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eitdem die ersten Legenden und Mythen am allerersten

Lagerfeuer gesponnen und erzihlt wurden, finden Helden

Abenteuer in der Wildnis. Wihrend die Menschen sich
hinter Mauern verstecken und des Nachts ihre Tiiren ver-
schlieflen, fiihren die Kreaturen der gefahrvollen Wildnis eine
hirtere, gnadenlosere Existenz. Die einzigen, welche die An-
wesenheit von Fremden dort gutheiffen, betrachten solche
Eindringlinge als exotische Mahlzeiten. Um in der Wildnis zu
tiberleben, bendtigt man oft die Hilfe von Ortskundigen, sowie
sorgfiltige Planung und Improvisationsgabe. Dieser Band be-
reitet dich auf'solche Herausforderungen vor. Auf den folgenden
Seiten findest du Verbiindete, Ausriistungsgegenstinde und
andere Werkzeuge, um dich der Wildnis nicht nur zu stellen,
sondern auch dort zu iiberleben.

Die Ausbauregeln X: Wildnis enthalten eine Fiille neuer Optionen
fiir jene, welche die Wildnis mit Leben erfiillen wollen. Spieler
koénnen zudem mit dem Formwandler eine neue Klasse wihlen,
welche einem Charakter ermoglicht, die Macht der Natur zu zihmen
und seinen Leib zu verwandeln. Hinzu kommen Archetypen fiir
nahezu jede Klasse im Spiel samt Archetypen fiir den Formwandler.
Spieler finden auch neue Talente, Gegenstinde und Zauber, sowie
umfangreiche Ausfiihrungen zu neuen Tiergefihrten und Ver-
trauten. Auf Spielleiter warten ansprechende neue Optionen, um
ihre Bosewichte und NSC abzurunden, und neue Werkzeuge fiir die
Erkundung der Wildnis und um ihre Wunder und Gefahren zum
Leben zu erwecken. Unter diesem Blickwinkel stehen die Ausbau-
regeln X: Wildnis in einer Reihe mit den Ausbauregeln: Magie, Ausbau-
regeln II: Kampfund den Ausbauregeln VIII: Intrigen, welche zu ihrem
jeweiligen Schwerpunkt neue Optionen und Werkzeuge enthalten.

JORWORT

ZUR NUTZUNG DIESES BUCHES

Jedes Kapitel in diesem Band enthilt nach Art oder Thema
zusammengestellte Regeln zum leichteren Nachschlagen.
Der folgende Uberblick fasst die neuen Optionen zu-
sammen, welche du in jedem Abschnitt finden kannst. Falls
du nach einem bestimmten Thema suchen solltest, méchten
wir dich ferner auf den Index auf Seite 252 verweisen.

Kapitel 1 — Helden der Wildnis: Hier findest du mit den
Gathlainen, Ghorani und Rankenlesniks drei neue Volker
fiir Spielercharaktere. Jedes dieser Vélker verfiigt iiber eine
besondere Verbindung zur Wildnis und liefert einzigartige
Moglichkeiten, um eine wirklich nicht alltigliche Kreatur
zu spielen. Jedes Volk wird dhnlich wie in den Ausbauregeln
III: Volker vorgestellt mit grundlegenden Informationen
und entweder fiir das Volk spezifischen oder abrundenden
Abschnitten. Auf die neuen Vélker folgt mit dem Form-
wandler eine neue Klasse. Diese gestaltwandelnden Krieger
der Wildnis sind eng mit Druidenzirkeln und -enklaven
verbunden. Sie dienen als Beschiitzer heiliger Haine und
anderer Stitten, welche von Naturreligionen verehrt werden.
Dabei hilft ihnen ihre Fihigkeit, die Gestalt von Tieren an-
zunehmen und deren Fihigkeiten zu nutzen. Der Form-
wandler ist fiir jene wie mafigeschneidert, die sich zugleich
ein wenig mit Naturmagie befassen und ihre Gegner mit
animalischer Kraft in Stiicke reiflen wollen.

Kapitel 2 — Archetypen und Klassenoptionen: Dieses
Kapitel enthilt eine Fiille an Optionen flir diverse Klassen.
Neben umfangreicheren Abschnitten fiir Barbaren, Druiden,
Formwandler, Jiger und Waldlidufer gibt es auch Material fiir



Barden, Hexen, Kinetiker, Ménche, Paladine, Skalden und
andere. Jeder neue Abschnitt — insbesondere im Fall jener
Klassen, die nicht per se mit der Wildnis verbunden sind
— enthilt Archetypen und Optionen, welche diesen Klassen
ermdglichen, mit der Macht der Natur zu interagieren, sie zu
bekimpfen oder zu ziigeln. Jene Klassen, die keinen eigenen
Abschnitt erhalten haben, sind im abschliefSenden Abschnitt
mit anderen Archetypen und Klassenoptionen vertreten.

Kapitel 3 — Talente: Ob und wie jemand in der Wild-
nis iiberleben kann, hingt meistens von seiner Ausbildung
und seinen Fihigkeiten ab. Hier findest du Kampf-, Kampf-
stil- und Gemeinschaftstalente, welche die Wildheit der
Natur imitieren, aber auch metamagische Talente, welche
die Gesetze der Natur nutzen oder Zauber mit der Kraft
der Natur stirken. Viele dieser Talente erméglichen dir, die
wehrhafte Wildheit der Natur zu erlangen. Mit dem Talent
Magische Pflanzen ziichten kannst du schliefllich sogar die
Fihigkeit erlangen, Magie wachsen zu lassen.

Kapitel 4 — Die Wildnis meistern: Dieses Kapitel enthilt
verschiedene Mdglichkeiten, Wildnisabenteuer spannender
zu gestalten.

Der Griine Glauben: Diese urzeitliche Religion ist ilter
als die meisten Gotter und die gewihlte Philosophie vieler
Druiden, Formwandler, Jiger und Waldliufer. Dieser Ab-
schnitt liefert einen Uberblick zum Glauben und seinen
Zielen, Hierarchien, Anwendern und Geboten.

Die Erste Welt: Das ritselhafte Land der Feen enthilt viele
Schitze und grofle Gefahren. Dieser Abschnitt liefert Einzel-
heiten zu dieser seltsamen Ebene, Tipps zum Leiten von dort
spielenden Abenteuern und Beispiele fiir die dort lauernden
Bedrohungen.

Entdeckungen und Erkundungen: Wenn du die SC beim Er-
kunden der Wildnis herausfordern willst — egal ob sie sich
durch dichten Dschungel kimpfen oder iiber das Gersll ab-
gelegener Bergpisse kraxeln -, dann findest du in diesem
Abschnitt hierfiir Regeln und Erzihltipps. Diese konnen
zusammen mit den hexfeldorientierten Entdeckungsregeln
der Ausbauregeln IV: Kampagnen verwendet werden.

Gefahren und Naturkatastrophen: Die Kreaturen der Wild-
nis stellen oftmals furchtbare Herausforderungen dar,
doch auch die Umgebung selbst kann zu einem Hindernis
werden und sich Eindringlingen entgegenstellen. In diesem
Abschnitt findest du Regeln fiir einige der gefihrlichen
Aspekte der Natur.

Gifte extrahieren: Pflanzen- und Tiergifte und andere
giftige Substanzen der Wildnis kénnen zu finsteren Zwecken
extrahiert werden. Dieser Abschnitt enthilt Einzelheiten,
wie man Giftstoffe gewinnen und Gegengifte herstellen
kann. Und natiirlich diirfen auch neue Gifte nicht fehlen.

Jagen und Sammeln: Fern der Zivilisation koénnen
Abenteurer oft nur schwerlich die Rohstoffe finden, die
sie zum Herstellen oder Reparieren von Gegenstinden
benétigen. Dieser Abschnitt liefert Richtlinien, wie man
Materialien sammeln und Gegenstinde reparieren kann.

Krduterkunde: Manche Kriuter enthalten tédliche Gifte,
andere dagegen sind eher hilfreich. Dieser Abschnitt befasst
sich mit niitzlichen Wildpflanzen und wie man sie nutzen
kann.

Trophden und Schitze: Von Monstern gewonnene Rohstoffe
konnen zuweilen wahre Schitze sein — mehr dazu findest du
in diesem Abschnitt.

Wetter: Eine der grofiten Herausforderungen von Wildnis-
abenteuern stellen die Elemente dar. Dieser Abschnitt ent-
hilt ein System zum Erstellen des Wetters in einer Region
und Details zu den Gefahren, die von extremen Wetter-
manifestationen ausgehen.

QUELLENVERWEISE
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Dieser Band enthalt Verweise auf diverse andere Path-
finder-Rollenspielprodukte; diese sind aber nicht zwingend
erforderlich, um die Ausbauregeln X: Wildnis nutzen zu
konnen. Wird auf ein Regelelement in diesem Band ver-
wiesen, so ist es mit einem Sternchen (*) gekennzeichnet.
Ansonsten werden die folgenden Abkirzungen verwendet:

Expertenregeln EXP
Ausbauregeln: Magie ABR
Ausbauregeln II: Kampf ABR II
Ausbauregeln IlI: Vélker ABR Il
Ausbauregeln VI: Klassen ~ ABR VI
Ausbauregeln ViI: Okkultes ABR VII
Ausbauregeln Vili: Intrigen  ABR VIII
Ausbauregeln IX: Horror ABR IX
Ausristungskompendium  ARK
Monsterhandbuch MHB
Monsterhandbuch 11 MHB II
Monsterhandbuch Il MHB 111
Monsterhandbuch IV MHB IV
Monsterhandbuch v MHB V
Monsterhandbuch Vi MHB VI

Wildnisfallen: Dieser Abschnitt prisentiert einige Fallen,
die Fallensteller und Uberlebenskiinstler in der Wildnis
nutzen konnen.

Zauber der Wildnis: Viele Zauber kénnen in der Wildnis
Hilfe und Linderung bieten oder Gegner verheeren. Dieser
Abschnitt enthilt Informationen, wie man mit Zaubern
Wildnisabenteurer unterstiitzen oder behindern kann.

Kapitel 5 — Tiergefihrten und Vertraute: Dieses Kapitel
erweitert deine Wahloptionen fiir Tiergefihrten und Ver-
traute. Neben Dutzenden Gefihrten findest du hier auch
Richtlinien fiir Magische Ausriistungsplitze bei Tier-
gefihrten und Vertrauten, Richtlinien zu Pflanzen- und
Ungeziefervertrauten und eine Reihe von Archetypen und
Talenten fiir Tiergefihrten und Vertraute.

Kapitel 6 — Zauber: Magie ist an jenen Orten lebendig,
welche von der Zivilisation unberiithrt bleiben. Dieses
Kapitel enthilt neue Zauber, welche entweder auf die Ur-
macht der Natur zuriickgreifen oder dabei helfen, sie zu
unterwerfen. Dazu kommen neue Naturrituale nach den
Regeln fiir Okkulte Rituale (siche Ausbauregeln VII: Okkultes).

Kapitel 7 — Ausriistung und Magische Gegenstinde: Ob
man die Wildnis iiberlebt oder von ihr verschlungen wird,
hingt oft von der Wahl der richtigen Ausriistungsgegen-
stinde ab. Dieses Kapitel prisentiert neue Ausriistungs- und
magische Gegenstinde, welche Abenteurer fiir Vorstéfle in
die Wildnis als unverzichtbar betrachten diirften. Hinzu
kommen Regeln und Beispiele zum Ziichten magischer
Pflanzen.
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er ndchste von Adowyns
DPfeilen traf ins Schwarze
und bohrte sich durch die Hand
der Kreatur, jedoch schien das
Monster es kaum zu bemerken.
»ES funktioniert nicht!“ briillte sie
frustriert. ,,Das spiirt es nicht ein-
mall®

,Was hast du denn erwartet?
Zova sprang der Kreatur ins Genick
und nutzte die herausragenden Aste
so, als wiirde sie eine Leiter hinauf-
klettern. , Es ist ein Moosfiirst.
Deine Pfeile fligen seiner Masse nur
noch mehr Holz hinzu.“

Adowyn rannt los, wobei sie Leryn
folgte, wahrend der Wolf sprang, um
seine Zdhne in die nicht wirklich
vorhandene Kehle des Moosfiirsten
zu graben. ,Dann sag, was ich
machen soll!“

Zova lichelte. Mit einer Klaue
packte sie eine Handvoll der Zweige
im Kopfbereich des Moosfiirsten
und riss sie aus. ,,Manchmal muss
man sich eben die Hinde schmutzig
machen.“




dhrend Stidte durch die Werke der Kiinstler und Philo-

sophen Erfindungen und Neuerungen hervorbringen,

schafft die Natur eine eigene merkwiirdige Vielseitig-
keit durch die anhaltenden Prozesse des Lebens selbst.
Dieses Kapitel stellt vier Beispiele fiir Ergebnisse solcher
Evolution und Naturmagie vor. Im Folgenden findest du
drei Volker und die neue Klasse des Formwandlers, welcher
als druidischer Verteidiger der Wildnis dient.

NEUE VOLKER

Der erste Teil dieses Kapitels befasst sich mit drei Volkern,
welche du in deiner Kampagne nutzen kannst. Du findest
hier die erforderlichen Regeln, um Angehorige dieser Volker
zu spielen, sowie erweiterte Optionen wie jene, die in den
Ausbauregeln III: Vélker vorgestellt wurden: Alternative Volks-
regeln, Klassenoptionen und zusitzliche Regelelemente. Bei
den Vélkern handelt es sich um die ritselhaften feenihn-
lichen Gathlainer, die wohlschmeckenden, gemiiseartigen
Ghorani und die neugierigen Rankenlesniks.

Alternative Volksregeln

Alternative Volksregeln erlauben dir mit Einwilligung des
SL, bestehende Volksmerkmale durch andere oder auch Be-
lohnungen fiir Bevorzugte Klassen durch volksbasierende
Alternativen zu ersetzen. Die allgemeinen Regeln fiir alter-
native Volksmerkmale und Optionen fiir Bevorzugte Klassen
folgen.

Alternative Volksmerkmale: Um ein Alternatives Volks-
merkmal zu wihlen, musst du es gegen eines oder mehrere
der Standard-Volksmerkmale deines Volkes austauschen. Du
kannst ein Volksmerkmal maximal ein Mal austauschen.

Optionen zur Bevorzugten Klasse: Diese Regeln ermog-
lichen Angehérigen jedes Volkes beim Stufenaufstieg in
der jeweils Bevorzugten Klasse, alternative, volksabhingige
Belohnungen zu wihlen. Diese ersetzen die normale Be-
lohnung fiir das Erlangen einer Stufe in der Bevorzugten
Klasse (d.h., 1 zusitzlicher Trefferpunkt oder 1 zusitzlicher
Fertigkeitsrang). Im Gegensatz zu den allgemeinen Be-
lohnungen beziehen sich diese alternativen Belohnungen
auf die Merkmale und Optionen der fraglichen Klasse. Ein
Charakter kann diese Belohnungen wiederholt wihlen und

PFLANZENCHARAKTERE

Die Kreaturenart Pflanze verleiht Immunitaten, die bei
einem fur Spielercharaktere gedachten Volk storend und
bermachtig sein konnen. Beide Pflanzenvélker in diesem
Kapitel, die Ghorani und die Rankenlesniks, besitzen
Modifikationen der Kreaturenart Pflanze und im Fall von
Rankenlesniks zudem die Unterart Lesnik. Dies erméglicht
Angehdrigen dieser Volker von allen Optionen Gebrauch
zu machen - ohne diese Modifikationen konnten beide
Vélker z.B. nicht vollig mit der neuen Formwandlerklasse
und Aspekten anderer Klassen und Archetypen inter-
agieren, welche Tiergestalt nutzen, da Pflanzenkreaturen
normalerweise gegen Effekte der Schule des Gestalt-
wechsels immun sind. Zudem sorgen die Modifikationen
daftr, dass sie mit Klassen und Effekten kompatibel sind,
welche Moralboni und andere geistesbeeinflussende
Effekte verleihen oder nutzen. Letztendlich sorgt dies
dafr, dass sie vom Machtniveau her den anderen verfig-
baren Spielervélkern entsprechen.

+
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sie sind immer mit sich selbst kumulativ, sofern es nicht
anders vermerkt wird. Einige Belohnungen haben eine feste
Obergrenze, wie oft sie gewihlt werden konnen, jenseits
dieser Obergrenze haben sie keine Wirkung — du hast aber
immer noch die Option, auf die normalen Belohnungen
zuriickzugreifen. Manche alternative Belohnungen liefern
nur 1/2, 13, 1/4 oder 1/6 anstelle eines vollstindigen Vor-
teils, wenn sie gewihlt werden. Runde in diesen Fillen stets
ab (Minimum o) - du musst die entsprechende Belohnung
folglich mehrfach wihlen, um sie irgendwann auch nutzen
zu kénnen. Beispiel: Ein Rankenlesnik mit der Bevorzugten
Klasse Alchemist kann jedes Mal, wenn er diese Belohnung
wihlt, einen Bonus von 1/4 auf seine Natiirliche Riistung
addieren, wihrend er unter dem Einfluss seines Mutagens
steht; da abgerundet wird, hat dies erst eine Auswirkung,
wenn er sie vier Mal wihlt — und sollte er die Belohnung 20
Mal wihlen, verleiht sie ihm einen Bonus von +5.

Volksbasierende Klassenoptionen

Dieser Abschnitt prisentiert neue Klassenoptionen und
Archetypen fiir ein Volk. In der Regel kénnen nur An-
gehorige des jeweiligen Volkes diese Archetypen, Blutlinien
oder Unterdominen wihlen, auch wenn solche Optionen
nur selten mit den Volksmerkmalen oder Alternativen Volks-
merkmalen des Volkes interagieren. Ein Archetyp enthilt in
der Regel eine thematische Verbindung zum Volk und ver-
leiht Klassenmerkmale, welche zu den Fihigkeiten und dem
Hintergrund des jeweiligen Volkes passen. Da Abenteurer
oft gesellschaftliche Auflenseiter sind, prisentieren diese
Archetypen zuweilen ein Thema, das eine Ausnahme zu den
normalen Neigungen des Volkes darstellt.

Zusiatzliche Regelelemente
Weitere Regelelemente fiir Volker werden in vier Abschnitte
unterteilt:

Ausriistung: Der Ausriistungsabschnitt liefert neue
Regeln fiir Standard- und alchemistische Ausriistungs-
gegenstinde, die fiir Angehorige dieses Volkes verfligbar
sind. Solche Gegenstinde sind oft auf dem freien Markt
erhiltlich und kénnen von Angehorigen anderer Volker er-
worben werden — in manchen Fillen haben Gegenstinde
aber keine, verminderte oder sogar entgegengesetzte Effekte
auf Angehérige anderer Voélker, insbesondere im Fall von
alchemistischer Ausriistung.

Talente: Dieser Abschnitt enthilt neue Talente fiir An-
gehorige dieses Volkes. Diese Talente greifen oft auf be-
stimmte Eigenschaften des Volkes zuriick und erweitern
oder stirken oft Volksmerkmale. All diese Talente haben
das jeweilige Volk als Voraussetzung, so dass Angehorige
anderer Vélker sie nicht wihlen kénnen.

Magische Gegenstinde: Die Magischen Gegenstinde in
diesem Abschnitt werden oft von Angehorigen des Volkes
erschaffen und verwendet. Manche haben Effekte, die mit
Volksmerkmalen interagieren, wihrend andere weiter-
gehende Nutzungszwecke besitzen und von Angehérigen
anderer Volker genutzt werden kénnen.

Zauber: Die Zauber in diesem Abschnitt werden hiufig von
zauberkundigen Angehérigen des Volkes verwendet. Zuweilen
wirken sie nur auf Angehérige des Volkes, oft sind sie aber
nur gut gehiitete Geheimnisse des Volkes; Angehérige anderer
Volker konnen sie nur mit Genehmigung des SL erlernen.
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tauschen zwar auch sie Respekt und Geschenke an gottgleiche

ATHI-AINER Feen gegen Schutz, sehen aber kaum Unterschiede zwischen
diesem Tun und Geschenken und Respektbezeugungen gegen-
iiber ,normalen Kénigen und Koéniginnen.
Laut mancher Feenballaden gehorten die Gathlainer zu den Abenteurer: Gathlainer suchen nach Unterhaltung und
ersten Volkern, die in der Ersten Welt erwachten, jenem urtiim- wollen ihre gewaltige Neugier iiber ihre Umwelt sittigen. Jene,
lichen Reich der Feen. Gathlainer wachsen aus den Saatkérnern die zu Abenteurern werden, zieht es oft auf die Materielle Ebene.
eines gewaltigen magischen Baumes heran — Saaten, welche oft Diejenigen, welche in der Ersten Welt verbleiben, besuchen die
viele hundert Kilometer mit dem Wind treiben, ehe sie sich fremdartigsten Winkel ihrer Heimatebene und versuchen mehr
zu heranwachsenden Gathlainern entwickeln. Die Misteln des iiber deren ungewdhnliche Bewohner zu erfahren. Sie bevor-
Baumes wachsen in ihr Fleisch ein, um ihre seltsamen Fliigel zugen zauberkundige und fertigkeitsorientierte Klassen wie
auszubilden. Obwohl Gathlainer mit einem grundlegenden Barden oder Schurken.

Verstindnis flir ihre Welt geboren werden, sind sie absolut neu-
gierig. Sie sind als unersetzliche Ortskundige und
kundige Entdecker bekannt — man muss nur ihre
zahlreichen Fragen und seltsamen Scherze er-

tragen kénnen ... 's
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Korperliche Beschreibung: Schwingen
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\\\\

aus Holz und Ranken wachsen aus den
Korpern dieser geschmeidigen Feen.
Gathlainer bevorzugen eine Mischung
aus Kleidung, bei der sie Grashemden
oder einfache Wolltuniken aus natiir-
lichen Materialien mit Schmuckstiicken

aus verschiedenen Quellen kombinieren '/
konnen. \ ’_;J
Gesellschaft: Den Kern der Gathlain- /

gesellschaft  bilden  Entdeckungslust, das [

Experimentieren und das Erzihlen von Geschichten.
Diese Feen suchen stindig nach neuen Wegen die
Welt zu betrachten. Thre Anfiihrer sind hiufig beliebte
Entdecker, denen man hauptsichlich folgt, weil sie nach-
ahmenswerte Vorbilder und Quellen faszinierender Ge-
riichte sind. Gathlainer neigen zwar zu heftigen Romanzen,
die aus melodramatischen oder launenhaften Begegnungen
entstehen, pflanzen sich dabei aber nicht auf gewoéhn-
liche Weise fort, selbst wenn die Beteiligten unterschied-
lichen Geschlechtern angehoren. Geschlechterrollen sind
den Gathlainern nahezu wesensfremd, sie betrachten
es daher als ziemlich seltsam, dass andere Volker auf
solche zuriickgreifen oder ihre Partner anhand von
Geschlechtszugehérigkeiten suchen.

Beziehungen: Gathlainer tun sich mit diversen y
anderen Feen ebenso freiziigig zusammen wie mit d{#
ihren eigenen Artgenossen. Diese gemischten i/
Feengemeinschaften werden als Hofe bezeichnet; 27 ([ I\
jene Angehérigen, die am interessantesten / '
oder  bewundernswertesten  erscheinen,
tragen komplexe Titel. Entscheidet sich ein
Gathlain, einer anderen Gemeinschaft bei-
zutreten, handelt es sich meistens um eine |
temporire Mitgliedschaft, egal ob diese J
nur eine Jahreszeit oder Jahrzehnte lang ﬂ‘
wihrt.  Abenteuerlustige  Gathlainer
suchen oft nach gleichgesonnenen "ﬂ
Gnomen, um sich unter sie zu mischen,
allerdings erachten Gnome sie selbst fiir ! \
ihren Geschmack oft als zu launenhaft, '
nirrisch und undiszipliniert. *

Gesinnung und Religion: Gathlainer W
tendieren zu launenhaftem Verhalten und '
spielen gern Streiche und haben ein unstetes 7
Temperament. Die meisten sind chaotisch
und neigen zu moralischer Neutrali-
tit. Der typische Gathlain hilt die
Religionen der Sterblichen einfach
nur fiir seltsam — wie viele Feenwesen

d”l‘ A\ D



YOLKSMERKMALE DER GATHLAINER

+2 Geschicklichkeit, +2 Charisma, -2 Konstitution:
Gathlainer sind schnell und besitzen dynamische und ein-
nehmende Personlichkeiten, sind zugleich aber auch eher
zerbrechlich.

Klein: Gathlainer besitzen die Gréenkategorie Klein und er-
halten einen GroBenbonus von +1 auf ihre RK und Angriffs-
wiirfe, einen Malus von -1 auf Kampfmanoverwiirfe und
KMV, einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswirfe fir Fliegen
und einen GroRenbonus von +4 auf Fertigkeitswirfe fir
Heimlichkeit.

Normale Bewegungsrate: Gathlainer besitzen eine Be-
wegungsrate am Boden von 9 m und eine Bewegungsrate
fur Fliegen von 12 m (schlechte Mandévrierfahigkeit).

Dammersicht: Gathlainer konnen bei schlechten Be-
dingungen doppelt so weit sehen wie Menschen.

Natirlich Ristung: Gathlainer besitzen einen Naturlichen
Rustungsbonus von +1.

Zauberdhnliche Fahigkeiten: 1/Tag — Federleicht®® (Zauber-
stufe entspricht der Charakterstufe des Gathlainers), Ver-
stricken.

sprachen: Gathlainer beherrschen die Gemeinsprache und
Sylvanisch. Ein Gathlain mit hohem Intelligenzwert kann
aus den folgenden Sprachen wahlen: Drakonisch, Elfisch,
Goblinisch, Halblingisch und Orkisch.

Namen: Gathlainer nutzen keine geschlechtsspezifischen
Namen, sondern versuchen, flir jedes Individuum einzigartige
Namen zu erschaffen — zB. Agollia, Armath, Arnonwy, Brazial,
Dwynnen, Eirgara, Finnath, Gummow, Inirha, Marcanth, Nirialu,
Sollowy, Tiltiu und Urhiod.

ALTERNATIVE VOLKSMERKMALE

Die folgenden Volksmerkmale kénnen anstelle der typischen
Gathlain-Volksmerkmale gewihlt werden:

Baumkind: Manche Gathlainer kommen nach ihren Baum-
ahnen. Sie sind standfester, bewegen sich aber langsamer. Sie
haben keinen Konstitutionsmalus, dafiir aber eine Bewegungs-
rate am Boden von 6 m und eine Bewegungsrate flir Fliegen von
9 m (unbeholfen).

Dies ersetzt den Malus auf Konstitution und modifiziert Be-
wegungsrate.

Baumsprecher: Ein paar wenige Gathlainer werden mit
dem Wissen geboren, wie man mit Biumen kommuniziert. Sie
konnen ein Mal am Tag Mit Pflanzen sprechen (nur Biume) als
Zauberihnliche Fihigkeit mit einer effektiven Zauberstufe in
Hohe der Charakterstufe des Gathlainers wirken.

Dies ersetzt Zauberihnliche Fihigkeiten.

Bienenfliisterer: Einige Gathlainer halten sich Bienen in
allen moglichen Gréflen, sammeln ihren Honig und reiten zu-
weilen sogar auf den gréfiten. Sie kénnen Mit Tieren umgehen
und Tierempathie nutzen, um Ungeziefer so zu beeinflussen, als
handle es sich um Tiere mit einem Intelligenzwert von 1.

Dies ersetzt Natiirliche Riistung.

Feenhofling: Bestimmte Gathlainer beteiligen sich an den
Spielen hofischer Intrige, die den Gutteil der Kultur der Ersten
Welt dominieren, und legen sich Titel zu, welche andere Feen
nicht zwangsliufig akzeptieren. Diese Gathlainer erhalten
Bluffen, Diplomatie und Wissen (Adel) als Klassenfertigkeiten.

Dies ersetzt die Zauberihnliche Fihigkeit Federleicht.

Flatterhaft: Manche Gathlainer sind so leicht abzulenken,
als dass sie irgendetwas in ihrer Nihe iibersehen wiirden. Sie
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erhalten Wahrnehmung als Klassenfertigkeit und einen Volks-
bonus von +2 auf Rettungswiirfe gegen Illusionen der Kategorie
Tiuschungen und gegen Effekte, welche den Zustand Fasziniert
verursachen.

Dies ersetzt Natiirliche Riistung.

Intensive Neugier: Einige Gathlainer fixieren sich auf
jemanden oder etwas in der Nihe und untersuchen jedes Detail.
Wenn sie auf einen Fertigkeitswurf fiir Uberlebenskunde zum
Finden und Verfolgen von Spuren oder zur Wettervorhersage
und fliir Wahrnehmung 20 nehmen, erlangen sie einen Volks-
bonus von +4.

Dies ersetzt Zauberihnliche Fihigkeiten.

Plappermaul: Viele Gathlainer geben aufgeregt alle Geriichte
weiter, auf die sie stofSen. Diese Gathlainer erhalten einen Volks-
bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Diplomatie zum Sammeln
von Informationen und auf Wiirfe fiir eine Wissensfertigkeit
nach Wahl des Gathlainers (diese Wahl kann spiter nicht mehr
geindert werden).

Dies ersetzt Zauberihnliche Fihigkeiten.

OPTIONEN ZUR BEVORZUGTEN
RLASSE

Die folgenden Optionen stehen allen Gathlain-Charakteren
offen, welche die aufgefiihrte Bevorzugte Klasse besitzen. Sofern
nicht anders vermerkt, findet der Bonus jedes Mal Anwendung,
wenn du die Belohnung fiir eine Bevorzugte Klasse wihlst.

Barbar: Addiere 1/4 auf die Schadensreduzierung des Bar-
baren. Sollte der Barbar ansonsten keine Schadensreduzierung
besitzen, so kann diese Schadensreduzierung durch Kaltes Eisen
umgangen werden.

Barde: Fiige einen Zauber von der Zauberliste des Druiden
zur Zauberliste des Barden und die Liste der dir bekannten
Zauber hinzu. Der Grad dieses Zaubers muss wenigstens 1 Grad
niedriger sein, als der hochstgradige dir mégliche Bardenzauber.

Blutwiiter: Erhohe die Anzahl der Runden an Blutwut pro Tag
um 1.

Druide: Addiere +1/2 auf Wiirfe flir Tierempathie.

Hexe: Fiige einen Zauber von der Zauberliste des Druiden
zum Hexenvertrauten hinzu. Der Grad dieses Zaubers muss
wenigstens 1 Grad niedriger sein, als der héchstgradige dir
mogliche Hexenzauber. Solltest du jemals deinen Vertrauten er-
setzen, kennt der neue Vertraute diese Bonuszauber.

Jager: Der Tiergefihrte des Jigers erhilt SR 1/Kaltes Eisen.
Diese SR steigt jeweils um 1/3, wenn der Jiger eine weitere Stufe
erlangt (maximal SR s5/Kaltes Eisen). Sollte der Jiger jemals
seinen Tiergefihrten ersetzen, erhilt der neue Gefihrte diese
Schadensreduzierung.

Paktmagier: Fiige 1/4 Evolutionspunkt zum Evolutionsvorrat
des Eidolons hinzu. Diese Bonus-Evolutionspunkte miissen fir
Evolutionen verwendet werden, welche Zauberihnliche Fihig-
keiten verleihen oder das Eidolon vor Zaubern schiitzen.

Ritter: Addiere +1/2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wissen (Adel)
und Wissen (Natur), wenn diese Feenhéfe und Feenhoflinge be-
treffen.

Schamane: Fiige einen Zauber von der Liste des Druiden zur
Zauberliste des Schamanen hinzu. Der Grad dieses Zaubers
muss wenigstens 1 Grad niedriger sein, als der hochstgradige
dir mégliche Schamanenzauber.

Schurke: Addiere +1/2 auf Fertigkeitswiirfe flir Bluffen zum
Weitergeben geheimer Botschaften oder zum Erschaffen einer
Ablenkung und fiir Fingerfertigkeit zum Taschendiebstahl.

Skalde: Addiere +1/2 auf Fertigkeitswiirfe flir Akrobatik, um
Gelegenheitsangriffe zu vermeiden, sowie fiir Auftreten beim
Darbieten eines Berserkerliedes.

Waldliufer: Addiere 1/4 auf den Schaden der Natiirlichen An-
griffe des Tiergefihrten des Waldlidufers.



GATHLAIN-ARCHETYPEN

Diese Archetypen werden in der Regel von Gathlainern gewihlt,
allerdings kénnen auch Angehérige anderer Volker mit Ge-
nehmigung des SL sie wihlen.

Feenhofling (Barden-Archetyp)

Mit Hofen assoziierte Feen werden oft zu Barden, die darin be-
gabt sind, sich in den nichtmenschlichen Gesellschaften der
weglosen Wildnis zurechtzufinden.

Bardenauftritt: Der Feenhofling hat Zugang zu den folgenden
Bardenauftritten:

Verachtung der Wildnis (ZF): Beginnend mit der 8. Stufe kann
der Feenhofling seinen Bardenauftritt nutzen, um permanent
eine Kreatur mit dem Unmut der Natur zu zeichnen. Hierzu
muss er 2 Runden mit Auftreten verbringen, wihrend sich das
Ziel innerhalb von 9 m Entfernung befindet. Im Rahmen des
Auftritts muss er die Schandtaten des Zieles gegen die Feen-
wesen und die Natur aufzihlen. Das Ziel muss einen Willens-
wurf gegen SG 10 + halbe Bardenstufe + Charismamodifikator
ablegen; misslingt ihm der Rettungswurf, wird er verflucht (wie
Fluch oder Verbannt aus der Natur™F). Mit Erreichen der 14. Stufe
kann der Feenhofling alternativ auch Béswillige Verwandlung
oder Griiner Daumen wirken. Als Teil des Auftritts muss der
Feenhofling eine Bedingung nennen, unter welcher der Fluch
aufgehoben wird; dabei muss es sich um Entschuldigung und
Wiedergutmachung fiir die Verbrechen gegen die Feenwesen
oder die Natur handeln, welche auszufiihren nicht selbst-
morderisch sein darf. Eine Kreatur, deren Rettungswurf gelingt,
ist fiir 24 Stunden gegen diesen Bardenauftritt immun. Dies ist
ein Flucheffekt.

Dies ersetzt Klagelied und Lied der Furcht.

Steintanz (ZF): Mit Beginn der 15. Stufe kann der Auftritt des
Barden sogar die Natur bewegen. Dies funktioniert wie Pflanzen
beleben (SG 10 + halbe Bardenstufe + Charismamodifikator), be-
trifft aber nur unbearbeiteten Stein und das Wasser natiirlicher
Gewisser (mit Spielwerten flir eine passende Pflanze).

Dies ersetzt Lied des Heldenmuts.

Feenkontakte: Mit der 2. Stufe kann ein Feenhofling
dank seiner Feenkontakte und seines Wissens um die iiber-
komplizierten und verworrenen Handelsgebriuche der Feen-
hofe jede Wildnis mit Feenbewohnern als Ortschaft mit Ver-
fiigbarkeit und Kaufkraft basierend auf seiner Bardenstufe
behandeln; vgl. hierzu das Spielleiterhandbuch zu Verfiigbarkeit
und Kaufkraft. Der Feenhofling kann diese Kontakte zudem
nutzen, um mittels Diplomatie an Informationen zu den Be-
wohnern, der Geographie und der Umgebung zu gelangen.

Dies ersetzt Vielseitiger Auftritt.

Bardenstufe Verfiigbarkeit Kaufkraft
72 50 GM 500 GM

6. 500 GM 2.500 GM
10. 2.000 GM 10.000 GM
14. 8.000 GM 50.000 GM
18. 32.000 GM 200.000 GM

Feenverbiindete herbeizaubern: Mit Erreichen der 3. Stufe
erhilt der Feenhéfling das Bonustalent Verstirkte Herbei-
zauberung und kann Verbiindete herbeirufen, die ihm einen
Gefallen schulden. Er fligt der Liste der ihm bekannten
Bardenzauber mit jedem Grad die entsprechende Version von
Verbiindeten der Natur herbeizaubern hinzu. Ferner fligt er die
folgenden Kreaturen den jeweiligen Listen an Kreaturen hinzu,
die er so herbeizaubern kann: 1. — Feengeist™"3 !, Grimpel 8V
(Gremlin), Winzling; 2. — DornenfeeM*® !, FuathM"® 1! (Gremlin),
NixeMiE 1 3 — Leprechaun™"™  NuglubM™® " (Gremlin),
PookaMHEY; 4. — KelpieMiB!, Korred"HB!", Wurzelminnchen™HB 1
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5.— LampadeM"®V, Lauerer im LichtM"®! SchwanenjungferH51V;
6. — Frostreiter™*® !, Okeanide™"81V, SangoiM"&V,
Dies ersetzt Lied des Erfolges.

Jahreszeitendruide (Druiden-Archetyp)
Jahreszeitendruiden ziehen so umher, wie die Jahreszeiten
wechseln. Sie verwandeln die Natur in ihrer Umgebung und er-
freuen sich am Wechsel der Jahreszeiten.

Beriihrung der Jahreszeit (UF): Mit Erreichen der 4. Stufe kann
ein Jahreszeitendruide von ihm beriihrte lebende Dinge mit
der Essenz einer Jahreszeit aufladen, so dass sie die mit dieser
Jahreszeit assoziierten Verinderungen manifestieren. Die Be-
rithrung des Winters kann z.B. bei manchen Tieren ein dickeres
Fell wachsen lassen, wihrend die Berithrung des Sommers zu
Haarausfall fiihren kann. Die Beriihrung des Herbstes wiirde die
Blitter eines Baumes die Farbe wechseln lassen, die Berithrung
des Winters ihn die Blitter abwerfen und die Beriihrung des
Frithlings neue wachsen lassen. Ein Jahreszeitendruide kann
ferner die folgenden Fihigkeiten insgesamt fiir eine Anzahl ent-
sprechend der Héhe seines Weisheitsmodifikators + 1 Mal am
Tag einsetzen.

Dies ersetzt Tiergestalt.

Friihlingswachstum: Eine beriihrte lebende Kreatur erhilt fiir 1
Minute pro Druidenstufe die Effekte von Person vergrifern (auch
wenn es kein Humanoider sein sollte). Eine beriihrte Pflanze
(keine Pflanzenkreatur) verdoppelt fiir den selben Zeitraum in
jede Dimension ihre Grofie.

Sommerkraft: Eine beriihrte Kreatur erhilt fiir 1 Minute
pro Druidenstufe einen Verbesserungsbonus von +4 auf
Konstitution.

Herbstfiule: Eine beriihrte Kreatur oder Gegenstand aus
Pflanzenmasse erleidet pro 2 Druidenstufen 1W6 Punkte Siure-
schaden.

Winterfrost: Eine beriihrte Kreatur oder ein beriihrter Gegen-
stand erleiden pro 2 Druidenstufen 1W6 Punkte Kilteschaden.

Schleier der Jahreszeit (UF): Beginnend mit der 6. Stufe kann
ein Jahreszeitendruide ein Mal am Tag als Standard-Aktion eine
Aura der Macht der Jahreszeiten ausstrahlen. Dabei handelt es
sich um eine 6 m-Explosion um ihn herum, welche auf den Be-
reich 10 Minuten lang einwirkt, egal wohin er sich im Anschluss
bewegt. Ab der 8. Stufe - und dann alle weiteren 2 Stufen - kann
der Jahreszeitendruide diese Fihigkeit ein weiteres Mal am Tag
nutzen. Mit Beginn der 10. Stufe steigt der Radius auf'12 m.

Friihlingsbliite: Der Bereich wird von Leben erfiillt. Pflanzen
erblihen und es bildet sich dichtes Unterholz (siche S. 426
im Grundregelwerk). Sollte der Bereich Pflanzenleben ernihren
konnen, verbleibt ein Kreis kleinerer Pflanzen. Mit Erreichen
der 8. Stufe kann der Jahreszeitendruide nach Belieben Pflanzen-
wachstum als Schnelle Aktion auf den Bereich wirken. Dieser
Effekt wirkt auch tiber die Wirkungsdauer der Aura hinaus.

Sommerhitze: Der Wirkungsbereich wird so behandelt, als
stiinde er unter den Effekten Extremer Hitze. Mit Beginn der
8. Stufe kann der Jahreszeitendruide als Schnelle Aktion dafiir
sorgen, dass der Bereich anderen Kreaturen im Wirkungs-
bereich in jeder Runde 1W6 Punkte Feuerschaden zufiigt.

Herbstwetter: Der Wirkungsbereich wird mit Nebel, Regen und
umherwirbelnden Blittern gefiillt. Alle Kreaturen im Bereich
erhalten Tarnung (Fihigkeiten, um durch Regen oder Nebel zu
sehen, wirken nicht). Ab der 8. Stufe kann der Jahreszeitendruide
beliebig oft Pflanzen schrumpfen als Schnelle Aktion auf den Be-
reich wirken. Dieser Effekt wirkt auch tiber die Wirkungsdauer
der Aura hinaus.

Winterkdlte: Der Wirkungsbereich wird behandelt, als stiinde
er unter den Effekten Extremer Kilte. Ab der 8. Stufe kann der
Jahreszeitendruide als Schnelle Aktion dafiir sorgen, dass der
Bereich anderen Kreaturen im Wirkungsbereich in jeder Runde
1W6 Punkte Kilteschaden zufiigt.




: WILDNIS

Jahreszeitenmeisterschaft (ZF): Beginnend mit der 12. Stufe
kann ein Jahreszeitendruide ein Mal am Tag Wetterkontrolle als
Zauberihnliche Fihigkeit wirken; er ist bei der Wahl der Effekte
nicht durch die Jahreszeit eingeschrinkt.

Feenschelm (Schurken-Archetyp)
Feenschelme spezialisieren sich darauf, andere zur eigenen
Unterhaltung auszutricksen oder ihnen eine Lehre zu erteilen.

Tiickische Pflanzen (ZF): Der Feenschelm kann Pflanzen zur
Ablenkung naher Kreaturen einsetzen. Hierzu legt er als Schnelle
Aktion einen Fertigkeitswurf flir Bluffen ab, um eine Ablenkung
zum Verstecken zu schaffen, oder aber als Bewegungsaktion, um
gegen einen angrenzenden Gegner eine Finte auszufiihren. Das
Ziel muss sich dabei auch zu Pflanzen angrenzend befinden. Er
addiert seine halbe Schurkenstufe (Minimum +1) auf diesen Wurf.

Dies ersetzt Fallen finden.

Verbesserter Schmutziger Trick: Mit Erreichen der 2. Stufe er-
langt der Feenschelm das Bonustalent Verbesserter Schmutziger
Trick, ohne dessen Voraussetzungen erfiillen zu miissen.

Dies ersetzt den Schurkentrick, den ein Schurke mit der 2.
Stufe erlangen wiirde.

e “"

Aussehen austauschen (ZF): Mit Beginn der 4. Stufe kann
der Feenschelm das Aussehen zweier angrenzender Gegen-
stinde derselben Groflenkategorie austauschen. Er kann auch
das Aussehen zweier Kreaturen austauschen, sofern wenigstens
eine davon dazu bereit ist und sich beide zu ihm angrenzend
befinden. Um eine unwillige Kreatur oder einen Gegenstand
zu betreffen, der von dieser am Leib oder in Hinden getragen
wird, ist ein Kampfmanéver fiir Schmutziger Trick™® gegen die
Kreatur erforderlich. Bei Erfolg werden die Gegenstinde oder
Kreaturen so verkleidet, als lige Schleier auf ihnen (die Zauber-
stufe entspricht der Schurkenstufe). Der SG des Willenswurfs
zum Widerstehen oder Anzweifeln der Illusion ist 10 + halbe
Schurkenstufe + Intelligenzmodifikator. Mit der 8. Stufe kann
der Feenschelm auch den Aufenthaltsort zweiter Ziele aus-
tauschen, indem er einen Fertigkeitswurf flir Fingerfertig-
keit gegen SG 20 ablegt. Bei Erfolg muss ein Beobachter einen
Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen das Ergebnis des
Wurfs fiir Fingerfertigkeit ablegen, um das Original anhand der
Bewegung zu erkennen.

Dies ersetzt Reflexbewegung und Verbesserte Reflex-
bewegung.

Michtiger Schmutziger Trick: Mit Erreichen der 6. Stufe er-
hilt der Feenschelm das Bonustalent Michtiger Schmutziger
Trick, ohne dessen Voraussetzungen erfiillen zu miissen.

Dies ersetzt den Schurkentrick, den ein Schurke mit der 6.
Stufe erlangen wiirde.

Pflanzenfallen (UF): Beginnend mit der 8.
Stufe kann der Feenschelm drei Mal am Tag
eine Pflanze (aber keine Pflanzenkreatur) in
eine Falle verwandeln; hier zu benétigt er eine

Volle Aktion. Die SG von Fertigkeitswiirfen fiir
Wahrnehmung und Mechanismus ausschalten
gegen die Falle entsprechen 15 + seiner Schurken-
stufe. Eine Pflanze der Gréfenkategorie Sehr klein
oder grofler kann ein Kampfmanéver fiir Schmutziger
Trick™® oder Zu-Fall-bringen ausfiihren, wobei sie den
KMB des Feenschelms und ihren eigenen Gréflenmodifikator
nutzt. Eine Pflanze der Gréflenkategorie Grof oder gréfer kann
fiir eine Schlinge genutzt werden. Der SG des Rettungswurfs be-
trigt 12 + Intelligenzmodifikator des Schurken. Der Feenschelm
kann von ihm erschaffene Pflanzenfallen als Standard-Aktion
auslosen, solange er nicht weiter als 18 m entfernt ist.

Dies ersetzt den Schurkentrick, den ein Schurke mit der 8.
Stufe erlangen wiirde.

Unauffilliger Schelm: Mit Beginn der 12. Stufe kann der
Feenschelm Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit in Bereichen mit
Pflanzen auch dann ablegen, wenn er nicht iiber Deckung oder
Tarnung verfiigt.

Dies ersetzt den Schurkentrick, den ein Schurke mit der 12.
Stufe erlangen wiirde.

AUSRUSTUNG DER GATHLAINER

Gathlainer haben Zugang zu den folgenden Ausriistungsteilen:

Preis 150 GM
Gewicht 2 Pfd.

FLOGELHAKEN

Diese holzernen Kletterhilfen konnen in die Fligel eines
Gathlainers gehakt werden, um ihm dabei zu helfen, in Efeu,
an Asten oder anderen Oberflichen mit Handgriffen Halt zu
finden. Viele Fligelhaken tragen schmiickendes Schnitzwerk.
Ein Gathlain mit Fligelhaken kann mihelos Oberflachen mit
SG 10 oder weniger erklimmen und dort sicher schlafen. Dank
der Fligelhaken hat er die Hande frei, wahrend er an solchen
oberflachen Fertigkeitswirfe fir Klettern ablegt.
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REITBIENE

Uberlegene Gathlainmagie

Arbeiterin Gewicht 60 Pfd. | Preis 300 GM Du verbesserst deine angeborenen magischen Fihigkeiten um

Arbeiterin, Streitross | Gewicht 60 Pfd. | Preis 450 GM weitere Spriiche.

Konigin Gewicht 140 Pfd. | Preis 8.000 GM Voraussetzungen: CH 17, Michtige Gathlainmagie®, Ver-
. - X - besserte Gathlainmagie*, Charakterstufe 15, Gathlain.

Konigin, Streitross Gewicht 140 Pid. | Preis 12.000 GM Vorteil: Du kannst Holzerner Weg und Wichtereiche jeweils ein

Gathlainer wissen, wie man Riesenbienen™ 8" domestiziert, Mal am Tag als Zauberihnliche Fihigkeit wirken.
und nutzen sie fir Reisen ber weite Entfernungen. Uber- . A
zéhlige Koniginnen aus der Brut eines Stocks werden gerettet Verbesserte Gathlammag1e

und ausgebildet, schwere Ausristung oder mehrere Gathlainer Du verbesserst deine angeborenen magischen Fihigkeiten.

zu tragen. Bienen benétigen allerdings einen Exotischen Sattel Voraussetzungen: CH 13, Charakterstufe 3, Gathlain.

- eine Art Korb, welcher den Reiter unterhalb des Unterleibes Vorteil: Du erlangst die folgenden Zauberihnlichen Fihig-
der Biene platziert und wie eine Bienenlarve beschitzt. keiten, die du jeweils 1 Mal am Tag einsetzen kannst: Holz formen,

Mit Holz verschmelzen (wie Mit Stein verschmelzen, aber mit Holz).

TALENTE DER GATHLAINER 23
Gathlainer haben Zugang zu den folgenden Talenten: MAGISCHE GEGENSTANDE DER
1 GATHLAINER
Abschweifender Verstand Gathlainer haben Zugang zu den folgenden magischen Gegen-
Dein Verstand beschiftigt sich stindig mit anderen Dingen, so stinden:

dass man ihn unméglich fesseln kann.
Voraussetzungen: Charakterstufe 9, Gathlain. R
Vorteil: Misslingt dir ein Willenswurf gegen einen geistes- GREIFRANKENGESCHIRR 40 %BedsG M

beeinflussenden Effekt, welcher linger als 1 Runde anhilt, - g

kannst du in der Folgerunde einen neuen Willenswurf ablegen. Gewicht 1/2 Pfd.

Ausriistungsplatz Korper

Bei Erfolg erlangst du die iiblichen Vorteile eines gelungenen Aura Schwache Verwandlungsmagie
Willenswurfs gegen den Effekt. Dieses Talent verleiht dir pro Solange der Trager nicht fliegt, gestattet dieses Efeugeschirr
Effekt nur einen zusitzlichen Rettungswurf. es den Flugeln des Tragers, Gegenstande zu manipulieren
oder Handgriffe so zu fassen, als handle es sich um zusatzliche
Erfahrener Flieger Arme. Sie verleihen keine zusatzlichen Angriffe, konnen aber
Du hast dich lang und hart im Fliegen geiibt. genutzt werden, um Gegenstande festzuhalten oder Kampf-
Voraussetzungen: GE 15, Fliegen 5 Riinge, Bewegungsrate fiir manéver auszufiihren, ohne dass der Trager die Hande dafir
Fliegen, Gathlain. benutzen muss.
Vorteil: Deine Mangvrierfihigkeit verbessert sich zu Durch- Auf Befehl hin schldgt das Geschirr Wurzeln, welche den Trager
schnittlich. wie Verwurzelnder Schritt"®® V' verankern, wahrend er mit
f ; ; ) ihnen klettert.
Michtige Gathlainmagie Herstellungsvoraussetzungen [ Kosten 20.000 GM
Du verbesserst deine angeborenen magischen Fihigkeiten noch Wundersamen Gegenstand herstellen, Spinnenklettern, Ver-

weiter.

Voraussetzungen: CH 15, Verbesserte Gathlainmagie¥,
Charakterstufe 9, Gathlain.

Vorteil: Du erlangst die folgenden Zauberihnlichen Fihig-

wurzelnder Schritt*®®V!

keiten, die du jeweils 1 Mal am Tag einsetzen kannst: Dorniges i
Verstricken*®* V', Pflanzen befehligen. HEROI—DSSAAT 8.(I))(;SIEM
Pﬂanzensprache Ausriistungsplatz Ke.iner ‘ 15 12 Gewicht —
Du kennst die Sprache der Pflanzen. Aura Starke Erkenntnismagie
Voraussetzungen: CH 13, Charakterstufe 5, Gathlain. wird dieses handflachengroRe, gefiederte purpurfarbene Saat-
Vorteil: Du kannst ein Mal am Tag Mit Pflanzen sprechen als korn in die Luft geworfen, treibt es mit 18 m pro Runde auf
Zauberihnliche Fihigkeit nutzen. Mit Erreichen der 10. Stufen einen Punkt zu, den der Trdger klar sehen kann. Man kann es
- und dann alle weiteren 5 Stufen - erlangst du eine zusitzliche mit einem Kampfmandoverwurf gegen KMV 20 aus der Luft
tigliche Anwendung dieser Fihigkeit. greifen, wodurch der Flug endet. Die Saat fliegt bis zu 18 Kilo-
. . meter weit (wofir sie 2 Stunden benoétigt), ehe sie zu Boden
Symblotlsche Widerstandskraft sinkt. Ein Gathlain kann beim Werfen der Saat bis zu 25 Worte
Deine symbiotischen Ranken haben sich in deinem ganzen sprechen; in diesem Fall wiederholt das Saatkorn die Worte bei
Korper ausgebreitet und verleihen dir eine mindere Form der der Landung in der Stimme des Werfers. Sollte der Gathlain
Immunititen, iber welche Pflanzenkreaturen verfiigen. beim Werfen ein Befehlswort aussprechen, fliegt die Saat zu
Voraussetzungen: KO 13, Gathlain. dem Punkt zuriick, an dem sie zuletzt geworfen wurde, selbst
Vorteil: Solltest du den Zustand Betiubt oder Gelihmt er- wenn der Werfer diesen Punkt nicht sehen kann.
halten, oder aber magisch in Schlaf versetzt werden, ignorierst Dieser Gegenstand kann zwei Mal am Tag eingesetzt
du die Effekte dieses Zustandes, erleidest aber fiir dieselbe werden.
Wirkungsdauer, die der ignorierte Zustand wihren wiirde, den Herstellungsvoraussetzungen [ Kosten 4.000 GM

Zustand Wankend. Wird der ignorierte Zustand entfernt, hebt
dies auch den Zustand Wankend auf. Der Zustand Wankend
kann nicht auf andere Weise aufgehoben werden, zudem schiitzt
dich eventuelle Immunitit vor Wankend in diesem Fall nicht.

Wundersamen Gegenstand herstellen, Botschaft, Eins mit der
Natur



SCHUHE DER URTUMLICHEN Preis

24.000 GM

WILDNIS

Ausriistungsplatz FiRe 159
Aura Durchschnittliche Beschwérungsmagie

Gewicht 1/2 Pfd.

Diese edlen, bequemen Schuhe werden aus den Blattern der
riesigen Schlisselblumenbliten gefertigt. Die Spuren des
Tragers konnen nicht verfolgt oder mittels Geruchssinn be-
merkt werden. Steht ein Gathlaintrdger mit jedem Bein in
einem anderen Geldande (z.B. im Eingang einer Hohle, am
Strand oder am Waldrand), kann er zwei Mal am Tag ein Be-
fehlswort aussprechen, um zur Materiellen Ebene oder in die
Erste Welt zu reisen (wie Ebenenwechsel).

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 12.000 GM
Wundersamen Gegenstand herstellen, Ebenenwechsel

Preis
12.000 GM

Gewicht 1/2 Pfd.

SCHWEBEGESCHIRR

Ausriistungsplatz Korper 1583
Aura Schwache Verwandlungsmagie

Dieses Ledergeschirr mit silbernen Schnallen ermdéglicht
es dem Trager, ohne Benutzung der Fligel in der Luft zu
schweben. Wird als Schnelle Aktion am Geschirr gezogen,
aktiviert oder deaktiviert dies den Schweben-Effekt auf dem
Trager. Dieser Effekt kann den Trager nicht auf- oder abwarts
steigen lassen.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 6.000 GM
Wundersamen Gegenstand herstellen, Schweben

ZAUBER DER GATHLAINER

Gathlainer haben Zugang zu den folgenden Zaubern:

FLUGELBEEREN

Schule Beschworungsmagie (Erschaffung); Grad DRU 2, SHA 2
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, GF

Reichweite 0 m

Effekt 2W4 Beeren + 2 Beeren/Stufe

Wirkungsdauer 1 Tag/Stufe

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein

Auf deinen Fligeln wachsen farbenfrohe und wohlschmeckende
Beeren. Diese Beeren funktionieren wie Gute Beeren. Du kannst
wahlen, ob eine der betroffenen Beeren giftig sein soll (wie Ge-
streifter Krotenschemel); nur du und Druiden der wenigstens 5.
Stufe konnen die giftige Beere ohne Einsatz von Magie erkennen.

Schule Verwandlungsmagie; Grad BLU 4, DRU 4, KAM 5, PKM 4,
SHA 4

Zeitaufwand 1 Augenblickliche Aktion

Komponenten G

Reichweite Personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe oder bis du dich bewegst

Deine Flugel verwandeln sich in eine hdlzerne, turmschildartige

Barriere, welche Angriffe fernhalt und dir einen Schildbonus von

+4 auf die RK verleiht. Der Zauber endet augenblicklich, wenn du

dich bewegst.

FLUGELDORNEN

Schule Verwandlungsmagie [Gift®*]; Grad ALC 3, ANP 3, BLU 3,
DRU 3, HEX 3, KAM 4, SHA 3

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Deinen Fligeln sprieBen giftige Dornen von DolchgréRe. Du

kannst sie wie Ristungsstacheln einsetzen. Ferner kannst du als

Naturliche Primarwaffen zwei Fligelangriffe nutzen. Solltest du

die GroRenkategorie Klein besitzen, verursachen die Fligel dann

1W3 Punkte plus deinem ST-Modifikator an Stich- und Wucht-

schaden (solltest du zugleich mit einer Waffe angreifen, wird

der Flugelangriff als Natarlicher Sekunddrangriff behandelt).

Eine Kreatur, die durch die Dornen Schaden nimmt, leidet unter

heftigem Juckreiz und erhélt den Zustand Krankelnd, solange der

Zauber wirkt (ZAH, keine Wirkung).

Schule vVerwandlungsmagie; Grad DRU 5, HXM/MAG 5, KAM 5,
KLE 5, OKK 5, SHA 5, SP1 5

Leitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (eine Lowenzahnsaat)

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Ziele Bis zu 1 Kreatur pro 2 Stufen; keine Kreatur darf von den
anderen weiter als 9 m entfernt sein

Wirkungsdauer 1 Stunde/Stufe

Rettungswurf WIL, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja

Du machst die Ziele so leicht, dass der Wind sie forttragen

kann. Betroffene Kreaturen erleiden kumulative Mali auf An-

griffswirfe, ganz so, als stinden sie unter den Effekten von

Schweben, sofern sie Gber keine Bewegungsrate fir Fliegen ver-

fugen. Behandle jede Kreatur hinsichtlich von Windeinflissen

als um zwei GroBenkategorien kleiner. Sollte ein Ziel Gber eine

Bewegungsrate fir Fliegen verfiigen, so kann es mit dem Wind

mit der Geschwindigkeit des Windes fliegen, muss dazu aber

einen Fertigkeitswurf fir Fliegen gegen SG 20 ablegen. Sollte

die Kreatur dabei die Richtung wechseln wollen, bestehen die

blichen Risiken, davon geweht zu werden. Betroffene Kreaturen

konnen sich an den Handen fassen oder eine Seilschaft bilden,

um von einer fliegenden Kreatur mitgezogen zu werden. Dabei

werden sie so behandelt, als hatten sie nur ein Achtel ihres wirk-

lichen Gewichts.

SAATSPIONE

Schule Erkenntnismagie; Grad DRU 2, HXM/MAG 3, HEX 3, OKK 2,
SHA 3, WDL 2

Dieser Zauber funktioniert wie Insektenspione*® V", erschafft
aber anstelle von Insekten in der Luft treibende Saatkorner mit
magischem Intellekt. Die Saatkérner konnen horen, aber nicht
sehen. Sie haben eine Bewegungsrate fir Fliegen von 3 m (gut),
konnen aber nicht kriechen oder klettern, sich aber durchaus an
rauen, weichen oder klebrigen Oberflachen oder Kreaturen fest-
klammern.



Die ersten Ghorani entstanden bereits vor Jahrtausenden
wihrend eines groflen Krieges zwischen Nationen, die von
verfeindeten Erzmagiern regiert wurden. Als michtige
nekromantische Fliiche die Landstriche der einen Nation

verwiisteten und ihre Bewohner dem Hungertod nahe-
brachten, ging ihr kluger Anfiihrer einen Pakt mit dem ab-
triinnigen Druiden Ghorus ein. Er bat ihn, seine verbotenen
Fihigkeiten zur Rettung des Reiches zu nutzen. Die Losung
des Druiden bestand darin, ein Volk ziher und sich rasch an-
passender Pflanzen zu schaffen, welche selbst auf dem ver-
fluchten Boden gediehen. Diese Pflanzen nannte der Druide
nach sich selbst ,Ghorani®. Sie entwickelten rasch die Fihig-
keit zur Fortbewegung, suchten nach dem nihrstoffreichsten
Boden und passten sich stindig an, um in zunehmend ge-
fihrlicheren Umgebungen zu iiberleben. Wihrend sie dabei
auch an Intelligenz gewannen, entwickelten sie zugleich
eine menschenihnliche Form als Verteidigungsmechanis-
mus, sowohl um Sympathie zu erzeugen, als auch um ein
weiteres Abschlachten der Ghorani zu vereiteln.

Als Ghorus starb, nahm er die Geheimnisse, wie man
neu Ghorani erschaffen konnte, mit ins Grab, so dass die
Anzahl der Ghorani fortan nicht mehr wuchs. Zwar kann
jeder Ghoran sich iiber ein unsterbliches Saatkorn fort-
pflanzen, doch bedeutet die Geburt eines neuen Ghorani
den Tod seines Elters. Stirbt ein Ghoran allerdings aufgrund
eines Unfalls oder durch Gewalt, ohne sein Saatkorn ein-
pflanzen zu konnen, so schrumpft das ganze Volk um ein
weiteres Mitglied. Der Umstand, dass ihr Pflanzenfleisch als
Delikatesse gilt, erschwert es Ghorani, in der Gesellschaft
Fuf zu fassen. Auch wenn die meisten Regionen alsbald die
Jagd auf die intelligent gewordenen Ghorani und ihren Ver-
zehr ichteten, werden sie noch immer von jenen gejagt, die
auf den Geschmack gekommen sind.

Korperliche Beschreibung: Der typische Ghorani ist etwa
so grofl wie ein Mensch und hat einen dhnlichen Umriss,
doch da enden die Ahnlichkeiten bereits. Die ,Haut“ eines
Ghorani ist eine komplexe Schicht aus Rankenfasern und
Rinden, welche sich wie moosbedeckte Baumrinde anfiihlt.
Das Gesicht eines Ghorani besteht aus Schichten von Bliiten-
blittern, welche er nach Belieben erzittern oder errdten
lassen kann, so dass er die Gesichtsausdriicke jener nach-
ahmen kann, die ihn vielleicht verzehren mochten. Ghorani
besitzen Gefiihle, allerdings ist ihre Gefithlswelt abstrakt
und urtiimlich und daher fiir die meisten Nicht-Ghorani
vollig unverstindlich. Ein Ghoran konnte lachen, licheln
oder die Stimme erheben, jedoch wissen seine Begleiter
im Grunde nie, ob er wahre Emotionen zeigt oder dies nur
Aspekte seiner Anpassungsfihigkeit sind, die allein darauf
ausgerichtet ist, ihn am Leben zu erhalten. Ghorani besitzen
eine beachtliche Kontrolle iiber ihre Masse und kénnen ihre
Korper innerhalb der Einschrinkungen der humanoiden
Silhouette beliebig formen. Dieses Merkmal lisst sie hiufig
rascheln, insbesondere wenn sie veringstigt oder aufgeregt
sind. Ein Ghoran, welcher hiufig mit Humanoiden zu tun
hat, nimmt oft eine maskuline oder feminine Silhouette an,
allerdings verbleiben Geschlechter fiir sie ein schwer fass-
bares Konzept — ihre entsprechende Anpassung dient ins-
gesamt mehr der Beruhigung und Bequemlichkeit ihrer Be-
gleiter.

In der Bauchregion besitzt ein Ghoran eine tiefe Aus-
hohlung, in welcher ein einzelnes Saatkorn von der Grofie
einer geballten Menschenfaust ruht. Die Lebenserwartung
eines ghoranischen Leibes betrigt etwa 20 Jahre, ehe er
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aufgrund von Altersschwiche die Funktion einzustellen
beginnt. Der Ghoran speichert dann seine Fihigkeiten
und Erinnerungen im Saatkorn und pflanzt dieses in den
Boden. Nach 1-2 Monaten wird aus der Saat ein neuer, aus-
gewachsener ghoranischer Korper geboren, in welchen das
Bewusstsein des Elters iibergeht. Von letzterem bleibt nur
ein Haufen geist- und lebloser Pflanzenmasse zuriick. Auf
diese Weise lebt das Vermichtnis eines Ghorani mit jedem
Neuwachstum weiter — wihrend der Leib regeneriert, be-
stehen sein Selbst und seine Erinnerungen weiter.

Gesellschaft: Die fremdartigen Gedankenprozesse eines
Ghorani machen es fiir andere Volker sehr schwer, sie zu
verstehen und mit ihnen zu fithlen — mal ganz abgesehen
vom Anblick der leeren Hohlen im seinem Bliitenblitter-
gesicht, wo Augen und Mund sein miissten. Daher neigen
viele Ghorani dazu, in eigenen Vierteln kosmopolitischer
und magiereicher Stadtstaaten zusammenzukommen oder
zuriickgezogen an den wildesten Orten ihres unfruchtbaren
Heimatlandes und der Nachbarkénigreiche zu leben.

Die ghoranische Architektur besteht aus runden, mehr-
geschossigen Gewichshaustiirmen, die aus steinharten,
harziiberzogenen Pflanzenfasern bestehen. Die Tiirme
haben keine Dicher und mehrere breite Fenster, so dass
die darin lebenden Ghorani ausreichenden Zugang zu den
wichtigen, lebenspendenden Sonnenstrahlen haben. Die
Luft ist voller organischer Aromen, welche Nicht-Ghorani
oft schlifrig machen, so dass sie eher auf Vorschlige ein-
gehen und weniger zu Gewalt neigen. Unbeobachtete
Ghorani derselben Kolonie positionieren sich zuweilen
an den Rindern der inneren Balkone ihres Turmes, wo sie
sich dann zu einem unhérbaren Rhythmus wiegen und die
Wirme der Sonne genieflen.

Beziehungen: Ghorani fithlen sich in der Gegen-
wart anderer intelligenter Pflanzen wie Baumbhirten und
Rankenlesniks am wohlsten. Gegeniiber Pflanzenfressern
wie Menschen, von denen Ghorani wissen, dass sie sie
als Nahrungsquelle erschaffen haben, sind sie sehr miss-
trauisch. Da jede Regeneration zu leichten Persénlichkeits-
verinderungen fithrt, haben Ghorani Probleme, mit Vélkern
wie Elfen, Gnomen und Zwergen dauerhafte Beziehungen
einzugehen. Ghorani misstrauen kriegerischen Humanoiden
wie Goblins und Gnollen zutiefst, insbesondere wenn sie
zudem pyromanische Tendenzen haben. Die Beziehung der
Ghorani zur Menschheit ist duferst komplex — einerseits be-
wundern sie Menschen aufgrund ihrer Kapazititen und sind
ihnen fiir ihre Erschaffung dankbar, andererseits fiirchten
sie ihren Appetit mehr. Daher fillt es einem Ghoran schwer,
einem Menschen Vertrauen zu schenken und sich nicht
davor zu fiirchten, von ihm aufgefressen zu werden.

Gesinnung und Religion: Ghorani folgen nur selten
humanoiden Gottheiten und bevorzugen es stattdessen,
die Natur selbst zu verehren. Manche hingen dem Griinen
Glauben an (siehe Seite 130), andere michtigen Natur-
geistern wie den Altesten der Ersten Welt. Ghorani haben
keine angeborenen Neigungen zu Gut oder Bose oder zu
Ordnung oder Chaos. Viele bemiihen sich aber, jenes Richtig
und Falsch auseinander zu halten, wie es von den meisten
Gesellschaften definiert wird.

Abenteurer: Aufgrund ihres leckeren Geschmacks kennen
Ghorani nur selten den selben Frieden, welche humanoide
Volker genieflen konnen. Die meisten miissen sich mit
der Natur auseinandersetzen und das Kimpfen lernen,
um sich gegen Gefangennahme und Verzehr zur Wehr zu
setzen. Nicht wenige wenden sich daher dem Lebensstil
des Abenteurers zu, um Freunde und Gefihrten zu unter-
stiitzen oder aus einem dunkleren Verlangen nach Rache.
Andere schliefSen sich Abenteurergruppen in der Hoffnung
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an, genug Macht und Wissen anzuhiufen, um vielleicht eine
Loésung zum wichtigsten Problem ihres Volkes zu finden
und das Ritsel der Fortpflanzung zu lésen — bisher ist es
jedoch keinem gelungen.

Namen: Die Namensgebung der Ghorani wirkt zufillig,
da jeder sich seinen Namen selbst gibt und mit einer nahe-
zu perfekten Erinnerung an seine fritheren Inkarnationen
sgeboren“ wird. Entsprechend wihlen Ghorani zuweilen
Namen, die ihnen in anderen Leben gefallen haben,
oder aber nennen sich nach Personen oder Orten, die sie
einst kannten. Einige behalten denselben Namen tiber

mehrere Inkarnationen hinweg bei, auch wenn kleinere
Personlichkeits- und duflere Verinderungen von Leben
zu Leben eintreten — solche schrittweisen Verinderungen
konnen hiufig langjihrige Freunde und Verbiindete ver-
wirren und frustrieren, auch wenn der Name gleich bleibt.

ALTERNATIVE VOLKSMERKMALE

Die folgenden Volksmerkmale kénnen anstelle bestehender
ghoranischer Volksmerkmale gewihlt werden. Besprich dich
mit deinem SL, bevor du eine dieser neuen Optionen wihlst.

Kriegerische Erinnerungen (AF): Die Erinnerungen vieler
Ghorani tragen die Narben eines verzweifelten Uberlebens-
kampfes und werden mit der Saat weitergegeben. Wenn ein
Ghoran mit diesem Volksmerkmal aus seiner Saat einen
neuen Koérper wachsen lisst, wihlt er die ihm bekannten
Kampftalente neu, statt seine Fertigkeitsringe neu zu ver-
teilen.

Dies modifiziert Ghorussaat und ersetzt Naturmagie.

Okkulter Abkémmling: Da Ghorani im Rahmen eines
esoterischen Rituals geschaffen wurden, spiiren viele von
Natur aus die Krifte und Einfliisse des Ubernatiirlichen. Der
Ghoran erlangt das Bonustalent Okkulte SensibilitidtABR Vil
und die Klassenfertigkeit Wissen (Die Ebenen).

Dies ersetzt Wissen des fritheren Lebens.

Vermiichtnis des Schéopfers: Ghorani sind von der
Druidenmagie ihres Schopfers erfiillt, so dass sie leicht
Naturmagie erlernen kénnen. Ghoranische Blutwiiter und
Hexenmeister der Immergriinen Blutlinie* behandeln ihre
effektiven Charismawerte mit Hinsicht auf Hexenmeister-
zauber und -klassenfihigkeiten als um 2 héher. Ghoranische
Druiden und Kleriker mit der Domine der Pflanzen er-
halten hinsichtlich ihrer Dominenfihigkeiten und -zauber
einen Bonus von +1 auf die effektive Zauberstufe. Dies ver-
leiht ihnen keinen fritheren Zugang zu stufenbasierenden
Fihigkeiten, sondern wirkt nur auf Fihigkeiten, welche sie
auch ohne diesen Wesenszug nutzen kénnten.

Dies ersetzt Wissen des fritheren Lebens.
Zaubertilger: Ghorani wurden einst erschaffen, um in
einem von Magie verwiisteten Odland zu iiber-
leben und zu gedeihen. Im Laufe der Jahr-
hunderte haben sie sich angepasst, um Magie
im Allgemeinen zu {iberwinden. Der Ghoran kann
ein Mal am Tag Magie bannen als Zauberihnliche Fihig-
keit nutzen, seine effektive Zauberstufe entspricht dabei
seiner Charakterstufe. Sollte seine Bevorzugte Klasse
eine zauberkundige Klasse sein, so erhilt er einen
Volksbonus von +2 auf Bannwiirfe.
Dies ersetzt Wissen des fritheren Lebens und
Naturmagie.

OPTIONEN ZUR BEVORZUGTEN
RLASSE

Die folgenden Optionen stehen allen Ghorani mit der
aufgefiihrten Bevorzugten Klasse offen; sofern es nicht
anders vermerkt wird, ist der jeweilige Bonus mit sich
selbst kumulativ, wenn du die Belohnung erneut
wihlst.
Druide: Addiere 1/3 auf die effektive Zauberstufe hin-
sichtlich der Wirkungsdauer von dir auf Pflanzen oder
Pflanzenkreaturen gewirkter Zauber.

Formwandler: Addiere 1/5 auf den Natiirlichen Riistungs-
bonus, wenn du mittels Tiergestalt einen Michtigen Aspekt
annimmst.



Hexe: Addiere 1/4 auf die effektive Zauberstufe bei Bann-
wiirfen im Rahmen von Magie bannen, Verzauberung brechen
und dhnlichen Effekten.

Hexenmeister: Addiere 1/3 auf die effektive Zauberstufe
hinsichtlich der Wirkungsdauer von dir gewirkter Magier-/
Hexenmeisterzauber, die ebenfalls auf der Liste des Druiden
sind.

Jiger: Addiere 1 Fertigkeitsrang zum Pflanzengefihrten
des Jigers. Sollte er jemals einen neuen Pflanzengefihrten
erlangen, so erhilt dieser diese Bonusfertigkeitsringe.

Mesmerist: Wihle einen dir bekannten geistesbeein-
flussenden Mesmeristentrick; du kannst ihn auch bei
intelligenten Pflanzenkreaturen so nutzen, als wiren diese
nicht gegen geistesbeeinflussende Effekte immun.

Schamane: Fiige einen Zauber von der Druidenliste zur
Liste der dir bekannten Schamanenzauber hinzu; der frag-
liche Zauber darf nicht bereits auf der Schamanenliste und
muss wenigstens 1 Grad niedriger als der hochstgradigste,
dir moégliche Schamanenzauber sein.

Schurke: Wihle eine Kreaturen(unter)art von der Liste der
Erzfeinde des Waldliufers. Addiere 1/2 auf Hinterhiltigen
Schaden gegen Kreaturen der gewihlten Art (maximal +3)

Waldliufer: Addiere einen Bonus von +1/4 auf
Initiativewiirfe und Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebenskunst.

GHORANISCHE ARCHETYPEN UND
RLASSENOPTIONEN

Die folgenden Volksarchetypen kénnen von Ghorani ge-
wihlt werden. Die von Ghorani bevorzugte Immergriine
Blutlinie* steht Charakteren aller Volker offen. Die Hexen-
meister-Variante dieser Blutlinie finden sich in den Experten-
regeln.

Immergriine Blutlinie (Blutwiiter-
Blutlinie)

Dein Leib ist erfiillt von pflanzlicher Lebenskraft. Wenn
du in Blutwut verfillst, stirken deine pflanzenartigen
Merkmale deine Widerstandskrifte und verleihen dir eine
gewisse Kontrolle iiber die Vegetation.

Bonustalente: Abhirtung, Ausdauer, Grofle Zihigkeit,
Heftiger Angriff, Kraft des Zorns®™P®, Unverwiistlich, Ver-
stirkte Widerstandskraft*sR 1!

Bonuszauber: Verstricken (7.), Pflanzensicht* (10.), Nessel-
explosion®®R (13.), Pflanzen befehligen (16.).

Blutlinienfihigkeiten: Im Zustand deiner Blutwut er-
langst du pflanzenartige Fihigkeiten und Immunititen,
wihrend dich kantige Aste, raue Rinde und dicke Ranken
iberwuchern.

Griine Heilkraft (UF): Beginnend mit der 1. Stufe erlangst
du in Blutwut Schnelle Heilung 1. Deine Schnelle Heilung
steigt mit Erreichen der 4. Stufe und dann alle weiteren 3
Stufen jeweils um 1 (maximal Schnelle Heilung 6 mit der 19.
Stufe). Solltest du iiber das Klassenmerkmal des Blutwiiters
ebenfalls Schnelle Heilung erlangen, so ist diese zu 50 %
mit dieser Blutlinienfihigkeit kumulativ, kann aber deinen
Charismabonus nicht iibersteigen (Minimum o).

Eichenhaut (AF): Ab der 4. Stufe verhirtet sich wihrend der
Blutwut deine Haut wie Rinde und du erlangst einen Ver-
besserungsbonus von +2 auf deine Natiirliche Riistung. Mit
Erreichen der 8. Stufe und dann alle weiteren 4 Stufen steigt
dieser Bonus jeweils um 1.

Pflanzenhafte Biegsamkeit (UF): Mit Beginn der 8. Stufe
kannst du als Schnelle Aktion die Pflanzenanteile in deinem
Korper biegen und strecken und so deine Gliedmaflen ver-
lingern. Dies erhéht deine Reichweite bis zum Ende deines
Zuges um 1,50 m.

N

S

YOLKSMERKMALE DER GHORANI

+2 Konstitution, +2 Charisma, -2 Intelligenz: Ghorani sind
zah, listenreich und bereit, ihre Gefiihle zu erforschen,
denken aber vergleichsweise langsam.

Mittel: Ghorani sind Kreaturen der GroRenkategorie Mittel-
gro und erhalten keine Boni oder Mali aufgrund von
GroRe.

+2 Natiirliche Riistung: Ghorani haben eine zdhe, raue Haut.

Pflanze: Ghorani besitzen die Kreaturenart Pflanze, aber
nicht die iblichen Immunitdten gegen Betaubungseffekte,
Geistesbeeinflussung, Gift, Lahmung, Schlaf und Ver-
wandlung.

Ghorussaat (AF): Ein Ghoran kann als Volle Aktion die Saat
aus einer Offnung im Unterleib ausstoBen. Sofern sie in
fruchtbaren Boden gepflanzt und 2Wé Tage lange nicht
gestort wird, wachst sie zu einem gesunden Doppel-
ganger des urspringlichen Ghorani heran. Das Duplikat
kann wahrend des SprieRens alle Fertigkeitsrange neu
verteilen. Sobald ein Ghoran diese Saat ausstoRt, erhalt er
eine Negative Stufe und stirbt, sowie das Duplikat sprief3t.
Dieses Duplikat ersetzt den vorherigen ghoranischen
Charakter.

Lichtabhangig: Ghorani erleiden pro Tag, den sie nicht dem
Sonnenlicht ausgesetzt sind, TW4 Punkte KO-Schaden.

Naturmagie (ZF): Ghorani mit einem Charismawert von 11
oder hoher erhalten die folgenden Zauberahnlichen Fahig-
keiten: 1/Tag — Gift entdecken, Gute Beeren (spriefen am
Leib des Ghorani) und Nahrung und Wasser reinigen. Die
effektive Zauberstufe entspricht der Charakterstufe des
Ghorani. Der SG betragt 10 + Zaubergrad + Charismabonus.

Wissen des fritheren Lebens (AF): Die Erinnerungen eines
Ghorani sind in seinem Saatkorn gespeichert. Er behandelt
alle Wissensfertigkeiten als Klassenfertigkeiten.

Wohlschmeckend (AF): Ghorani erleiden einen Malus von
2 auf Fertigkeitswirfe fir Entfesselungskunst und auf
Kampfmanéverwirfe, um aus einem Ringkampf mit einer
Kreatur zu entkommen, welche einen Bissangriff mit der
Fahigkeit Ergreifen hat.

sprachen: Ghorani beherrschen zu Spielbeginn die Gemein-
sprache und Sylvanisch. Ein Ghoran mit hoher Intelligenz
kann beliebige Bonussprachen wahlen (mit Ausnahme von
Geheimsprachen wie z.B. Druidisch).

. ________________________________________________________________________|

Griiner Ruf (ZF): Mit Erreichen der 12. Stufe kannst du
wihrend des Beginns der Blutwut als Schnelle Aktion
nahe Pflanzen beleben, damit sie dir im Kampf helfen (wie
Soldaten der Wildnis®®® I; verwende deinen Charismamodi-
fikator anstelle deines Weisheitsmodifikators. Der Effekt
wihrt bis zum Ende deiner Blutwut).

Dornenbewehrte Haut (UF): Beginnend mit der 16. Stufe
erleiden Kreaturen, die dich im Nahkampf treffen (sofern
sie keine hergestellten Waffen mit Reichweite nutzen), 4W6
Punkte Stichschaden. Eine Kreatur erleidet diesen Schaden
pro Runde nur beim ersten erfolgreichen Angriff gegen
dich, nicht aber bei Folgeangriffen in dieser Runde.

Griine Macht (UF): Ab der 20. Stufe stromt die Macht der
Natur durch dein ganzes Wesen. Du erlangst Immunitit
gegen Betiubungseffekte, Gift, Lihmung und Schlaf, selbst
wenn du dich nicht in Blutwut befindest. Wihrend deiner
Blutwut erlangst du zudem Erschiitterungssinn 9 m.

&
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Blattwandler (Formwandler-Archetyp)
Anstelle tierischer Aspekte und tierhafter Merkmale ver-
wandelt sich ein Blattwandler in einen Hybriden aus Tier
und Pflanze, welcher einem Lebenden Topiari dhnelt. Auf
diese Weise kann der Blattwandler auf die wilde Macht des
Tierreichs und zugleich die Stirke und Zeitlosigkeit des
Pflanzenlebens zuriickgreifen. Die Klasse des Formwandlers
findest du ab Seite 26.

Wandlerhieb (AF): Diese Fihigkeit funktioniert wie das
Klassenmerkmal Klauen des Formwandlers, allerdings er-
hilt der Blattwandler zwei Hiebangriffe anstelle von zwei
Klauenangriffen. Diese Hiebangriffe werden mit den Armen
gefiihrt, welche von kantiger Rinde und Dornen bedeckt
sind; entsprechend verursachen diese Angriffe Stich- und
Wuchtschaden.

Dies modifiziert Formwandlerklauen.

wie die Tieraspektfihigkeit des herkémmlichen Form-
£ wandlers,allerdingserlangternichtdie Minderen Aspekte.
Stattdessen wihlt er eine Pflanzenaspektfihigkeit des

Blattwandleraspekt (UF): Diese Fihigkeit funktioniert
;

Jiger-Archetyp Pflanzenmeister (siehe Seite 61) passend zu
seinem neuen Aspekt. Diese Wahl kann spiter nicht ge-
indert werden.

Dies modifiziert Wandleraspekt.

Duftmesmerist (Mesmeristen-Archetyp)
Duftmesmeristen nutzen nicht die bésartigen Blicke typischer
Mesmeristen, sondern hypnotisieren andere mittels wider-
lich siiffer Diifte, die ihren ghoranischen Leibern entstrémen.
Hypnotisches Aroma (UF): Als Schnelle Aktion kann
ein Duftmesmerist einzigartige Aspekte der ghoranischen
Biologie nutzen und betiubende Diifte in einem 3 m-Ex-
plosionsradius um sich herum freisetzen. Alle Kreaturen
in diesem Bereich, sowie alle Kreaturen mit Geruchssinn
innerhalb von 9 m Entfernung, erleiden einen Malus
von -2 auf Willenswiirfe. Mit Beginn der 8. Stufe
steigt dieser Malus auf -3. Das Aroma schwebt um
den Mesmeristen herum, bewegt sich

| 88, mit ihm und wihrt 1 Minute lang. Das
: hypnotische Aroma muss eingeatmet

g .‘5' e\ werden, so dass Kreaturen, die nicht
atmen miissen, gegen eingeatmete

. Gifte immun sind oder den Atem
% anhalten, sind gegen diesen

Effekt immun.
Dies ersetzt
Hypnotisierender Blick,

Schmerzhafter Blick und
Gewaltiges Ego.
Schwichendes Aroma
(UF): Mit Erreichen der
3. Stufe - und dann alle
weiteren 4 Stufen - kann
ein Duftmesmerist sein Hypnotisches Aroma mit
anderen Effekten versehen. Dabei handelt es sich um
dieselben Effekte, welche unter dem Klassenmerkmal
Mutiger Blick des Mesmeristen aufgefiihrt sind. Diese Effekte
betreffen Kreaturen unter der Wirkung von Hypnotisches
Aroma, solange sie von dieser Fihigkeit betroffen sind. Der
Duftmesmerist wihlt jedes Mal eine Option, wenn er eine
neues Schwichendes Aroma erlangt; diese Wahl kann spiter
nicht mehr geindert werden. Der Duftmesmerist kann das
selbe Schwichende Aroma nicht erneut wihlen, sofern es
nicht anders vermerkt wird.
Dies ersetzt Mutiger Blick.
Aromatische Manipulation (UF): Ab der 3. Stufe kann
der Duftmesmerist eine Kreatur unter der Wirkung
seines Hypnotischen Aromas berithren, um ihren Geistes-
zustand zu verindern. Dies funktioniert wie Heilende Be-
rithrung, der Duftmesmerist kann aber nicht die Zustinde
Betiubt, Kauernd oder Verwirrt entfernen, zudem kann er
mit dieser Fihigkeit keine Verzauberungen brechen. Statt-
dessen fiigt er der Liste der Schwicheren Zustinde Erschépft
hinzu und der Liste der Michtigen Zustinde Entkriftet. Ein
Duftmesmerist kann ferner mit dieser Fihigkeit hinderliche
Zustinde zufiigen, indem er das Ziel beriihrt. Mit Beginn der
3. Stufe kann er seinem Ziel den Zustand Fasziniert verleihen,
ab der 6. Stufe die Gefiihle des Zieles betiuben (wie Gefiihle
besdnftigen). Beginnend mit der 10. Stufe kann er dem Ziel den
Zustand Betiubt verleihen und ab der 14. Stufe kann er das
Ziel in Schlaf versetzen (wie Tiefschlaf, die TW-Obergrenze ist
aber Mesmeristenstufe +2). Dem Ziel steht gegen diese Effekte
ein Willenswurf gegen SG 10 + halbe Mesmeristenstufe +
Charismamodifikator zu; misslingt der Rettungswurf, er-
leidet das Ziel den gewihlten Zustand fiir eine Anzahl von
Runden entsprechend der Hohe der Mesmeristenstufe. Dem
Ziel steht jede Runde ein neuer Willenswurf gegen den selben
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SG zu, um den Effekt frithzeitig zu beenden. Gelingt ein
solcher Rettungswurf, endet der Zug des Ziels augenblicklich.

Dies modifiziert Heilende Berithrung und ersetzt Geistes-
kraft.

TALENTE DER GHORANI

Ghorani kénnen unter den folgenden Talenten wihlen:

Inneres Licht
Manche Ghorani leuchten in einem nihrenden inneren
Licht.

Voraussetzungen: WE 13, Ghoran.

Vorteil: Du kannst ein Mal am Tag als Zauberihnliche
Fihigkeit Tageslicht mit einer effektiven Zauberstufe gleich
deiner Charakterstufe wirken. Solltest du iiber das Volks-
merkmal Lichtabhingigkeit verfiigen, kannst du diesen
Zauber stattdessen ohne den iiblichen Effekt wirken, giltst
aber als fiir diesen Tag dem Sonnenlicht ausgesetzt.

Schmackhafte Finte
Du kannst Gegner mit deiner leckeren Rinde ablenken.

Voraussetzungen: KO 15, Volksmerkmal Wohlschmeckend,
Ghoran.

Vorteil: Andere Kreaturen finden dich derart lecker,
dass sie im Kampf abgelenkt werden, so dass du ihre
Konzentrationsschwichen ausnutzen kannst. Du erlangst
einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen, um
eine Finte gegen lebende Pflanzen- oder Allesfresser auszu-
fithren. Gelingt dir eine Finte gegen einen solchen Gegner,
erleidet dieser neben den normalen Effekten bis zum Beginn
deines nichsten Zuges einen Malus von -2 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Wahrnehmung und auf Konzentrationswiirfe.

Schnelles Sprieften
Du kannst schneller spriefien, allerdings ist dein Kérper
dann unterentwickelt.

Voraussetzungen: CH 15, Volksmerkmal Wohlschmeckend,
Ghoran.

Vorteil: Wenn du deine Fihigkeit Ghorussaat nutzt, um
einen neuen Korper wachsen zu lassen, kannst du wihlen,
dafiir nur die Hilfte der normalen Zeit zu benédtigen 1W6
Tage statt 2W6). Dein neuer Korper ist in diesem Fall Klein
statt Mittelgrof, ein eventueller Natiirlicher Riistungsbonus
aus Volksmerkmalen wird halbiert und du erleidest einen
Malus von -2 auf Stirke, Geschicklichkeit und Konstitution.
Diese Modifikationen wihren 1W3 Wochen, danach ist
dein Koérper ausgewachsen und du verlierst alle mit dem
Schnellen SpriefSen verbundenen Nachteile.

MAGISCHER GEGENSTAND

Ghorani haben Zugang zu folgendem magischen Gegen-
stand.

Preis
48.000 GM

Gewicht 250 Pfd.

GHORANISCHER PFLANZTOPF

Ausriistungsplatz Keiner 15 15
Aura Starke Verwandlungsmagie

Dieser urnenformige Gegenstand ist gro genug, dass
sich ein ausgewachsener Mensch hineinkauern konnte.
Die untere Halfte zeigt in Ringen aufgetragene Druiden-
glyphen und ist mit stets fruchtbarer Erde geftllt, wahrend
die obere Hélfte aus Buntglas besteht, das magisch
wechselnde Abbildungen des regnerischen, sonnigen und
Sternenhimmels zeigt. Ein Ghoran kann als Volle Aktion
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seine Ghorussaat in den Topf auswerfen und versiegeln; er
erhalt dabei keine Negative Stufe. Im Laufe der nachsten
2W6 Tage sprieft die Saat zu einer genauen Kopie heran,
welche sodann auf unbegrenzte Zeit in Stasis verbleibt und
sich wie ein ausgewachsener Klon des Originals verhalt.
Sollte der Ghoran sterben und entsprechend seine Seele
auf den Klon dbertragen, zerbricht der Pflanztopf in nicht-
magische Ton- und Glasscherben.

Hat ein Ghoran seine Ghorussaat in einen Pflanztopf
gesetzt, kann er sein Volksmerkmal Ghorussaat oder
davon abhdngige Talente und Fahigkeiten nicht einsetzen.
Sollte er tber das Talent Schnelles SprieRen verfigen, kann
dieses bei seinem Klon nutzen; sollte er sterben und seine
Seele auf den Klon Gbergehen, ist dieser wie bei Schnelles
SprieBen zunachst verkimmert.

Erschaffungsvoraussetzungen | Kosten 15.660 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Klon, Pflanzen-
wachstum

ZAUBER DER GHORANI1

Ghorani haben Zugang zum folgenden Zauber:

Schule Verwandlungsmagie [Geistesbeeinflussung, Gestalt-

wandel]; Grad DRU 7, HEX 6, HXM/MAG 6, SHA 7
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion
Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Ziele Alle Kreaturen in einem 4,50 m-Explosionsradius um
eine lebende Kreatur herum
Wirkungsdauer 1 Minute/Stufe (A)
Rettungswurf WIL, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja
Wahle eine Kreatur innerhalb der Reichweite als Objekt des
magischen Hungers aus. Alle anderen Kreaturen innerhalb von
4,50 m rund um das Ziel, welche dessen leckeres AuBeres sehen
oder riechen kénnen, missen einen Willenswurf ablegen. Wem
dieser Rettungswurf misslingt, der verféllt in einen abartigen Zu-
stand mit nur noch einem Ziel: so viel von der Zielkreatur zu ver-
zehren wie maéglich. Die als Ziel des Hungers gewdhlte Kreatur
ist davon nicht betroffen.

Eine abartige Kreatur erlangt einen Bissangriff, zwei Klauen-
angriffe und die Fahigkeit Geruchssinn, so sie dies noch nicht be-
sitzt. Sie Iasst alle in den Handen getragenen Gegenstande fallen
und greift das Ziel des Zaubers mit diesen Natirlichen Waffen so
an, als hatte sie den Zustand Verwirrt und ware vom Ziel zuerst
angegriffen worden. Dieser Effekt wahrt fur die Wirkungsdauer
des Zaubers oder bis die abartige Kreatur das Objekt des Hungers
fur eine volle Minute nicht mehr sehen oder riechen kann, so
dies zuerst eintritt. Ferner kann eine abartige Kreatur am Ende
jedes Zuges in dem sie einen Angriff gegen das Objekt ihres
Hungers ausgefiihrt hat, einen neuen Rettungswurf ablegen, um
diesen Effekt zu beenden. Sollte eine Kreatur, die essen muss,
den Effekt mit einem gelungenen Rettungswurf frihzeitig be-
enden, erleidet sie einen Malus von -2 auf Angriffs-, Attributs-,
Fertigkeits-, Konzentrations- und Rettungswirfe, solange sie sich
innerhalb von 4,50 m Entfernung zum Ziel befindet.




Rankenlesniks werden im Rahmen eines Rituals geboren, bei
dem ein Druide einen Naturgeist in eine Pflanzengestalt ruft.
Der Naturgeist, welcher auf den rituellen Ruf reagiert, spiirt
stets den Einfluss der Sterblichen klar und deutlich. Im Ver-
gleich zu anderen Lesniks fillt es Rankenlesniks leichter, Nicht-
pflanzenkreaturen zu verstehen. Zudem verspiiren sie eine tief-
greifende Neugier auf die Wunder der Natur jenseits der mit
ihnen eng verwandten Pflanzen und sind von der Gesellschaft
der Menschen und anderer Kreaturen fasziniert.

Korperliche Beschreibung: Der Korper eines Rankenlesniks
besteht aus Massen verwobener Ranken und Blitter, zwischen
denen zuweilen sogar Blumen und Friichte wachsen. Ihr Aufleres
richtet sich in erster Linie nach der Art von Rankengewichs,
welches bei der Erschaffung verwendet wurde. Die meisten be-
sitzen eine grofle Anhiufung von Blittern, die ein nasenloses
Gesicht mit runden Augen und kleinem Mund bilden.

Gesellschaft: Aufgrund des Umstandes, dass Rankenlesniks
im Rahmen von Ritualen geschaffen werden, besitzen sie keine
traditionellen Familienstrukturen. Sie gehen starke Freund-
schaftsbande zu jenen ein, die sie auf Entdeckungsreisen be-
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gleiten oder ihnen helfen, eine Stitte in der Natur zu beschiitzen.
Im Gegensatz zu den meisten Lesniks verspiiren Rankenlesniks
meistens ein starkes Verlangen, ihre Schopfer aufzusuchen.
Diese betrachten sie aber eher als Freunde und Verbiindete statt
als Eltern.

Wihrend die meisten Lesniks sich dem Schutz eines be-
stimmten Ortes iiber lange Zeit hinweg verschreiben, liegt
es Rankenlesniks mehr daran, zu reisen und die Welt zu er-
kunden. Dabei halten sie immer wieder inne, um sich kurz-
fristig im Laufe ihrer Leben um verschiedene Schutzbefohlene
zu kiimmern. Sie lieben es, Geschichten zu erzihlen und
Erzihlungen zu lauschen, legen aber mehr Wert auf Bedeutung
und Botschaft einer Geschichte als auf Einzelheiten — dies liegt
daran, dass sie sich nicht immer an Details erinnern kénnen,
sie diese oft aber auch fiir unwichtig erachten. Eine Geschichte,
die von Rankenlesnik zu Rankenlesnik weitergetragen wird, ver-
indert sich hinsichtlich der Figuren und des Schauplatzes wahr-
scheinlich stark, behilt in der Regel aber ihre Kernaussage.

Beziehungen: Rankenlesniks wollen mehr iiber die Kulturen
der vielen anderen Volker erfahren. Thre Ausgangseinstellung
bei Begegnungen mit Vertretern neuer Volker basieren auf den
Vorurteilen, welche die sie beseelenden Naturgeister in fritheren
Inkarnationen erlangt haben, allerdings sind diese Ansichten
nicht in Stein gemeiflelt. In unvertrauten Situationen ziehen
Rankenlesniks es vor, mit der Vegetation zu verschmelzen und
zu beobachten, ehe sie hervorkommen und sich vorstellen.

Wie die Pflanzenspezies, aus welcher ihre Leiber bestehen,
kennen Rankenlesniks mehrere Geschlechter. Manche sind
ausschliefflich minnlich oder weiblich, viele sind beides. Die
biologischen Merkmale der Bliiten eines Lesniks belegen nicht
zwangsliufig sein Geschlecht, da der ihn belebende Naturgeist
eine wichtige Rolle bei der Bestimmung seiner Identitit spielt.

Anders als normale Lesniks haben Rankenlesniks eine un-
gewohnliche Beziehung zu anderen Lesniks, da sie nicht als
Diener geziichtet werden. Sie sind Individuen mit freiem
Willen. Es hingt von der Meinung und Gesinnung des
einzelnen Rankenlesniks ab, ob er die Dienerschaft
anderer Lesniks als Sklaverei oder eher als ehrenwerte

Tradition in den Diensten eines michtigen Druiden

erachten. Es ist eher uniiblich, dass ein Rankenlesnik

einen anderen Lesnik in seine Dienste nimmt, viele
fungieren aber als eine Art Sponsor fiir andere Lesniks
und behandeln sie fast wie adoptierte Kinder oder abtriinnige
Verbannte, welche Anleitung und Schutz vor denen benétigen,
welche sie in ihre Dienste zwingen wollen.

Gesinnung und Religion: Rankenlesniks betrachten sich als
Teil des uralten Kreislaufs der Natur. Sie kiimmern sich um
ihre Freunde und jene Gebiete der Natur, die ihrer Obhut

unterliegen, neigen aber nur selten zu Barmherzigkeit oder
Bosheit. Die meisten sind Wahrhaft Neutral oder haben zu-
mindest einen neutralen Aspekt in ihrer Gesinnung. Jene, die
zum Glauben finden, verehren zumeist Gozreh, einen Griinen
Mann™#8 V! oder einen der Altesten der Ersten Welt (siehe Seite
126). Am stirksten ist aber der Griine Glaube als Philosophie
unter Rankenlesniks verbreitet.
Abenteurer: Wie die meisten Lesniks flirchten auch
Rankenlesniks zumeist nicht den Tod. Sie wissen, dass beim
Tod des Leibes der Geist in die Natur zuriickkehrt und vielleicht
eines Tages in einen neuen Korper einfihrt. Dieses Fehlen der
Furcht lisst sie gepaart mit ihrer Neugier hiufig Risiken ein-
gehen. Sie vermeiden aber exzessiv-gefihrliche Aktivititen,
da sie lieber eine Geschichte gewinnen, um sie spiter weiter-
zuerzihlen. Rankenlesniks wihlen meistens Klassen, die es
ihnen gestatten, ihre Verbindung zur Natur zu nutzen, wie
Druiden und Waldliufer.

Namen: Die Namen der Rankenlesniks verindern sich im

Laufe ihrer Leben. Ein junger Rankenlesnik benennt sich



meist nach kérperlichen Merkmalen oder einem von ihm ge-
liebten Ort in der Natur. Wihrend er altert, verindert er seinen
Namen, um besser seine Personlichkeit und Erfahrungen wider-
zuspiegeln. Ein Lesnik kann sogar iiber mehrere Namen ver-
fiigen, die er stindig wechselt, z.B. ein Name fiir jede Jahres-
zeit. Viele dieser Namen bestehen aus wenigstens zwei Worten.
Beispiele wiren Fleiffiger Baumkletterer, Gurgelnder Wasser-
fall, Immergriiner Geschichtenweber, Meisterhafter Sonnen-
lichtgeniefSer, Verschneite Pinieniste oder Wunderbares-Drei-
fach-Blatt.

ALTERNATIVE VOLKSMERKMALE

Die folgenden Volksmerkmale kénnen anstelle der oben ge-
nannten Standard-Volksmerkmale gewihlt werden. Besprich
dich jedoch vorher mit deinem SL.

Behinde: Behinde Rankenlesniks sind schneller, aber
weniger zih als ein typischer Rankenlesnik. Ersetze den Volks-
bonus von +2 auf Konstitution durch einen Volksbonus von +2
auf Geschicklichkeit.

Dies modifiziert die Attributswerte des Rankenlesnik.

Giftig: Aus Giftefeu geziichtete Rankenlesniks verfligen iiber
ein natiirliches Gift. Als Schnelle Aktion kann der Lesnik seine
Ranken mit dieser irritierenden Substanz versehen. Wenn er das
nichste Mal eine Kreatur mit einem Waffenlosen Schlag trifft,
wird diese von folgendem Gift betroffen:

Rankenlesnikgift: Waffenloser Schlag — Verwundung; RW ZAH,
SG 10 + 1/2 TW des Rankenlesniks + KO-Modifikator; Frequenz
1/Runde fiir 6 Runden; Effekt 1 Runde Krinkelnd; Heilung 1
Rettungswurf.

Der Lesnik kann diese Fihigkeit am Tag fiir eine Anzahl
entsprechend der Héhe seines Konstitutionsmodifikators ein-
setzen (Minimum 1). Er ist gegen sein eigenes Gift immun, nicht
aber gegen das anderer Rankenlesniks.

Dies ersetzt Gestalt wechseln und Pflanzensprache.

Sumpflesnik: Manche Rankenlesniks werden aus Sumpf-
pflanzen geziichtet. Diese Lesniks erhalten einen Volksbonus
von +2 auf Fertigkeitswiirfe fir Schwimmen und einen Volks-
bonus von +4 auf Fertigkeitswiirfe flir Heimlichkeit in Stimpfen.

Dies ersetzt Kletterer und Unauffilliges Blattwerk.

Weinrankenlesnik: Ein aus Weinpflanzen geziichteter
Rankenlesnik kann magisch aufgeladene Friichte hervor-
bringen, welche seine Verbiindeten heilen kénnen. Er kann ein
Mal am Tag Gute Beeren als Zauberihnliche Fihigkeit wirken; die
effektive Zauberstufe entspricht seiner Charakterstufe.

Dies ersetzt Spurloses Gehen.

OPTIONEN ZUR
BEVORZUGTEN KLASSE

Die folgenden Optionen stehen allen Rankenlesniks offen,
welche iiber die aufgefiihrte Bevorzugte Klasse verfligen. Sofern
nicht anders vermerkt, findet der Vorteil jedes Mal Anwendung,
wenn du die entsprechende Belohnung wihlst.

Alchemist: Addiere 1/4 auf den Natiirlichen Riistungsbonus
bei Nutzung des Mutagens.

Barde: Addiere einen Bonus von +1/3 Bonus auf Fertigkeits-
wiirfe flir Auftreten (Redekunst), solange der Barde wenigstens
10 Minuten lang eine Geschichte erzihlt; dies schlieffit auch
Wiirfe im Rahmen von Vielseitiger Auftritt ein.

Druide: Addiere einen Bonus von +1/2 auf Wiirfe fiir Tier-
oder Pflanzenempathie.

Kinetiker: Erhalte 1/5 des Talents Zusitzliche Wilde Gabe.
Dieses Talent muss auf eine Holz-Element-Gabe verwendet
werden.

Mystiker: Ein Mystiker mit dem Mysterium des Holzes oder
der Pflanzen fligt einen Zauber der Druidenliste zur Zauber-
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YOLKSMERKMALE DER RANKENLESNIKS

+2 Konstitution, +2 Weisheit, -2 Intelligenz: Rankenlesniks
sind abgehartet und verstandig, aber auch etwas vergesslich.

Lesnik: Rankenlesniks sind Pflanzen mit der Unterart Lesnik,
verfiigen aber nicht Gber die Immunitat gegentber Be-
tdubung, Geistesbeeinflussung, Gestaltwandel, Gift,
Lahmung und Schlaf der Kreaturenart Pflanze. Zudem be-
sitzen sie nicht die Immunitat gegen Elektrizitat und Schall,
welche die Unterart Lesnik normalerweise verleiht.

Klein: Rankenlesniks haben die GroRenkategorie Klein und
erhalten einen GroRenbonus von +1 auf ihre RK und An-
griffswirfe, einen Malus von -1 auf Kampfmanoverwirfe
und ihre KMV, sowie einen GroRenbonus von +4 auf Fertig-
keitswrfe fur Heimlichkeit.

Langsame Bewegungsrate: Rankenlesniks besitzen eine
Bewegungsrate am Boden von 6 m.
Dammersicht: Rankenlesniks konnen
doppelt so weit sehen wie Menschen.
Dunkelsicht: Rankenlesniks konnen im Dunkeln bis zu 18 m

weit sehen.

Gestalt wechseln: Rankenlesniks kénnen sich in Ranken
verwandeln (wie Baum). In dieser Gestalt erscheint der
Lesnik als besonders gesundes Kleines Rankengewachs.
Der Lesnik kann diese Gestalt oder wieder seine wahre Ge-
stalt als Schnelle Aktion annehmen.

Griine Explosion: Wird ein Rankenlesnik getotet, explodiert
er in einer Wolke aus fruchtbarer Energie. Alle Pflanzen-
kreaturen innerhalb von 9 m Entfernung zu ihm erlangen
1W8 Trefferpunkte zuriick und Ranken sprieBen rasch
im Wirkungsbereich. Sollten in dem Geldnde Ranken-
gewachse leben konnen, ist das Unterholz dicht genug,
um den Wirkungsbereich fiir 24 Stunden in Schwieriges
Gelande zu verwandeln. Danach kehrt das Pflanzenleben
zu normaler Starke zuriick; ansonsten wirken sich die
Pflanzen nicht auf die Fortbewegung aus und vertrocknen
und sterben binnen einer Stunde.

Kletterer: Rankenlesniks erhalten einen Volksbonus von +2
auf Fertigkeitswirfe fur Klettern.

Pflanzensprache: Rankenlesniks konnen mit Ranken-
gewachsen so sprechen, als stinden sie dauerhaft unter
dem Effekt von Mit Pflanzen sprechen.

Spurloses Gehen: Rankenlesniks besitzen Spurloses Gehen
als standige Zauberahnliche Fahigkeit mit Zauberstufe 2.
Unauffalliges Blattwerk: Rankenlesniks erhalten in Waldern
einen Volksbonus von +4 auf Fertigkeitswirfe fir Heim-

lichkeit.

sprachen: Rankenlesniks beherrschen zu Spielbeginn die
Gemeinsprache und Sylvanisch. Rankenlesniks mit hoher
Intelligenz kdnnen aus den folgenden Bonussprachen
wdhlen: Aqual, Aural, Aklo, Elfisch, Finsterlandisch,
Gnomisch, Goblinisch oder Terral.

im Dammerlicht

liste des Mystikers hinzu; dieser Zauber darf sich nicht auf der
Klerikerliste befinden und muss als Bekannter Zauber gewihlt
werden, um gewirkt werden zu kénnen. Der ausgewihlte Zauber
darf nicht dem héchstmoglichen Zaubergrad angehéren, den
der Mystiker wirken kann.

Schamane: Ein Schamane mit dem Totem des Holzes oder
der Natur fligt einen Zauber der Druidenliste zur Zauberliste
des Mystikers; dieser Zauber muss als Bekannter Zauber gewihlt
werden, um gewirkt werden zu konnen. Der gewihlte Zauber
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EINEN RANKENLESNIK ZUCHTEN

Rankenlesniks wachsen am besten in Bereichen mit groRer
Sonnenlichteinwirkung. Nach dem SprieBen muss der Er-
schaffer des Lesniks einen standfesten Baum, ein Ranken-
gitter oder andere Stiitze verwenden, um sein Wachstum
zu steuern. Mehr Informationen zu Lesniks findest du im
Monsterhandbuch 1.

1S 5; Preis 1.500 GM

RITUAL

Voraussetzungen Wissen (Natur) 5 Range, Pflanzen-
wachstum, Verbiindeten der Natur herbeizaubern I, Ver-
stricken; Fertigkeit Wissen (Natur), SG 13; Kosten 750 GM

darf nicht dem héchstméglichen Zaubergrad angehéren, den
der Schamane wirken kann.
Schurke: Addiere einen Bonus von +1/2 auf Fertigkeitswiirfe
fiir Klettern und auf Wiirfe flir Heimlichkeit in Wildern.
Waldliufer: Addiere einen Bonus von +1/2 auf Fertigkeits-
wiirfe fir Wissen (Natur) im Bevorzugten Gelinde des Wald-
liufers

ARCHETYPEN UND P
RLASSENMERKMALE FUR
RANKENLESNIKS

Rankenlesnik und andere Charaktere der Unterart Lesnik
konnen aus den folgenden Archetypen und Klassenmerkmalen
wihlen. Lesniks konnen ferner den Druiden-Archetyp
Baumsinger*®™® ' verwenden, auch wenn sie keine Elfen sind.
Die Unterdomine der Lesniks kann von Druiden und von
Klerikern gewihlt werden, welche eine Gottheit verehren, die sie
verleiht; man muss dazu kein Lesnik sein.

Rrauterkundler CAlchemisten-Archetyp)
Rankenlesniks, welche die korperliche und spirituelle Zu-
sammensetzung ihrer Kérper studieren, haben dabei eine merk-
wiirdige, kriuterbasierende Spielart der Alchemie entdeckt.

Kriuterkunde (UF): Die Studien eines Kriuterkundlers
er6ffnen ihm eine einzigartige Methode der Herstellung
alchemistischer Gegenstinde. Er kann Fertigkeitswiirfe fiir
Beruf (Kriuterkundler) anstelle von Wiirfen flir Handwerk
(Alchemie) ablegen. Zudem erlangt er einen Kompetenzbonus
in Hohe seiner halben Alchemistenstufe auf Fertigkeitswiirfe
fiir Beruf (Kriuterkundler) zum Erschaffen Alchemistischer
Gegenstinde und bei der Suche und Verarbeitung von Kriutern
(siehe Seite 150). Ein Kriuterkundler nutzt seinen Weisheitswert
anstelle seines Intelligenzwertes als Schliisselattribut fiir alle
Klassenfihigkeiten des Alchemisten.

Dies modifiziert Alchemie und das Schliisselattribut des
Alchemisten.

Naturmagie: Die Studien des Kriuterkundlers zum
Lesnikgeist eréffnen ihm Zauber, welche anderen Alchemisten
entgehen. Wenn er Zugang zu einem neuen Extraktgrad erlangt
(Grad 1 eingeschlossen), kann er zwei Zauber von der Zauberliste
des Druiden seiner Alchemistenzauberliste hinzufligen; diese
Zauber miissen eine oder mehrere Kreaturen zum Ziel haben
oder die Reichweite ,,Du” besitzen. Um diese Zauber vorbereiten
zu konnen, muss der Kriuterkundler sie seinem Formelbuch
hinzufligen. Die Extrakte wirken wie iiblich auf den Trinkenden
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WILDNIS

so, als wire er das Ziel, so dass offensive Berithrungszauber eine
gemeine Falle fiir den Trinkenden sein konnen.

Dies ersetzt Improvisierter Fernkampf.

Saatkapseln (UF): Ein Kriuterkundler kann Saatkapseln her-
stellen und als Beriithrungsangriff im Fernkampf einsetzen; dies
dhnelt den Fernkampfangriffen anderer Lesniks. Er kann am
Tag eine Anzahl an Saatkapseln entsprechend der Hohe seiner
Alchemistenstufe + seines Weisheitsmodifikators erschaffen
und diese als Standard-Aktion mit Grundreichweite 6 m werfen.
Eine Saatkapsel verursacht 1W6 Punkte Wuchtschaden pro un-
gerader Alchemistenstufe; dieser Schaden wird im Fall eines
Kritischen Treffers und durch Effekte wie Konzentrierter Schlag
nicht multipliziert. Saatkapseln zihlen als Waffen, so dass man
ihnen Talente wie Waffenfokus zuordnen kann. Der Kriuter-
kundler kann das Talent Zusitzliche Bomben wihlen, um
weitere tigliche Anwendungen von Saatkapseln zu erhalten.

Dem Ziel einer Saatkapsel steht ein Zihigkeitswurf gegen
SG 10 + halbe Alchemistenstufe + Weisheitsmodifikator des
Kriuterkundlers zu; misslingt dieser Rettungswurf erleidet er
zudem einen der folgenden zusitzlichen Effekte: Bereits mit der
1. Stufe kénnen die Saatkapseln dem Ziel fiir 1 Runde den Zu-
stand Taub zufligen (wie bei einem Blattlesnik). Ab der 2. Stufe
konnen sie wie die Sporen eines Pilzlesniks die Sichtweite des
Zieles flir 1 Minute auf 3 m reduzieren (das Ziel kann eine Volle
Aktion aufwenden, um sich die Augen auszuwaschen und den
Effekt vorzeitig zu beenden). Mit Beginn der 5. Stufe kann die
Saatkapsel dem Ziel fiir 2W4 Runden den Zustand Verstrickt
zufligen (wie ein Kiirbislesnik; das Ziel kann mit einem Stirke-
wurf oder einem Fertigkeitswurf flir Entfesselungskunst gegen
den SG des Rettungswurfs vorzeitig ausbrechen). Ab der 8. Stufe
kann die Saatkapsel wie der Speichel eines Fliegenfallenlesniks
dem Ziel fir 1W4 Runden den Zustand Krinkelnd zufiligen. Mit
Erreichen der 10. Stufe kann sie dem Ziel bis zum Ende des
nichsten Zuges des Alchemisten wie der Wasserstrahl eines
Algenlesniks den Zustand Blind zufligen.

Dies ersetzt Bomben, Gift einsetzen, Giftresistenz und Gift-
immunitit.

Pflanzensprecher (Barden-Archetyp)
Pflanzensprecher bauen auf der ihrem Volk innewohnenden
Gabe der Pflanzensprache und ihrer Vorliebe zum Geschichten-
erzihlen auf, um eine Kunstform voller tiefschiirfender
Metaphern und Allegorien anstelle von Einzelheiten und Fakten
zu schaffen.

Bardenauftritt: Pflanzensprecher erhalten den folgenden
Bardenauftritt:

Lesniksprecher (UF): Mit Erreichen der ¢. Stufe kann ein
Pflanzensprecher zu jenen korperlosen Naturgeistern sprechen,
welche zu Lesniks werden. Er muss 10 Minuten lang auftreten
und 7 Runden an Bardenauftritt aufwenden, um die Effekte von
Einswerden mit der Natur zu erlangen.

Dies ersetzt Lied der Grofie.

Pflanzensprache: Die geistesbeeinflussenden Bardenzauber
und -klassenfihigkeiten des Pflanzensprechers wirken auch auf
Pflanzen und ignorieren deren Immunitit gegen geistesbeein-
flussende Effekte. Ab der 2. Stufe kann der Pflanzensprecher sein
Volksmerkmal Pflanzensprache nutzen, um mit allen Pflanzen
zu sprechen, nicht nur denen jener Art, aus welcher er geziichtet
wurde.

Dies ersetzt Bardenwissen und Bewandert.

Mystische Allegorie (UF): Mit Beginn der 5. Stufe kann der
Pflanzensprecher eine Geschichte erzihlen, deren Thematik zur
gegenwirtigen Lage passt, um so zu Erkenntnisse zu kommen;
er tritt 1 Minute lang auf und wendet 4 Runden an Bardenauf-
tritt auf, um die Effekte von Vorahnung zu erlangen. Mit Er-
reichen der 11. Stufe kann er 10 Minuten lang auftreten und 7
Runden Bardenauftritt nutzen, um die Effekte von Weissagung zu



erhalten. Ab der 17. Stufe kann er 1 Stunde lang auftreten und 10
Runden Bardenauftritt nutzen, um die Effekte von Sagenkunde zu
erlangen. Die gewonnenen Informationen sind aber stets vage
und unvollstindig.

Dies ersetzt Gelehrter.

Unterdomane der Lesniks
Du verfligst iiber eine starke Verbindung zu diesen kleinen
Manifestationen von Naturgeistern.

Assoziierte Domine: Pflanzen.

Assoziierte Religionen: Gozreh, Griiner Glauben™*.

Ersatzfihigkeiten: Die folgende verlichene Fihigkeit ersetzt
die Dominenfihigkeit Holzfaust:

Lesnikrufer (ZF): Du kannst Dominenzauber gegen Verbiindeten
der Natur herbeizaubern-Zauber desselben oder niedrigeren Grades
austauschen (maximal Grad 7). Du musst den Zauber dann aber
verwenden, um einen oder mehrere Lesniks herbeizurufen.
Fiige der Liste von Monster herbeizaubern I den Blattlesnik™H !
hinzu, der von Monster herbeizaubern II den KiirbislesnikMH8 1
der von Monster herbeizaubern III den PilzlesnikMB " der von
Monster herbeizaubern IV den Algenlesnik™™® ™ und der von
Monster herbeizaubern V den Lotuslesnik™"® V. Hinsichtlich
der Erschaffung von Lesniks (siehe Monsterhandbuch  III)
zihlst du als Pflanzenkreatur.

Du kannst als Standard-Aktion einem maximal
9o m entfernten Lesnik einen Heiligen
Bonus von +4 auf seinen nichsten An-
griffswurf verleihen, sofern dieser An-
griff vor Beginn deines nichsten Zuges
erfolgt. Du kannst diese Fihigkeit am
Tag mit einer Anzahl entsprechend der Héhe
deines Weisheitsmodifikators + 3 Mal nutzen.

Ersatzdomiinenzauber: 1. — Baum,

5. — Einswerden mit der Natur.

Lesnikkinetiker
(Rinetiker-Archetyp)
Von all jenen, die auf dem Pfad des Kinetikers
wandeln, sind nur die Lesnikkinetiker aus Pflanzen-
masse geschaffen und von Naturgeistern be-
seelt. Diese neugierigen Kreaturen nutzen
uralte Krifte, welche anderen Kinetikern
unbekannt sind.

Lesnikfokus: Ein Lesnikkinetiker
muss das Element des Holzes (siehe
Seite 65) als Primiren und Er-
weiterten Elementarfokus wihlen.
Er muss Holzgeschoss als erstes
Einfaches Kinetisches Geschoss
und Positives Energiegeschoss
zweites Einfaches Kinetisches
Geschoss. Mit Erreichen der
6. Stufe erlangt er die Wilde
Bonusgabe Griine Zunge, ohne
die Voraussetzungen daflir erfiillen
zu miissen. Wenn er mit der 7. Stufe
dann Positives Energiegeschoss erlangt, erhilt er anstelle
der iiblichen zusitzlichen Wilden Gabe des maximal
3. Grades die Wilden Gaben Kinetische Heilung und
Photokinetisches Geschoss (siehe unten). Wenn er mittels
Kinetische Heilung Pflanzenkreaturen heilt, so heilt er 1 zu-
sitzlichen Trefferpunkt pro Wiirfel. Mit Erreichen der 9. Stufe
erlangt er eine zusitzliche Wilde Gabe des maximal 3. Grades
seiner Wahl. Mit Beginn der 10. Stufe erhilt er Michtige Griine
Zunge als Wilde Bonusgabe, ohne die Voraussetzungen dafiir er-
fiillen zu miissen.
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Dies modifiziert Elementarfokus und Erweiterter Elementar-
fokus und ersetzt die Wilden Mehrzweckgaben, welche ein
Kinetiker mit Erreichen der 6. und der 10. Stufe erhalten wiirde,
sowie Metakinetische Meisterschaft.

Schwache Lesnikkinese (UF): Ein Lesnikkinetiker kann
seine Schwache Phytokinese nutzen, um sich in seiner Ranken-
gestalt mit einer Bewegungsrate am Boden von 3 m und einer
Bewegungsrate flir Klettern von 3 m fortzubewegen. Die Ranke
zihlt als Greifgliedmafle hinsichtlich Zielen von Kinetischen
Geschossen und Energie sammeln. Der SL kann erlauben, dass
auch andere Lesnikvarianten in alternativer Gestalt diese Fihig-
keit nutzen kénnen, solange sie nicht im Boden verwurzelt sind
(und selbst dann kénnten sie in der Lage sein, z.B. einen Ast zum
Zielen auszubilden).

Dies modifiziert Schwache Phytokinese.




Photosynthetischer Speicher: Ein Lesnikkinetiker fiillt seinen
inneren Speicher mit aus Sonnenlicht gewonnener Energie
statt mit innerer Energie. Er kann ein Mal am Tag 1 Stunde be-
wegungslos in seiner alternativen Pflanzengestalt verbringen
und Sonnenlicht aufnehmen, um seinen inneren Speicher zu
fiillen. Er kann seinen inneren Speicher nicht fiillen, indem er
Zehrung annimmt, ferner leert sich der innere Speicher, wann
immer seine Zehrung entfernt wird. Er kann nicht von Fihig-
keiten profitieren, welche die maximale Zehrung erhohen, die
sein Puffer halten kann.

Dies modifiziert Interner Speicher.

Griine Wiedergeburt (UF): Ab der 20. Stufe greift ein
Lesnikkinetiker auf die uralten Krifte der Ersten Welt zuriick.
Wird seine Fihigkeit Griine Explosion aktiviert, so werden
alle Verbiindeten und Pflanzenkreaturen im Wirkungsbereich
nicht um 1W8 Trefferpunkte geheilt, sondern so, als kime eine
maximierte Version seiner Gabe Kinetische Heilung zum Ein-
satz. Nach 24 Stunden fihrt der Geist des Lesnikkinetikers in
eine der Pflanzen im Wirkungsbereich ein und kehrt ohne Mali
ins Leben zuriick. Sollten alle neue Pflanzen, die aufgrund von
Griine Explosion wachsen, innerhalb dieser 24 Stunden getotet
werden, vereitelt dies die Riickkehr des Kinetikers ins Leben.

Dies ersetzt Omnikinese.

Photokinetisches Geschoss (Wilde
Rinetikergabe)

Lesnikkinetiker erlernen die folgende Gabe automatisch. Sie
kann aber auch unabhingig von der Volkszugehérigkeit von
Phytokinetikern (siehe Seite 65) als Infusionsgabe gewihlt
werden.

PHOTOKINETISCHES GESCHOSS

Element Holz; Art Substanz-Infusion; Grad 1; Zehrung 1
Voraussetzungen Positives Energiegeschoss
Geschossvoraussetzungen Positiv

Rettungswurf Keiner

Dein Geschoss fiigt lebenden Kreaturen mittels Licht Schaden zu.
Untote erleiden den normalen Schaden, lebende Kreaturen hin-
gegen nur den Minimalschaden (1 Schadenspunkt pro Schadens-
wirfel; Schaden kann nicht erhoht werden). Untote, die gegen-
tber Sonnenlicht besonders anfallig sind (z.B. Vampire), erleiden
durch das Geschoss 1 zusatzlichen Schadenspunkt pro Schadens-
wiirfel.

AUSRUSTUNG DER RANKENLESNIRS

Rankenlesniks haben Zugang zu den folgenden Ausriistungs-
gegenstinden:

Preis 120 GM
Gewicht 2 Pfd.

KRAFTIGENDER DUNGER

Dieser alchemistische Dinger verstarkt das Pflanzenwachstum.
Eine Pflanzenkreatur kann ihn sich als Standard-Aktion auf die
Haut reiben und so absorbieren, um 1 Temporaren Treffer-
punkt pro Trefferwiirfel zu erlangen; diese Temporaren Treffer-
punkten wadhren 1 Stunde lang. Eine Pflanzenkreatur kann
nur ein Mal innerhalb von 24 Stunden von 1 Anwendung des
Dingers profitieren. Zur Herstellung ist ein Fertigkeitswurf fur
Handwerk (Alchemie) mit SG 25 erforderlich.

+

WILDHIS

Preis 15 GM
Gewicht —

TIERSCHUTZ

Lesniks und andere Pflanzenkreaturen firchten hungrige
Pflanzenfresser. Eine Anwendung von Tierschutz macht eine
Pflanzenkreatur fir 24 Stunden lang unappetitlich. Tiere
werden nicht versuchen, eine mit Tierschutz bestrichene
Pflanzenkreatur zu fressen, solange andere Nahrungsquellen
verfigbar sind. Im Kampf setzen sie nach Méglichkeit andere
Naturliche Angriffe als ihre Bissangriffe ein. Tierschutz zahlt als
starker Geruch und kann von Kreaturen mit Geruchssinn™"® iber
groBere Entfernungen wahrgenommen werden. Tierschutz
funktioniert nicht bei Ghorani mit dem Volksmerkmal Wohl-
schmeckend. Zur Herstellung ist ein Fertigkeitswurf fir Hand-
werk (Alchemie) mit SG 20 erforderlich.

TALENTE DER RANKENLESNIKS

Rankenlesniks haben Zugang zu den folgenden Talenten:

Augenblickliche Reversion
Du kannst deine natiirliche Gestalt augenblicklich wieder an-
nehmen.

Voraussetzungen: GE 13, Fihigkeit Gestalt wechseln, Unterart
Lesnik.

Vorteil: Du kannst mittels Gestalt wechseln als Augenblick-
liche Aktion aus deiner alternativen Gestalt zu deiner natiir-
lichen Gestalt zuriickkehren.

Normal: Lesniks kénnen als Schnelle Aktion mittels Gestalt
wechseln zwischen ihren Formen wechseln.

Efeuranke
Du kletterst wie Efeu iiber alle Kreaturen, mit denen du ringst,
und blockierst dabei ihre Sicht.

Voraussetzungen: GE 13, Michtiger Ringkampf, Ver-
besserter Ringkampf, Verbesserter Waffenloser Schlag, GAB +6,
Rankenlesnik.

Vorteil: Wenn dir ein Wurf zur Aufrechterhaltung eines Ring-
kampfes gelingt, kannst alternativ zu den anderen Optionen der
von dir in den Ringkampf verwickelten Kreatur flir 1 Runde den
Zustand Blind verleihen.

Kletterranke
Du kannst wie eine Ranke klettern.

Voraussetzungen: ST 13, Rankenlesnik.

Vorteil: Du erhiltst eine Bewegungsrate fiir Klettern von
3 m. Solltest du bereits tiber eine natiirliche Bewegungsrate fiir
Klettern verfiigen, so steigt sie um 3 m. Du kannst dieses Talent
mehrfach wihlen, deine Bewegungsrate flir Klettern kann aber
niemals deine Bewegungsrate am Boden iibertreffen.

Photosynthetische Heilung
Du kannst dich mittels Sonnenlicht selbst heilen.

Voraussetzungen: KO 15, Fihigkeit Gestalt wechseln, Unterart
Lesnik.

Vorteil: Du kannst die Kraft der Sonne nutzen, um deine
Wunden zu heilen. Wenn du Gestalt wechseln nutzt, um eine
Pflanzengestalt anzunehmen, kannst du diese Fihigkeit ein Mal
am Tag als Freie Aktion aktivieren, um Schnelle Heilung 1 zu
erhalten. Diese wihrt fiir eine Anzahl von Runden in Héhe der
Anzahl deiner Trefferwiirfel, solange du dich in einem Bereich
mit hellem, natiirlichem Sonnenlicht aufhiltst.

Solltest du in Pflanzengestalt in hellem, natiirlichem Sonnen-
licht ruhen, heilst du bei dir die doppelte Menge an Treffer-
punkt- und Attributsschaden.
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MAGISCHE GEGENSTANDE DER ZAUBER DER RANRKENLESNIKS of
RANRKENLESNIRS Rankenlesniks haben Zugang zu den folgenden Zaubern.

Rankenlesniks bevorzugen die folgenden magischen Gegenstinde:

e - Schule Beschwdrungsmagie (Herbeizauberung); Grad BAR 3,
RIESENLOWENZAHN o DRU 3, HXM/MAG 3, PKM 3

Zeitaufwand 1 Runde

Ausriistungsplatz Keiner 153 Gewicht 5 Pfd. Komponenten V, G, M/GF (ein Bindel Samen)

Aura Schwache Verwandlungsmagie Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Dieser Strauch mit breiten Asten verzweigt sich zu Dutzenden Effekt Lesnikschwarm mit 3 m Seitenldnge

tibergroBen Léwenzahnbliten. Eine maximal Kleine Kreatur Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

von weniger als 50 Pfund Gewicht kann eine Blite als Be- Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein

wegungsaktion nutzen, um einen Sturz auf 3 m pro Runde Du rufst nahe Naturgeister an und verleihst ihnen tempordre
abzubremsen und damit mit dem Wind getragen zu werden. Pflanzenleiber. Diese Kreaturen ahneln Lesniks, sind aber Sehr

Leichte Winde tragen ihn 3 m weit, maRige Winde 6 m, starke klein und weitaus einfdltiger. Der Schwarm nutzt die Spiel-

Winde 15 m und heftige Winde 30 m. Sollte eine Blite einem werte eines Rattenschwarms, Gbertrdgt aber keine Krankheiten B
Windsturm oder heftigerem Wind ausgesetzt werden, werden und verfigt nicht Gber Geruchssinn. Der Lesnikschwarm besitzt ‘i
alle Saatkdrper sofort weggeweht und sie bietet keine Vorteile. Dunkelsicht 18 m und ist gegen Betdubung, Elektrizitat, Geistes-

Diese enden ansonsten nach 4 Minuten, sofern der Trager nicht beeinflussung, Gestaltwechsel, Gift, Léhmung, Schall und Schlaf

vorher den Boden berihrt. Die Pflanze bringt wahrend ihrer immun.
13wdchigen Wachstumsphase im Frihling einen Riesenldwen- Du kannst eine Standard-Aktion aufwenden, um den Lesniks '
zahn am Tag hervor und tragt zugleich maximal 20 Léwen- Gber den Zauber deine Winsche zu Gbermitteln und den
zahnbliten. Im Gegensatz zu vielen magischen Pflanzen be- Schwarm entsprechend seiner Bewegungsrate fortzubewegen;

halten die Lowenzahnbliten ihre Kraft bis zur Nutzung. solltest du imstande dazu sein, mit Kreaturen zu sprechen, die w
Herstellungsvoraussetzungen [ Kosten 5.000 GM nur Druidisch und Sylvanisch beherrschen, kannst du alternativ i

eine Bewegungsaktion hierzu aufwenden. Die Lesniks sind auf-
grund ihrer pldtzlichen Korperlichkeit verwirrt und nehmen an,
dass Kreaturen, in deren Nahe du sie dirigierst, eine Bedrohung
darstellen. Sie greifen alle Kreaturen innerhalb ihrer Angriffs-

SCHRUMPFBEEREN flache an, dich und Pflanzenkreaturen ausgenommen.
Ausriistungsplatz Keiner Gewicht — ZUPACKENDE RANKE

Magische Pflanzen ziichten®, Gleiten™®

Aura Schwache Verwandlungsmagie Schule Verwandlungsmagie; Grad ALC 2, DRU 2, HEX 2,

Diese Beeren verwandeln Tiere, die sie fressen, in kleinere und HXM/MAG 2, OKK 2, SHA 2, WDL 2

weniger geféhrliche Versionen (wie Welpengestalt; ZAH, SG 14, Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

keine Wirkung; andere Kreaturen missen keinen Willenswurf Komponenten V, G

ablegen, wenn sie das verwandelte Tier angreifen wollen, und Reichweite Personlich

der Effekt wahrt 24 Stunden). Diese Beeren konnen unter Fleisch Ziel Du

oder andere typische Nahrung eines Tieres gemischt werden. Wirkungsdauer 1 Minute/Stufe (A) _

Herstellungsvoraussetzungen [ Kosten 150 GM Dir sprieBt eine lange, dinne Ranke aus dem Leib - meistens &
aus der Mitte deiner Brust oder der Flache einer ausgestreckten , €

Wundersamen Gegenstand herstellen, Welpengestalt"s®"
9 b Hand. Du kannst das Ende der Ranke als Standard-Aktion auf ein

maximal 6 m entferntes Feld dirigieren und eine der folgenden =

Prei Handlungen ausfihren: einen Beriihrungszauber wbermitteln,
reis X : A

200 GM den du nach dem Wachsender Ranke gewirkt hast, einen maximal A

20 Pfund schweren Gegenstand aufheben, den niemand am Leib >

Ausriistungsplatz Keiner 151 Gewicht — = i ; : ;

oder in Handen tragt, einer anderen Kreatur einen von dir ge-
Aura Schwache Hervorrufungsmagie haltenen Gegenstand Gbergeben, eine Falle ausschalten oder ein
Diese undurchsichtige Kugel enthalt die destillierte Essenz des Schloss mittels Mechanismus ausschalten und einem Malus von
Sonnenlichts. Auf Befehl hin entldsst sie ein Mal am Tag eine -2 knacken. Alternativ gehen auch andere Aufgaben, so sie der "
kleine Phiole voll Sonnenlicht, welche ihr Feld fiir 1 Stunde SL als machbar betrachtet. Die Ranke bedroht keine Felder, fihrt '
lang hell erleuchtet und waéhrend dieser Zeit genug Energie keine Gelegenheitsangriffe aus und kann keine Waffen fihren.

generiert, um eine Pflanzenkreatur fir 1 Tag zu erndhren. Das
Licht gilt im fraglichen Feld als natarliches Sonnenlicht. Sollte
die Phiole ein Feld mit einer untoten Kreatur betreffen, welche
empfindlich auf Sonnenlicht reagiert, kann die Kreatur einen
Willenswurf gegen SG 11 ablegen; gelingt ihr dieser Rettungs-
wurf, erlischt die Phiole augenblicklich. Die Kreatur kann jede
Runde einen neuen Willenswurf ablegen, solange sie sich das
Feld mit der Phiole teilt. Das Licht ist aber nicht stark genug,
um der Kreatur Schaden zuzufiigen. Wird die Phiole zer-
brochen, so erlischt das Licht. Eine Phiole besitzt Harte 2 und
5 TP. Nachdem die Kugel 50 Phiolen erschafft hat, verliert sie
ihre magischen Eigenschaften.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 100 GM
Wundersamen Gegenstand herstellen, Tageslicht




Egal ob der Formwandler als Falke auf dem Wind reitet oder
sich in einem stinkenden Moor verbirgt und auf den Moment
zum Zuschlagen lauert, er ist ein wahrer Meister der Wild-
nis. Zugleich entschlossener Verteidiger der Druidenzirkel
und gnadenloses Raubtier, kann er die Gestalten der Natur
annehmen und sie sogar mit verheerendem Effekt und un-
geziigelter Wildheit vermengen. Dank der druidischen Gabe der
Tiergestalt werden sie zu lebenden Aspekten der Wildnis. Zu
Beginn kénnen sie nur mindere Aspekte annehmen, doch mit
genug Zeit und Ubung erdffnet sich ihnen die Verwandlung in
immer michtigere Gestalten.

Die Klasse des Formwandlers ermdéglicht Spielern, einen
gestaltwandelnden  Charakter zu iibernehmen, welcher
kampferischer ausgelegt ist als ein zauberkundiger Druide. Mit
jeder Stufe wachsen die Krifte des Formwandlers auf neue und
{iberraschende Weise, so dass ein Charakter entsteht, der sich
bestens fiir Kampf, Erkundung und Heimlichkeit eignet.

Formwandler sind Beschiitzer der Druidenzirkel und Richer
der Natur, ihre Magie unterscheidet sich aber von jener der
Druiden. Sie wirken keine Naturmagie und gehen keine Biind-
nisse mit Tieren ein, sondern fokussieren ihre iibernatiirlichen
Krifte nach innen, um die eigene Gestalt zu kontrollieren. Ihre
Gabe des Gestaltwandels ist so vielseitig wie die Wunder der
Natur selbst, ist aber stets wenigstens zum Teil in der Natur
verwurzelt. Es gibt viele Moglichkeiten, wie jemand zu einem
Formwandler werden kann; die meisten werden von Druiden-
zirkeln ausgebildet und erlangen ihre Krifte im Rahmen von
Initiationsritualen. Einige entwickeln diese Gaben aber auch
von selbst, ganz so, als wiren sie ihnen im Blut vererbt.

Fiir jene Charaktere mit einer Neigung zur Sache des Guten
und der Ordnung ist der Pfad des Formwandlers ein Weg der
Meditation und des Verstehens. Sie werden eins mit der Natur,
indem sie diese korperlich wie geistig nachahmen und ein
immer tiefer gehendes Verstindnis flir das Auf und Ab der Natur
erlangen. Jene mit einer Neigung zu den chaotischen und bésen
Lehren der Druidenphilosophie finden solche Erleuchtung eher
mittels Gewalt. Thre Verwandlungen erfolgen schneller und auf
brutale, schmerzhafte Weise, so dass sie die dunklen Lehren der
Natur im Rahmen ihrer katastrophalsten Gestalten erfahren.
Wahrhaft Neutrale Formwandler schlieflich sind hinsichtlich
ihrer metamorphen Geheimnisse am vielseitigsten.

Rolle: Der Formwandler ist derart auf die Natur und die
wilden Tiere der Welt eingestimmt, dass er die Michte anrufen
kann, um sich selbst auf mystische Weise zu stirken. Er kann
seine Gestalt verindern und an die Situation anpassen, um
Schwierigkeiten zu iiberwinden und jene zu unterstiitzen, mit
denen er sich anfreundet oder denen er dient.

Gesinnung: Jede Neutrale.

Trefferwiirfel: Wio.

Startvermégen: 3W6 x 10 GM (Durchschnitt 105 GM).

RLASSENFERTIGKEITEN
Der Formwandler besitzt die folgenden Klassenfertigkeiten:
Akrobatik (GE), Beruf (WE), Fliegen (GE), Handwerk (IN), Heim-
lichkeit (GE), Klettern (ST), Mit Tieren umgehen (CH), Reiten
(GE), Schwimmen (ST), Uberlebenskunst (WE), Wahrnehmung
(WE) und Wissen (Natur; IN).

Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modifikator + 4.

+

WILDNIS
RLASSENMERRKMALE

Der Formwandler verfligt iiber die folgenden Klassenmerkmale:

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Formwandler ist
im Umgang mit den folgenden Waffen geiibt: Dolch, Kampf-
stab, Kniippel, Krummsibel, Kurzspeer, Schleuder, Sense, Sichel,
Speer und Wurfpfeil. Er ist ferner im Umgang mit Natiirlichen
Angriffen geiibt (Biss, Klaue usw.), die er iiber sein Klassen-
merkmal Formwandlerklauen und jene Gestalten erlangt, die er
mit Tiergestalt annimmt.

Formwandler sind im Umgang mit Leichten und Mittel-
schweren Riistungen geiibt, diirfen aber keine Metallriistungen
tragen. Ein Formwandler kann holzerne Riistungen tragen,
die mittels Eisenholz so verwandelt wurden, dass sie wie Stahl-
riistungen funktionieren. Formwandler sind im Umgang mit
Schilden (aufer Turmschilden) geiibt, diirfen aber nur solche
verwenden, die aus Holz gefertigt wurden.

Ein Formwandler, der eine ihm verbotene Riistung oder
einen ihm verbotenen Schild trigt, kann seine Fihigkeiten
Formwandleraspekt, Formwandlerklauen, Tiergestalt und
andere Ubernatiirliche oder Zauberihnliche Klassenfihigkeiten
in dieser Zeit und fiir weitere 24 Stunden dariiber hinaus nicht
benutzen.

Bonussprachen: Zu den Bonussprachen, welche ein Form-
wandler wihlen kann, gehéren mit Sylvanisch die Sprache
der Waldkreaturen, sowie mit Aklo die Sprache verschiedener
dunkler Feenwesen oder auflerweltlicher Bewohner von
Winkeln der Wildnis, welche von der Menschheit nur selten er-
kundet werden.

Diese Auswahl kommt zu den Bonussprachen hinzu, welche
dem Charakter aufgrund seiner Volkszugehorigkeit offenstehen.

Ein Formwandler erlernt ferner mit der 1. Stufe Druidisch,
die Geheimsprache der Druiden und Formwandler. Diese zu-
sitzliche Sprache belegt keinen seiner Sprachenplitze. Form-
wandlern ist es verboten, diese Sprache Nichtdruiden oder
Nichtformwandlern beizubringen.

Formwandleraspekt (UF): Beginnend mit der 1. Stufe erlangt
ein Formwandler seinen ersten Tieraspekt — eine Kategorie von
Tieren, auf die er sich mit Kérper und Geist auf iibernatiirliche
Weise einstimmt. Er kann den Minderen Aspekt seines Tier-
aspekts (sieche Tieraspekte auf Seite 28) am Tag flir eine Anzahl
von Minuten entsprechend der Héhe seiner Formwandlerstufe
+3 annehmen. Die Wirkungsdauer muss nicht am Stiick genutzt
werden, wird aber in Einheiten zu jeweils 1 Minute verbraucht.
Das Annehmen des Minderen Aspektes ist eine Schnelle Aktion,
das Beenden hingegen eine Freie Aktion, die der Formwandler
nur wihrend seines Zuges nutzen kann. Bis ein Formwandler
die 9. Stufe erreicht und das Klassenmerkmal Chimirenaspekt
erlangt, kann er stets nur einen Minderen Aspekt annehmen.
Nimmt der Formwandler einen neuen Tieraspekt (oder im Fall
von Chimirenaspekt oder Michtiger Chimirenaspekt mehrere
Aspekte) an, enden alle aktuell manifestierten Minderen Tier-
aspekte. Die Minderen Aspekte sind keine Gestaltwechseleffekte;
der Formwandler verliert die Vorteile eines Minderen Aspektes
nicht, wihrend er unter einem Gestaltwechseleffekt steht.

Wihrend der Formwandler weitere Stufen erlangt, erhilt er
weitere Tieraspekte — mit Erreichen der 5. Stufe gewinnt er Zu-
gang zu einem zweiten Tieraspekt, mit der 10. Stufe zu einem
dritten und mit der 15. Stufe zu einem vierten. Die Aspekte
werden ab Seite 28 niher beschrieben.

Formwandlerklauen (UF): Ein Formwandler in seiner natiir-
lichen Gestalt kann beliebig oft als Schnelle Aktion seine Klauen
ausfahren, um sie als Waffe zu verwenden. Diese magische Ver-
wandlung wird ebenso von seinem Glauben an die Natur wie
angeborenen Gaben angetrieben. Die Klauen an jeder Hand
konnen als Natiirlicher Primirangriff’ genutzt werden, sie ver-
ursachen 1W4 Punkte Hieb- und Stichschaden (bzw. 1W3 im
Falle eines Formwandlers der Groflenkategorie Klein). Sollte



er einen seiner Klauenangriffe in Verbindung mit einer in der
anderen Hand gefiihrten Waffe einsetzen, fungiert die Klaue
stattdessen als Natiirlicher Sekundirangriffe.

Wenn der Formwandler weitere Stufen erlangt, verbessert
sich auch die Macht seiner Klauen: Ab der 3. Stufe ignorieren
seine Klauen SR/Kaltes Eisen, SR/Magisch und SR/Silber. Mit
Beginn der 7. Stufe steigt der Klauenschaden auf 1W6 (Klein
1W4), mit der 11. Stufe auf 1W8 (Klein 1W6) und mit Erreichen
der 13. Stufe auf 1W1o (Klein 1W8). Ab der 17. Stufe steigt der
Kritische Schadensmultiplikator auf x3 und beginnend mit der
19. Stufe ignorieren die Klauen SR/Adamant und SR/-.

Wihrend ein Formwandler mittels Tiergestalt den Michtigen
Aspekt seines Tieraspektes annimmt, erhalten seine Natiirlichen
Angriffe dieselben Vorteile wie seine Formwandlerklauen. Sollte
die angenommene Gestalt iiber Klauenangriffe verfligen, kann
er deren Spielwerte oder die seiner Formwandlerklauen ver-
wenden, sollten diese besser sein. Falls die Gestalt iiber keine
Klauenangriffe verfligt, kann der Formwandler bis zu zwei
Natiirliche Angriffe wihlen, welche jeweils weniger Schaden
als seine Formwandlerklauen verursachen — diese Natiirlichen
Angriffe verursachen nun denselben Schaden wie die Form-
wandlerklauen.

Tierempathie (AF): Ein Formwandler kann die Einstellung
eines Tieres verbessern. Dies funktioniert wie ein Fertigkeits-
wurf fiir Diplomatie zum Verbessern der Einstellung einer
Person (siehe auch Grundregelwerk, S. 91). Der Formwandler
wiirfelt mit 1W2o0 und addiert seine Formwandlerstufe und
seinen Charismamodifikator hinzu, um das Ergebnis des
Waurfes flir Tierempathie zu bestimmen. Das typische Haustier
hat eine Anfangseinstellung von Gleichgiiltig, wihrend Wild-
tiere meistens Unfreundlich sind. Um Tierempathie nutzen zu
konnen, darf der Formwandler maximal 9 m vom Tier entfernt
sein und beide miissen sich unter normalen Umstinden be-
finden. Auf diese Weise ein Tier zu beeinflussen dauert in der
Regel 1 Minute; wie bei Leuten kann dieser Zeitraum aber nach
oben und unten variieren.

Der Formwandler kann diese Fihigkeit zudem nutzen, um
eine Magische Bestie mit einem Intelligenzwert von 1 oder
2 zu beeinflussen, erleidet aber einen Malus von -4 auf
den Wurf.

Spuren lesen (AF): Mit Beginn der 2. Stufe addiert
ein Formwandler seine halbe Stufe als Bonus auf
Fertigkeitswiirfe flir Uberlebenskunst beim Ver-
folgen von Spuren.

Verteidigungsinstinkt (AF): Ebenfalls mit Er-
reichen der 2. Stufe addiert der Formwandler seinen
(soweit vorhandenen) Weisheitsbonus auf seine RK
und KMV, sofern er keine Riistung und keinen Schild
trigt, unbeladen und bei Bewusstsein ist. Sollte er
nichtmetallene Riistung oder einen nichtmetallenen /}
Schild tragen, addiert nur seinen halben Weis- 4}
heitsbonus auf die RK (Minimum o). Ab der 4.
Stufe erhilt der Formwandler einen Bonus
von +1 auf seine RK und KMV. Dieser Bonus
steigt alle weiteren 4 Formwandlerstufen um
1 (maximal +5 mit der 20. Stufe). Diese Boni
auf die RK gelten sogar gegen Beriihrungs-
angriffe und wenn der Formwandler sich
auf dem Falschen Fuf befindet. Er verliert
diese Boni, wenn er bewegungsunfihig oder
Hilflos ist. Diese Boni sind nicht kumulativ
mit dem Klassenmerkmal RK-Bonus des
Ménchs.

Unterholz durchqueren (AF): Ab der 3. Stufe kann sich ein
Formwandler durch jede Art von Unterholz (z.B. Dornenhecken
und -biischen, tiberwucherte Gebiete und ihnliches Gelinde)
mit seiner normalen Bewegungsrate fortbewegen, ohne dabei

KAPITEL 1

HELDEN DER WILDNIS

Schaden zu erleiden oder anderweitig behindert zu werden.
Verzauberte oder magisch zur Behinderung der Fortbewegung
manipulierte Varianten solcher Gelinde wirken immer noch auf
den Formwandler.

Tiergestalt (UF): Mit Erreichen der 4. Stufe erlangt ein Form-
wandler die Fihigkeit, sich in den Michtigen Aspekt eines seiner
Tieraspekte und wieder zuriick zu verwandeln. Dies funktioniert
wie Bestiengestalt II, jedoch mit den folgenden Ausnahmen: Der
Formwandler kann sich stets nur in den Michtigen Aspekt
eines seiner Tieraspekte verwandeln. Der Effekt wihrt 1 Stunde
pro Formwandlerstufe oder bis er sich zuriickverwandelt,
so dies eher geschieht. Der Einsatz von Tiergestalt, um einen
Michtigen Aspekt anzunehmen oder sich zuriick zu verwandeln
ist eine Standard-Aktion, welche keine Gelegenheitsangriffe
provoziert. Der Michtige Aspekt mancher Tieraspekte verleiht
Fihigkeiten jenseits des normalen Effekts von Bestiengestalt II.
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TABELLE 1-1: FORMWANDLER

WILDHIS

Stufe GAB REF WIL 1AH Speziell
+1 +2 +0 +2 Formwandleraspekt, Formwandlerklauen, Tierempathie
2 +2 +3 +0 +3 Spuren lesen, Verteidigungsinstinkt
3 +3 +3 +1 +3 Formwandlerklauenverbesserung, Unterholz durchqueren
4. +4 +4 +1 +4 Tiergestalt, Verteidigungsinstinkt (+1)
5 +5 +4 +1 +4 Spurloser Schritt, Zweiter Tieraspekt
6 +6/+1 +5 +2 +5 Formwandlerzorn
7 +7/+2 +5 +2 +5 Formwandlerklauenverbesserung
8. +8/+3 +6 +2 +6 Verteidigungsinstinkt (+2)
9. +9/+4 +6 +3 +6 Chimérenaspekt
10. +10/+5 +7 +3 +7 Dritter Tieraspekt
11. +11/+6/+1 +7 +3 +7 Formwandlerklauenverbesserung
2 +12/+7/+2 +8 +4 +8 Tiergestalt (5/Tag), Verteidigungsinstinkt (+3)
13 +13/+8/+3 +8 +4 +8 Formwandlerklauenverbesserung
14. +14/+9/+4 +9 +4 +9 Méchtiger Chiméarenaspekt
15. +15/+10/+5 +9 +5 +9 Vierter Tieraspekt
16. +16/+11/+6/+1 +10 +5 +10 Verteidigungsinstinkt (+4)
17 +17/+12/+7/+2 +10 +5 +10 Formwandlerklauenverbesserung
18. +18/+13/+8/+3 +11 +6 +11 Tausend Gesichter, Zeitloser Korper
19. +19/+14/+9/+4 +11 +6 +11 Formwandlerklauenverbesserung
20. +20/+15/+10/+5 +12 +6 +12 AbschlieBender Aspekt, Verteidigungsinstinkt (+5)

Jeder Michtige Aspekt enthilt Details, welche Fihigkeiten der
Formwandler zu welcher Stufe erhilt; diese Fihigkeiten er-
langt er anstelle der unter Bestiengestalt IT aufgefiihrten Fihig-
keiten, er erhilt aber noch immer jene aufgefithrten Fihig-
keiten, die groflenabhingig sind.

Ein Formwandler verliert in Tiergestalt die Fihigkeit zu
sprechen, da er nur jene Geriusche nutzen kann, die einem
normalen, untrainierten Tier dieser Gestalt auch méglich
wiren; er kann aber mit anderen Tieren derselben generellen
Gestalt kommunizieren. Er kann auch auf nichtverbale Weise
mit seinen Verbiindeten kommunizieren.

Ein Formwandler kann diese Fihigkeit am Tag fiir eine
Anzahl von Stunden in Hohe seiner Formwandlerstufe +
seines Weisheitsmodifikators einsetzen. Diese Zeit muss
nicht am Stiick genutzt werden, wird aber in Einheiten zu
jeweils 1 Stunde abgerechnet. Bei Fihigkeiten, welche auf tig-
liche Nutzungen von Tiergestalt abstellen, zihlt jede Stunde
Nutzung von Tiergestalt als eine tigliche Anwendung.

Ein Formwandler kann Talente und andere Fihigkeiten
wihlen, welche Tiergestalt voraussetzen; seine effektive
Druidenstufe hierfiir entspricht seiner Formwandlerstufe.

Spurloser Schritt (AF): Mit Beginn der 5. Stufe hinterlisst
ein Formwandler nur dann eine Spur, wenn er dies wiinscht;
ansonsten kann er nicht mittels Spuren lesen verfolgt werden.

Formwandlerzorn (AF): Mit der 6. Stufe erhilt ein Form-
wandler die Fihigkeit, mit derselben Natiirlichen Waffe
mehrere wilde Angriffe auszufithren. Statt mit allen Natiir-
lichen Angriffen anzugreifen, kann der Formwandler sich auf
eine Natiirliche Waffe beschrinken und mit ihr einen Vollen
Angriff ausfithren; dies verleiht ihm einen zweiten Angriff
mit einem Modifikator von -5, als wiirde er eine hergestellte
Waffe verwenden. In diesem Fall zihlen alle seine anderen
Natiirlichen Angriffe als Sekundirangriffe und profitieren
nicht von seinem Klassenmerkmal Formwandlerklauen. Mit
der 11. Stufe erhilt er einen dritten Angriff mit einem Modi-
fikator von -10 und mit der 16. Stufe einen vierten Angriff mit
einem Modifikator von -15.

Chimirenaspekt (UF): Mit der 9. Stufe kann ein Form-
wandler bei Anwendung seiner Fihigkeit Formwandleraspekt
zwei Tieraspekte wihlen und beide Minderen Aspekte an-
nehmen.

Michtiger Chiméirenaspekt (UF): Mit Erreichen der 14. Stufe
kann ein Formwandler bei Anwendung seiner Fihigkeit Form-
wandleraspekt bis zu drei Tieraspekte wihlen und alle drei
Minderen Aspekte annehmen.

Tausend Gesichter (UF): Mit der 18. Stufe erhilt der Form-
wandler das Druidenklassenmerkmal Tausend Gesichter.

Zeitloser Korper (AF): Mit der 18. Stufe erhilt der Form-
wandler das Druidenklassenmerkmal Zeitloser Kérper.

Abschlielender Aspekt (UF): Mit der 20. Stufe erhilt ein
Formwandler Zugang zu einem fiinften Tieraspekt; wenn er
Formwandleraspekt nutzt, kann er die Minderen Aspekte all
seiner Tieraspekte annehmen. Er kann seine Minderen und
Michtigen Aspekte beliebig oft annehmen.

ASPEKTE

Ein Formwandler zieht seine Stirke primir aus seiner Ver-
bindung zu einer bestimmten Tierart. Entsprechend kann er
im Rahmen seiner Klassenfihigkeiten Formwandleraspekt und
Tiergestalt nur Gestalten seiner ausgewihlten Tieraspekte an-
nehmen. Bis ein Formwandler die 5. Stufe erreicht, verfligt er
nur iiber einen Tieraspekt, doch je mehr Stufen erlangt, umso
mehr Kontrolle erlangt er iiber seine Verwandlung, kann
mehrere Tieraspekte annehmen und diese schliefflich sogar
miteinander verschmelzen.

Alle Formwandleraspekte verfligen iiber einen Minderen
Aspekt und einen Michtigen Aspekt. Der Mindere Aspekt ver-
leiht einem Formwandler einige korperliche Merkmale des
Tieres, wihrend der Michtige Aspekt jene Form ist, die er an-
nimmt, wenn er sich mittels Tiergestalt ginzlich in ein Tier
verwandelt. Durch eine Verinderung seiner Gréflenkategorie
erlangte Vorteile sind hier nicht aufgefiihrt (siehe dazu Bestien-
gestalt II).

Die folgenden Optionen reprisentieren nur die am hiufigsten
vorkommenden Tieraspekte, die von Formwandlern verwendet
werden. Sicherlich gibt es noch andere, auf anderen Tieren
basierende Aspekt, welche dhnliche oder auch ginzlich andere
Fihigkeiten basierend auf Thema und Wesen des jeweiligen
Tieres verleihen konnten. Du kannst die folgenden Tieraspekte
als Richtlinien bei der Entwicklung eigener Aspekte verwenden
— besprich dich aber mit deinem SL.
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Affe

Der Affe ist ein kletternder Gauner, welcher sich auf Beweglich-
keit und die Geschicklichkeit seiner Hinde spezialisiert.

Minderer Aspekt: Du erlangst einen Kompetenzbonus von
+4 auf Fertigkeitswiirfe flir Klettern. Dieser Bonus steigt mit
Beginn der 8. Stufe auf +6 und ab der 15. Stufe auf +8.

Michtiger Aspekt: Du nimmst die Gestalt eine Groflen
Affen an (wie ein Schreckensaffe; Monsterhandbuch, S. 182). In
dieser Gestalt erlangst du eine Bewegungsrate fiir Klettern
von 9 m, Dimmersicht und Geruchssinn 9 m, sowie zwei
Klauenangriffe (1W6 Schaden) und einen Bissangriff 1W6
Schaden). Du kannst mit deinen Hinden Waffen fiihren,
Gegenstinde halten und normal Objekte manipulieren. Ab
der 8. Stufe steigt deine Bewegungsrate fiir Klettern auf 15
m, zudem kannst du deinen Schwanz wie eine dritte Hand
nutzen, um Gegenstinde zu halten und zu manipulieren, mit
ihm aber weder eine Waffe noch einen Schild fithren. Mit Er-
reichen der 15. Stufe erlangst du einen Zerreifenangriff, wenn
du mit zweien deiner normalen Formwandlerklauen dasselbe
Ziel in der selben Runde triffst; dieser Angriff verursacht den
Schaden deiner Formwandlerklauen plus das Anderthalb-
fache deines Stirkebonus.

Bar

Der Aspekt des Biren erweckt eine Vernichtungswalze von un-
ermiidlicher Ausdauer und zorniger Macht. Wer diesen Tier-
aspekt wihlt, ist dafiir bekannt, schwere Wunden zu iiberleben
und selbst strafende Schlige auszuteilen.

Minderer Aspekt: Du erhiltst einen Verbesserungsbonus von
+2 auf deinen Konstitutionswert. Mit Erreichen der 8. Stufe
steigt dieser Bonus auf +4 und mit der 15. Stufe auf +6.

Michtiger Aspekt: Du nimmst die Gestalt eines Schreckens-
biren (Monsterhandbuch, S. 24) an. In dieser Gestalt erlangst du
Dimmersicht und Geruchssinn 9 m, sowie zwei Klauenangriff’
(1W6 Schaden, Ergreifen), einen Bissangriff (1W8 Schaden) und
Bewegungsrate am Boden 12 m. Ab der 8. Stufe erhiltst du Ver-
besserter Natiirlicher Angriff"® mit deinen Klauen und ab
der 15. Stufe steigt der Kritische Schadensmultiplikator deines
Klauenangriffs um 1 (x2 wird zu x3; maximal x4). Zudem erlangst
du das Talent Wuchtiger SchlagM"®.

Deinonychus

Der Deinonychus stiirmt aus dem Hinterhalt, um mit seinen
Krallen furchtbare Wunden zu schlagen. Dieser Tieraspekt er-
hoht die Chancen des Formwandlers, Gegner zu iiberraschen
und im Kampf zuerst zuzuschlagen.

Minderer Aspekt: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf
Initiativewiirfe.

Dieser Bonus steigt mit Erreichen der 8. Stufe auf +4 und mit
der 15. Stufe auf +6.

Miichtiger Aspekt: Du nimmst die Gestalt eines Deinonychus
(Monsterhandbuch, S. 56) an. In dieser Gestalt erhiltst du eine Be-
wegungsrate am Boden von 18 m, Dimmersicht, Geruchssinn
9 m, einen Bissangriff (1W6 Schaden) und zwei Krallenangriffe
(1W8 Schaden; deine Krallenangriffe konnen alternativ deinen
Formwandlerklauenschaden verursachen), sowie Anspringen.
Beginnend mit der 8. Stufe erhiltst du zwei Vorderklauen-
angriffe 1W4 Schaden; diese Angriffe konnen nicht deinen
Formwandlerklauenschaden verursachen) und einen Volks-
bonus von +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Akrobatik. Ab der 15. Stufe
erhiltst du einen Ausweichbonus von +1 auf deine RK und das
Bonustalent Tinzelnder Angriff.

Eidechse

Der Aspekt der Eidechse verleiht schnelle, elegante Be-
wegungen, schiefit du doch mit iiberraschender Beweglich-
keit und Balance umbher.
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Minderer Aspekt: Du erhiltst einen Kompetenzbonus von +4
auf Fertigkeitswiirfe fiir Akrobatik. Dieser Bonus steigt mit Er-
reichen der 8. Stufe auf +6 und mit der 15. Stufe auf +8.

Michtiger Aspekt: Du nimmst die Gestalt einer agilen
und hellfarbigen Rieseneidechse an (wie Riesenkragenechse,
Monsterhandbuch, S. 91, mit den hier genannten Anderungen).
In dieser Gestalt erhiltst du eine Grundbewegungsrate von
12 m, Dimmersicht, Geruchssinn 9 m, einen primiren Biss-
angriff (1W8 Schaden) mit der Fihigkeit Ergreifen und einen
sekundiren Schwanzangriff 1W6 Schaden) mit der Fihigkeit
Zu-Fall-bringen. Ab der 8. Stufe steigt deine Bewegungsrate am
Boden auf18 m und du erlangst eine Bewegungsrate fiir Klettern
von 9 m. Mit Erreichen der 15. Stufe erlangst du Verbesserter
Natiirlicher Angriff mit deinen Biss- und Schwanzangriffen, die
Reichweite deines Schwanzangriffes steigt zudem auf'3 m.

Eule

Der Aspekt der Eule ist ein Element der Stille. Dieser Raubvogel
gleitet ungehort durch die Nacht und ist ein Meister der heim-
lichen Angriffe.

Minderer Aspekt: Du erhiltst einen Kompetenzbonus von +4
auf Fertigkeitswiirfe fir Heimlichkeit. Dieser Bonus steigt ab
der 8. Stufe auf +6 und mit Beginn der 15. Stufe auf +8.

Miichtiger Aspekt: Du nimmst die Gestalt einer Mittel-
groflen Eule (siehe Seite 179) an. In dieser Gestalt erhiltst du
eine Bewegungsrate fiir Fliegen 18 m (Durchschnittlich), zwei
Krallenangriffe 1W6 Schaden), Dunkelsicht 18 m und einen
Volksbonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fir Heimlichkeit. Mit
Erreichen der 8. Stufe erlangst du das Bonustalent Angriff im
Vorbeifliegen"® und die Reichweite deiner Dunkelsicht steigt
auf36 m. Ab der 15. Stufe kannst du die Gestalt einer GrofSen Eule
annehmen und die Vorteile des Talents Schnappen™"® nutzen,
sofern die zu ergreifende Kreatur wenigstens eine Groflenkate-
gorie kleiner ist als du; bei einer mit dieser Fihigkeit ergriffenen
Kreatur verursachst du unabhingig von der Gréflenkategorie
automatisch so Schaden, wie unter Schnappen*® beschrieben.

Falke

Der Falke sieht alles und hat das erforderliche Tempo, um selbst
die flinkeste Beute zur Strecke zu bringen. Wer diesen Aspekt
wihlt, erlangt verbesserte Wahrnehmungs- und Aufklirungs-
fihigkeiten — kaum etwas entgeht diesem Formwandler.

Minderer Aspekt: Du erhiltst einen Kompetenzbonus von +4
auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung. Dieser Bonus steigt mit
Erreichen der 8. Stufe auf +6 und ab der 15. Stufe auf +8.

Michtiger Aspekt: Du nimmst die Gestalt eines Kleinen
Falken (siche S. 179) an. In dieser Gestalt erlangst du einen
Bissangriff (1W4 Schaden), zwei Krallenangriffe (1W3 Schaden),
eine Bewegungsrate von 18 m fiir Fliegen (Gut), Dimmersicht
und einen Volksbonus von +4 auf sichtbasierende Fertigkeits-
wiirfe flir Wahrnehmung. Mit Beginn der 8. Stufe erlangst du
Dunkelsicht 36 m und dein Volksbonus auf Fertigkeitswiirfe fiir
Wahrnehmung steigt auf +6. Ab der 15. Stufe erlangst du Blind-
gespiir 18 m und deine Bewegungsrate fiir Fliegen steigt auf
27 m (Perfekt).

Fledermaus

Der Aspekt der Fledermaus verleiht Meisterschaft iiber Dunkel-
heit und die Nacht. Wer diesen Aspekt besitzt, ist im Kampf
zwar nicht so michtig wie manche andere, wird aber zu einem
fihigen Spion und Plinkler.

Minderer Aspekt: Du erlangst Dunkelsicht 18 m. Solltest du
bereits {iber Dunkelsicht mit dieser oder héherer Reichweite be-
sitzen, so steigt die Reichweite deiner Dunkelsicht um 9 m. Mit
Beginn der 8. Stufe erhiltst du Dunkelsicht 27 m, bzw. steigt die
Reichweite deiner Dunkelsicht um 9 m. Ab der 15. Stufe erlangst
du den Vorteil der 8. Stufe und zudem Blindgespiir 4,50 m;
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solltest du bereits iiber Blindgespiir mit wenigstens dieser
Reichweite verfligen, so steigt die Reichweite deines Blind-
gespiirs stattdessen um 3 m.

Mchtiger Aspekt: Du nimmst die Gestalt einer Schreckens-
fledermaus (Monsterhandbuch, S. 116) an. In dieser Gestalt erhiltst
du eine Bewegungsrate flir Fliegen von 12 m (Unbeholfen) und
Blindgespiir 3 m, sowie einen Bissangriff 1W8 Schaden). Mit
Beginn der 8. Stufe steigt die Bewegungsrate fiir Fliegen auf
18 m (Gut) und die Reichweite deines Blindgespiirs auf 6 m, zu-
dem erhiltst du das Bonustalent Angriff im Vorbeifliegen“®. Ab
der 15. Stufe steigt die Bewegungsrate flir Fliegen auf 24 m (Gut)
und du erlangst das Talent Schweben™*",

Frosch

Der Aspekt des Froschs verleiht Sprungkraft und
Beweglichkeit im Wasser, sowie iiberraschende
taktische Optionen im Kampf.

Minderer Aspekt: Du erhiltst einen Kompetenz-
bonus von +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Akrobatik
beim Springen und auf Fertigkeitswiirfe fiir
Schwimmen. Diese Boni steigen mit Beginn
der 8. Stufe auf +6 und mit der 15. Stufe
auf +8.

Michtiger Aspekt: Du nimmst die
Gestalt eines Grofien Frosches (wie
R ¢ der Riesenfrosch, Monsterhand-

b buch, S. 118, aber mit einer An-

5 griffsfliche von 3 m) an. Du erlangst

! eine Bewegungsrate fiir Schwimmen
von 9 m, Dimmersicht, Geruchssinn
9 m, einen Bissangriff 1W6 Schaden;

Ergreifen) und die Fihigkeit alle Spriinge so zu

behandeln, als hittest du Anlauf genommen. Mit Beginn der 8.
Stufe erhiltst du einen Zungenangriff (siche unten) und mit der
15. Stufe steigt deine Bewegungsrate flir Schwimmen auf 18 m.
Ferner steigt die Reichweite deines Zungenangriffs auf 9 m und
verursacht dieser Schaden wie deine Formwandlerklauen.

Zunge (AF): Deine Zunge ist ein Natiirlicher Primirangriff’
mit 4,50 m Reichweite. Sie verursacht bei einem Treffer keinen
Schaden, kann aber das Ziel ergreifen. Wenn du deine Zunge
zum Ergreifen nutzt, unterliegst du dabei selbst nicht den Zu-
stand Ringend.

Hirsch

Der Hirsch kann nahezu jedem Gegner entkommen oder ihm
standhalten. Dieser Aspekt verleiht majestitische Anmut und
hohe Geschwindigkeit.

Minderer Aspekt: Du erhiltst einen Verbesserungsbonus von
+1,50 m auf deine Bewegungsrate am Boden. Mit Beginn der 8.
Stufe steigt dieser Bonus auf +3 m und mit der 15. Stufe auf +6 m.

Mchtiger Aspekt: Du nimmst die Gestalt eines Groflen
Hirsches (Monsterhandbuch IV, S. 122, Angriffsfliche 3 m) an.
In dieser Gestalt erlangst du eine Bewegungsrate am Boden
von 15 m, Dimmersicht und Geruchssinn 9 m, sowie einen
Durchbohrenangriff (1W6 Schaden) und zwei Hufangriffe (1W4
Schaden). Mit Erreichen der 8. Stufe erlangst du einen Volks-
bonus von +4 auf Fertigkeitswiirfe flir Akrobatik beim Springen.
Ab der 15. Stufe erlangst du die Talente Verbesserter Natiir-
licher Angriff und Wuchtiger Schlag fiir Durchbohrenangriffe
und kannst Wuchtiger Schlag gegen eine Kreatur von maximal
deiner Grofienkategorie nutzen.

Maus

Der Aspekt der Maus verleiht die Gabe, schwer zugingliche
Orte erreichen und zugleich vielen Angriffen und Effekten aus-
| weichen zu kénnen.

WILDHIS

Minderer Aspekt: Du erlangst das Klassenmerkmal Ent-
rinnen des Schurken. Mit Erreichen der 12. Stufe verbessert sich
dies zu Verbessertes Entrinnen.

Michtiger Aspekt: Du nimmst die Gestalt einer Sehr kleinen
Maus an (wie eine Schreckensratte, Monsterhandbuch, S. 215, aber
mit einer Angriffsfliiche 0,75 m und Reichweite o m). In dieser
Gestalt erlangst du eine Bewegungsrate von 6 m, Dimmersicht
und Geruchssinn 9 m, sowie einen Bissangriff (1W4 Schaden);
ferner kannst du deinen Geschicklichkeitsmodifikator anstelle
deines Stirkemodifikators bei Fertigkeitswiirfen fiir Klettern
und Schwimmen nutzen. Mit der 8. Stufe steigen deine Be-
wegungsraten fiir Klettern und Schwimmen auf 12 m. Mit
Beginn der 15. Stufe provozierst du keine Gelegenheits-

angriffe mehr, wenn du dich durch oder aus von einer
Kreatur bedrohten Feldern bewegst oder ihre An-
griffsfliche betriffst, wohl aber wenn du ihre An-
griffsfliche verlisst.

Schlange
a Die Schlange ist ein listiger und
3 :Lr duflerst gefihrlicher Gegner,
welcher unerwartet mit tod-
lichem Effekt zuschligt und
dabei Gegenangriffen ausweicht.

Minderer Aspekt: Du erhiltst
einen Bonus von +2 auf Angriffs-
wiirfe im Rahmen von Gelegenheits-
angriffen und einen Ausweichbonus von

+2 auf deine RK gegen Gelegenheitsangriffe.
Diese Boni steigen mit Beginn der 8. Stufe auf +4 und mit der
15. Stufe auf +6.

Michtiger Aspekt: Du nimmst die Gestalt einer Kaiserkobra
(Monsterhandbuch II, S. 224) an. In dieser Gestalt erlangst du eine
Bewegungsrate fiir Klettern von 9 m, eine Bewegungsrate flir
Schwimmen von 9 m, Dimmersicht, Geruchssinn 9 m und das
Talent Kampfreflexe, sowie einen Bissangriff (2W6 Schaden).
Solltest du bereits iiber Kampfreflexe verfligen oder dein Ge-
schicklichkeitswert nicht hoch genug sein, um durch Kampf-
reflexe weitere Gelegenheitsangriffe zu erlangen, kannst du
stattdessen einen weiteren Gelegenheitsangriff pro Runde aus-
fithren. Mit Beginn der 8. Stufe erhiltst du einen Volksbonus
von +4 auf Fertigkeitswiirfe flir Akrobatik und Heimlichkeit. Ab
der 15. Stufe iibertragen deine Gelegenheitsangriffe mit deinem
Bissangrift das folgende Gift:

Gift (AF): Biss — Verwundung; RW ZAH, SG = 10 + 1/2 Form-
wandlerstufe + dein Konstitutionsmodifikator; Frequenz 1/Runde
fiir 6 Runden; Effekt 1W3 KO-Schaden; Heilung 2 aufeinander-
folgende Rettungswiirfe.

-

Stier
Der Stier ist ein zorniger Anstiirmer und Meister darin, seine
Gegner zu blutigen Klumpen zu zertrampeln.

Minderer Aspekt: Du erhiltst einen Verbesserungsbonus von
+2 auf deinen Stirkewert. Dieser Bonus steigt mit der 8. Stufe
auf +4 und mit der 15. Stufe auf +6.

Michtiger Aspekt: Du nimmst die Gestalt eines Groflen
Stiers (siche Rinder auf S. 181) an. In dieser Gestalt erlangst du
Dimmersicht, Geruchssinn und einen Durchbohrenangriff
(1W8 Schaden) mit Michtiger Sturmangriff (+1W8 auf den
Durchbohrenangriff), sowie Bewegungsrate am Boden 12 m. Mit
Beginn der 8. Stufe erlangst du die Allgemeine Monsterfihigkeit
Trampeln (Durchbohrenschaden plus Anderthalbfachem Stirke-
modifikator. Ab der 15. Stufe steigt dein Durchbohrenschaden
auf 2W8 und du erlangst das Talent Wuchtiger SchlagMH®,



Tiger

Der Tiger ist ein machtvoller und eleganter Jiger der Wildnis,
welcher lautlos seiner Beute nachpirscht und sie dann mit ruch-
loser Effizienz erlegt.

Minderer Aspekt: Du erhiltst einen Verbesserungsbonus von
+2 auf deinen Geschicklichkeitswert. Dieser Bonus steigt mit
Beginn der 8. Stufe auf +4 und mit der 15. Stufe auf +6.

Michtiger Aspekt: Du nimmst die Gestalt eines Schreckens-
tigers (Monsterhandbuch, S. 261) an. In dieser Gestalt erhiltst du
eine Bewegungsrate am Boden von 12 m, Dimmersicht, Ge-
ruchssinn 9 m, Anspringen, einen Bissangriff (2W6 Schaden; Er-
greifen) und zwei Klauenangriffe (2W4; Ergreifen). Mit Erreichen
der 8. Stufe erhiltst du einen Volksbonus von +4 auf Fertigkeits-
wiirfe flir Heimlichkeit und ab der 15. Stufe erlangst du einen
Krallenangriff mit deinen hinteren Klauenangriffen (zusitz-
licher Schaden in Héhe deines Klauenschadens).

Vielfrafy

Dieser Aspekt eroffnet die brutale Wildheit und zihe Wut des
Vielfrafies. Die Kampfeslust des Vielfrafles stirkt seinen Lebens-
willen, so dass er im Kampf linger durchzuhalten vermag als
seine Gegner erwarten.

Minderer Aspekt: Du erlangst 1 zusitzlichen Trefferpunkt
pro Trefferwiirfel und behandelst deinen Konstitutionswert als
um 4 Punkte héher, um zu bestimmen, wann du an negativen
Trefferpunkten zu Tode kommst. Mit Erreichen der 8. Stufe er-
langst du das Bonustalent Unverwiistlich und ab der 15. Stufe
behandelst du deinen Konstitutionswert als um 8 Punkte hoher,
um zu bestimmen, wann du an negativen Trefferpunkten zu
Tode kommst.

Michtiger Aspekt: Du nimmst die Gestalt eines Schreckens-
vielfrafes (Monsterhandbuch, S. 270) an. In dieser Gestalt erhiltst
eine Bewegungsrate fiir Klettern von 3 m, Dimmersicht und Ge-
ruchssinn 9 m, sowie einen Bissangriff 01W6 Schaden) und zwei
Klauenangriffe (1W8 Schaden). Du erlangst zudem das Klassen-
merkmal Kampfrausch des Barbaren, kannst aber nur in einer
Runde in Kampfrausch verfallen, nachdem du Schaden erlitten
hast. Du kannst fiir eine Anzahl von Runden am Tag im Kampf-
rausch verbringen, welche der Hohe deiner Formwandlerstufe
entspricht. Ansonsten funktioniert dies wie der Kampfrausch
des Barbaren und du kannst im Gegensatz zu einem Schreckens-
vielfraf§ diesen Kampfrausch freiwillig beenden. Mit Beginn der
8. Stufe kannst du zwei Kampfrauschkrifte wihlen; hinsichtlich
der Voraussetzungen behandelst du deine Formwandlerstufe als
deine effektive Barbarenstufe. Ab der 15. Stufe erleidest du am
Ende deines Kampfrausches nicht linger den Zustand Erschopft.

Wolf
Der Aspekt des Wolfes verleiht die Sinne und Angriffe des
michtigen Wolfes, dessen Instinkt so geschirft sind, dass er
seine Beute leicht verfolgen und zur Strecke bringen kann.
Minderer Aspekt: Du erlangst Geruchssinn 3 m, solltest du
bereits iiber Geruchssinn verfligen, steigt die Reichweite um
3 m. Mit Beginn der 8. Stufe steigt die Reichweite auf 6 m und
mit der 15. Stufe auf 9 m. Die Reichweite verdoppelt sich, sollte
der Wind aus Richtung des Gegners wehen, sie halbiert sich
aber, sollte der Wind in Richtung des Gegners wehen.
Michtiger Aspekt: Du nimmst die Gestalt eines Schreckens-
wolfes (Monsterhandbuch, S. 278) an. In dieser erlangst du eine
Bewegungsrate am Boden von 15 m, Dimmersicht und Ge-
ruchssinn 9 m, sowie einen Bissangriff (1W8 Schaden; Zu-Fall-
bringen). Mit Erreichen der 8. Stufe steigt die Reichweite deines
Geruchssinns auf 12 m und du erlangst einen Volksbonus von
+4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebenskunst beim Spurenlesen
mittels Geruchssinn. Mit Erreichen der 15. Stufe erhiltst du Ver-
besserter Natiirlicher Angriff#®,
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DRUIDISCH

Hinsichtlich Lehren und Erlernen der Sprache Druidisch werden
Formwandler als Druiden behandelt - die Nuancen dieser
Sprache sind wichtig bei der Unterweisung von Charakteren
beider Klassen und der Kontrolle ihrer Fahigkeiten. Einige
wenige Druidenzirkel verwehren Formwandlern den Zugang
zu ihrem Orden und manche exzentrischen Formwandler
konnten Druiden als Konkurrenz oder sogar Feinde be-
trachten. Dennoch wird davon ausgegangen, dass alle Form-
wandler das Druidische beherrschen.

EHEMALIGE FORMWANDLER

Ein Formwandler, welcher nicht linger die Natur verehrt, eine
verbotene Gesinnung annimmt oder einem Nichtdruiden oder
Nichtformwandler Druidisch beibringt, verliert all seine Uber-
natiirlichen Fihigkeiten. Er kann keine weiteren Stufen als
Formwandler erlangen, bis er Bufie tut (siche Grundregelwerk).

OPTIONEN ZUR BEVORZUGTEN
RLASSE

Formwandler, welche den Grundvélkern angehéren, kénnen
die folgenden Boni fiir Bevorzugte Klassen wihlen, anstelle der
iiblichen Belohnungen fiir die Wahl einer Stufe in einer Bevor-
zugten Klasse.

Elfen: Addiere 30 cm auf die Bewegungsrate am Boden des
Formwandlers. Dies hat erst dann regelmechanische Aus-
wirkungen, wenn der Formwandler die Belohnung fiinf Mal
gewihlt hat (bzw. ein Vielfaches von fiinf), um seine Bewegungs-
rate um 1,50 m zu erhéhen. Beispiel: Ein elfischer Formwandler,
welcher diese Option vier Mal gewihlt hat, hat eine Bewegungs-
rate von 10,20 m, wird aber behandelt, als besifie er eine Be-
wegungsrate von 9 m. Wenn er mit der nichsten Stufe die Be-
lohnung zum fiinften Mal wihlt, wird seine Bewegungsrate zu
10,50 m. Dieser Bonus kommt nur zur Anwendung, wenn der
Formwandler keine Riistung trigt.

Gnome: Erlange Energieresistenz 1 gegen Elektrizitit, Feuer,
Kilte oder Siure. Diese Belohnung ist bis zu einer maximalen
Energieresistenz von 10 mit sich selbst kumulativ. Sowie der
Gnom Energieresistenz 10 erlangt hat, kann er eine neue
Energieart wihlen, gegen die er Resistenz aufbaut.

Halb-Elfen: Addiere einen Bonus von +1/2 auf Fertig-
keitswiirfe fir Uberlebenskunst, um sich in der Wildnis zu
orientieren, dort zu iiberleben, sich nicht zu verirren und natiir-
lichen Gefahren aus dem Weg zu gehen.

Halb-Orks: Addiere einen Bonus von +1/3 auf Bestitigungs-
wiirfe flir Kritische Treffer mit deinen Formwandlerklauen
(Maximalbonus +5). Dieser Bonus ist nicht mit Kritischer-
Treffer-Fokus kumulativ.

Halblinge: Erhohe den RK-Bonus aus Verteidigungsinstinkt
gegen Kreaturen der Groéfenkategorie Grof§ oder grofier um 1/4.

Menschen: Addiere 1/3 auf die Anzahl an Minuten, welche der
Formwandler seinen Minderen Aspekt am Tag annehmen kann.

Zwerge: Addiere einen Bonus von +1/2 auf Wiirfe fiir Tier-
empathie zum Beeinflussen von Tieren und Magischen Bestien,
denen man normalerweise in unterirdischer Umgebung be-
gegnet.
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er Berg erbebte erneut
unter ihren FiifSen und
grollte, als wiirde eine grofie Bestie
erwachen. Die Luft war von einem
fernen Briillen erfiillt.

,Lawine!“ Hakon deutete
hangaufdrts auf eine plotzliche
Kaskade aus Eis und lief dann
horizontal iiber den Hang. , Lauf
zur Seite — vielleicht konnen wir die

Bdume erreichen! Und streck’ die
Arme nach oben!”
Amiris Fiife schleuderten dicke
Klumpen aus nassem Schnee in die
Luft. Wihrend sie rannte, blickte sie
zum Himmel und lauschte. ,,Etwas
stimmt nicht ... es klingt wie ...“
Ein Schatten flog iiber sie hinweg
und das Schlagen gewaltiger
Schwingen knallte in der Luft.
,Haken®, keuchte Amiri, ,ich
glaube, die Lawine konnte unser

geringstes Problem sein!“

Uber ihnen briillte der Drache und
ging dann mit weit aufgerissenem
Maul in den Sturzflug iiber ...
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ieses Kapitel enthilt eine breitgeficherte Auswahl von

Archetypen und Klassenoptionen mit einem Bezug zur

Wildnis. Wenn ein Spieler fiir seinen Charakter eine
Klasse wihlt, kann er die Standard-Klassenmerkmale wihlen
oder einen Archetyp. Letztere wurden erstmals in den
Expertenregeln vorgestellt. Jedes alternative Klassenmerkmal
eines Archetyps ersetzt oder modifiziert ein bestimmtes
Klassenmerkmal der Basisklasse. Klassenmerkmale, welche
im Rahmen eines Archetyps nicht speziell angesprochen
werden, werden nicht verindert und funktionieren normal.
Wenn ein Archetyp mehrere alternative Klassenmerkmale
umfasst, muss ein Charakter alle davon wihlen, was ihn
hiufig davon abhilt, bestimmte Standardklassenmerkmale
zu erlangen, da er diese durch andere Optionen ersetzt.
Nicht aufgefiihrte Klassenmerkmale bleiben unverindert
und werden normal mit dem Erreichen der entsprechenden
Klassenstufe erworben. Hinsichtlich von Voraussetzungen
fiir Talente, Prestigeklassen und dergleichen zihlen alter-
native Klassenmerkmale nur dann als die ersetzten
Merkmale, wenn dies ausdriicklich aufgefithrt wird oder
wenn sie ein Klassenmerkmal lediglich modifizieren und
nicht ersetzen (selbst wenn das neue Klassenmerkmal einen
anderen Namen haben sollte).

Ein Charakter kann mehrere Archetypen fiir seine Klasse
wihlen, solange diese nicht dieselben Klassenmerkmale
der Basisklasse ersetzen oder modifizieren. So kénnte ein
Druide nicht iiber zwei Archetypen verfiigen, welche beide
Unterholz durchqueren ersetzen und/oder modifizieren.
Sollte ein Archetyp ein Klassenmerkmal ersetzen, welches
Teil einer Reihe von Verbesserungen oder Zusitzen zu einer
Grundfihigkeit ist (z.B. das Waffentraining des Kimpfers
oder der Erzfeind des Waldliufers), erhilt der Charakter
die nichste Verbesserung innerhalb der Reihe auf der
niedrigeren Stufe, welche ausgetauscht wurde. Ersetzt z.B.
ein Archetyp das Energie fokussieren von 2W6, welches ein
Kleriker mit der 3. Stufe erhilt, steigt der Bonus mit der 5.
Stufe nicht von 1W6 auf 3W6, sondern auf 2W6. Alle iibrigen
Anstiege von Energie fokussieren sind entsprechend eben-
falls davon betroffen, sodass ein Kleriker mit der 19. Stufe
Energie in Héhe von 9gW6 statt den 10W6 des normalen
Klerikers fokussiert.

Sollte ein alternatives Klassenmerkmal hingegen ein
Klassenmerkmal ersetzen, welches aus einer Reihe von Ver-
besserungen besteht, ohne einen oder mehrere einzelne
Verbesserungen zu wihlen, so wird das ganze Merkmal samt
aller Verbesserungen ersetzt. Wenn z.B. ein Klassenmerkmal
besagt, dass es Fallengespiir ersetzt, ohne einen bestimmten
Bonus zu erwihnen, so ersetzt es Fallengespiir auch in allen
weiteren Verbesserungsschritten.

+

WILDHIS

ALCHEMIST

In der Wildnis lebende oder forschende Alchemisten nutzen
ihre wissenschaftliche Magie, um angesichts gnadenlosen Tier-
und Pflanzenlebens zu iiberleben und dort an die knappen, fir
ihre Arbeit erforderlichen Ressourcen zu kommen.

ALCHEMISTISCHE ENTDECKUNGEN

Die folgenden Entdeckungen kénnen von jedem Alchemisten
gewihlt werden, welcher die Voraussetzungen erfiillt. Mit einem
(T) markierte Entdeckungen modifizieren Bomben und sind
nicht kumulativ.

Bittere Pille (UF): Der Leib des Alchemisten erhilt einen
bitteren Geschmack. Eine Kreatur, die den bitteren Alchemisten
mit einem Bissangriff trifft, muss einen Zihigkeitswurf gegen
SG 10 + halbe Alchemistenstufe + KO-Modifikator ablegen;
misslingt ihr dieser Rettungswurf, erhilt sie fiir 1 Runde den
Zustand Krinkelnd. Eine Kreatur, welche den Alchemisten am
Stiick verschlingt, muss ebenfalls einen Zihigkeitswurf gegen
den selben SG ablegen; misslingt ihr dieser Rettungswurf, so er-
leidet sie fiir 1 Runde den Zustand Ubelkeit. Sollte der Alchemist
im Schlund der Kreatur stecken, wenn sie den Zustand Ubel-
keit erhilt, erbricht sie ihn augenblicklich als Freie Aktion zu
Beginn ihres Zuges; der Alchemist erhilt dann angrenzend zu
der Kreatur den Zustand Liegend.

Bodenhirterf (UF): Der Alchemist verwendet eine Bombe
aus explosiver Paste, welche sich mit jeder Oberfliche aus
Erde verbindet. Diese Paste verursacht keinen Schaden, betrifft
aber einen Wiirfel aus Erde oder Stein mit 1,50 m Seitenlinge,
den sie fiir eine Anzahl von Minuten gleich der Alchemisten-
stufe verfestigt. Kreaturen kénnen sich wihrend der Dauer
des Effektes nicht durch den betroffenen Bereich graben
oder mit ihm verschmelzen (z.B. mittels der Kinetikergabe
Erdverschmelzung®®® ™ oder des Zaubers Mit Stein verschmelzen).

Stachelbombef (UF): Wenn der Alchemist eine Bombe
herstellt, kann er wihlen, dass sie Stichschaden verursacht.
Hinsichtlich Schadensreduzierung gelten Stachelbomben als
magische Waffen.

Fliigelverkleberf (UF): Nachdem die Bombe des Alchemisten
ihren Schaden verursacht hat, verbleibt ein klebriges Harz auf
dem Ziel. Sollte eine durch die Bombe beschidigte Kreatur iiber
eine nichtmagische Bewegungsrate flir Fliegen verfligen, so wird
diese deutlich eingeschrinkt und die Kreatur erleidet 1 Minute
lang einen Malus in Hohe der Alchemistenstufe auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Fliegen.

Pheromone (UF): Der Alchemist verstrémt einen nicht
wahrnehmbaren Moschus, welcher ihm einen permanenten
Kompetenzbonus von +3 auf Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen,
Diplomatie und Einschiichtern verleiht.

Volumenerhsher (UF): Der Alchemist kann einen seiner Ex-
traktplitze nutzen, um eine reaktive Tablette zu erschaffen,
welche Wasser reinigt und dessen Volumen verdoppelt. Dies
funktioniert wie Wasser und Nahrung reinigen mit einem Maximal-
volumen von 4 Liter pro Alchemistenstufe x Grad des genutzten
Extraktplatzes. Sollte der Alchemist iiber einen Behilter ver-
fiigen, welcher das Wasser fasst, so verdoppelt die Tablette das
Volumen an Frischwasser. Das Volumen wichst im Laufe 1
Minute; der Effekt endet aber, ehe er deutlichen Wasserdruck auf
einen Behilter ausiibt, welcher die Menge an Wasser nicht zu
fassen vermag. Eine ungenutzte Tablette behilt ihre Wirksam-
keit, bis der Alchemist seine Extraktplitze erneuert.



E1S-CHEMIRER (ARCHETYP)

Zuriickgezogen auf den hochsten Bergen oder in der eisigen
Tundra lebende Alchemisten widmen sich der Kunst, die Kilte
zu meistern.

Eisbomben (UF: Die Bomben eines Eis-Chemikers
verursachen Kilte- statt Feuerschaden. Anstelle einer
Alchemistischen Entdeckung kann er lernen, Bomben zu er-
schaffen, welche den normalen Feuerschaden verursachen (da
diese Entdeckung dann seine Bomben modifiziert, kann er dies
Feuerbomben nicht mit weiteren Entdeckungen modifizieren).
Die Eisbomben kénnen immer noch mit Entdeckungen modi-
fiziert werden, die sie giftig machen oder rauchartige, dicke
Dimpfe erzeugen. Der Alchemist kann sie allerdings nicht mit
den Entdeckungen Sprengbombe und Infernobombe modi-
fizieren.

Dies modifiziert Bombe.

Kalter Schweiff (UF): Ab der 2. Stufe fokussiert ein Eis-
Chemiker seine Affinitit fiir Kilte auf sich selbst und kiihlt so
sich und seine Ausriistung. Er erlangt Kilteresistenz in Hohe
seiner Alchemistenstufe und kann problemlos bei Temperaturen
bis zu -45°Celsius iiberleben.

Dies ersetzt Giftresistenz und Giftimmunitit.

Frostbombe (UF): Mit Erreichen der 2. Stufe erhilt ein Eis-
Chemiker die Entdeckung Frostbombe®®.

Dies ersetzt die Entdeckung, welche der Alchemist normaler-
weise mit der 2. Stufe erlangen wiirde.

GARTNER (ARCHETYP)

Ein Girtner verbringt seine Zeit mit dem
Kultivieren von Pflanzen wund Pflanzen-
kreaturen. Dies ermdglicht ihm mit selt-
samen und wundersamen
Kriuterpriparaten zu
experimentieren.

Saatextrakt: Mit Er-
reichen der 1. Stufe fligt
der Girtner Verbiindeten
der Natur herbeizaubern
I-VI als Extrakte des 1. bis
6. Grades seiner Klassen-
extraktliste und dann jeweils
seinem Formelbuch hinzu. Bei-
spielsweise trigt er mit der 1. Stufe
automatisch Verbiindeten der Natur
herbeizaubern I in sein Formelbuch
ein. Wenn er die Fihigkeit erhilt,
Extrakte eines weiteren Grades zu
nutzen, fligt er den Zauber des ent-
sprechenden Grades seinem Formelbuch
hinzu. Diese Extrakte einzusetzen erfordert 1
Runde (entsprechend dem normalen Zeitauf-
wand des Zaubers). Die herbeigezauberte Kreatur
muss auf einem zum Girtner angrenzenden
Feld erscheinen. Der Girtner kann diese Ex-
trakte nur einsetzen, um Tiere und Pflanzen von
der entsprechenden Verbiindeten der Natur herbei-
zaubern - Liste herbeizurufen. Alle mittels dieser
Extrakte herbeigezauberten Kreaturen erlangen
die Kreaturenart Pflanze (sie erhalten anstelle
der besonderen Eigenschaften ihrer normalen
Kreaturenart Dimmersicht, sowie Immunitit gegen
Betiubung, geistesbeeinflussende Effekte, Gestalt-
wandel, Gift, Lihmung und Schlafeffekte). Thre An-
griffsboni, Trefferwiirfel, Rettungswiirfe und
Fertigkeiten verindern sich nicht.
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Dies ersetzt Mutagen und die Entdeckung, welche der
Alchemist normalerweise auf der 2. Stufe erhilt. Ein Girtner
kann keine Mutagen-Entdeckungen auswihlen.

Kriuterbomben (UF): Die Bomben eines Girtners besitzen
nicht die Kraft der traditionellen Bomben eines Alchemisten.
Allerdings kénnen sie weitaus feiner als ihre explosiven Gegen-
stiicke abgestimmt werden. Die Bomben eines Girtners ver-
ursachen 1W4 Schadenspunkte (anstelle von 1W6) pro ungerader
Alchemistenstufe (10W4 mit der 19. Stufe). Wenn der Girtner
eine Bombe erschafft, kann er sich entscheiden, ob sie Pflanzen
und andere Kreaturen normal betrifft, ob sie nur Pflanzen-
kreaturen betrifft oder nur Kreaturen, die nicht der Kreaturen-
art Pflanze angehoren.

Dies modifiziert das
Alchemisten.

Pflanzensprache (UF): Mit Erreichen der 2. Stufe erlernt der
Girtner die Fihigkeit, mit allen Pflanzen zu sprechen. Dies
funktioniert wie permanentes Mit Pflanzen sprechen.

Diese Fihigkeit ersetzt Giftresistenz, Gift einsetzen und Gift-
immunitit.

Pflanzenvertrauter (AF): Beginnend mit der 4. Stufe kann
der Girtner eine Winzige oder Sehr kleine alchemistische
Pflanzenkreatur erschaffen, die vage an ein Tier erinnert,
das als Vertrauter eingesetzt werden kann (z.B. eine Fleder-
maus oder eine Katze). Diese Pflanze fungiert als Vertrauter
des Girtners (sie verleiht ihm also Fertigkeitsboni, das Talent
Wachsamkeit usw.) Der Pflanzenvertraute besitzt all die
Fihigkeiten des Tieres, dem er dhnelt (beispiels-
weise kann ein fledermausihnlicher Pflanzenver-
trauter fliegen). Allerdings wird er weiterhin als
eine Kreatur der Kreaturenart Pflanze behandelt.

Seine Vertrautenfihigkeiten basieren auf der

Alchemistenstufe des Girtners (wobei es
einige Vertrautenfihigkeiten geben mag, die
fiir den Girtner nutzlos sind). Die Extrakte
und Mutagene des Alchemisten werden als

Zauber angesehen, wenn es um die Be-

stimmung von Vertrautenfihigkeiten
wie Zauber teilen oder das Uberbringen

von Berithrungszaubern geht. Geht
der Pflanzenvertraute verloren oder
stirbt, so kann er 1 Woche spiter
durch einen speziellen Garten-
bauprozess ersetzt werden.

Dieser Vorgang kostet 200

GM pro Alchemistenstufe des

Girtners. Das Ritual dauert bis

zu seiner Vollendung 8 Stunden.
Diese Fihigkeit ersetzt die
Entdeckung, welche der Alchemist
sonst mit Erreichen der 4. Stufe
erhalten wiirde.

Zorn der Natur (ZF): Ab der
14. Stufe erlaubt die Verbindung
zwischen Girtner und Natur ihm, den
Zorn der Natur iiber seine Gegner zu
bringen. Er kann ein Mal pro Tag einen

der folgenden Zauber als Zauberihnliche

Fihigkeit wirken: Flug der Riesenadler™®,

Gewittersturm herbeirufen oder Wiichtereiche.

Diese Fihigkeit ersetzt das Klassen-

merkmal Bestindiges Mutagen.

Klassenmerkmal Bombe des



ATTENTATER

Attentiter in Wildnisumgebungen sind Meister darin, das Ge-
linde im Kampf zu ihrem Vorteil zu nutzen.

ATTENTATERTRICKS

Die folgenden Attentitertricks konnen von jedem Attentiter ge-
wihlt werden, welcher die Voraussetzungen erfiillt.

Blendende Spiegelung (AF): Der Attentiter kann als Schnelle
Aktion Sonnenlicht oder anderes helles Licht in die Augen eines
angrenzenden Zieles reflektieren und diesem so flir 1 Runde den
Zustand Geblendet zufligen.

Improvisierter Nahkampf (AF): Der Attentiter erlangt das
Bonustalent Improvisierter Nahkampf.

Sicherer Tritt (AF): Der Attentiter erhilt einen Bonus von +5
auf Fertigkeitswiirfe flir Akrobatik, um sich auf schmalen Ober-
flichen und lockerem oder unebenem Boden zu bewegen.
Giftgewohnung (AF): Der Attentiter baut mit der Zeit
Resistenz gegen bestimmte Gifte auf. Dieser Trick kann mehr-
fach gewihlt werden, der Attentiter weist ihm jedes Mal einen
anderen Attributswert zu. Er erlangt einen Bonus von +4 auf
Rettungswiirfe gegen Gifte, welche dem gewihlten Attribut
Schaden zufligen. Der Attentiiter muss wenigstens die 4. Stufe
erlangt haben und iiber den Trick Gift einsetzen verfligen, um
diesen Trick wihlen zu kénnen.

DUNENREITER (ARCHETYP)

Diese berittenen Plinkler, Saboteure und Scharmiitzler kénnen
selbst die am besten organisierte Verteidigung zerschlagen.
Sandreiter (AF): Der Diinenreiter addiert seine halbe Stufe
als Bonus auf Fertigkeitswiirfe flir Reiten in Warmen Bergen,
Hiigeln und Wiisten. Ab der 11. Stufe behandeln er und sein Reit-
tier sandigen oder felsigen Boden nicht linger als Schwieriges
Gelinde und erhalten zudem in Warmen Bergen, Hiigeln
und Wiisten einen Verbesserungsbonus von +3 m auf ihre Be-
wegungsrate am Boden.

Dies ersetzt Spuren lesen und Schneller Verfolger.
Wiistenplinkler (AF): Der Diinenreiter ist ein Meister des
Kampfes in Warmen Bergen, Hiigeln und Wiisten. In diesen Ge-
linden erlangt er einen Bonus von +2 auf Initiativewiirfe, Fertig-
keitswiirfe fiir Heimlichkeit und Wahrnehmung, sowie einen
Bonus von +1 auf Angriffs- und Schadenswiirfe. Mit Erreichen
der 5., 10., 15. und 20. Stufe steigt der Bonus auf Initiative- und
Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit und Wahrnehmung jeweils
um 2 (maximal +10) und der Bonus auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe jeweils um 1 (maximal +5).

Dies ersetzt Feind studieren.

Schieflen im Galopp (AF): Beginnend mit der 4. Stufe sinkt
der Malus des Diinenreiters flir berittene Fernkampfangriffe um
2. Mit Erreichen der 7. Stufe sinkt dieser Malus um weitere 2.
Dies ersetzt Pirscher und den Attentitertrick, den ein
Attentiter normalerweise mit der 4. Stufe erlangen wiirde.
Staubsicht (AF): Ab der 8. Stufe ist der Diinenreiter wahrlich
in der Wiiste zuhause. Er kann problemlos in heifler Umgebung
existieren und muss erst ab einer Temperatur von 60°C Zihig-
keitswiirfe ablegen. Auch seine Ausriistung ist entsprechend
geschiitzt. Er erleidet keine Mali auf Fertigkeitswiirfe flir Wahr-
nehmung aufgrund von Hitzeflimmern oder aufgewirbeltem
Sand oder Staub; diese Effekte verleihen Gegnern innerhalb
von 9 m Entfernung zudem keine Tarnung (Effekte, welche Voll-
stindige Tarnung verleihen, sind davon ausgenommen).

Dies ersetzt den Attentiitertrick, den ein Attentiter normaler-
weise mit der 8. Stufe erhalten wiirde.

WILDNIS

Todesdiinen (UF): Mit Erreichen der 20. Stufe kann ein
Diinenreiter die Hitze der Wiiste nutzen, um seinen Gegnern
den Rest zu geben. Als Standard-Aktion kann er einen einzel-
nen Angriff mit seinem vollen Grundangriffsbonus ausfiihren,
sofern er sich in Warmen Bergen, Hiigeln oder Wiisten aufhilt,
und dabei einen der folgenden Effekte wihlen: Tod, Bewusstlos
fiir 1W4 Stunden oder Gelihmt fiir 2W6 Runden. Trifft der An-
griff, erleidet das Ziel den normalen Schaden und muss zudem
einen Zihigkeitswurf gegen SG 20 + Intelligenzmodifikator des
Diinenreiters ablegen. Misslingt dem Ziel dieser Rettungswurf,
erleidet es den gewihlten zusitzlichen Effekt. Unabhingig vom
Ausgang des Rettungswurfs wird das Ziel gegen diese Fihigkeit
fiir 24 Stunden immun.

Dies ersetzt Meisterattentiter.

FREISCHARLER (ARCHETYP)

Freischirler zeichnen sich durch List und Geduld aus. Sie
spezialisieren sich darauf, Gegnern aufzulauern und nachzustellen.

Entscheidender Erstschlag (AF): Ein Freischirler addiert
seine halbe Stufe auf Fertigkeitswiirfe flir Heimlichkeit, so-
lange er dabei bewegungslos bleibt, und reduziert den Malus
auf Wiirfe fiir Heimlichkeit beim Schieffen aus dem Hinterhalt
um denselben Betrag. Er erhilt diesen Bonus zudem auf seine
Initiativewiirfe in Uberraschungsrunden, sofern er selbst nicht,
aber wenigstens ein Gegner iiberrascht ist.

Dies ersetzt Spuren lesen und Schneller Verfolger.

Uberraschender Sturmangriff (AF): Beginnend mit der 6.
Stufe kann der Freischirler einen normalen Sturmangriff
wihrend der Uberraschungsrunde durchfiihren, statt auf die
Hilfte der iiblichen Strecke beschrinkt zu sein.

Dies ersetzt den Attentitertrick, den ein Attentiter mit der 6.
Stufe erhalten wiirde.

Uberraschender Hinterhiltiger Angriff (AF): Ab der 14. Stufe
wird dem Ziel des Freischirlers bis zum Ende des nichsten
Zuges des Freischirlers der GE-Bonus auf die RK gegen An-
griffe des Freischirlers verwehrt, sofern dieser seine Fihigkeit
Feind studieren gegen das Ziel genutzt hat und ihm zudem in
der Uberraschungsrunde Hinterhiltigen Schaden zufligt. Ab der
19. Stufe funktioniert diese Fihigkeit unabhingig davon, ob es
sich bei der ersten Kampfrunde um eine Uberraschungsrunde
handelt oder nicht.

Dies ersetzt Beute und Verbesserte Beute.

KLIPPENMORDER (ARCHETYP)

Klippenmérder greifen wie ein Erdrutsch aus Pfeilen und
Klingen von Klippeniiberhingen und Hochebenen aus an.

Herabstiirzender Angriff (AF): Ein Klippenmérder lisst sich
von oben auf seine Gegner herabfallen. Er erlangt einen Bonus
von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit und Angriffs- und
Schadenswiirfe, wenn er vor dem Angriff wenigstens 3 m herab-
stiirzt. Diese Boni sind mit Boni aus Angriffen oder Sturman-
griffen von einer héhergelegenen Position aus kumulativ. Mit
Erreichen ders., 10.,15. und 20. Stufe steigen die Boni aus Herab-
stiirzender Angriff jeweils um 1.

Dies ersetzt Feind studieren.

Klippenspringer (AF): Ein Klippenmoérder addiert seine halbe
Stufe auf Fertigkeitswiirfe flir Akrobatik zum Springen oder
Abfangen eines vorsitzlichen Sturzes. Wenn er einen Wurf fiir
Akrobatik ablegt, um einen vorsitzlichen Sturz abzufangen,
reduziert er den Sturzschaden um zusitzliche 1W6 fiir jeweils 10
Punkte, um die sein Fertigkeitswurf fiir Akrobatik den SG iiber-
trifft (2W6 Reduzierung bei SG 25,3W6 bei SG 35 usw.). Ab der 11.
Stufe reduziert der Klippenmorder den SG seiner Fertigkeits-
wiirfe flir Akrobatik zum Abfangen eines Sturzes um 5.

Dies ersetzt Spuren lesen und Schneller Verfolger.



Herabstiirzendes Ausweichen (AF): Beginnend mit der 7.
Stufe erlangt ein Klippenmorder seinen Bonus aus Herab-
stiirzender Angriff auch auf die RK, wenn ein Sprung oder
Sturz ihn durch bedrohte Felder fithrt. Dieser Bonus kommt
nur zur Anwendung, wenn er springt, nicht wenn er Akrobatik
nutzt, um Gelegenheitsangriffen auszuweichen, die er beim
Bewegen durch bedrohte Felder provoziert.

Dies ersetzt Pirscher.

Angriff im Vorbeistiirzen (AF): Mit Erreichen der 14. Stufe
kann der Klippenmoérder einen Nah- oder Fernkampfangriff
wihrend eines Sturzes so ausfiihren, als wiirde er einen
Vollen Angriff durchfiihren, insofern er wenigstens 6 m weit
springt und wenigstens 3 m unterhalb seines Startpunktes
landet. Wihrend des Sprunges kann er eine beliebige Anzahl
der ihm moglichen Angriffe in einer beliebigen Kombination
der von ihm passierten Felder ausfithren. Dabei kann er
eine Kreatur aber nur maximal ein Mal angreifen. Sollte
dem Klippenmérder beim Springen der Fertigkeitswurf fiir
Akrobatik scheitern, fithrt er keine Angriffe aus und erleidet
die normalen Konsequenzen seines gescheiterten Sprunges.
Ab der 19. Stufe kann er seinen Hinterhiltigen Schaden gegen
jede Kreatur anwenden, die er im Rahmen dieser Fihigkeit
trifft, selbst wenn die Ziele im Kampf gehandelt haben oder
ihnen der GE-Bonus auf die RK nicht verwehrt wird.

Dies ersetzt Beute und Verbesserte Beute.

Tod von oben (AF): Ab der 20. Stufe kann ein Klippen-
morder einen Gegner mit einem einzelnen Angriff nieder-
strecken. Sollte er wihrend einer Runde wenigstens 3 m
stiirzen, kann er einen einzelnen Angriff mit vollem GAB als
Standard-Aktion ausfithren und einen der folgenden Effekte
dabei wihlen: Toten, Bewusstlos fiir 1W4 Stunden oder Ge-
lihmt fiir 2W6 Runden. Sollte der Angriff treffen, erleidet
das Ziel den normalen Schaden und muss einen Zihigkeits-
wurf ablegen; scheitert ihm dieser Rettungswurf, so erleidet
es auch den zusitzlichen Effekt. Der SG des Rettungswurfs
ist 20 + 1 pro 3 m Sturz vor dem Angriff (maximal SG 30 bei
einem Sturz von 30 m und mehr). Unabhiingig vom Ausgang
des Rettungswurfs wird das Ziel fiir 24 Stunden gegen diese
Fihigkeit immun.

Dies ersetzt Meisterattentiter.

WIPFELSCHUTZE CARCHETYP)
Wipfelschiitzen sind Wichter des Waldes und der Haine,
welche aus dem Schutz der Baumkronen heraus die Wald-
rinder, Jiger und sonstige Eindringlinge im Auge behalten.

Baumkletterer (AF): Ein Wipfelschiitze addiert seine halbe
Stufe auf Fertigkeitswiirfe fiir Akrobatik und Klettern, um sich
auf und zwischen Biumen zu bewegen und um sie hinaufzu-
klettern. Mit einem Fertigkeitswurf fiir Akrobatik gegen SG 15
kann er Fernkampfangriffe mit Bégen ausfithren, wihrend er
auf Asten balanciert.

Dies ersetzt Spuren lesen.

Hinterhiltiger Fernkampfangriff (AF): Ab der 3. Stufe figt
der Wipfelschiitze einem maximal 9 m entfernten Ziel im
Fernkampf zusitzliche 1W6 Schadenspunkte zu, sofern der
Kreatur der GE-Bonus auf die RK verwehrt werden wiirde.
Dieser Schaden steigt alle weiteren 3 Stufe um jeweils 1W6.
Dieser zusitzliche Schaden wird als Prizisionsschaden im
Falle eines Kritischen Treffers nicht multipliziert. Der Wipfel-
schiitze kann keine Hinterhiltigen Angriffe im Nahkampf
ausfithren. Mit Erreichen der 6. Stufe - und dann alle weiteren
3 Stufen - steigt die Reichweite seines Hinterhiltigen Fern-
kampfangriffes jeweils um 3 m.

Dies modifiziert Hinterhiltiger Angriff.

I

KAPITEL 2

Wipfelschuss (AF): Sofern er
durch wenigstens einen Baum
Deckung hat, reduziert der
Wipfelschiitze ab der 7. Stufe den
Malus auf Fertigkeitswiirfe fiir
Heimlichkeit, um beim Schuss aus
dem Hinterhalt verborgen zu bleiben, um seine
halbe Attentiterstufe.

Dies ersetzt Pirscher.

Astliufer (AF): Mit Erreichen der 11. Stufe erlangt
der Wipfelschiitze eine Bewegungsrate fiir Klettern in Hohe
seiner Bewegungsrate am Boden. Ab der 13. Stufe kann er sich
ferner iiber verbindende Aste von einem Baum zum anderen
bewegen, indem er 5 auf den SG eines Fertigkeitswurfs fiir
Akrobatik oder Klettern zum Bewegen innerhalb von Baum-
kronen addiert. Der Wipfelschiitze kann seine Fortbewegung
nicht auf einem Ast beendet, der sein Gewicht nicht tragen
wiirde.

Dies ersetzt Schneller Verfolger und Schneller Schritt.



Barbaren nutzen und verkérpern Kampfrausch, Berserker-
wut und Blutvergiefen. Egal ob sie primitiven Stimmen an-
gehoren oder etablierten Kriegertraditionen entstammen,
sind sie doch in allen moglichen Gelindearten und Klima-
zonen zu finden. Zivilisierte Abenteurer verlassen sich oft
auf einheimische Barbaren als ortskundige Fiihrer durch
die Wildnis. Die folgenden Kampfrauschkrifte und Arche-
typen passen bestens zu solchen Kriegern der Wildnis. Sollte
eine der Kampfrauschkrifte in diesem Abschnitt unter den
empfohlenen Kampfrauschkriften eines Archetyps auf-
gefiihrt sein, so ist sie mit einem (}) markiert.

KAMPFRAUSCHKRAFTE

Barbaren stehen zum Teil in der Tradition ihrer Ahnen, zum
Teil bewundern sie auch urzeitliche Raubtiere. Sie nutzen
ihre Wut fiir Kraftakte und Gewalt. Die folgenden Kampf-
rauschkrifte kénnen von Barbaren und Skalden gewihlt
werden, welche die Voraussetzungen erfiillen:

Ansteckende Wut (UF): Der Barbar heult wihrend des
Kampfes und stachelt so nahe Tiere auf. Dazu bereitwillige
Tiere und Magische Bestien innerhalb von 9 m Entfernung
erhalten die Vorteile von Wut, solange der Barbar seinen
Kampfrausch aufrechterhilt. Nach Beendigung seines
Kampfrauschs erhalten die von Wut betroffenen Kreaturen
fiir dieselbe Anzahl an Runden wie der Barbar den Zustand
Erschopft. Ein Barbar muss wenigstens die 6. Stufe erreicht
haben, ehe er diese Kampfrauschkraft wihlen kann.
Eidechsenmarsch (UF): Wenn der Barbar im Kampfrausch
einen Sturmangriff ausfithrt oder die Handlung Rennen
nutzt, kann er sich iiber Wasser bewegen, ohne zu versinken.
Sollte er bei Ende seiner Fortbewegung nicht auf festem
Boden stehen, versinkt er augenblicklich.

Friihlingszorn (UF): Der Zorn des Barbaren verjiingt
ihn im Kérper und Geiste. Im Kampfrausch ignoriert er
Alterungsmali auf seine Attributswerte. Er ignoriert zudem
Mali aufgrund Negativer Stufen (die Negativen Stufen selbst
bleiben aber bestehen, bis sie normal entfernt werden). Ein
Barbar kann nur iiber eine Jahreszeitenkampfrauschkraft
verfligen.

Herbstzorn (UF): Der Barbar wird zu einem Diener der
Erntezeit. Im Kampfrausch erlangt er einen Bonus von +2
auf Kampfmanoverwiirfe fiir Versetzen®™® oder Zu-Fall-
bringen. Er erhilt diesen Bonus zudem auf Bestitigungs-
wiirfe fiir Kritische Treffer. Ein Barbar kann nur iiber eine
Jahreszeitenkampfrauschkraft verfiigen.

Rudelkampfrausch (AF): Verfillt ein Barbar mit dieser
Kampfrauschkraft in Kampfrausch, konnen auch andere Bar-
baren innerhalb von 9 m Entfernung, die ebenfalls iiber diese
Kampfrauschkraft verfiigen, in Kampfrausch verfallen. Ein
Barbar, der auflerhalb seines Zuges in Kampfrausch verfillt,
wendet augenblicklich 1 Runde Kampfrausch auf und dann
zu Beginn seines nichsten Zuges eine weitere Runde, um
seinen Kampfrausch aufrechtzuerhalten. Ein Barbar muss
wenigstens die 6. Stufe erreicht haben, ehe er diese Kampf-
rauschkraft wihlen kann.

Schlangengiftwut (UF): Der Barbar kann ein Mal pro
Stunde als Standard-Aktion Gift auf einen angrenzenden
Gegner speien. Hierzu muss er einen Beriihrungsangriff
durchfiihren. Alternativ kann er das Gift als Schnelle Aktion
tibertragen, wenn er mit einem Bissangriff trifft. Der SG des
Rettungswurfs gegen dieses Gift ist 10 + halbe Barbarenstufe
+ KO-Modifikator.

WILDNIS

Schlangenwutgift (UF) Biss — Kontakt oder Verwundung; RW
ZAH; Frequenz 1/Runde fiir 6 Runden; Effekt 1W2 ST-Schaden;
Heilung 2 aufeinanderfolgende Rettungswiirfe.

Sommerzorn (UF): Der Barbar fokussiert die Hitze des
Spitsommers, so dass die Luft um ihn herum heiff und
driickend wird. Eine Kreatur innerhalb der Reichweite des
Barbaren muss einen Zihigkeitswurf gegen SG 10 + halbe
Barbarenstufe + KO-Modifikator ablegen; misslingt ihr
dieser Rettungswurf, erleidet sie so lange den Zustand Er-
schopft, wie sie sich innerhalb der Reichweite des Barbaren
befindet. Gelingt der Rettungswurf, wird die Kreatur fiir 24
Stunden gegen diese Kampfrauschkraft immun. Ein Barbar
kann nur iiber eine Jahreszeitenkampfrauschkraft verfligen.

Tyrannentotem (AF): Im Kampfrausch kann der Bar-
bar als Freie Aktion einen Ringkampf gegen eine Kreatur
beginnen, die er mit seinem Bissangriff trifft. Ein Barbar
muss wenigstens die 8. Stufe erreicht haben, ehe er diese
Kampfrauschkraft wihlen kann.

Tyrannentotem, Michtiges (UF): Im Kampfrausch erlangt
der Barbar die Allgemeine Monsterfihigkeit Verschlingen.
Ein Barbar muss wenigstens die 12. Stufe erreicht haben, ehe
er diese Kampfrauschkraft wihlen kann.

Tyrannentotem, Schwicheres (AF): Im Kampfrausch ver-
ursacht der Bissangriff des Barbaren Schaden so, als wire
er eine Groflenkategorie grofler. Der Barbar muss iiber die
Kampfrauschkraft Animalische Wut oder einen natiirlichen
Bissangriff verfiigen, um diese Kampfrauschkraft wihlen zu
konnen.

Ungebindigtes Fliegen (AF): Im Kampfrausch steigt die
Bewegungsrate fiir Fliegen des Barbaren um 3 m und seine
Manovrierfihigkeit verbessert sich um eine Kategorie. Der
Barbar muss aufferhalb seines Kampfrauschs iiber eine Be-
wegungsrate fiir Fliegen und die Kampfrauschkraft Wut-
erfiillter Flieger{ verfligen, sowie wenigstens die 6. Stufe er-
reicht haben, ehe er diese Kampfrauschkraft wihlen kann.

Verdunkelnde Wut (UF): Wihrend der Barbar sich im
Kampfrausch befindet, verschlechtern sich die Lichtverhilt-
nisse innerhalb von 3 m Radius um ihn herum um einen
Schritt. Dies kann die Lichtstirke nicht unter normale
Dunkelheit senken. Mehrere Barbaren mit dieser Kampf-
rauschkraft wirken sich nicht kumulativ auf die Lichtver-
hiltnisse in iiberlappenden Wirkungsbereichen aus. Ein Bar-
bar muss wenigstens die 6. Stufe erreicht haben, ehe er diese
Kampfrauschkraft wihlen kann.

Verdunkelnde Wut, Michtige (UF): Wihrend der Barbar
sich im Kampfrausch befindet, verschlechtern sich die Licht-
verhiltnisse innerhalb von 6 m Radius um ihn herum um
zwei Schritte. Dies kann die Lichtstirke nicht unter normale
Dunkelheit senken. Ein Barbar muss iiber die Kampfrausch-
kraft Verdunkelnde Wutf verfligen und wenigstens die 1o.
Stufe erreicht haben, ehe er diese Kampfrauschkraft wihlen
kann.

Verwirbelnde Wut (UF): Wenn der Barbar in Kampfrausch
verfillt, brennt sein fiebrig heiffer Atem Nebel fort und blist
Rauch und 4hnliche Effekte weg. Der Barbar und zu ihm an-
grenzende Kreaturen erhalten keine Tarnung durch sicht-
verhiillende Effekte wie Nebel oder Niederschlag. Magische
Effekte, welche mehr als einen Starken Wind benétigen, um
aufgelést zu werden, sind von dieser Kampfrauschkraft nicht
betroffen.

Winterzorn (UF): Als Standard-Aktion kann der Bar-
bar einen 6 m-Kegel eisiger Winterluft ausstofSen. Bis zum
Beginn des nichsten Zuges des Barbaren wird die Bewegungs-
rate von Kreaturen im Wirkungsbereich des Kegels halbiert.
Ein Barbar kann nur iiber eine Jahreszeitenkampfrauschkraft
verfligen.



Wauterfiillter Flieger (AF): Im Kampfrausch addiert der
Barbar seine Stufe als Verbesserungsbonus auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Fliegen.

Zorniger Wirbelwind (UF): Der Barbar kann als Augen-
blickliche Aktion mit einer heftigen Wirbelbewegung einen
Wirbelwind erschaffen, nachdem er im Nahkampf einen
Kritischen Treffer bestitigt hat. Der Wirbelwind umkreist
das Ziel seines Nahkampfangriffes und hebt es bis zum Ende
des Zuges des Barbaren leicht in die Luft (ZAH; SG 10 + halbe
Barbarenstufe + KO-Modifikator; keine Wirkung). Sollte der
Rettungswurf des Zieles misslingen, verliert es flir den Rest
des Zuges des Barbaren seinen GE-Modifikator auf seine
RK und landet zum Ende seines Zuges auf dem Boden und
erleidet den Zustand Liegend. Diese Kampfrauschkraft hat
bei fliegenden Kreaturen keine Wirkung. Ein Barbar muss
wenigstens die 12. Stufe erreicht haben, ehe er diese Kampf-
rauschkraft wihlen kann.

HAIZAHNBARBAR (ARCHETYP)

Diese Kiistenjiger und Diener des Zorns der Meere
ahmen die grofiten Raubtiere der See nach. Ins-
besondere Haie werden von vielen dieser Stimme
respektiert und bewundert - zuweilen als
Manifestationen géttlicher Macht, zuweilen auch
nur als Abkémmlinge der Macht und des Zornes
der Natur.

Schwimmen wie ein Fisch (AF): Ein
Haizahnbarbar erhilt eine Bewegungsrate fiir
Schwimmen von 3 m. Ab der 5. Stufe - und
alle weiteren 5 Stufen - steigt diese Be-
wegungsrate fiir Schwimmen um
jeweils 1,50 m.

Dies ersetzt Schnelle Bewegung.

Blut wittern (AF): Mit der 2. Stufe
erlangt ein Haizahnbarbar die All-
gemeine Monsterfihigkeit Geruchs-
sinn. Mit der 5. Stufe erhilt er zu-
dem die Allgemeine Monsterfihigkeit
Scharfe Sinne.

Dies ersetzt Reflexbewegung und
Verbesserte Reflexbewegung.

Luft anhalten (AF): Beginnend
mit der 3. Stufe zihlt der
effektive Konstitutionswert des
Haizahnbarbaren hinsichtlich Luft
anhalten als um 1 héher. Er er-
langt zudem einen Bonus von +1 auf
Konstitutionswiirfe, um weiterhin die
Luft anzuhalten. Ab der 6. Stufe - und
dann alle weiteren 3 Stufen - steigt dieser
Bonus und der Anstieg auf den effektiven
Konstitutionswert jeweils um 1 (maximal
+6 mit der 18. Stufe).

Dies ersetzt Fallengespiir.

Blut im Wasser (AF): Mit Erreichen
der 6. Stufe kann ein Haizahnbarbar
lebenden Kreaturen das Fleisch von
den Knochen reiffen. Im Kampf-
rausch verursacht er 3 Punkte
Blutungsschaden. Ab der 12. Stufe
steigt dieser Blutungsschaden auf
den Wert seines Konstitutionsmodifikators, sofern
dieser hoher ist.

Dies ersetzt die Kampfrauschkrifte, welche ein
Barbar normalerweise mit der 6. und der 12. Stufe
erlangt.

4 KAPITEL 2
& ARCHETYPEN UND KI.ASSEPTIONEN

Kampfrauschkrifte: Die folgenden Kampfrauschkrifte
passen zum Archetyp des Haizahnbarbaren: Animalische
Wut, Ansteckende Wutf, Blutender Schlag*®® !, Geruchs-
sinn, Kraftvoller Schlag, Rudelkampfrauschf, Urtiimlicher
Geruchssinn*®* ! und Wuterfiilltes Schwimmen.

HOHLENBARBAR (ARCHETYP)

Hohlenbarbaren sind nicht an das Licht der Sonne gewéhnt.
Sie nutzen ihr Wissen um die unterirdische Reiche, um
ihre Sippen vor den vielen Gefahren der tiefen Héhlen und
Tunnel zu beschiitzen. Der typische Héhlenbarbar ist véllig
zufrieden damit, sein ganzes Leben unter der Erde zu ver-
bringen, konnte die Sonne sogar als widerwirtig oder ein Tabu
betrachten. Dieser Lebensstil bedeutet an sich nicht, dass der
Barbar bose sein muss oder finstere Pline hegt, allerdings
glauben viele Fremde, er wiirde absichtlich aus boswilligen
Motiven das Sonnenlicht meiden. Héhlenbarbaren sind aber
ebenso zu guten Taten und Freundlichkeit fihig wie andere
Wesen, haben meistens aber keinen Grund, ihre Heimat zu
verlassen. SchliefSt sich ein Hohlenbarbar einer Abenteurer-
gruppe an, so konnte ihn der weite, offene Himmel nervos
machen, da er sich nach den vertrauten Grenzen einer
Hohle sehnt, jedoch erwichst daraus nur selten ein wirk-
licher Nachteil. Viele Abenteurergruppen wissen statt-
dessen die besonderen Fihigkeiten und Fertigkeiten zu
schitzen, welche ein Hohlenbarbar beisteuern kann.
Fertigkeiten: Ein Hohlenbarbar erhilt Heimlichkeit
als Klassenfertigkeit anstelle von Reiten.

Dies modifiziert die Fertigkeiten des Bar-
baren.

Tunnelliufer (AF): Hoéhlenbarbaren
verfolgen ihre Beute durch gewundene
Tunnel, die nur selten freies Sprinten
gestatten. Ein Hohlenbarbar kann
beim Rennen (nicht aber im Rahmen
von Sturmangriffen) eine Kurve von
bis zu 90° laufen. Ferner erleidet er
keinen Malus auf seine Bewegungs-
rate, wenn er sich irgendwo hin-
durchzwingt.

Dies ersetzt Schnelle Bewegung.
Tunnelsicht (AF): Beginnend
mit der 3. Stufe werden die Sinne
des Hohlenbarbaren im Dunkeln
schirfer. Er erlangt Dunkelsicht 18 m
und einen Bonus von +1 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Wahrnehmung, um

Bewegungen, Geridusche und Hinter-

halte im Dunkeln zu entdecken.
Dieser Bonus steigt mit der 6. Stufe

und dann alle weiteren 3 Stufen jeweils um

1 (maximal +6 mit der 18. Stufe).

Dies ersetzt Fallengespiir.

Licht ausweichen (AF): Mit der 7. Stufe er-
langt ein Hohlenbarbar einen Ausweichbonus
von +1 auf seine RK und auf Rettungswiirfe
gegen Effekte der Kategorie Licht oder solche,
welche helles oder plétzliches Licht erzeugen.
Alle Mali auf Angriffs-, Fertigkeits- oder
Rettungswiirfe aufgrund von hellem Licht
werden um 1 reduziert. Mit Erreichen der 1o.
Stufe - und dann alle weiteren 3 Stufen - steigt

der Bonus auf RK und Rettungswiirfe jeweils
um 1, ebenso sinkt der auf Licht basierende
Malus jeweils um 1.

Dies ersetzt Schadensreduzierung.




Kampfrauschkrifte: Die folgenden Kampfrauschkrifte
passen zum Archetyp des Hohlenbarbaren: Animalische Wut,
Bodenbrecher#®* ', Michtige Verfinsternde Wutf, Michtiger
Bodenbrecher*®® I, Nachtsicht, Sprinten**? ', Ungebindigtes
Klettern®®® I Urtiimlicher Geruchssinn*®® ', Verfinsternde
Wut] und Wuterfiilltes Klettern.

RUDELJAGER (ARCHETYP)

Rudeljiger tun sich zur Jagd auf gefihrliche Beute zu-
sammen, um Nahrung zu erlegen, ihre Lagerplitze zu be-
schiitzen und als Ubergangsritus. Ein Stamm von Rudel-
jagern orientiert sich oft an bestimmten Tieren wie z.B.
Wolfen, die selbst in Rudeln jagen. Diese betrachten sie oft
als heilige Manifestationen der Traditionen und Werte ihres
Volkes.

Bonustalent: Wenn ein Rudeljiger eine neue Kampf-
rauschkraft erlangen wiirde, kann er alternativ ein Gemein-
schaftstalent wihlen, dessen Voraussetzungen er erfiillt.

Dies modifiziert Kampfrauschkraft.

Rasches Zuschlagen (AF): Mit der 3. Stufe erlangt ein
Rudeljiger einen Ausweichbonus von +1 auf seine RK gegen
Gelegenheitsangriffe. Dieser Bonus steigt pro weitere 3 Bar-
barenstufen jeweils um 1 (maximal +6 mit der 18. Stufe).

Dies ersetzt Fallengespiir.

Ubergreifender Kampfrausch (AF): Ab der 6. Stufe gilt
ein Rudeljiger selbst im Zustand Bewusstlos als im Kampf-
rausch befindlich, solange sich ein Verbiindeter innerhalb
von 9 m Entfernung in Blutwut oder im Kampfrausch be-
findet. Allerdings muss der Rudeljiger sich zu jenem Zeit-
punkt, zu dem er kampfunfihig wurde, bereits im Kampf-
rausch befunden haben; sein Kampfrausch endet normal,
wenn er seine Anzahl an Kampfrunden fiir den fraglichen
Tag verbraucht hat.

Dies ersetzt die Kampfrauschkraft, welche ein Barbar
normalerweise mit der 6. Stufe erlangt.

Kampfrauschkrifte: Die folgenden Kampfrauschkrifte
passen zum Archetyp des Rudeljigers: Ansteckende Wutf, Ex-
hohte Schadensreduzierung, Kein Entkommen, Rudelkampf-
rauschf, Schnelle Reflexe und Unerwarteter Schlag.

SUMPFBARBAR (ARCHETYP)

Die abgehirteten und isoliert lebenden Bewohner des
Sumpfes bringen Krieger mit grofler Stirke und einfachem
Geist hervor. Die Vorurteile zivilisierter Leute gegen-
tiber Barbaren werden im Falle dieser iibellaunigen Aus-
gestoflenen noch unterstrichen, verhhnen und beleidigen
die Sumpfbewohner die ,Stidter” doch absichtlich. In den
Augen eines Sumpfbarbaren gebirt der stidtische Lebens-
stil nur Schwiche und Faulheit. Der Sumpfbarbar hat kein
Interesse daran, mit derartigen Schwichlingen Freund-
schaften oder Biindnisse zu schlieflen, was nur zu weiteren
Vorurteilen auf beiden Seiten fithrt. Schlief§t er sich dennoch
einer Abenteurergruppe an, lernt er meistens das Kénnen
und die Fertigkeiten seiner stidtischen Begleiter zu schitzen,
auch wenn er nie ganz den Wunsch nach einem Leben in An-
nehmlichkeiten versteht.

Sumpffertigkeiten: Ein Sumpfbewohner fligt Wissen (Geo-
graphie) und Wissen (Lokales) der Liste seiner Klassenfertig-
keiten hinzu.

Dies modifiziert die Fertigkeiten des Barbaren.

Sumpfmarsch (AF): Ein Sumpfbarbar kann sich durch
Unterholz und schlammiges Gelinde in Mooren und
Siimpfen mit normaler Bewegungsrate bewegen, ohne
Schaden zu erleiden oder anderweitig eingeschrinkt zu
werden. Dornen, Schlamm, Gestriipp und {iiberwucherte
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Bereiche, welche magische verindert wurden, um die Fort-
bewegung zu behindern, wirken sich noch immer auf den
Barbaren aus.

Dies ersetzt Schnelle Bewegung.

Sumpfkunde (AF): Mit Erreichen der 2. Stufe erlangt ein
Sumpfbarbar in Stimpfen einen Bonus von +2 auf Initiative-
und Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit, Uberlebenskunst,
Wahrnehmung und Wissen (Geographie). Beginnend mit
der 5. Stufe - und dann alle weiteren 3 Stufen - steigt dieser
Bonus jeweils um 1 (maximal +8 mit der 20. Stufe).

Dies ersetzt Reflexbewegung und Verbesserte Reflex-
bewegung.

Halsstarrig (AF): Ab der 3. Stufe widersteht ein Sumpf-
barbar fast allen Versuchen, seine Einstellung zu verindern
oder ihn zum Handeln zu dringen. Fertigkeitswiirfe fiir
Diplomatie und Einschiichtern gegen ihn unterliegen einem
Malus von -2 und kein Ergebnis kann seine Einstellung
innerhalb von 24 Stunden weiter als um einen Schritt ver-
indern. Diese Mali steigen pro weitere 3 Stufen jeweils um 2
(maximal -12 mit der 18. Stufe).

Dies ersetzt Fallengespiir.

Ringkimpfer (AF): Ab der 6. Stufe erhilt ein Sumpfbarbar
im Kampfrausch einen Bonus von +2 auf seine KMV gegen
Kampfmanéver fiir Ringkampf und einen Bonus von +2
auf Schadenswiirfe im Rahmen eines erfolgreichen Kampf-
manoverwurfs fiir Ringkampf.

Dies ersetzt die Kampfrauschkraft, welche ein Barbar
normalerweise mit der 6. Stufe erlangt.

Kampfrauschkrifte: Die folgenden  Kampfrausch-
krifte passen zum Archetyp des Sumpfbarbaren: Aber-
glaube, Dimmersicht, Eidechsenmarschf, Faustkimpfer®®,
Michtiger Faustkimpfer®™®, Michtiges Tyrannentotemf,
Schwicheres Tyrannentotem} und Tyrannentotemf.

WILDNISBARBAR (ARCHETYP)

Manche Barbaren werden fern der Zivilisation geboren oder
grofgezogen. Diese Wildnisbarbaren kimpfen und iiber-
leben, ohne jemals eine Schmiede oder bearbeiteten Stein
zu sehen, und wagen die Reise in die Stadt nur, wenn ihnen
keine anderen Optionen mehr méglich sind.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Wildnisbarbar
ist im Umgang mit Leder- und Fellriistungen (aber nicht mit
Schilden) und allen Einfachen Waffen geiibt, die aus Holz,
Knochen oder Stein gefertigt werden konnen. Ferner erhilt
er mit der 1. Stufe die Bonustalente Improvisierter Nahkampf
und Verbesserter Waffenloser Schlag. Sollte er andere Waffen
oder Riistungen verwenden, verliert er fiir die nichsten 24
Stunden die Fihigkeiten dieses Archetyps (mit Ausnahme
von Analphabet).

Dies modifiziert die Waffen und Riistungen, mit denen
umzugehen ein Barbar normalerweise geiibt ist.

Analphabet: Ein Wildnisbarbar kann nicht lesen oder
schreiben. Er kann nur dann lernen, eine Sprache zu lesen
oder zu schreiben, wenn er eine Stufe in einer anderen Klasse
wihlt und wenigstens 1 Fertigkeitsrang in Sprachenkunde
investiert.

Jiger und Sammler (AF): Ab der 3. Stufe kann ein Wildnis-
barbar ohne hergestellte Ausriistungsgegenstinde in der Wild-
nis iiberleben. Er addiert seine halbe Barbarenstufe als Bonus
auf Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebenskunst zum Sammeln von
Nahrung. Ferner erlangt er einen Bonus von +1 auf Zihigkeits-
wiirfe, um den Effekten extremer Temperaturen oder anderen
Umgebungseffekten zu widerstehen. Ab der 6. Stufe - und
dann alle weiteren 3 Stufen - steigt dieser Bonus auf Zihig-
keitswiirfe jeweils um 1 (maximal +6 mit der 18. Stufe).

Dies ersetzt Fallengespiir.



Bonustalente: Mit Erreichen der 4., 10. und 16. Stufe
kann ein Wildnisbarbar anstelle einer Kampfrauschkraft
ein Bonustalent aus der folgenden Liste wihlen: Athlet,
Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille, Grofle Zihigkeit, Im-
provisierter Fernkampf, Meister der Waffenimprovisation,
Selbsterhaltung, Verbundenheit mit Tieren, Verstohlenheit
oder Wachsamkeit

Dies modifiziert Kampfrauschkrifte.

Unermiidlich (AF): Wildnisbarbaren fithren ein raues
Leben und schlafen mit einem offenen Auge. Ab der 7. Stufe
erholt sich ein Wildnisbarbar von Nichttédlichem Schaden
pro Minute so, als wire eine Stunde verstrichen. Ferner
rechnet er seine doppelte Schadensreduzierung gegen Nicht-
tédlichen Schaden an, sofern er sie durch Barbarenstufen er-
langt.

Dies modifiziert Schadensreduzierung.

Kampfrauschkrifte: Die folgenden Kampfrauschkrifte
passen zum Archetyp des Wildnisbarbaren: Animalische
Wut, Bestientotem™F, Dimmersicht, Michtiges
Bestientotem®™®, Schneller Fuf}, Schwicheres
Bestientotem™®, Ungebindigtes Klettern**® ", Un-
gebindigtes Schwimmen*®® ', Wuterfiillter Sprung,
Wuterfiilltes Klettern und Wuterfiilltes Schwimmen.

WUTERFULLTER KANNIBALE
(ARCHETYP)

Ein primitiver Lebensstil ist per se nicht boése,
doch manche barbarischen Kulturen gedeihen
dank Abartigkeit und heiflen die Moglichkeit
willkommen, Artgenossen zu verspeisen. Der
Wauterfiillte Kannibale ist ein Barbar, welcher ge-
fallene Gegner nicht aus Hunger oder Appetit
verspeist, sondern weil er glaubt, seine Stirke zu be-
weisen,indem er seine Gegner verzehrt und so schindet.
Diese Neigung macht ihn zu einem unbequemen Reise-
gefihrten flir viele Gruppen, sorgen Geriichte iiber
seine Angewohnheiten doch oft fiir Spannungen,
welche die {ibrigen Gruppenmitglieder
mittels Diplomatie auflésen miissen,
ehe der Wuterfiillte Kannibale sich
vielleicht entscheidet, die
Sache selbst in die Hinde zu
nehmen.

Animalische Wut: Mit Erreichen der 2. Stufe muss ein
Wauterfiillter Kannibale als seine erste Kampfrauschkraft
Animalische Wut wihlen.

Dies modifiziert die Kampfrauschkraft, welche der Barbar
mit der 2. Stufe erlangt.

Lebenskraft verzehren (AF): Ab der 2. Stufe kann ein Wut-
erfiillter Kannibale, welcher im Kampfrausch eine Kreatur
derselben Kreaturenart unter 1 TP mit seinem Bissangriff
reduziert, ein Stiick ihres Koérpers verzehren, um einen Teil
seiner Kraft zu erlangen. Sofern der HG der Kreatur der
Stufe des Barbaren entspricht oder diese iiberschreitet, er-
langt der Wuterfiillte Kannibale 1 zusitzliche Runde an
Kampfrausch. Er kann von einer Kreatur auf diese Weise nur
ein Mal profitieren. Ab der 5. Stufe - und dann alle weiteren
3 Stufen - erlangt er 1 zusitzliche Runde Kampfrausch, wenn
er diese Fihigkeit nutzt (maximal 7 zusitzliche Runden mit
der 20. Stufe).

Dies ersetzt Reflexbewegung.

Einschiichternder Biss (AF): Beginnend mit der 3. Stufe er-
hilt ein Wuterfiillter Kannibale, welcher im Kampfrausch bei
einer Kreatur derselben Kreaturenart mit einem Bissangriff’
einen Kritischen Treffer bestitigt, fiir die Dauer des Kampf-
rauschs einen Bonus auf Fertigkeitswiirfe fiir Einschiichtern
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in Hohe seiner halben Bar-
barenstufe.
Dies ersetzt Fallengespiir.

Nihrender Zorn (AF): Ab der 5. Stufe erlangt ein Wut-
erfilllter Kannibale durch das Verzehren seiner Gegner
im Kampf an Kraft. Wenn er im Kampfrausch bei einer
Kreatur derselben Kreaturenart mit einem Bissangriff
einen Kritischen Treffer bestitigt, erlangt er eine An-
zahl Temporirer Trefferpunkte in Hohe seiner Barbaren-
stufe. Diese Temporiren Trefferpunkte sind mit sich selbst
kumulativ, nicht aber mit solchen aus anderen Quellen. Sie
wihren 10 Minuten pro Barbarenstufe.

Dies ersetzt Verbesserte Reflexbewegung.

Reiflende Zihne (AF): Beginnend mit der 6. Stufe wird
der Biss eines Wuterfiillten Kannibalen noch furchtbarer.
Er kann sich einen Malus von -1 auf seinen Bissangriffswurf
auferlegen, um zusitzlich 2 Punkte Blutungsschaden zu ver-
ursachen. Abt der 10. Stufe - und dann alle weiteren 4 Stufen
- steigt der Malus auf den Angriffswurfjeweils um 1, wihrend
der Blutungsschaden jeweils um 2 Punkte steigt.

Dies ersetzt Schadensreduzierung.

Kampfrauschkrifte: Die folgenden Kampfrauschkrifte
passen zum Archetyp des Wuterfiillten Kannibalen: Ein-
schiichterndes Niederstarren, Geruchssinn, Innere Zihig-
keit, Kampfschrei und Urtiimlicher Geruchssinn*®R !,
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Die meisten denken bei Barden an geschiftige Stidte, doch
manche Barden fiihlen sich eher in der Natur zuhause. Sie
befassen sich mit der Schénheit der Wildnis, ihren Be-
wohnern und der donnernden Musik der Natur.

DONNERRUFER (ARCHETYP)

Donnerrufer nutzen das Wissen der Ahnen und fiihren es
wie eine Waffe, um das ihnen iiberaus wichtige Land zu be-
schiitzen. Thre Stimmen hallen wie der Donner und rufen
den Zorn des Himmels auf ihre Gegner herab, wihrend sie
ihre Verbiindeten mit rasendem Zorn erfiillen.
Landgebunden (AF): Ein Donnerrufer erhilt einen Bonus
in Hohe seiner halben Stufe auf Fertigkeitswiirfe fiir Mit
Tieren umgehen, Uberlebenskunst und Wissen (Natur).
Diese Fihigkeit ersetzt Bardenwissen.

Bardenauftritt: Ein Donnerrufer erhilt die folgenden
Bardenauftritte:

Donnerruf (UF): Beginnend mit der 3. Stufe kann der
Donnerrufer Bardenauftritt einsetzen, um ein ohren-
betiubendes Donnern zu entfachen. Dies gestattet dem
Donnerrufer, 1 Runde Bardenauftritt aufzuwenden, um
einen Effekt dhnlich dem Zauber Gerduschexplosion zu er-
schaffen (gleiche Reichweite, gleicher Wirkungsbereich,
gleicher Rettungswurf). Ab der 7. Stufe steigt der Schaden
dieser Geriduschexplosion auf 3W8, dann alle weiteren 4
Stufen um +2W8 (maximal W8 Schaden mit der 19. Stufe).
Dieser Bardenauftritt ersetzt Lied des Mutes.

Wut entfachen (UF): Ab der 6. Stufe kann der Donnerrufer
in einer maximal 9 m entfernten Kreatur entsetzliche Wut
erzeugen. Dieser Effekt funktioniert wie der Zauber Wut und
hilt an, solange das Ziel den Auftritt des Donnerrufers héren
kann. Unwillige Kreaturen miissen einen Willenswurf gegen
SG 10 + halbe Bardenstufe + CH-Modifikator des Donner-
rufers ablegen; misslingt einer Kreatur dieser Rettungswurf,
wird sie ebenfalls von dieser Fihigkeit betroffen. Bei Erfolg
wird das Ziel gegen diese Fihigkeit fiir 24 Stunden immun.
Der Donnerrufer kann diese Fihigkeit nicht auf sich selbst
anwenden. Sollte das Ziel iiber die Klassenfihigkeit Kampf-
rausch verfiigen, kann es augenblicklich in Kampfrausch
verfallen und in diesem Zustand verbleiben, ohne seine tig-
lichen Runden an Kampfrausch zu verbrauchen, solange der
Donnerrufer seinen Auftritt aufrechterhilt. Dieser geistes-
beeinflussende Effekt erfordert hérbare Komponenten.
Dieser Auftritt ersetzt Einflisterung und Massen-Ein-
fliisterung.

Blitze herbeirufen (UF): Ab der 8. Stufe kann der Donner-
rufer seinen Auftritt nutzen, um Blitze herbeizurufen (wie
der Zauber). Die Blitze zucken hernieder, solange er seinen
Auftritt aufrechterhilt— pro Runde ruft er einen Blitz herbei.
Der Schaden dieser Blitze kann wihrend eines Sturmes
steigen oder eingeschrinkt ausfallen, siehe Blitze herbeirufen.
Dieser Auftritt ersetzt Klagelied.

Gewittersturm herbeirufen (UF): Mit der 14. Stufe kann der
Donnerrufer seinen Auftritt nutzen, um stirkere Blitze
herbeizurufen (wie Gewittersturm herbeirufen). Pro Runde
ruft er einen Blitz herbei. Der Schaden dieser Blitze kann
wihrend eines Sturmes steigen oder eingeschrinkt aus-
fallen, siehe Gewittersturm herbeirufen.

Dieser Auftritt ersetzt Lied der Furcht.

FIL1 CARCHETYP)

Jene als Filid bekannte Barden nutzen die Musik der Natur,
um im Rhythmus des Lebens nicht nur das Geflecht des
Seins, sondern auch géttliche Omen der Zukunft zu sehen.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Fili ist im Um-
gang mit Leichten Riistungen geiibt, darf aber keine Metall-
riistungen tragen. Er kann Holzriistungen nutzen, welche
mittels Eisenholz verindert wurden. Filid sind im Umgang
mit Schilden (aufler Turmschilden) geiibt, kénnen aber nur
Holzschilde tragen. Sollte ein Fili eine Metallriistung oder
einen Metallschild tragen, kann er wihrend dieser Zeit und
weitere 24 Stunden dariiber hinaus weder Bardenzauber
wirken, noch Ubernatiirliche oder Zauberihnliche Klassen-
fihigkeiten nutzen.

Dies modifiziert die Waffen und Riistungen, mit denen um-
zugehen ein Barde geiibt ist.

Naturmagie: Ein Fili wirkt Zauber wie ein Barde, seine Zauber
sind aber géttlicher statt arkaner Natur und unterliegen daher
keiner Arkanen Patzerchance. Er muss ein Heiliges Symbol oder
ein Musikinstrument als Géttlichen Fokus nutzen, wenn ein
Zauber eine solche Komponente aufweist. Er nutzt auch weiter-
hin die Zauberliste des Barden.

Dies modifiziert Zauberei des Barden.

Lied der Natur: Filid konnen das widerhallende Lied ver-
nehmen, welches alle lebenden Kreaturen erzeugen — eine ur-
timliche Musik, welche bis zu Anfingen der Zeit zuriick und
bis in die ungeschriebene Zukunft hinfort reicht. Indem er auf
diese kosmische Melodie zuriickgreift, kann er kurze Blicke auf
die Zukunft erhaschen. Ein Fili kann ein Mal am Tag als Schnelle
Aktion einen Zauberplatz aufwenden, um entsprechend dem
Zaubergrad dieses Platzes zusitzliche Runden an Bardenauftritt
fiir diesen Tag zu erlangen.

Ein Fili erlangt zudem die folgenden Bardenauftritte:

Wiederhallendes Lied der Natur (UF): Ein Fili kann seinen
Bardenauftritt nutzen, um seinen Verbiindeten unbewusstes
Wissen um ihre Zukunft zu verleihen und so ihre Reflexe und
Gabe zu verbessern, Gefahren auszuweichen. Ein betroffener
Verbiindeter erlangt einen Verstindnisbonus von +1 auf Reflex-
wiirfe und seine RK. Mit Erreichen der 5., 11. und 17. Stufe steigt
dieser Bonus jeweils um 1 (maximal +4 mit der 17. Stufe). Dieser
Auftritt ist eine geistesbeeinflussende Fihigkeit und nutzt hor-
bare Komponenten.

Dies ersetzt Lied des Mutes.

Lied der Wahrsagerei (ZF): Ab der 6. Stufe kann ein Fili seinen
Auftritt nutzen, um Weissagung mit einer effektiven Zauber-
stufe in Hohe seiner Bardenstufe zu wirken. Der Fili und alle
Verbiindeten, die seinen Auftritt héren kénnen, erhalten die
gelieferten Informationen als Funken der Inspiration und
plotzlicher Erkenntnisse. Dieser Auftritt dauert 10 Minuten
und verbraucht 6 Runden Bardenauftritt. Er nutzt horbare
Komponenten und

ersetzt Einfliisterung,

Stimmen des Lebens (UF): Beginnend mit der 8. Stufe kann ein
Fili sich selbst und allen Verbiindeten, die seinen Auftritt héren
konnen, die Fihigkeiten Mit Tieren sprechen und Mit Pflanzen
sprechen verleihen, solange er diesen Auftritt aufrechterhilt.

Dies ersetzt Klagelied.

Einheit des Lebens (UF): Ab der 15. Stufe kann ein Fili mit
seinem Auftritt die Lebenskraft zweier Verbiindeter, welche
seinen Auftritt horen konnen, so verkniipfen, als wiren sie von
Anderen schiitzen betroffen; er nutzt hierbei seine Bardenstufe als
effektive Zauberstufe. Der Fili bestimmt, welcher Verbiindete das
geschiitzte Ziel ist und welcher Verbiindete den halben Schaden
erleidet. Der Fili kann ein Mal pro Runde als Freie Aktion zu
Beginn seines Zuges die Ziele dieser Fihigkeit neu bestimmen
(auch wer wen schiitzt), sofern er den Auftritt aufrechterhilt.

Dies ersetzt Lied des Heldenmuts.



Lied des Kreislaufes der Natur (UF): Ab der 20. Stufe kann ein
Fili mit seiner Magie ehrfurchtgebietende Blicke in die Zukunft
gewihren. Alle Verbiindeten, die ihn sehen und héren koénnen,
sind fiir die Dauer des Auftritts von der persénlichen Version
von Sechster Sinn betroffen.

Dies ersetzt Todliche Melodie.

GARTNER (ARCHETYP)

Girtner-Barden nutzen Musik, um das Pflanzenwachstum zu
fordern und das Verhalten natiirlicher wie iibernatiirlicher
Pflanzen zu beeinflussen. Die meisten arbeiten mit 6rtlichen
Gemeinden zusammen, um die Feldfriichte zu schiitzen
und die Ernte zu iiberwachen, wihrend andere unberiihrte
Wunder der Natur behiiten.

Klassenfertigkeiten: Ein Girtner erhilt Uberlebenskunst
als Klassenfertigkeit.

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Barden.

Pflanzenmagie: Ein Girtner fligt die folgenden
Zauber zu den genannten Graden seiner Barden-
zauberliste hinzu: Verstricken (1.), Pflanzensicht* (2.),
Pflanzenwachstum (3.), Schutzhiille gegen Pflanzen
(4.), Holzerner Weg (5.), Griiner Daumen®®R X (6.).

Dies modifiziert die Zauber des Barden.

Griine Stimme: Indem der Girtner
traditionelle Sprechgesinge des Griinen Glaubens
und Lieder der Feen mit seinem Bardenauftritt ver-
bindet, kann er auf Pflanzenkreaturen mit geistes-
beeinflussenden Bardenauftritten einwirken. Hierzu
muss er aber 1 zusitzliche Runde an Bardenauftritt
pro Runde aufwenden, in welcher er einen mittels
Griine Stimme verstirkten Bardenauftritt 2537
aufrechterhilt. e

Dies ersetzt Bardenwissen.

Lied des Wachstums (UF): Ein
Girtner kann mit seinem Barden-
auftritt spontan fiir starkes Pflanzen-
wachstum sorgen. Wihrend er sein
Lied des Wachstums aufrechterhilt,
kann er eine Standard-Aktion
aufwenden, um eine Seite eines
Feldes innerhalb von 9 m Ent-
fernung auszuwihlen und entlang
dieses Feldrandes augenblicklich eine
undurchsichtige Barriere aus Pflanzen er-
zeugen, welche Vollige Deckung verleiht. Er
kann eine Barriere zu Beginn seines Barden-
auftritts erschaffen, so er den Auftritt
als Standard-Aktion beginnt. Der vom
Girtner gewihlte Feldrand muss festen
Boden aufweisen. Die herbeigezauberte
Pflanzenwand kann maximal 5 Pfund
Gewicht tragen. Sie hat Hirte o, RK 5 und
2 TP pro Bardenstufe. Ein Girtner kann
eine Anzahl solcher Winde in Hohe
seines Charismamodifikators + seiner
halben Bardenstufe aufrechterhalten.
Wenn der Girtner seinen Auftritt be-
endet, zerfallen diese Barrieren augen-
blicklich zu Staub.

Dies ersetzt Bannlied.
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Lockruf der Natur widerstehen (AF): Mit Erreichen der 2.
Stufe erhilt der Girtner das Klassenmerkmal Lockruf der
Natur widerstehen des Druiden mit einem Bonus von +2. Ab
der 4. Stufe steigt dieser Bonus auf +4.

Dies ersetzt Bewandert.

Naturkunde (AF): Mit der 5. Stufe erhilt der Girtner die
Bardenfihigkeit Gelehrter; er kann diese Fihigkeit aber nur
in Verbindung mit Fertigkeitswiirfe fiir Wissen (Natur) und
Uberlebenskunst nutzen, um die Spuren von Kreaturen in

der Natur zu lesen und zu verfolgen.

Dies modifiziert Gelehrter.

" by, By

P




NEGUDEIR AUSBAUREGELN ¥: WILDHIS
" DRUIDENDOMANEN

Druiden mit passenden Archetypen oder géttlichen Schutz-
herren kénnen aus den folgenden Dominen wihlen:

Druiden fungieren hiufig als Beschiitzer der Wild- Erosionsdomane

nis, manche spezialisieren sich aber auf eine Gelinde- Dominenfihigkeiten: Du befiehlst das Zerbréckeln des Steins
art oder sonstige Manifestation der Natur. Charaktere und lisst Metalle rosten — derartiger schrittweiser Zerfall und
jeder Volkszugehorigkeit kénnen den Archetypen des Zerstorung begeistern dich.

Jahreszeitendruiden auf Seite 11 wihlen. Rostgriff (UF): Du lisst gegnerische Metallriistungen
und -waffen trocken und briichig werden, wihrend sie auf
magische Weise korrodieren und rosten. Du fiihrst einen Be-
rithrungsangriff im Nahkampf gegen eine Kreatur aus, welche
eine Metallriistung trigt oder eine Metallwaffe fiihrt. Wenn
du triffst, wihlst du eine Metallwaffe, eine Metallriistung
oder einen Metallschild, die oder den die Kreatur trigt. Der
Gegenstand erleidet Trefferpunkteschaden in Hohe deiner
halben Druidenstufe + 1W6. Sollte der Gegenstand nicht-
magisch sein oder deine Zauberstufe hoher als die Zauber-
stufe des Gegenstandes, so umgeht dieser Schaden die Hirte
des Gegenstandes. Du kannst diese Fihigkeit am Tag flir eine
Anzahl entsprechend der Héhe deines Weisheitsmodifikators
+3 Mal nutzen.

Erosionsaura (UF): Beginnend mit der 8. Stufe kannst du
als Standard-Aktion eine Aura magisch verstirkter Erosion
generieren. Hauptsichlich aus Metall oder Stein bestehende
Gegenstinde verlieren innerhalb der Aura 10 Punkte an Hirte.
Magische Gegenstinde behalten ein Minimum an Hirte in
Hohe des doppelten Verbesserungsbonus, zudem steht ihnen
ein Rettungswurf zu (ZAH, SG 10 + halbe Druidenstufe +
Weisheitsmodifikator, keine Wirkung). Ein hauptsichlich aus
Metall oder Stein bestehendes Konstrukt muss einen Zihig-

@ keitswurfablegen; misslingt ihm dieser Rettungswurf,
:,»"" so verliert es fiir 1 Runde seine Hirte und Schadens-

reduzierung. Du kannst diese Fihigkeit am Tag fiir eine

Anzahl entsprechend der Hohe deines Weisheitsmodi-
fikators + 3 Mal nutzen.

Dominenzauber: 1. — Rasches Graben®™ ¥, 2. — Erde und

Gestein erweichen, 3. — Konstrukt ausschalten*®®V!, 4. — Rost-

griff, 5. — Fels zu Schlamm verwandeln, 6. — Harmonische
Vibrationen, 7. — Auflosung, 8. — Erdbeben, 9. — Implosion.

Ungezieferdomane

Dominenfihigkeiten: Du siehst in den spindeldiirren
Gliedmaflen und seltsamen Formen grofier und kleiner Un-
geziefer die Perfektion der Natur.

Ungezieferfliisterer (UF): Du kannst deine Fihigkeit Tier-
empathie auch bei Ungeziefer nutzen. Dabei verleihst du
dem Ungeziefer ein gewisses Mafl an Intelligenz, so dass du
mit ihm so interagieren kannst, als wire es ein Tier. Diese
Fihigkeit funktioniert nur bei geistlosem Ungeziefer und Un-
geziefer mit einem Intelligenzwert von 2 oder niedriger.

Schneller Stachelangriff (UF): Ab der 8. Stufe kannst du als
Schnelle Aktion einen nachhallenden, schmerzhaften Stich als
Beriihrungsangriff im Nahkampf anbringen. Dieser Stich ver-
ursacht 1W4 Punkte Stichschaden plus 1 Punkt pro 2 Druiden-
stufen. Das Ziel muss einen Zihigkeitswurf gegen SG 10 +
deine halbe Druidenstufe + deinen Konstitutionsmodifikator
ablegen; misslingt ihm dieser Rettungswurf, erhilt es fiir 1
Runde den Zustand Wankend. Dies ist ein Schmerzeffekt. Du
kannst diese Fihigkeit am Tag fiir eine Anzahl entsprechend
der Hohe deines Weisheitsmodifikators + 3 Mal nutzen.

Dominenzauber: 1. — Ameisenstirke®™®, 2. — Schwarm
herbeizaubern, 3. — Ungeziefergestalt I, 4. — Ungeziefergestalt I,
5. — Insektenplage, 6. — Schwarmhaut™F, 7. — Kriechender Tod,
8. — Schwarmverwandlung*®® X, 9. — Verbiindeten der Natur
herbeizaubern IX (nur 1W3 Purpurwiirmer).



DINOSAURIERDRUIDE (ARCHETYP)

Ein Dinosaurierdruide spricht fiir den Geist der pri-
historischen Natur und nimmt sogar die Gestalt dieser
groflen, legendenbehafteten Bestien an.

Dinosaurier herbeizaubern (ZF): Ein Dinosaurierdruide
kann mittels Verbiindeten der Natur herbeizaubern eine breite
Vielfalt an Dinosauriern und verwandten prihistorischen
Bestien herbeizaubern. Wenn er einen solchen Zauber spontan
wirkt, stehen ihm die folgenden Optionen zusitzlich zur Ver-
fiigung:

Verbiindeten der Natur herbeizaubern I: CompsognathusMH® !,

Verbiindeten der Natur herbeizaubern II: Dimorphodon™*® IV,
Troodon™HBY,

Verbiindeten der Natur herbeizaubern III: PlesiosaurusM"®V,
Velociraptor™H8 1V,

Verbiindeten der Natur herbeizaubern IV: Dimetrodon™MHs L
PachycephalosaurusM"8 !, ParasaurolophusM"e 1,

Verbiindeten der Natur herbeizaubern V: Amargasaurus™"® V!,
CeratosaurusM"® V, Iguanodon™"® ™ KentrosaurusM"® Vi,
StyracosaurusM"E!,

Verbiindeten der Natur herbeizaubern VI: Allosaurus™"® 1
QuetzalcoatlusMH8 V], TylosaurusMHB 1L,

Verbiindeten der Natur herbeizaubern VII: TherizinosaurusM"®V,

Verbiindeten der Natur herbeizaubern VIII: Diplodocus™"® IV,
Spinosaurus™H® !,

Verbiindeten der Natur herbeizaubern IX: Giganotosaurus™"® V.,

Dies modifiziert Spontanes Zaubern.

Dinosaurierbund (AF): Ein Dinosaurierdruide muss iiber
Bund mit der Natur einen Tiergefihrten wihlen, bei dem es
sich um einen Dinosaurier handelt.

Dies modifiziert Bund mit der Natur.

Dinosauriergestalt (UF): Ein Dinosaurierdruide spezialisiert
sich bei seiner Tiergestalt darauf, die Form eines Dinosauriers
anzunehmen. Wenn er sich in einen Dinosaurier verwandelt,
erlangt er neben den anderen Modifikatoren, welche Tiergestalt
verleiht, einen Gréflenbonus von +2 auf seine Konstitution.
Nimmt er eine andere Gestalt als die eines Dinosauriers an,
so wihrt der Tiergestalteffekt statt 1 Stunde pro Stufe nur 1
Minute pro Stufe.

Dies modifiziert Tiergestalt.

Mit Dinosauriern sprechen (UF): Mit Erreichen der 4. Stufe
erlangt ein Dinosaurierdruide die Gabe, zu jeder Zeit mit
Dinosauriern sprechen zu kénnen (wie Mit Tieren sprechen).

Dies ersetzt Lockruf der Natur widerstehen.

FAULNISBOTE (ARCHETYP)

Diese Sendboten des Verfalls hausen in feuchten Land-
strichen, wo Insekten und Verwesung die Toten zerlegen, um
die Lebenden zu nihren. Sie sehen im Verfall die Schonheit
der Moglichkeiten der Natur, Material wiederzuverwerten und
zu etwas Neuem und Wundersamen zu gestalten.

Fiulnismagie (UF): Ein Fiulnisbote kann seine Zauber-
energie fiir bestimmte Zauber nutzen, die er nicht im Voraus
vorbereitet hat. Er kann einen vorbereiteten Zauber ,ver-
lieren“, um einen der folgenden Zauber zum angegebenen
Grad zu wirken: 1. — Leiche kompostieren*®R, 2. — Holz kriimmen,
3. — DPilzbefall*™®, 4. — Fiulnisexplosion*, 5. — Insektenplage,
6. — Schwarmhaut®™®?, 7. — Kriechender Tod, 8. — Verdorren,
9. — Massaker*BR X,

Dies modifiziert Spontanes Zauberwirken.

Bund mit der Natur: Wihlt ein Fiulnisbote iiber Bund mit
der Natur eine Klerikerdomiine, so muss er die Domine der
Ruhe, der Zerstorung, die Erosions-* oder die Ungeziefer-
domine wihlen.

Dies modifiziert Bund mit der Natur.
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Ungezieferempathie (UF): Ein Fiulnisbote kann die Ein-
stellung von Ungeziefer so verbessern, wie es einem normalen
Druiden mit Tieren mdglich ist. Ungeziefer hat stets eine Aus-
gangseinstellung von Unfreundlich. Der Fiulnishiiter kann
auch die Einstellung von Ungezieferschwirmen verbessern,
erleidet dann aber einen Malus von -4 auf den Wurf, aufler
der Schwarm besteht aus derselben Art wie sein Ungeziefer-
gefihrte oder entspricht seiner aktuellen Tiergestalt.

Dies ersetzt Tierempathie.

Schwarmrufer (ZF): Mit Erreichen der 3. Stufe kann ein Fiul-
nisbote ein Mal am Tag als Standard-Aktion einen Ungeziefer-
schwarm herbeizaubern. Dies funktioniert wie Schwarm
herbeizaubern, es muss sich aber um einen Heuschrecken-,
Schaben- oder Spinnenschwarm handeln. Sollte der Fiulnis-
bote diese Fihigkeit wihrend der Uberraschungsrunde ein-
setzen, sind nahe Tiere und Ungeziefer bis zu Ende der ersten
Kampfrunde verschreckt; auf dem Falschen Fuff betroffene
Kreaturen erhalten zudem wihrend der Uberraschungsrunde
und der ersten Kampfrunde den Zustand Erschiittert (dies ist
nicht mit anderen Furchteffekten kumulativ). Ab der 9. Stufe
kann der Fiulnisbote ferner Soldatenameisen-, Tausend-
fiifler- und Wespenschwirme mit dieser Fihigkeit herbei-
zaubern.

Dies ersetzt Spurloser Schritt und Immunitit gegen Gifte.

Ausdauernder Druide (UF): Mit Erreichen der 4. Stufe er-
langt ein Fiulnisbote einen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe
gegen die Angriffe und besonderen Fihigkeiten von Un-
geziefern und Schwirmen der Kategorie Ungeziefer. Dieser
Bonus gilt auch bei Rettungswiirfen, welche den Fiulnis-
boten und/oder seine Ausriistung altern oder verfallen lassen
wiirden.

Dies ersetzt Lockruf der Natur widerstehen.

Tiergestalt: Ein Fiulnisbote erlangt diese Fihigkeit mit der
6. Stufe, wobei seine effektive Druidenstufe seiner Druiden-
stufe -2 entspricht. Er kann nicht die Gestalt eines Elementars
annehmen. Beginnend mit der 8. Stufe kann der Fiulnisbote
die Gestalt eines Kleinen oder Mittelgroflen Ungeziefers an-
nehmen (wie Ungeziefergestalt I*®X). Ab der 1o. Stufe kann er
die Gestalt eines Sehr kleinen oder Grofien Ungeziefers (wie
Ungeziefergestalt IT**R), ab der 12. Stufe die eines Riesigen Un-
geziefers annehmen (wie Ungeziefergestalt III).

Dies modifiziert Tiergestalt.

FLUSSDRUIDE (ARCHETYP)

Diese Druiden sind die Wichter der Fliisse und der Kreaturen,
welche von diesen abhingig sind. So wie Fliisse aus den
Bergen zum Meer flieflen, passen sich Flussdruiden an viele
Umgebungen und Kulturen an. Man kann sie tiberall dort
finden, wo Wasser fliefit, sogar an unterirdischen Fliissen oder
in Kanalisationen.

Fihrmann (AF): Ein Flussdruide der 1. Stufe fligt Diplomatie
der Liste seiner Klassenfertigkeiten hinzu. Auflerdem erhilt er
einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Diplomatie und
Wissen (Natur).

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Druiden und
ersetzt Naturgespiir.

Stromungen lesen (AF): Mit Erreichen der 2. Stufe erhilt ein
Flussdruide einen Bonus in Héhe seiner halben Druidenstufe
auf Initiativewiirfe und auf Fertigkeitswiirfe flir Akrobatik,
Heimlichkeit, Schwimmen, Uberlebenskunst, Wahrnehmung
und Wissen (Geographie). Um diesen Bonus zu erhalten, muss
der Druide sich im, auf oder angrenzend zu einem fliefenden
Gewisser befinden.

Dies ersetzt Unterholz durchqueren.
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Gegenstromung (AF): Ab der 3. Stufe erhilt ein Flussdruide
keinen Malus auf seine Bewegungsrate und auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Akrobatik oder Heimlichkeit mehr, solange er sich
in seichtem Wasser (bis zu 60 cm, bzw. bei kleinen Kreaturen
bis zu 30 cm tief) befindet, z.B. Bichen, seichtem Morast,
Kiistengebieten oder teilweise iiberfluteten Gebieten. Ein
Flussdruide (ebenso wie jedes Gefihrt, dass er lenkt) werden
nur dann von flieflendem Wasser bewegt, wenn er dies erlaubt.
Wasser, das auf magischem Wege manipuliert wurde, um Be-
wegungen zu behindern oder zu verstirken, betrifft den Fluss-
druiden nach wie vor normal.

Dies ersetzt Spurloser Schritt.

Tief Luftholen (AF): Beginnend mit der 4. Stufe kann ein
Flussdruide seinen Atem fiir eine Anzahl an Minuten in Héhe
seines Konstitutionswerts anhalten. Nach Ablauf dieser Zeit
muss der Druide Konstitutionswiirfe ablegen oder aber er
riskiert zu ersticken.

Dies ersetzt Lockruf der Natur widerstehen.

Tiergestalt (UF): Ein Flussdruide erhilt diese Fihigkeit mit
Erreichen der 6. Stufe. Allerdings entspricht seine effektive
Druidenstufe bei dieser Fihigkeit seiner Druidenstufe -2.

Dies modifiziert Tiergestalt.

Sprache von Sonne und Mond (AF): Ab der 15. Stufe kann
ein Flussdruide mit jeder lebenden Kreatur sprechen.

Dies ersetzt Zeitloser Korper.

LESNIKHUTER CARCHETYP)

Die Natur ist erfiillt von korperlosen Geistern, welche mit
den Kriften der Quellen, Lichtungen und einzelnen Pflanzen
verbunden sind. Manche Druiden kénnen diese Geister gut
verstehen und ihnen problemlos als LesniksM"B ! Gestalt ver-
leihen. Der Lesnikhiiter dient diesen Geistern als Stimme,
Verteidiger und Verbiindeter.

Lesnikvertrauter (AF): Bereits mit der 1. Stufe geht ein
Lesnikhiiter eine tiefe Bindung mit einem Naturgeist ein,
den er als Blattlesnik™"® ' reinkarniert. Er erlangt einen
Blattlesnik als Vertrauten, wobei er hinsichtlich dieser Fihig-
keit seine Druidenstufe als effektive Magierstufe nutzt. Sollte
der Lesnik sterben, kann der Lesnikhiiter den selben Geist
zu den normalen Kosten fiir den Ersatz eines Vertrauten re-
inkarnieren. Solange der Lesnik lebt, erlangt der Lesnikhiiter
Zugang zur Domine der Pflanzen so, als hitte er sie iiber das
Klassenmerkmal Bund mit der Natur erlangt; er kann aber
nicht die Unterdomine der Verwesung wihlen.

Dies ersetzt Bund mit der Natur.

Pflanzenempathie (AF): Beginnend mit der 1. Stufe kann
ein Lesnikhiiter die Einstellung einer Pflanzenkreatur so ver-
indern, als wiirde er Tierempathie einsetzen. Die typische
wildlebende Pflanzenkreatur besitzt eine Anfangseinstellung
von Gleichgiiltig. Ein Lesnikhiiter kann mittels dieser Fihig-
keit auch Tiere beeinflussen, erhilt dabei aber einen Malus
von -4.

Dies ersetzt Tierempathie.

Lesnikexperte (AF): Ein Lesnikhiiter ist ein Experte im
Herbeizaubern und Pflegen von Lesniks. Er fligt Blattlesniks,
Kiirbislesniks, Pilzlesniks und Algenlesniks der Liste an
Kreaturen hinzu, welche er mittels Verbiindeten der Natur herbei-
zaubern I, II, I1I bzw. IV herbeirufen kann.

Dies modifiziert Spontanes Zaubern.

Lesnikziichter (AF): Ab der 4. Stufe kann der Lesnikziichter
seinem Blattlesnik entweder einen Innewohnenden Bonus von
+2 auf Stirke und Geschicklichkeit verleihen oder ihn dauer-
haft in einen Kiirbislesnik verwandeln. Ab der 8. Stufe kann
er seinem aktuellen Lesnik entweder einen Innewohnenden
Bonus von +2 auf Stirke und Geschicklichkeit verleihen oder
ihn in einen Pilzlesnik verwandeln. Und mit Erreichen der 12.
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Stufe kann er seinem aktuellen Lesnik schliefSlich entweder
einen Innewohnenden Bonus von +2 auf Stirke und Geschick-
lichkeit verleihen oder ihn in einen Algenlesnik verwandeln.
Im Falle einer Verwandlung erlangt der Lesnik die normalen
Attributswerte seiner neuen Gestalt; durch diese Fihigkeit er-
langte Innewohnende Boni gehen bei der Verwandlung verloren.

Dies ersetzt Lockruf der Natur widerstehen

Tiergestalt (UF): Ein Lesnikhiiter erlangt diese Fihig-
keit mit der 6. Stufe, wobei seine effektive Druidenstufe
hinsichtlich der Bestimmung der tiglichen Anwendungen
seiner Druidenstufe -2 entspricht. Ab der 6. Stufe kann der
Lesnikhiiter die Gestalt von Pflanzenkreaturen der Groflen-
kategorien Klein oder Mittelgro annehmen (wie Pflanzen-
gestalt I). Mit Erreichen der 8. Stufe kann der Lesnikhiiter
ferner die Gestalt von Pflanzenkreaturen der Gréflenkategorie
Grof (wie Pflanzengestalt II), ab der 10. Stufe zudem die Gestalt
von Pflanzenkreaturen der Gréflenkategorie Riesig annehmen
(wie Pflanzengestalt III).

Dies modifiziert Tiergestalt

Pflanzenfliisterer (UF): Mit Erreichen der 13.Stufe wird die
Verbindung des Lesnikhiiters zu den Geistern der Natur stark
genug, dass er stets ihr Fliistern vernimmt. Er wird nun so
behandelt, als stiinde er dauerhaft unter dem Effekt von Mit
Pflanzen sprechen. Er kann ein Mal am Tag fiir 10 Minuten mit
den Geistern sprechen, um Antworten auf seine Fragen so zu
erlangen, als hitte er Einswerden mit der Natur gewirkt.

Die ersetzt Tausend Gesichter.

NESTSCHUTZER (ARCHETYP)

Dieser Druide wacht iiber die Nester und Verstecke der Raub-
vogel auf den hochsten Bergen und fiihlt sich nur dem weiten,
freien Himmel wirklich wohl.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Nestschiitzer sind im
Umgang mit Kurzbégen und Wurfspeeren geiibt, nicht aber
im Umgang mit Krummsibeln oder Sensen. Sie sind nicht im
Umgang mit Mittelschweren Riistungen geiibt.

Dies modifiziert den Umgang des Druiden mit Waffen und
Riistungen.

Bund mit der Natur: Sollte der Nestschiitzer itber Bund
mit der Natur einen Tiergefihrten wihlen, muss er sich fiir
ein Tier mit einer Bewegungsrate fiir Fliegen entscheiden.
Er kann Zauber oder andere Effekte nutzen, um diese Be-
wegungsrate zu verindern, der Tiergefihrte muss aber von
Beginn an imstande sein, aus eigener Kraft zu fliegen.

Sollte der Nestschiitzer stattdessen eine Domine wihlen,
muss er sich fiir die Adler*®®-, Berg*®-, Erd-, Luft- oder Wetter-
domine entscheiden.

Dies modifiziert Bund mit der Natur.

Tierempathie (AF): Ein Nestschiitzer erhilt einen Bonus von
+4 auf Wiirfe fiir Tierempathie gegeniiber fliegenden Tieren
und einen Malus von -4 auf Wiirfe gegeniiber anderen Tieren.

Dies modifiziert Tierempathie.

Gipfelkunde (AF): Mit Erreichen der 2. Stufe erlangt ein
Nestschiitzer hinsichtlich bergigen Gelindes oder grofien
Hohenlagen einen Bonus in Héhe seiner halben Stufe auf
Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebenskunst und Wissen (Geo-
graphie). In solcher Umgebung hinterlisst er keine Spuren.

Dies ersetzt Unterholz durchqueren.

Héhengewshnung (UF): Ab der 4. Stufe erhilt ein Nest-
schiitzer einen Bonus von +4 auf seine KMV und auf Rettungs-
wiirfe gegen die Effekte grofer Hohenlage, sowie gegen
Effekte, die auf Luftdruck oder starkem Wind basieren und
den Druiden bewegen oder seinen Flug behindern. Dieser
Bonus findet auch bei Reflexwiirfen gegen Effekte Anwendung,
welche Elektrizititsschaden verursachen.

Dies ersetzt Lockruf der Natur widerstehen.



Tiergestalt: Ein Nestschiitzer erhilt diese Fihigkeit mit
Erreichen der 6. Stufe; sie funktioniert bei ihm mit einer
effektiven Druidenstufe gleich seiner Druidenstufe -2.
Sollte er aber die Gestalt eines fliegenden Tieres annehmen,
funktioniert sie stattdessen mit einer effektiven Druidenstufe
gleich seiner Druidenstufe +2.

Mit dem Wind (AF): Ab der 9. Stufe steigen vorhandene Be-
wegungsraten fiir Fliegen und Klettern der Gestalten, die der
Nestschiitzer mit Tiergestalt annimmt, um 3 m. Ebenso ver-
bessert sich seine Manovrierfihigkeit beim Fliegen um einen
Schritt.

Dies ersetzt Immunitit gegen Gifte.

STRASSENWACHTER (ARCHETYP)

Diese Hiiter der einsamen Pfade zwischen den Stidten be-
schiitzen die Wildnis vor den Reisenden und die Reisenden
vor der Wildnis.

Stralenmagie (UF): Ein Strafenwichter wirkt die
folgenden Zauber mit einem Bonus von +1 auf seine effektive
Zauberstufe: 1. — Lange Schritte, 2. — Dufispur™®,

3. — Verbannt aus der Natur®™®, 4. — Bewegungsfreiheit,

5. — Holzerner Weg, 6. — Weg finden, 7. — Wind-
wandeln, 8. — Riickruf, 9. — Weltenwoge®™*. Mit
der 9. Stufe steigt dieser Bonus auf die effektive
Zauberstufe auf +2.

Dies ersetzt Spontanes Zauberwirken.

Straflenbund (AF): Sollte der Straflenwichter
tiber Bund mit der Natur eine Klerikerdomine
wihlen, muss er sich fiir die Domine der Befreiung,
der Gemeinschaft, des Reisens, des Schutzes oder
des Wetters entscheiden. Er kann sich auch fiir eine
Unterdomine einer dieser Dominen entscheiden.

Dies modifiziert Bund mit der Natur und ersetzt
Tierempathie.

Straflenmarsch (AF): Ab der 2. Stufe bereist ein
Straflenwichter Straflen und Pfade mit erhohter Ge-
schwindigkeit. Er und seine Verbiindeten konnen 2
Stunden (statt nur 1 Stunde) lang eilen, ohne Nicht-
todlichen Schaden zu erleiden, solange sie dabei
eine Strafle oder einen Pfad nutzen. Ferner zihlen der
Straflenwichter und seine Verbiindeten so, als wiirden
sie auf einem Hellweg reisen, solange sie Straflen und
Pfade nutzen, egal welche Qualitit diese haben. Ein Ver-
biindeter darf sich nicht weiter als 9 m vom Strafien-
wichter entfernen, um von dieser Fihigkeit zu profitieren.

Dies ersetzt Unterholz durchqueren.

Strafenreisender (AF): Ab der 4. Stufe erlangt ein Straf§en-
wichter einen Bonus von +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Uber-
lebenskunst, um Spuren zu identifizieren oder zu verfolgen.
Er erlangt diesen Bonus zudem auf Rettungswiirfe gegen
schwerwiegende Wettereffekte.

Dies ersetzt Lockruf der Natur widerstehen.

Fern der Straften (UF): Ebenfalls ab der 4. Stufe kann ein
Straflenwichter Kreaturen davon abhalten, die Wildnis zu be-
treten oder zu verlassen. Ein Mal am Tag kann er als Standard-
Aktion eine Kreatur innerhalb von 9 m Entfernung als Ziel
wihlen und mit Tollpatschigkeit und Desorientierung ver-
fluchen. Der Straflenwichter wihlt, ob er sein Ziel dafiir
strafen will, dass es die Wildnis von einer Strafle oder einem
Gebiude aus betritt oder umgekehrt. Sollte sein Ziel die Wild-
nis betreten, so behandelt es jedes Feld dort als Schwieriges
Gelinde, das sich nicht auf einer Strafle oder in einem Ge-
biude befindet. Sollte es die Wildnis verlassen, so behandelt
es jedes Feld auf einer Strafle oder in einem Gebiude als
Schwieriges Gelinde. Fiir das Ziel fiihlt sich der Boden un-
eben an und es verspiirt Schwindelgefiihle. Dem Opfer steht
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zu Beginn jedes Zuges ein Willenswurf gegen SG 10 + halbe
Stufe des Straflenwichters + Weisheitsmodifikator zu, um
den Effekt zu beenden. Dieser Effekt wihrt fiir eine Anzahl
an Minuten entsprechend der Hohe der Stufen des Straflen-
wichters, sofern dem Ziel nicht vorher der Rettungswurf ge-
lingt. Die Fortbewegung einer Kreatur wird nicht betroffen,
wenn sie durch die Erde gleitet, gribt, fliegt, klettert oder
schwimmt. Dies ist eine geistesbeeinflussender FlucheffektA®R.

Mit Erreichen der 6. Stufe - und dann mit jeder weiteren
geraden Stufe - kann der Straflenwichter eine weitere Kreatur
am Tag zum Ziel dieser Fihigkeit machen (maximal 9 Ziele
mit der 20. Stufe). Er kann mehr als eine Kreatur zugleich
mit einer Anwendung dieser Fihigkeit betreffen, ebenso kann
er diese Fihigkeit mehrfach am Tag gegen eine Kreatur ein-
setzen (die Effekte sind aber nicht kumulativ). Insgesamt kann
er am Tag aber nicht auf mehr Ziele einwirken, wie es ihm |
stufenabhingig méglich ist. Sollte er die Fihigkeit zugleich
gegen mehrere Ziele einsetzen, muss sich jedes Ziel innerhalb
von 9 m Entfernung zu ihm befinden.

Dies ersetzt Tiergestalt.
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Bereiche, welche eigentlich einer anderen Kartenart unter-
RMITTI-ER » fallen wiirden, nicht auf seiner Karte auftauchen.

n Gewélbekarte: Innerhalb von Gebiuden, unterirdisch oder

in anderen Umgebungen mit Winden, die die Sichtweite

Ermittler sind dafiir bekannt, dass sie duferst neugierig einschrinken, betrigt der Radius dieser Fihigkeit 30 m pro

sind und dafiir leben, urbane Mysterien zu lésen, sei es Stufe und es zihlen nur Bereiche als hinreichend erforscht,
ein Verbrechen aufzukliren oder fliichtige Verbrecher auf- welche der Kartograph in den letzten 24 Stunden erkundet
zuspiiren. Manche Ermittlungen fithren aber auch in die hat, so dass er dort seine Vorteile aus Karte zeichnen nutzen
Wildnis hinaus, so dass einige Ermittler sich eher mit jenen kann. Bereiche, die er nach dem Zeichnen der Karte er-
wissenschaftlichen und esoterischen Methoden befassen, kundet, werden nicht nachtriglich in diese aufgenommen.

welche fiir solche Orte niitzlicher sind. Stadtkarte: In einer Stadt oder innerhalb von Ruinen be-

trigt der Radius 300 m pro Stufe; der Radius wird aber durch
den Rand der Stadt bzw. der Ruinen begrenzt.

RARTOGRAPH (ARCHETYP) Uberlandkarte: In der Natur betrigt der Radius des karto-

Diese Ermittler stoffen in unkartographiertes Gelinde vor, graphierten Bereiches 1,5 km pro Ermittlerstufe. Sollte er
studieren Orientierungspunkte und finden neue Pfade nicht in der Lage dazu sein, dass ganze Gebiet zu sehen,
durch die Wildnis. Sie fithren detailreiche Aufzeichnungen, nutzt er sein geographisches Wissen fiir Schitzungen, um
damit jene, die ihnen folgen, in den von ihnen erfassten die Locher zu fiillen.
Gebieten schnell und sicher reisen kénnen. Sie studieren Wie Alchemie benétigt auch die Kartographie Materialien,
keine Gifte, sondern nutzen ihr alchemistisches Kénnen, deren Kosten aber vernachlissigbar niedrig sind. Um einen
um bessere Tinten herzustellen, mit denen sie unglaublich Bereich so gut zu kennen, um die Vorteile dieser Fihigkeit
detailreiche Karten zeichnen kénnen. dort zu erlangen, erfordert aber mehr als nur Papier und
Karte zeichnen (AF): Ab der 2. Stufe kann ein Kartograph Tinte, sondern auch ein sehr gutes Gedichtnis und ein
einen Punkt Inspiration aufwenden, um eine Karte seiner wenig Inspiration. Daher kann ein Kartograph stets nur in
Umgebung zu zeichnen. Dies erfordert 10 Minuten. Solange einem Bereich diese Vorteile erlangen. Die Vorteile wirken,
er sich im von der Karte abgedeckten Bereich befindet, kann bis er die Karte eines neuen Gebiets zeichnet oder seinen
er Inspiration fiir Fertigkeitswiirfe fiir Akrobatik, Fliegen, Inspirationsvorrat erneuert.
Heimlichkeit, Klettern, Reiten, Schwimmen und Uber- Dies ersetzt Giftkunde und Giftresistenz.
lebenskunst nutzen, ohne dafiir Inspiration aufwenden zu Geograph (AF): Mit Erreichen der 3. Stufe erlangt ein
miissen, sofern er in der fraglichen Fertigkeit geiibt ist. Kartograph ein tiefergehendes Verstindnis fiir die Wildnis.
Sollte er bereits dazu imstande sein, Inspiration bei einer Wenn er sich auf der Materiellen Ebene aufhilt, kann er als
dieser Fihigkeiten zu nutzen, ohne dabei Inspirations- Volle Aktion bestimmen, wo Norden liegt. Ferner kann er
punkte aufwenden zu miissen, so erlangt er einen zusitz- Karten herstellen und verkaufen und so pro Woche Arbeit
lichen Bonus von +1 auf derartige Fertigkeitswiirfe im karto- Goldmiinzen in Hoéhe der Hilfte des Ergebnisses eines
graphierten Bereich. wochentlichen Fertigkeitswurfes fiir Wissen (Geographie)

erwirtschaften.

Dies ersetzt Umfangreiches Wissen.

Meisterhafter Kartenleser (AF): Beginnend
mit der 4. Stufe kennt ein Kartograph im Be-
reich seiner gezeichneten Karte intuitiv die
leichtesten, kiirzesten und schnellsten Wege
durch die Wildnis. Hinsichtlich seiner
Uberlandgeschwindigkeit behandelt
er wegloses Gelinde wie einen Pfad
und jedes Gelinde mit Pfaden oder
Straflen so, als gibe es dort einen
Hellweg. Er kann diesen Vorteil
bis zu einem Mitreisenden pro Er-
mittlerstufe verleihen.

Dies ersetzt Schnelle Alchemie.

Ein Kartograph kann drei Arten von Karten
zeichnen, diese Kartenarten allerdings nicht
in derselben Karte kombinieren, so dass

NATURPHILOSOPH
CARCHETYP)
Naturphilosophen sind Gelehrte,
Entdecker und Uberlebenskiinst-
ler, welche sich in der Natur zu-
hause fiihlen und nur selten nach
den Annehmlichkeiten der Stadt
diirsten. Sie verzichten auf die
hiitbschen Werkzeuge und
Waffen der stidtischen De-
tektive und nutzen statt-
dessen Waffen, die sich
zugleich als Werkzeug
verwenden lassen, die
Materialien der Natur und



Methoden, welche besser fiir die ungezihmte Wildnis ge-
eignet sind.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Naturphilosoph
ist im Umgang mit Einfachen Waffen plus Beil, Kukri, Kurz-
bogen, Peitsche und Wurfaxt getibt. Er ist im Umgang mit
Leichter Riistung geiibt, aber nicht mit Schilden.

Dies ersetzt Waffen und Riistungen, mit denen umzu-
gehen ein Ermittler geiibt ist.

Klassenfertigkeiten: Ein Naturphilosoph erhilt Uber-
lebenskunst als Klassenfertigkeit, streicht dafiir aber Auf-
treten von der Liste seiner Klassenfertigkeiten.

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Ermittlers.

Naturinspiration (AF): Naturphilosophen nutzen be-
stimmte Fertigkeiten, um die Natur zu studieren. Ein
Naturphilosoph kann Inspiration bei Fertigkeitswiirfen fiir
Heilkunde und Uberlebenskunst nutzen, ohne dafiir In-
spirationspunkte aufwenden zu miissen, sofern er in der
fraglichen Fertigkeit geiibt ist. Er kann keine Inspiration
bei Wiirfen fiir Sprachenkunde oder Zauberkunde nutzen,
konnte dies aber spiter erlernen, sofern er dafiir einen Er-
mittlertrick tauscht (er muss aber immer noch in der frag-
lichen Fertigkeit geiibt sein).

Dies modifiziert Inspiration.

Spuren lesen (AF): Ein Naturphilosoph addiert seine
halbe Stufe (Minimum 1) auf Fertigkeitswiirfe fiir Uber-
lebenskunde, um Spuren zu folgen.

Dies ersetzt Fallen finden.

Kriuterkunde (UF): Mit Erreichen der 3. Stufe verbessert
ein Naturphilosoph sein alchemistisches Kénnen mit
Kriuterkunde. Er erlangt die Entdeckung Haltbarer Ex-
trakt und kann Wissen (Natur) anstelle von Beruf (Kriuter-
kundler) und Handwerk (Alchemie) nutzen. Ferner erlangt
er einen Kompetenzbonus in Hohe seiner Klassenstufe
auf Fertigkeitswiirfe fiir Handwerk (Alchemie) zum Er-
schaffen Alchemistischer Gegenstinde und in Héhe seiner
halben Klassenstufe auf Fertigkeitswiirfe fiir Beruf (Kriuter-
kundler), um Kriuter zu finden (mehr zu Kriuterkunde
findest du auf Seite 150).

Dies modifiziert Alchemie und ersetzt Fallengespiir und
den Ermittlertrick, welchen ein Ermittler mit Erreichen der
3. Stufe erlangen wiirde.

ASTROLOGE (ARCHETYP)

Astrologen studieren die Bewegungen und Positionen der
Sonne, des Mondes und der Sterne und suchen nach jenen
Geheimnissen, die in den Himmel geschrieben sind. Sie
nutzen eine Mischung aus wissenschaftlichen Studien und
esoterischen Kiinsten, um astronomische Zyklen und ihre
Effekte auf die Natur zu messen, aufzuzeichnen und vorher-
zusagen, wie etwa. dem Einfluss des Mondes auf Gezeiten
und Fliisse. Manche Astrologen nutzen diese Beobachtungen
zudem, um das Schicksal und wichtige Ereignisse vorauszu-
sagen, z.B. Naturkatastrophen.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Astrologe ist im
Umgang mit Sternmessern geiibt, aber nicht dem Rapier.

Dies modifiziert die Waffen, mit denen umzugehen der
Ermittler getibt ist.

Astrologie (UF): Ein Astrologe studiert die als Astrologie
bekannte Symbolsprache des Himmels. Zugleich Kunstform
und Wissenschaft, kann man mit ihr die Zukunft lesen und
diese subtil beeinflussen. Wie ein Alchemist oder Ermittler
sammelt auch ein Astrologe Formeln in einem Formelbuch.
Die Formeln idhneln dabei Sternenkarten und im Gegensatz
zu Alchemisten oder normalen Ermittlern nutzt er sie zu-
sammen mit personlichen Details und astronomischen Be-
rechnungen, um Horoskope zu erstellen — magische, schrift-
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rollenartige Berechnungen, in denen er Zauber speichern
kann. Diese Horoskope funktionieren weitestgehend wie
Extrakte, allerdings mit den folgenden Ausnahmen:

Ein Horoskop ist stets an eine bestimmte Kreatur ge-
bunden, welche bei der Erstellung des Horoskops anwesend
und zur Mitarbeit bereit sein muss. Nur diese Kreatur kann
das Horoskop aktivieren und davon betroffen werden. Ein
Horoskop wird ,gewirkt”, indem es als Standard-Aktion ge-
lesen wird — ein Astrologe kann ein Horoskop als Standard-
Aktion hervorholen und lesen.

Ein Astrologe erhilt keinen Kompetenzbonus auf
Fertigkeitswiirfe fiir Handwerk (Alchemie) zum Er-
schaffen Alchemistischer Gegenstinde und kann mittels
Alchemie keine Trinke identifizieren. Er kann auch keine
Alchemistischen Entdeckungen als Ermittlertricks wihlen.
Ein Astrologe kann das Zauberbuch eines Magiers oder das
Formelbuch eines Alchemisten studieren, um Formeln zu
erlernen, die Formeln eines Astrologen hingegen sind um-
gekehrt zu esoterisch, als dass jemand anders als ein anderer
Astrologe aus seinem Formelbuch Zauber erlernen konnte.

Dies modifiziert Alchemie.

Sterndeutung (AF): Ein Astrologe addiert seine halbe
Stufe (Minimum 1) als Bonus auf Fertigkeitswiirfe fiir
Wissen (Geographie). Er kann ferner mittels astrologischer
Methoden Personen lesen. Indem er seine Sternkarten und
-tabellen iiberpriift, kann er Wissen (Geographie) statt Motiv
erkennen nutzen.

Dies ersetzt Fallen finden und Fallengespiir.

Ermittlertricks: Ein Astrologe kann neben den all-
gemeinen Ermittlertricks aus den folgenden Talenten
wihlen; der Zugang zu diesen zusitzlichen Tricks ersetzt
Schnelle Alchemie.

Akkurates Sternmesser (AF): Ein Astrologe kann Flugbahnen
mit beingstigender Genauigkeit berechnen. Er kann die
Vorteile von Gegner einschitzen, Punktgenauer Schlag und
Ermittlertricks, welche Gegner einschitzen und Punkt-
genauer Schlag mit Effekten versehen, nutzen, wenn er ein
Sternmesser als Wurfwaffe verwendet.

Heimkehrendes Sternmesser (AF): Wenn der Astrologe ein
Sternmesser als Wurfwaffe gegen ein Ziel seines Punkt-
genauen Schlages einsetzt, kehrt es automatisch zu ihm so
zuriick, als besifle es die Eigenschaft Riickkehr. Der Astrologe
muss {iber den Ermittlertrick Akkurates Sternmesser ver-
fligen, um diesen Trick wihlen zu kénnen.

Horoskopschrifirollen (UF): Der Astrologe erlangt das Bonus-
talent Schriftrolle anfertigen. Er kann damit eine arkane
Schriftrolle jeder ihm bekannten Formel anfertigen. Im
Gegensatz zu den Horoskopen, welche mittels Astrologie er-
schaffen werden, kann jeder diese Schriftrollen verwenden,
der auch arkane Schriftrollen einsetzen kann. Der Astrologe
kann selbst Schriftrollen wie ein arkaner Zauberkundiger
verwenden und Schriftrollen mittels Wissen (Geographie) so
identifizieren, als wiirde er Magie entdecken nutzen. Hierzu
muss er die Schriftrolle 1 Runde lang in Hinden halten, ehe
er den Fertigkeitswurf ablegen kann.

Vorhersage (UF): Ein Astrologe kann die zahllosen
Moglichkeiten der Zukunft erblicken und ein Horoskop
vorbereiten, von dem er weifi, dass er es spiter benétigt. Er
kann ein Mal am Tag als Schnelle Aktion einen freien Ex-
traktplatz so nutzen, als hitte er in diesem ein auf ihn ein-
gestelltes Horoskop vorbereitet; er wihlt dabei eine Formel
des passenden Grades aus seinem Formelbuch. Um diesen
Trick wihlen zu kénnen, muss der Astrologe wenigstens die
4. Stufe erreicht haben.
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Wihrend die meisten Formwandler mit Druiden zu-

sammenarbeiten und die Haine und heiligen Stitten des
Griinen Glauben beschiitzen, folgen manche seltsameren
Pfaden oder stoflen sogar in die beunruhigende Dunkel-
heit im Herzen der Wildnis vor. Einen weiteren Form-
wandler-Archetyp fiir Ghorani, den

Blattwandler, findest du auf

Seite 17.

ELEMENTARWANDLER
(ARCHETYP)

Elementarwandler nutzen nicht die Krifte von Tier-
aspekten, sondern greifen auf die Macht der Inneren
Sphire zuriick. Sie konnen machtvolle Elementargestalten
annehmen, verzichten dafiir aber auch die groflere Viel-
seitigkeit traditioneller Formwandler. Obwohl ihre Krifte
ungewdhnlich und iibernatiirlicher wirken als jene anderer
Formwandler, sind sie noch immer Teil der druidischen
Traditionen — ihr Fokus wurzelt allerdings auf der Natur
in extraplanaren Regionen auf den Ebenen der Erde, des
Feuers, der Luft und des Wassers.

Sprachen: Ein Elementarwandler fligt Aqual, Aural, Ignal
und Terral der Liste der ihm verfiigbaren Bonussprachen
hinzu.

Dies modifiziert die Sprachen der Formwandler.

Elementaraspekt (UF): Mit der 1. Stufe wihlt ein
Elementarwandler einen Elementaraspekt (siehe Seite
51 anstelle eines Formwandleraspekts. Diese Fihigkeit
funktioniert ansonsten wie Formwandleraspekt. Im Verlauf
seiner Stufenprogression erlangt der Elementarwandler mit
Erreichen der 5., 10. und 15. Stufe jeweils einen weiteren
Elementaraspekt.

Dies modifiziert Formwandleraspekt.

Elementarsprache (UF): Wenn der Elementarwandler
seinen Elementaraspekt annimmt, erhilt er gegeniiber
Kreaturen der elementaren Unterart, welche seinem
Elementaraspekt entspricht, die Vorteile von Zungen.

Dies ersetzt Tierempathie.

Elementarschlag (UF): Beginnend mit der 1. Stufe kann
ein Elementarwandler als Schnelle Aktion seine Nahkampf-
angriffe mit elementarer Energie aufladen. Er kann seine An-
griffe nur mit einem Element aufladen, welches er auch als
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Elementaraspekt gewihlt hat. Im Anschluss verursacht jeder
seiner Nahkampfangriffe bis zum Beginn seines nichsten
Zuges zusitzliche 1W6 Punkte Energieschaden basierend
auf dem Element, dessen Aspekt er bei Aktivierung dieser
Fihigkeit angenommen hat (siehe Elementaraspekte ab Seite
51). Dieser zusitzliche Schaden steigt mit jeweils 4 Klassen-
stufen um 1W6 (maximal 6W6 Punkte Energieschaden mit
der 20. Stufe) Ein Elementarwandler kann Elementarschlag
nicht nutzen, wihrend er unter einem Gestaltwandeleffekt
steht.

Dies ersetzt Formwandlerklauen.

Elementargestalt (UF): Mit Erreichen der 4. Stufe
wird ein Elementarwandler bei Anwendung von Tier-
gestalt wie von Elementargestalt I betroffen, erlangt aber
nur die Vorteile, welche unter seinem Elementaraspekt

aufgefiihrt sind. In einer Elementargestalt kann der

Elementarwandler nur die mit

dieser Gestalt assoziierte

Elementarsprache nutzen

(sofern er sie auch kennt;

| A o diese  Fihigkeit verleiht

s {, keine Bonussprachen).

b Dies modifiziert Tiergestalt.

_ Omnielementalist (UF): Ab der o.

‘Q_L’ - Stufe kann ein Elementarwandler zwei

Elementargestalten  verschmelzen und

y kombinierte Krifte beider Aspekte erlangen.

" Er kann sie auf eine Weise manifestieren,

welche michtige Wetterphinomene nachahmen.

Wenn der Elementarwandler einen Minderen

Aspekt von zweien seiner Elementaraspekte nutzt,

erlangt er eine weitere Fihigkeit, solange er diese

Gestalt beibehilt. Die Effekte dieser Fihigkeiten

hingen wie unten aufgefiithrt von der elementaren

Kombination ab.

. Aschesturm (UF): Indem der Elementar-

\ - wandler Feuer und Luft kombiniert,

N umgibt er sich mit einem Sturm
wirbelnder Asche; dies verursacht eine
Fehlschlagchance von 20% bei Fern-

kampfangriffen gegen ihn.

Dampfwolke (UF): Wenn der Elementarwandler die
Minderen Aspekte von Feuer und Wasser zugleich annimmt,
erzeugen die Hitze und die Feuchtigkeit eine explosive
Dampfaura mit 6 m Radius um ihn herum (wie Verhiillender
Nebel). Der Nebel wihrt, solange der Elementarwandler
seinen Elementaraspekt aufrechterhilt, und bewegt sich
nicht mit ihm.

Lavastrom (UF): Durch Kombination von Erde und Feuer
kann der Elementarwandler den Boden um sich herum be-
schidigen. Als Standard-Aktion kann er eine Region natiir-
lichen oder kiinstlichen Felsens in seiner Angriffsfliche
deformieren und in Schwieriges Gelinde verwandeln.
Kreaturen, welche dieses Gelinde durchqueren, erleiden
Feuerschaden in Hohe seines Elementarschlages (kein
Rettungswurf). Das betroffene Gelinde bleibt verwandelt,
solange der Formwandler seinen Elementaraspekt aufrecht-
erhilt.

Sandsturm (UF): Indem der Elementarwandler Feuer
und Luft kombiniert, erzeugen starke Winde und feine
Erdpartikel einen Sandsturm, welcher in einem Radius von
6 m um ihn herumwirbelt. Licht innerhalb des Wirkungs-
bereiches wird um einen Schritt verschlechtert und
Kreaturen erleiden jede Runde die sie im Sandsturm ver-
bleiben 1W6 Punkte Nichttédlichen Schadens.

Schlammlawine (UF): Durch Kombinieren von Erde und
Wasser erzeugt der Elementarwandler eine Schlamm-

;
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aura, welche alle an ihn angrenzende Felder betrifft und als
Schwieriges Gelinde gilt. Diese Aura bewegt sich mit ihm
und wihrt, solange er seinen Elementaraspekt aufrechterhilt.

Sturzregen (UF): Der Elementarwandler verbindet die
Krifte von Luft und Wasser, um einen stiirmischen Sturz-
regel in seinem Feld und den angrenzenden Feldern zu
erzeugen. Dieser Regen loscht automatisch alle nicht-
magischen Feuer auf den betroffenen Feldern (dies betrifft
auch in Flammen aufgegangene Kreaturen). Zudem besteht
eine Chance, anhaltende magischer Feuer zu loschen (aber
nicht augenblickliche Feuereffekte wie Feuerball), die inner-
halb des Wirkungsbereiches bestehen oder diesen betreten
(wie Magie bannen mit einer effektiven Zauberstufe in Héhe
der Formwandlerstufe).

Dies ersetzt Chimirenaspekt und Michtiger Chimiren-
aspekt.

Elementaraspekte
(Elementarwandler-Aspekte)
Elementarwandler besitzen keine Tieraspekte, die ihnen
tierhafte Eigenschaften verleihen. Stattdessen nehmen sie
die rohe elementare Kraft der Ebenen der Erde, des Feuers,
der Luft oder des Wassers in sich auf. Die folgenden Aspekte
werden vom Archetyp des Elementarwandlers verwendet
und koénnen nicht als Aspekte von anderen Formwandlern
gewihlt werden.

Erde

Du verkorperst die Macht eines Erdelementars und erlangst
die Fihigkeit, dich durch Erde zu graben und kraftvolle
Schlige auszuteilen. Du hiltst dich bevorzugt in Héhlen,
Bergregionen und Gebieten auf, die von Schluchten durch-
zogen sind. Zudem fiihlst du dich grabenden Tieren aller Art
zugehorig. Egal ob es sich um frische, weiche Erde oder die
verheerende Macht eines Erdbebens handelt, du verstehst
die rohe Kraft der Erde. Deine Lieblingsjahreszeit ist der
Herbst — die traditionelle Zeit der Ernte, wenn die Friichte
der Erde gewonnen werden.

Minderer Aspekt: Du erlangst einen Verbesserungsbonus
von +2 auf deinen Konstitutionswert. Dieser Bonus steigt
mit Erreichen der 8. Stufe auf +4 und mit der 15. Stufe auf +6.

Michtiger Aspekt: Du nimmst die Gestalt eines Mittel-
groflen Erdelementars (MHB, S. 96) an. In dieser Gestalt
wird deine Bewegungsrate am Boden auf 6 m reduziert,
dafiir erlangst du eine Bewegungsrate fiir Graben von 3 m,
sowie einen Bonus von +1 auf Angriffs- und Schadenswiirfe,
solange du und dein Ziel den Boden beriithren. Sollte das
Ziel sich im Wasser oder in der Luft befinden, erleidest du
einen Malus von -4 auf Angriffs- und Schadenswiirfe gegen
es. Diese Modifikatoren gelten auch bei Kampfmanévern
fiir Ansturm und Uberrennen, egal ob du sie ausfithrst oder
ihnen widerstehst. Ab der 8. Stufe steigt deine Bewegungs-
rate fiir Graben auf 6 m und du erlangst die Allgemeine
Monsterfihigkeit Durch Erde gleiten™"®. Mit Erreichen der
15.Stufe erlangst du fiir deinen Hiebangriff das Talent Ver-
besserten Natiirlichen AngriffMH®,

Feuer

Du verkérperst die Macht eines Feuerelementars und wirst
zu einem Geschopf aus lebenden Flammen, welche Gegner
verbrennen konnen. Zudem bewegst du dich mit grofSer Ge-
schwindigkeit. Du magst Regionen, in denen es nur selten
regnet, z.B. Wiisten und trockene Savannen, wobei die Hinge
von Vulkanen fiir dich juflerst majestitisch sind. Du ge-
nieflt die Gesellschaft von sich rasch bewegenden Kreaturen
und jenen, die sich in der Sonne aalen, da du ihre Liebe
zur Wirme des Tageslichtes verstehst. Waldbrinde sich fiir
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dich wunderschon, allerdings respektierst du das Feuer und
wiirdest es niemals mutwillig tiber die Natur bringen. Der
Sommer ist deine Lieblingsjahreszeit, ist er doch die Zeit
der Hitzewellen und heiffer Sonnentage.

Minderer Aspekt: Du erlangst einen Verbesserungsbonus
von +2 auf deinen Geschicklichkeitswert. Dieser Bonus
steigt mit Erreichen der 8. Stufe auf +4 und mit der 15. Stufe
auf +6.

Michtiger Aspekt: Du nimmst die Gestalt eines Mittel-
groflen Feuerelementars (MHB, S. 98) an. In dieser Gestalt
steigt deine Bewegungsrate am Boden auf 15 m und du
erlangst Immunitit gegen Feuer, Empfindlichkeit gegen
Kilte und den besonderen Angriff Verbrennen (wie die All-
gemeine MonsterfihigkeitM"®); dem Ziel steht ein Reflex-
wurf zu, misslingt dieser Rettungswurf, erleidet es durch
dieses Verbrennen Schaden in H6he deines Hiebschadens.
Mit Erreichen der 8. Stufe erlangt dein Hiebangriff das
Talent Verbesserter Natiirlicher Angriff"™® und ab der 15.
Stufe verursacht dein Verbrennen Feuerschaden in Hohe
deines doppelten Hiebschadens.

Luft

Du verkdrperst die Macht eines Luftelementars, er-
langst die Fihigkeit zu fliegen und machtvolle Windst613e
zu kontrollieren. Du wirst von den Wolkenmustern am
Himmel, dem Zorn des Sturms und der sanften Berithrung
einer kiithlen Brise inspiriert. Fliegende Kreaturen wie
Fledermiuse und Voégel sind dir am liebsten. Deine Lieb-
lingsjahreszeit ist der Frithling, wenn die Stiirme die Welt er-
frischen, aber die Brutalitit der winterlichen Verwiistungen
ausbleibt.

Minderer Aspekt: Du erlangst einen Verbesserungsbonus
von +2 auf deinen Geschicklichkeitswert. Dieser Bonus
steigt mit Erreichen der 8. Stufe auf +4 und mit der 15. Stufe
auf +6.

Michtiger Aspekt: Du nimmst die Gestalt eines Mittel-
groflen Luftelementars (MHB, S. 100) an. Du erlangst eine
Bewegungsrate fiir Fliegen von 18 m (durchschnittlich) und
in der Luft befindliche Kreaturen erhalten einen Malus
von -1 auf Angriffs- und Schadenswiirfe gegen dich. Ab der
8. Stufe steigt deine Bewegungsrate fiir Fliegen auf 30 m
(perfekt) und du erhiltst die besondere Fihigkeit Wirbel-
wind (siehe unten). Mit Erreichen der 15. Stufe erhiltst du
fiir deinen Hiebangriff das Talent Verbesserter Natiirlicher
AngriffMHE,

Wirbelwind (UF): Du kannst dich als Standard-Aktion fiir 1
Runde pro 2 Formwandlerstufen in einen Wirbelwind ver-
wandeln. Dies funktioniert ansonsten wie die Allgemeine
Monsterfihigkeit Wirbelwind™"5,

Wasser
Du verkorperst die Macht eines Wasserelementars und er-
langst die Fihigkeit, dich im Wasser schnell fortzubewegen,
himmernde Schlige auf deine Gegner herabregnen zu
lassen und dich in einen Wirbel zu verwandeln. Du identi-
fizierst dich mit aquatischen Kreaturen (wie etwa Fischen),
Amphibien (z.B. Kréten und Froschen) oder luftatmenden
Siugetieren (z.B. Walen und Walrdssern). Die ewige Gischt
an der Kiiste, das beruhigende Blubbern eines Baches und
der donnernde Kuss eines Sturzregens erfreuen dein Herz.
Deine liebste Jahreszeit ist der Friithling, da in dieser Zeit die
michtigsten Stiirme das Wasser in alle Welt tragen.
Minderer Aspekt: Du erlangst einen Verbesserungsbonus
von +2 auf deinen Stirkewert. Dieser Bonus steigt mit Er-
reichen der 8. Stufe auf +4 und mit der 15. Stufe auf +6.
Michtiger Aspekt: Du nimmst die Gestalt eines Mittel-
grofien Wasserelementars (MHB, S. 102) an. In dieser Gestalt
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wird deine Bewegungsrate am Boden auf 6 m reduziert, du
erlangst aber eine Bewegungsrate fiir Schwimmen von 18 m.
Sofern du und dein Ziel mit Wasser Kontakt haben, erlangst
du zudem einen Bonus von +1 auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe. Sollte das Ziel den Boden beriihren, so erleidest du
einen Malus von -4 auf Angriffs- und Schadenswiirfe gegen es.
Dies gilt auch bei Kampfmanévern fiir Ansturm und Nieder-
rennen, egal ob sie von dir ausgehen oder du dich gegen sie
verteidigst. Ab der 8. Stufe steigt deine Bewegungsrate fiir
Schwimmen auf 27 m, deine Berithrung lé6scht automatisch
nichtmagische Flammen bis zur Gréf8enkategorie Grof§ und
du kannst magische Feuer wie mittels Magie bannen 16schen
(effektive Zauberstufe gleich Formwandlerstufe). Mit Er-
reichen der 15. Stufe erlangst du fiir deinen Hiebangriff
das Talent Verbesserter Waffenloser Angriff*"® und die be-
sondere Eigenschaft Wirbel (diese funktioniert wie die All-
gemeine Monsterfihigkeit Wirbelwind“"®, kann aber nur
unter Wasser entstehen und das Wasser nicht verlassen.

WILDNIS
GRUNWANDLER (ARCHETYP)

Griinwandler besitzen eine Affinitit zu Pflanzen statt zu
Tieren und erlangen eine pflanzenartige Gestalt, welche mit
ihnen an Macht gewinnt. Griinwandler sind die Feinde von
Kreaturen, welche die Natur schinden, und suchen nach
einem Gleichgewicht zur Zivilisation und Industrie, um
sicherzustellen, dass die Wildnis unberiihrt bleibt.

Mit Pflanzen sprechen (ZF): Mit der 1. Stufe erlangt ein
Griinwandler die Fihigkeit, Mit Pflanzen sprechen als Zauber-
ihnliche Fihigkeit fiir eine Anzahl entsprechend der Héhe
seines Charismamodifikators + 3 Mal am Tag einzusetzen.

Dies ersetzt Tierempathie.

Griiner Leib (UF): Beginnend mit der 1. Stufe erlangt ein
Griinwandler Pflanzeneigenschaften, da Ranken aus seinem
Leib wachsen, Blumen in seinem Haar erblithen und Rinde
auf seiner Haut wichst. Hinsichtlich Zaubern und Effekten,
die spezielle Kreaturenarten betreffen (z.B. die Waldliufer-
fihigkeit Erzfeind oder die Waffeneigenschaft Verderben)
zihlt er neben seiner normalen Kreaturenart zusitzlich
als Pflanzenkreatur. Diese Fihigkeit verleiht dem Griin-
wandler zudem 25% Immunitit gegen Kritische Treffer
und Prizisionsschaden (z.B. Hinterhiltigen Schaden). Mit
Erreichen der 5. Stufe erlangt der Griinwandler einen Ver-
besserungsbonus von +2 auf seinen Konstitutionswert. Ab
der 8. Stufe steigt dieser Bonus auf +4 und seine Immunitit
gegen Kritische Treffer auf 50%. Mit Erreichen der 15. Stufe
steigt der Verbesserungsbonus auf Konstitution auf +6.

Dies ersetzt Formwandleraspekt and alle Verbesserungen
von Formwandleraspekt.

Rindenriistung (AF): Mit Erreichen der 2. Stufe erlangt
ein Griitnwandler einen Natiirlichen Riistungsbonus von +2
auf seine RK, solange er nicht durch Last behindert wird
und maximal eine nichtmetallische Mittelschwere Riistung
trigt. Dieser Bonus steigt pro 4 Stufen jeweils um 1 (maximal
+7 mit der 20. Stufe).

Dies ersetzt Verteidigungsinstinkt.

Pflanzengestalt (UF): Ab der 6. Stufe funktioniert die
Fihigkeit Tiergestalt eines Griinwandlers wie Pflanzen-
gestalt I. Mit Erreichen der 12. Stufe funktioniert sie wie
Pflanzengestalt IT und mit der 18. Stufe wie Pflanzengestalt II1I.
Ansonsten gelten die tiblichen Regeln fiir das Klassen-
merkmal Tiergestalt des Formwandlers.

Dies modifiziert Tiergestalt und ersetzt Chimiren-
aspekt und Michtiger Chimiren-
aspekt.




SCHEUSALWANDLER (ARCHETYP)

Indem Scheusalwandler iible Pakte mit extraplanaren
Michten eingehen, erlangen sie finstere Krifte, um die
Stirken von Dimonen, Daimonen oder Teufel zu erlangen.
Die Natur ist ihnen egal, stattdessen geliistet es ihnen nach
immer mehr Macht, egal wie hoch der Preis dafiir ausfillt.
Andere Formwandler betrachten Scheusalwandler oft als
Monster, welche die natiirliche Ordnung stéren und daher
gejagt und zerstort werden miissen. Nur sehr wenige Druiden
wiirden sich aus freien Stiicken mit Scheusalwandlern ver-
biinden; entsprechend fithren diese Ausgestoflenen ein ver-
bittertes, einsames Leben oder suchen nach finsteren Kulten
oder anderen widerwirtigen Religionen, um dort Unter-
stiitzung und Gesellschaft zu finden.

Gesinnung: Ein Scheusalwandler muss eine bése Ge-
sinnung besitzen. Sollte er jemals eine nichtbése Gesinnung
annehmen, verliert er alle Fihigkeiten, die dieser Archetyp
ihm verliehen hat.

Dies modifiziert die Gesinnung des Formwandlers.

Infernalische Klauen (AF): Die Klauen eines Scheusal-
wandlers sind mit der unheiligen Macht der bésen Aufleren
Ebenen aufgeladen. Bereits mit der 1. Stufe werden sie
hinsichtlich Schadensreduzierung als Bése behandelt.
Ansonsten funktioniert diese Fihigkeit wie das Klassen-
merkmal Formwandlerklauen.

Dies modifiziert Formwandlerklauen.

Scheusalaspekt (UF): Ab der 1. Stufe kann ein Scheusal-
wandler als Schnelle Aktion seinen Kérper voriibergehend
in ein Amalgam auflerweltlicher béser Kreaturen ver-
wandeln. In dieser Gestalt erlangt er Dunkelsicht 18 m (oder
verdoppelt die Reichweite bestehender Dunkelsicht), einen
natiirlichen Durchbohrenangriff (1W6 Schadenspunkte;
1W4 im Falle eines Kleinen Formwandlers) und SR 1/Gut. Er
kann diese Gestalt am Tag fiir eine Dauer von Formwandler-
stufe + 3 Minuten lang aufrechterhalten. Diese Wirkungs-
dauer muss nicht am Stiick genutzt werden, wird aber in
Einheiten zu jeweils 1 Minute verbraucht.

Mit Erreichen der 5. Stufe steigt die SR auf 2/Gut und dem
Scheusalwandler wachsen im Scheusalaspekt Fledermaus-
fligel, welche ihm eine Bewegungsrate fiir Fliegen von 9 m
(durchschnittlich) verleihen.

Mit Erreichen der 10. Stufe steigt die SR auf 5/Gut und die
Elektrizitits- und Feuerresistenzen, die er durch Scheusal-
resistenz (siehe unten) erlangt, werden im Scheusalaspekt
verdoppelt.Ab der 15. Stufe steigt die SR auf 7/Gut und die
Bewegungsrate fiir Fliegen auf 18 m.

Mit Erreichen der 20. Stufe steigt die SR des Scheusal-
wandlers auf 10/Gut. Er erlangt ferner Immunitit gegen
Elektrizitit und Feuer sowie eine Zauberresistenz in Hoéhe
seiner Formwandlerstufe + 15.

Dies ersetzt Tiergestalt, Formwandleraspekt und alle Ver-
besserungsschritte von Formwandleraspekt.

Scheusalresistenz (UF): Mit Erreichen der 2. Stufe erlangt
ein Scheusalwandler einen Natiirlichen Riistungsbonus
von +1 auf seine RK und Resistenz Elektrizitit und Feuer
5, wenn er unbelastet ist und maximal nichtmetallische
Mittelschwere Riistung trigt. Mit Erreichen der 4., 12. und
20. Stufe steigt der Natiirliche Riistungsbonus jeweils um 1.
Mit der 8. und der 16. Stufe steigen die Resistenzen gegen
Elektrizitit und Feuer jeweils um 5.

Dies ersetzt Verteidigungsinstinkt.

Scheusalchimire (UF): Beginnend mit der 9. Stufe erlangt
der Scheusalwandler bei Nutzung seiner Fihigkeit Scheusal-
aspekt eine weitere Fihigkeit von der folgenden Liste. Er
kann jedes Mal, wenn er seinen Scheusalaspekt nutzt, eine
andere Fihigkeit wihlen.

Ddmon: Die Elektrizititsresistenz wird verdoppelt.
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Daimon: Siureresistenz 10 und ein Unheiliger Bonus von
+4 auf Rettungswiirfe gegen Krankheit.

Teufel: Die Feuerresistenz wird verdoppelt.

Dies ersetzt Chimirenaspekt.

Michtige Scheusalchimire (UF): Ab der 14. Stufe verleiht
die Fihigkeit Scheusalchimire dem Scheusalwandler zusitz-
liche Boni:

Ddmon: Verbesserungsbonus von +4 auf Stirke, zudem
steigt der Schadenswiirfel aller Natiirlichen Angriffe um
einen Schritt.

Daimon: Verbesserungsbonus von +4 auf Konstitution und
Immunitit gegen Krankheiten.

Teufel: Verbesserungsbonus von +4 auf Geschicklichkeit
und die Allgemeine Monsterfihigkeit Im Dunkeln sehen.

Dies ersetzt Michtiger Chimirenaspekt.

SCHLICKWANDLER (ARCHETYP)

Die meisten Formwandler werden in druidischen
Traditionen unterwiesen, welche es ihnen gestatten, auf
animalische Krifte zuriickzugreifen. Andere lassen sich da-
gegen von den einfachsten Lebensformen inspirieren. Diese
Schlickwandler konzentrieren sich auf Schlicke, welche
ebenso einfach aufgebaut wie im Kampf gefihrlich sind.
Manche Formwandler betrachten Schlickwandler als be-
unruhigend oder sogar bése, allerdings widmen sie sich nur
einer seltsameren Lebensform als die meisten anderen. Sie
sind nicht per se bose, werden oft jedoch in Druidenkreisen
und deren Streitern missverstanden.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Schlickwandler
ist im Umgang mit allen Einfachen Waffen und Leichten
Riistungen geiibt.

Dies ersetzt die normalen Waffen und Riistungen, mit
denen ein Formwandler umzugehen getibt ist.

Verdichten (AF): Ein Schlickwandler erhilt die Allgemeine
Monsterfihigkeit Verdichten. Er kann sie unabhingig von
seiner aktuellen Gestalt nutzen.

Fliissiger Leib (UF): Die Grundgestalt eines Schlick-
wandlers ist nicht volksabhingig, sondern die eines proto-
plasmatischen Klumpens desselben Volumens und Ge-
wichts. Ein Schlickwandler behandelt seine Kreaturenart
neben seiner Grundkreaturenart zudem als Schlick hin-
sichtlich Effekten, welche auf die Kreaturenart abzielen (z.B.
die Waldliuferfihigkeit Erzfeind oder die Waffeneigenschaft
Verderben). In dieser Gestalt ist der Schlickwandler gegen
Kritische Treffer und Prizisionsschaden immun und kann
nicht in die Zange genommen werden. Er besitzt allerdings
keine magischen Ausriistungsplitze und kann nicht durch
Riistung profitieren, Zauber wirken, Gegenstinde festhalten,
sprechen oder magische Gegenstinde benutzen, welche
eine Aktivierung erfordern, gehalten oder am Leib getragen
werden. Er kann aber in seinem fliissigen Leib treibende
Gegenstinde mit sich fithren; sollte er auf diese Weise auf
ihn eingestimmte Gegenstinde transportieren, geht die Ein-
stimmung nicht verloren.

Ein Schlickwandler kehrt in diesen formlosen Zustand
zuriick, wenn er den Zustand Bewusstlos erhilt oder sich
in einem Bereich von Antimagie befindet. Dies wird als
Gestaltwechseleffekt behandelt.

Ein Schlickwandler kann als Bewegungsaktion eine
humanoide Gestalt annehmen; er kann diese Fihigkeit am
Tag in Hohe seiner halben Stufe Mal (Minimum 1) nutzen
(wie Gestalt verindern. Er kann die Fihigkeit am Tag aber nur
fiir eine Anzahl von Stunden in Héhe der Formwandlerstufe
aufrechterhalten (jeder Einsatz dieser Fihigkeit verbraucht
dabei wenigstens 1 Stunde seines Limits). Sollte der Schlick-
wandler die humanoide Form iiber die Maximalwirkungs-




dauer hinweg aufrechterhalten wollen, muss er jede weitere
Stunde einen Zihigkeitswurf gegen SG 15 ablegen; misslingt
ihm ein Rettungswurf, kehrt er in seine fliissige Gestalt
zuriick und muss wenigstens 8 Stunden lang ruhen, ehe er
diese Fihigkeit wieder nutzen kann. Der SG des Rettungs-
wurfs steigt um 1 pro weiterer Stunde, die er in humanoider
Gestalt verbringt. Ab der 8. Stufe kann der Schlickwandler
diese Fihigkeit wie Bestiengestalt I, ab der 15. Stufe wie
Bestiengestalt II oder Riesengestalt I behandeln.

Der Schickwandler kann diese Verwandlung zu jeder Zeit
beenden und in seine Schlickgestalt zuriickkehren; er erhilt
dann fiir eine Anzahl von Minuten in H6he der Anzahl an
Stunden, welche er die Verwandlung aufrechterhalten hat,
den Zustand Erschopft.

Sollte der Schlickwandler Gegenstinde in seinem
flissigen Leib transportieren und eine humanoide Ge-
stalt annehmen, so kann er dabei eine beliebige Anzahl der
Gegenstinde anlegen (Riistung eingeschlossen, das Anlegen
erfordert nicht die iibliche Zeit); nicht angelegte Gegen-
stinde verbleiben auf dem Boden seines Feldes. Sollte der
Schlickwandler sich aus seiner fliissigen Gestalt in ein Tier
verwandeln, verschmelzen die Gegen-
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stinde mit seiner neuen Gestalt und liefern die iiblichen
passiven Effekte.

Dies ersetzt Chimirenaspekt, Michtiger Chimirenaspekt,
Tiergestalt, Formwandleraspekt, und alle Verbesserungs-
schritte von Formwandleraspekt.

Waffe ausbilden (AF): Ein Schlickwandler kann aus seiner
Masse unabhingig von seiner aktuellen Gestalt eine be-
liebige Anzahl natiirlicher Waffen ausbilden. Mit der 1. Stufe
kann ein Schlickwandler als Bewegungsaktion zwei natiir-
liche Primirwaffen ausbilden, welche jeweils 1W6 Hieb-,
Stich- oder Wuchtschaden verursachen (der Schlickwandler
wihlt die Schadensart, wenn er die Waffen ausbildet). Er
kann zudem als Schnelle Aktion die Schadensart einer be-
liebigen Anzahl seiner Natiirlichen Waffe verindern. Mit
Erreichen der 6. Stufe und der 15. Stufe erlangt der Schlick-
wandler jeweils einen weiteren natiirlichen Primirangriff.
Die Maximalanzahl an Natiirlichen Angriffen, iiber welche
ein Schlickwandler verfligen kann, umfasst auch jene, die er
durch seine aktuelle Gestalt erlangt.

Beispiel: Sollte ein Schlickwandler der 8. Stufe mittels
Bestiengestalt I die Gestalt eines Wolfes annehmen, so er-
langt er durch diese Gestalt einen Bissangriff; da er mit
der 8. Stufe iiber maximal 3 Natiirliche Angriffe verfligen
kann, kann nun mittels Waffe ausbilden nur zwei zusitz-
liche Natiirliche Waffen ausbilden. Sollte er spiter eine
humanoide Gestalt ohne Natiirliche Waffen annehmen,
kann er stattdessen drei Waffen ausbilden.

Dies ersetzt Formwandlerklauen.
Schlickempathie (AF): Ein Schlickwandler
erlangt das Klassenmerkmal Tier-
empathie des  Formwandlers,
kann damit aber nur Schlicke
mit einem Intelligenzwert von
i 2 oder weniger beeinflussen. Er
kann diese Fihigkeit zudem bei
geistlosen  Schlicken einsetzen
und ihnen dabei den hinreichenden
Intellekt verleihen, der nétig ist, um auf’
seine Befehle zu reagieren.
Dies modifiziert Tierempathie.

Schadensreduzierung (AF): Ab der 2. Stufe erlangt
ein Schlickwandler SR 4/Hiebschaden, wihrend er
keine Last und maximal nichtmetallische Leichte Riistung
trigt. Diese Schadensreduzierung steigt pro 4 Stufen um 2
(maximal SR 14/Hiebschaden mit der 20. Stufe.

Dies ersetzt Verteidigungsinstinkt.
Kletterschlick (AF): Ab der 4. Stufe erhilt ein
Schlickwandler in seiner natiirlichen, fliissigen
Gestalt eine Bewegungsrate fiir Klettern von
3 m.

Dies ersetzt Unterholz durchqueren.

WERWANDLER (ARCHETYP)

Werwandler sind Nachkommen natiirlicher, angesteckter
oder auf iibernatiirliche Weise geschaffener Lykanthropen.
Sie kénnen wie Lykanthropen Tier- und Mischgestalten an-
nehmen.

Lykanthropenaspekt (UF): Beginnend mit der 1. Stufe
erlangt ein Werwandler die Fihigkeit Formwandleraspekt.
Er kann allerdings nur einen einzigen Tieraspekt besitzen.
Dies modifiziert seine anderen Klassenmerkmale — siehe die
folgenden Eintrige.Ab der 5. Stufe erlangt ein Werwandler
SR/Silber in Hohe seiner halben Formwandlerstufe
(maximal SR 10/Silber mit der 20. Stufe). Er wird ferner
gegen den Fluch der Lykanthropie immun.



Dies modifiziert Formwandleraspekt und alle seine Ver-
besserungsstufen.

Lykanthropenempathie (AF): Bereits mit der 1. Stufe er-
langt ein Werwandler Tierempathie und einen Bonus von +4
auf Wiirfe fiir Tierempathie; dies funktioniert aber nur bei
der Tierart, welche er fiir seinen Lykanthropenaspekt wihlt.

Dies modifiziert Tierempathie.

Lykanthropengestalt (UF): Mit Erreichen der 4. Stufe kann
ein Werwandler bei Annahme seiner Tiergestalt nur die Ge-
stalt eines Tieres derselben Art annehmen, die er fiir seinen
Lykanthropieaspekt gewihlt hat. Anstelle des Michtigen
Aspektes kann er allerdings eine Mischgestalt annehmen,
welche die Eigenschaften seiner natiirlichen Gestalt und des
Michtigen Aspektes seiner Tiergestalt verbindet. In Misch-
gestalt erlangt er einen Gréfenbonus von +2 auf seinen
Stirkewert, einen Natiirlichen Riistungsbonus von +2 auf
seine RK und alle Natiirlichen Angriffe und Fihigkeiten,
die unter seinem Michtigen Aspekt aufgefiihrt sind., Wenn
es darum geht, ob er seine Formwandlerklauen ausfahren
kann, zihlt ein Werwandler zudem als in seiner natiirlichen
Gestalt befindlich. Die Mischgestalt eines Werwandlers hat
grob dieselbe Gréfle und Form wie seine natiirliche Gestalt,
wenn auch mit bestialischen Eigenschaften wie Zottelfell
oder Bocksbeinen. Die Ausriistung verschmilzt nicht mit
seiner neuen Gestalt, wenn er zwischen natiirlicher und
Mischgestalt wechselt. Die Groéflenkategorie der Misch-
gestalt entspricht der seiner natiirlichen Gestalt. Dies zihlt
ansonsten als Annehmen eines Michtigen Aspekts mittels
Tiergestalt.

Dies modifiziert Tiergestalt.

WUTWANDLER (ARCHETYP)

Nicht alle Formwandler reprisentieren das Gleichgewicht
der Natur. Der Wutwandler ist eine destruktive Natur-
gewalt, eine wilde und unkontrollierbare, von Zorn an-
getriebene Vernichtungsmaschine. Wutwandler verfallen in
Blutrausch und lassen die Verheerung wie unaufhaltsame
Naturkatastrophen herabregnen.

Gesinnung: Ein Wutwandler darf keine rechtschaffene
Gesinnung besitzen. Sollte er rechtschaffen werden, kann er
keine weiteren Stufen als Wutwandler erlangen, verliert aber
auch nicht den Zugang zu jenen Wutwandlerfihigkeiten, die
er bereits erlangt hat.

Dies modifiziert Gesinnung des Formwandlers.

Verheerende Gestalt (UF): Ein Wutwandler kann sich
in einen Zustand intensiver Wut versetzen und zu einer
lebenden Zerstérungsmaschine werden. Diese Fihig-
keit funktioniert wie das Klassenmerkmal Kampfrausch
des Barbaren. Der Wutwandler bendtigt allerdings eine
Volle Aktion, um sich in Kampfrausch zu versetzen, und
provoziert dabei Gelegenheitsangriffe, zudem gibt es Neben-
effekte (siehe unten). Zu Beginn seines nichsten Zuges er-
langt der Wutwandler nicht nur die Vorteile von Kampf-
rausch, sondern wichst zudem um eine Gréflenkategorie
(am Leib und in Hinden getragene Ausriistungsgegenstinde
machen diesen Gréfenzuwachs nicht mit). Riistung oder
Kleidung, welche der Wutwandler trigt und die sich beim
Groflenzuwachs nicht anpasst, erhilt augenblicklich den
Zustand Beschidigt. Sollte fiir diese Verinderung nicht ge-
niigend Raum vorhanden sein, so erlangt der Wutwandler
die ihm maximal mégliche Gréfle und kann einen Stirke-
wurf (mit seiner erhohten Stirke) ablegen, um aus seinen
riumlichen Einschrinkungen auszubrechen. Sollte ihm
dieser Attributswurf misslingen, so wird er durch die ihn
einschliefenden Materialien zwar festgesetzt, aber nicht
verletzt.
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Ein Wutwandler kann in seiner Verheerenden Gestalt
fir eine Anzahl an Runden am Tag in Héhe seiner Form-
wandlerstufe verbleiben. Er kann seine Verheerende Gestalt
nur mit einem erfolgreichen Willenswurf gegen SG 10 +
Formwandlerstufe als Freie Aktion aufgeben. Misslingt ihm
dieser Rettungswurf, verweilt er eine weitere Runde lang in
seiner Verheerenden Gestalt. Sollte ihm der Willenswurf
nicht gelingen, ehe ihm seine Runden an Verheerender Ge-
stalt ausgehen, so verfillt er mit dem nichsten gescheiterten
Willenswurf zur Riickverwandlung so in unkontrollierbare
Waut, als stiinde er unter Verwirrung; dabei behandelt er ein
Ergebnis von 26-50 als ,greife die nichste Kreatur an”. Jede
Runde, welche er in unkontrollierbarer Wut verbringt, sinkt
der SG des Willenswurfes zur Aufgabe seiner Verheerenden
Gestalt um 2. Wenn ein Wutwandler seine Verheerende
Gestalt erfolgreich beendet, erhilt er fiir eine Anzahl von
Runden gleich der doppelten Anzahl an Runden, die er in
Verheerender Gestalt verbracht hat, den Zustand Erschopft.
Ein Wutwandler kann seine Verheerende Gestalt nicht an-
nehmen, wihrend er den Zustand Erschopft oder Entkriftet
besitzt. Sollte er den Zustand Bewusstlos erhalten, so endet
seine Verheerende Gestalt augenblicklich. Ab der 10. Stufe
kann der Wutwandler beim Annehmen seiner Verheerenden
Gestalt um maximal zwei Gréfenkategorien wachsen; sein
Kampfrausch wird nun als Stirkerer Kampfrausch be-
handelt.

Mit Erreichen der 20. Stufe kann der Wutwandler beim
Annehmen seiner Verheerenden Gestalt um maximal drei
Groflenkategorien wachsen; sein Kampfrausch wird nun als
Michtiger Kampfrausch behandelt.

Dies ersetzt Tiergestalt, Formwandleraspekt und alle Ver-
besserungsstufen von Formwandleraspekt.

Furchtbarer Hieb (UF): Ein Wutwandler kann ver-
heerende Schlige anbringen. Dies funktioniert wie die
Klassenfihigkeit Formwandlerklauen, seine Natiirlichen
Waffen werden aber als Hiebangriffe behandelt. Anstatt
Schadensreduzierung zu umgehen, ignoriert dieser Angriff
einen Teil der Hirte von Gegenstinden. Beginnend mit der
1. Stufe ignoriert Furchtbarer Hieb 5 Punkte an Hirte eines
Gegenstandes, mit der 5. Stufe 10 Punkte, mit der 10. Stufe 15
Punkte und mit der 15. Stufe 20 Punkte.

Dies modifiziert Formwandlerklauen.

Unverwundbare Verteidigungen (AF): Ab der 2. Stufe wird
ein Wutwandler in Verheerender Gestalt resistenter gegen-
iiber Verletzungen. Wenn er Verheerende Gestalt annimmt
und dabei unbelastet ist und maximal nichtmetallische
Mittelschwere Riistung trigt, erlangt er einen Natiirlichen
Riistungsbonus von +2 auf seine RK und SR 2/-.

Dies ersetzt Verteidigungsinstinkt, Chimirenaspekt und
Michtiger Chimirenaspekt.

Unbehinderter Schritt (AF): Beginnend mit der 3. Stufe
ignoriert der Wutwandler in Verheerender Gestalt Be-
wegungseinschrinkungen aufgrund von Schwierigem Ge-
linde und er wird gegen den Zustand Verstrickt immun.

Dies ersetzt Unterholz durchqueren.

Furchtbarer Sprung (AF): Ab der 5. Stufe kann ein Wut-
wandler in Verheerender Gestalt als Bewegungsaktion einen
Furchtbaren Sprung ausfithren. Ohne einen Fertigkeits-
wurf fiir Akrobatik dabei ablegen zu miissen, kann er Ent-
fernungen bis zu seiner Bewegungsrate am Boden springend
zuriicklegen (Bewegung nach oben zihlt doppelt, wie beim
Fliegen). Er kann einen solchen Sprung ein Mal am Tag pro
Formwandlerstufe ausfithren.

Dies ersetzt Spurloser Schritt.

KAPITEL 2
5. ARCHETYPEN UND KLASSENOPTIONEN
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FINDER

Hexen lassen die Grenze zwischen arkaner und géttlicher Macht
verschwimmen, wirken sie doch Hexereien und Zauber, die
ihnen von ihren ritselhaften Schutzherren verliehen werden.

HEXEREIEN

Die folgenden Hexereien stehen allen Hexen offen und nutzen
die normalen Regeln fiir Hexen™®. Der SG des Rettungswurfs
gegen eine Hexerei ist 10 + halbe Hexenstufe + Intelligenzmodi-
fikator der Hexe.

Feindlicher Boden (UF): Die Hexe verflucht ein Ziel mit Un-
geschicklichkeit, wenn es sich in gefihrlichem Gelinde aufhilt.
Das Ziel erleidet einen Malus von -4 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Akrobatik bei Bewegungen auf rutschigem oder unebenem Ge-
linde und beim Vermeiden von Gelegenheitsangriffen bei Be-
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wegungen durch bedrohte Felder. Dieser Effekt wihrt 1 Minute
lang. Dem Ziel steht ein Willenswurf zu; gelingt dieser, wird der
Malus halbiert und die Wirkungsdauer auf 1 Runde reduziert.
Mit der 8. Stufe steigt dieser Malus auf -8.

Ganz wie zuhause (UF): Die Hexe erfiillt einen Verbiindeten
mit der Sicherheit, die er daheim verspiirt, oder behindert
einen Gegner mit schwerem Heimweh. Diese Hexerei hat eine
Reichweite von 9 m und wihrt 1 Minute. Sollte die Hexe einen
Verbiindeten als Ziel wihlen, so erlangt dieser einen Ausweich-
bonus von +2 auf seine RK gegen Fallen und auf Reflexwiirfe
gegen Fallen; ein Gegner erhilt stattdessen einen Malus von -2
auf seine RK gegen Fallen und auf Reflexwiirfe gegen Fallen.
Dem Ziel steht ein Willenswurf zu; gelingt ihm der Rettungs-
wurf, hat diese Hexerei keine Wirkung. Mit der 8. Stufe steigt der
Bonus oder Malus auf 4, mit der 16. Stufe auf 6. Im Anschluss
wird das Ziel fiir 1 Tag gegen diese Hexerei immun.

Sommerhitze (UF): Die Hexe umgibt ihr Ziel mit driickender
Hitze und verursacht so Nichttédlichen Schaden in Hohe ihrer
Hexenstufe und fiigt ihm den Zustand Erschépft zu. Dem Ziel
steht ein Zihigkeitswurf zu; gelingt ihm der Rettungswurf, wird
der Nichttédliche Schaden halbiert und der Zustand Erschopft
vereitelt. Unabhingig vom Ausgang des Rettungswurfs ist das
Ziel sodann fiir 1 Tag gegen diese Hexerei immun.

Stidterblick (UF): Die Hexe verflucht das Ziel

mit der simplen Wahrnehmung sterblicher Stadt-
bewohner. Dem Ziel steht ein Zihigkeitswurf zu;
misslingt ihm dieser Rettungswurf, kann es visuelle
Fihigkeiten wie Dimmersicht, Dunkelsicht, Im
Dunkeln sehen, Pflanzensicht und dergleichen 1
Minute lang nicht nutzen. Nichtvisuelle Wahrnehmung
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1! wie z.B. Blindsicht, Erschiitterungssinn oder Geruchs-

sinn bleiben unbetroffen. Ab der 10. Stufe steigt die
Wirkungsdauer auf 10 Minuten. Im Anschluss wird das Ziel
unabhingig vom Ausgang des Rettungswurfs flir 1 Tag gegen
diese Hexerei immun.

SCHUTZHERREN

Hexen stehen die folgenden, mit der Natur verbundenen
Schutzherren offen, um ihre Zauberei weiter mit der Wildnis zu
verbinden:

Dornen: 2. — Wurfdorn®™® V1, 4. — Zorn®™F, 6. — Dorniges
Verstricken*™® VI 8. — Dornenhaut™®, 10. — Dornenwand,
12. — Klingenbarriere, 14. — AbstofSung, 16. — Des Magiers Schwert,
18. — Holzerne Phalanx*tR.

Friihling: 2. — Federfall, 4. — Gestalt verdndern,
6. — Welpengestalt"®* 1!, 8. — Wahre Gestalt™F, 10. — Blitzbogent®,
12. — Kugelblitz, 14. — Wetterkontrolle, 16. — Blitzgewitter™?,
18. — Zeitstopp.

Herbst: 2. — Schwdchestrahl, 4. — Grube erschaffen™®,
6. — Sanfte Ruhe, 8. — Sdureschild*®}, 10. — Hohere Erschaffung,
12. — Sdurewolke, 14. — Sdureeruption*™®, 16. — Verdorren,

18. — Wehgeschrei der Todesfee.
Sommer: 2. — Gute Beeren, 4. — Flammenkugel, 6. — Tages-

licht, 8. — Michtige Flammenkugel®® V', 10. — Feuerwand,
12. — Scirocco™®, 14. — Sonnenstrahl, 16. — Sonnenfeuer,
18. — Feurige Gestalt™F.

Wilder: 2. — Verstricken, 4. — Gift beschleunigen™F,

6. — Seerosenpfad™®, 8. — Hain der Erholung®™®, 10. — Holzerner
Weg, 12. —Holz zuriicktreiben, 14. — Pflanzen beleben, 16. — Pflanzen
kontrollieren, 18. — Modernder Schlurfer.
Winter: 2. — Schiittelfrost'®, 4. — Energien widerstehen
(nur Kilte), 6. — Eissturm, 8. — Eiswand, 10. — Kaltekegel,
12. — Frostsphdre, 14. — Wetterkontrolle, 16. — Polarstrahl,

—~ H:? 18. — Polarnacht*®®,




FLUTHEXE CARCHETYP)

Hexen, die in iiberschwemmten Ebenen oder an den Ufern
vorhersehbar gefihrlicher Fliisse leben, konnen auf das ver-
borgene Potential ansteigender Gewisser zuriickgreifen, um
ihre unheimlichen Krifte zu stirken.

Gesinnung: Fluthexen genieflen das letzte nach-Luft-
Schnappen eines ertrinkenden Opfers und miissen daher
eine bose Gesinnung besitzen. Gilt eine Fluthexe nicht
linger als Bose, verliert sie alle Fihigkeiten dieses Archetyps,
erlangt dafiir aber auch nicht die ersetzten Standardfihig-
keiten ihrer Klasse.

Klassenfertigkeiten: Eine Fluthexe erhilt Schwimmen
und Uberlebenskunst als Klassenfertigkeiten, streicht dafiir
aber Fliegen und Heilkunde von der Liste ihrer Klassen-
fertigkeiten.

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten der Hexe.

Schutzherrenzauber: Unabhingig vom gewihlten Schutz-
herren ersetzt die Fluthexe einige Schutzherrenzauber mit
den folgenden: 4. — Abolethen-Lunge*®® "', 10. — Ersticken™®,
16. — Mantel der See®™®, 18. — Massen-Ersticken®™®,

Dies modifiziert die Schutzherrenzauber der Hexe.

Atemraubende Aura (UF): Eine Kreatur, welche inner-
halb von 9 m Entfernung zur Fluthexe die Luft anhilt, wird
unabhingig von Art und Anzahl in einer Runde getitigter
Aktionen so behandelt, als hitte sie eine Standard- oder
Volle Aktion ausgefiihrt, wenn bestimmt wird, wie lange sie
den Atem anhalten kann. Mit Erreichen der 5. Stufe steigt
der SG von Fertigkeitswiirfen fiir Schwimmen innerhalb von
9 m Entfernung zur Fluthexe um 5 und in Kimpfe oder 4hn-
lich anstrengende Handlungen verwickelte Kreaturen ver-
brauchen innerhalb der Aura die doppelte Menge an Luft.
Die Fluthexe kann Kreaturen innerhalb der Aura von diesen
Effekten ausnehmen.

Dies ersetzt die Hexerei, welche eine Hexe mit der 1. Stufe
erlangen wiirde.

Flussmarsch (UF): Beginnend mit der 6. Stufe kénnen
eine Fluthexe und ihr Vertrauter auf der Oberfliche von
Wasser und anderen Fliissigkeiten schreiten (wie Auf Wasser
gehen). Die Fluthexe wihlt zu Beginn ihres Zuges jede Runde
fiir sich und ihren Vertrauten separat, ob diese Fihigkeit
aktiv oder unterdriickt ist, so dass sie alternativ schwimmen
oder auf Wasser wandeln kann.

Dies ersetzt die Hexerei, welche eine Hexe mit der 6. Stufe
erlangen wiirde.

Atemkraft (UF): Mit Erreichen der 10. Stufe erlangt eine
Fluthexe Kraft von ihrem Schutzherrn, wenn Kreaturen er-
sticken oder ertrinken. Ertrinkt oder erstickt eine Kreatur
mit Intelligenz 3 oder mehr innerhalb von 9 m Entfernung
zur Fluthexe, erlangt diese fiir 1 Stunde die Vorteile von
Totenglocke. Sollte sie ein Opfer persénlich ertrinken (sei
es mittels Ersticken oder indem sie es unter Wasser driickt),
wird die Wirkungsdauer verdoppelt und sie erhilt zudem
anstelle der iiblichen Effekte 4W8 Temporire Trefferpunkte
und einen Verbesserungsbonus von +6 auf Stirke. Wie Toten-
glocke selbst ist auch dies eine bose Tat.

Dies ersetzt die Hexerei, welche eine Hexe mit der 10.
Stufe erlangen wiirde.

Hexereien: Die folgenden Hexereien passen zum Archetyp
der Fluthexe: Greifendes Haar*®R, Pesthauch, Sumpfhexe?®R,
Wasserlunge*®®,

Michtige Hexereien: Die folgende Michtige Hexerei
passt zum Archetyp der Fluthexe: Wetterkontrolle.

Hohe Hexereien: Die folgende Hohe Hexerei passt zum
Archetyp der Fluthexe: Naturkatastrophe.

¥ |

2 KAPITEL 2

é ARCHETYPEN UND KLASSENOPTIONEN

JAHRESZEITENHEXE (ARCHETYP)

Jahreszeitenhexen erlangen ihre Macht aus dem Kreislauf der
Jahreszeiten und dem dabei stattfindenden Energieaustausch.
Sie hegen oft gegen andere Hexen ihrer Art einen bitteren
Groll, da viele glauben, dass die ihrer gewihlten Jahreszeit
vorangehende Jahreszeit minderwertig und die folgende nur
zeitraubend sei. Ansonsten arbeiten sie aber gut zusammen,
wissend, dass sie alle Teil des Kreislaufs der Natur sind.

Hexenjahreszeit (UF): Eine Jahreszeitenhexe ehrt den
Kreislauf des Lebens im Rahmen symbolischer Festakte und
des Verstreichens der Zeit. Solche Hexenzirkel zelebrieren
die Jahreszeiten und ihr Auswirkungen auf die Magie. Dieser
Kreislauf wirkt sich aufihre Magie und ihr Denken aus, da sie
ihre Zauber und Hexereien auf eine vorherrschende Energie
und Philosophie ausrichten.

Eine Jahreszeitenhexe schwort, den heiligen Symbolismus
einer Jahreszeit ganzjihrig zu verkdérpern und erlernt ihre
Zauber im Zwiegesprich mit der Natur, indem sie Geheimnisse
aus Wolkenformen erahnt oder dem Spiel der Blitter im Wind.

Mit der 1. Stufe wihlt eine Jahreszeitenhexe wihlt die Hexe
jene Jahreszeit, die ihre Fihigkeiten bestimmen soll, zu ihrem
Schutzherrn.

Eine Frithlingshexe reprisentiert den erneuernden Geist
des Lebens und der Jugend. Der SG der Rettungswiirfe gegen
ihre Elektrizititsschaden verursachenden Zauber steigt um
1. Mit der 1. Stufe erlangt sie die Bonushexerei Bezauberung
oder Verkleiden.

Eine Sommerhexe reprisentiert das Wachstum, die Ernte
und die Miithen. Der SG der Rettungswiirfe gegen ihre Feuer-
schaden verursachenden Zauber steigt um 1. Mit der 1. Stufe
erhilt sie die Bonushexerei Gliick oder Ungliick.

Eine Herbsthexe reprisentiert die Ausbeute des Landes
und das Verstreichen des Lebens. Der SG der Rettungswiirfe
gegen ihre Siureschaden verursachenden Zauber steigt um 1.
Mit der 1. Stufe erlangt sie die Bonushexerei Pesthauch oder
Schlummer.

Eine Winterhexe reprisentiert Heim und Herd. Der SG
der Rettungswiirfe gegen ihre Kilteschaden verursachenden
Zauber steigt um 1. Mit der 1. Stufe erlangt sie die Bonus-
hexerei Heilen oder Schutzzeichen.

Dies modifiziert Schutzherr und die Hexerei, welche eine
Hexe mit der 1. Stufe erhilt.

Hexereien: Die folgenden Hexereien passen zum Archetyp
der Jahreszeitenhexe: Hexenflug (Friihling), Sommerhitze*
(Sommer), Gifttunke*®® (Herbst), Ganz wie zuhause* (Winter).

Michtige Hexereien: Die folgenden Michtigen Hexereien
passen zum Archetyp der Jahreszeitenhexe: Traumfliisterer*®®
(Friihling), Agonie (Sommer), Raureif*®® (Herbst), Michtiges
Heilen (Winter).

Hohe Hexereien: Die folgenden Hohen Hexereien passen
zum Archetyp der Jahreszeitenhexe: Erzwungene Wieder-
geburt (Frithling), Naturkatastrophe (Sommer), Todesfluch
(Herbst), Gabe des Lebens (Winter).

WURZELHEXE (ARCHETYP)

Einige Hexen widmen ihr Leben der Meisterschaft der
Kriuterkunde. Wurzelhexen brauen iibelschmeckende
Heilmittel, siiffle Gifte und andere Mixturen aus den un-
gebindigten Pflanzen der Wildnis.

Schutzherr: Eine Wurzelhexe muss einen Schutzherrn
auswihlen, dessen Thema mit den Bediirfnissen der natiir-
lichen Welt kompatibel ist. Wihle einen aus der nach-
folgend aufgefiihrten Liste: Ahnen*®®, Elemente, Heilung®®,
Seuche, Stirke, Tiere, Tod*®R Wilder, Wasser, Weisheit,
WinterABR oder ZeitABR,

Dies modifiziert Schutzherrenzauber.
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AUSBAUREGELN X:

Kriuterkunde (AF): Wurzelhexen beherrschen die Kunst
der Kriuterkunde meisterhaft. Sie konnen ihre in Girten
oder Hainen gesammelten Kriuter nutzen, um eine Vielzahl
an Effekten der Alchemie nachzuahmen. Eine Wurzelhexe
kann einen Fertigkeitswurf fiir Beruf (Kriuterkundler) an-
stelle eines Wurfes fiir Handwerk (Alchemie) ablegen. Dabei
erhilt sie einen Bonus auf ihre Wiirfe fiir Beruf (Kriuter-
kundler) in Hohe ihrer halben Hexenstufe.

Zudem sind Wurzelhexen bewandert darin, dickfliissige,
auf Kriutern basierende Allheilmittel zu brauen. Eine
Wurzelhexe bereitet ihre Heilmittel vor, wihrend sie mit
ihrem Vertrauten kommuniziert. Sie kann eine Anzahl an
Heilmitteln in Hohe ihres IN-Modifikators + 3 vorbereiten
(Minimum 1 Heilmittel). Ein Heilmittel wird unwirksam,
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sobald es den Besitz der Hexe verlisst. Es erhilt seine Heil-
kraft zuriick, sobald es in ihren Besitz zuriickkehrt. Eine
Hexe kann nie mehr als IN-Modifikator + 3 Heilmittel be-
sitzen.

Eine Wurzelhexe kann als Standard-Aktion ein Heilmittel
selbst einnehmen oder es einer Kreatur in Reichweite ver-
abreichen. Die Wurzelhexe legt einen Fertigkeitswurf fiir
Beruf (Kriuterkundler) gegen den SG des Rettungswurfs der
Krankheit oder des Giftes ab, von dem die Kreatur gerade
betroffen ist. Bei Erfolg wird der Effekt fiir 1 Minute unter-
driickt. Ab der 10. Stufe endet der Effekt augenblicklich,
sofern die Wurzelhexe mit ihrem Fertigkeitswurf den SG
um 10 oder mehr iibertrifft. Sollte die Krankheit oder das
Gift keinen Rettungswurf zulassen, ist das Heilmittel un-
wirksam.

Eine Wurzelhexe kann zudem ein Heilmittel nutzen,
um die folgenden Zustinde aufzuheben: Blind, Erschopft,
Krinkelnd, Taub, Ubelkeit und Wankend. Dazu bedarf es
eines Fertigkeitswurfs fiir Beruf (Kriuterkundler) gegen den
SG, der dem Zauber oder dem Effekt entspricht, der den
Zustand hervorgerufen hat. Sollte der Zustand durch einen

Effekt hervorgerufen worden sein, der keinen Rettungs-

_# wurf zulisst, dann liegt der SG bei 25. Ist der Wurf

erfolgreich, endet der Zustand, sofern seine Wirkungs-

dauer nicht Permanent ist. Ab der 10. Stufe endet auch
ein permanenter Effekt, sofern die Wurzelhexe mit ihrem
Fertigkeitswurf den SG um 10 oder mehr iibertrifft.

Nur ein einzelner Zustand, eine Krankheit oder ein Gift
kann mit einer Anwendung eines Heilmittels aufgehoben
werden. Eine Kreatur kann nur ein Mal am Tag von einem
Heilmittel profitieren, unabhingig vom Ausgang des Fertig-
keitswurfs der Wurzelhexe. Alle weiteren, am selben Tag ver-
abreichten Heilmittel sind wirkungslos.

Dies ersetzt die Hexerei, die die Hexe auf der 1. Stufe er-
hilt.
Hexereien: Eine Wurzelhexe muss Hexen-
_ trank als Hexerei auf der 2. Stufe aus-
' wihlen. Die folgenden Hexereien eignen
sich flirden Archetyp der Wurzelhexe:
Giftunke*®®, Gliick, Heilen, Sumpfhexe®BR,
Miichtige Hexerei: Die folgenden Michtigen Hexereien
vervollstindigen den Archetyp der Wurzelhexe:
Hexengebriu®®®, Michtiges Heilen, Wetterkontrolle.
Hohe Hexerei: Die folgende Hohe Hexerei eignet
sich fiir den Archetyp der Wurzelhexe: Gabe des
Lebens.



Jager durchstreifen bei der Jagd auf ihre Beute mit ihren
Tiergefihrten an ihrer Seite die Welt. Oft fungieren sie als
Vermittler zwischen der Natur und der Zivilisation. Jene
Jager, welche sich dagegen mehr als Diener der Wildnis
sehen, wihlen oft ungewoéhnliche Tiergefihrten oder ent-
wickeln wahrlich exotische Krifte.

BAUMLAUFER (ARCHETYP)

Manche Jiger sind Meister der Wildnis. Diese Jiger gleiten
problemlos durch die Wildnis, egal ob sie von Affen grof%-
gezogen wurden oder eine andere Verbindung zu affen-
artigen Kreaturen aufweisen.

Tiergefihrte: Mit der 1. Stufe muss ein Baumliufer einen
Affen als Tiergefihrten wihlen.

Dies modifiziert Tiergefihrte.

Baumkletterer (AF): Ein Baumliufer kann am Tag fiir 1
Minute pro Jigerstufe eine Bewegungsrate flir Klettern in
Hohe seiner halben Bewegungsrate am Boden als Freie
Aktion erlangen. Diese Wirkungsdauer wird in Einheiten
zu jeweils 1 Minute verbraucht. Ferner kann er seine Be-
wegungsrate fiir Klettern nutzen, um sich durch Baum-
wipfel zu bewegen, sofern die Aste sein Gewicht tragen. Der
Tiergefihrte des Baumliufers erhilt einen Verbesserungs-
bonus von +3 m auf seine Bewegungsrate fiir Klettern. Ab
der 8. Stufe entspricht die Bewegungsrate des Baumliufers
fiir Klettern seiner Bewegungsrate am Boden und kann er
diese Fihigkeit fiir 10 Minuten pro Jigerstufe am Tag nutzen
(die Wirkungsdauer wird in Einheiten zu jeweils 10 Minuten
abgerechnet), ferner steigt der Verbesserungsbonus auf die
Bewegungsrate des Tiergefihrten fiir Klettern auf +6 m.
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Beginnend mit der 15. Stufe kann er diese Fihigkeit ohne
zeitliche Begrenzung der Wirkungsdauer nutzen.

Dies ersetzt Tieraspekt und den zweiten Tieraspekt.

Verbesserter Waffenloser Schlag (AF): Mit der 2. Stufe er-
langt ein Baumliufer das Bonustalent Verbesserter Waffen-
loser Schlag.

Dies ersetzt Genaues Ausmandvrieren.

Hoélzerner Weg (ZF): Mit Erreichen der 10. Stufe kann ein
Baumliufer eine Volle Aktion nutzen, um sich von einem
Baum zum anderen zu bewegen (wie Holzerner Weg, aber mit
Wirkungsdauer Augenblicklich und der Baumliufer kann
nur einen Weg gehen). Er kann seinen Tiergefihrten mit-
nehmen, allerdings kann dieser dann in dieser Runde keine
Aktionen ausfithren. Der Baumliufer kann diese Fihigkeit
am Tag mit einer Anzahl entsprechend der Héhe seines
Weisheitsmodifikators + 3 Mal nutzen.

Dies ersetzt Toten Tiergefihrten erwecken.

CHAMALEON (ARCHETYP)

Manche Jiger sind Meister darin, sich einfach jeder Lage
anpassen zu kénnen - ja sogar ihre Tiergefihrten voriiber-
gehend als Humanoide erscheinen lassen.
Fertigkeiten: Ein Chamileon fiigt Diplomatie der Liste
seiner Klassenfertigkeiten hinzu.
Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Jigers.
Gestaltwechselnder Tiergefihrte (UF): Mit Erreichen der
3. Stufe kann ein Chamileon als Standard-Aktion seinen
Tiergefihrten eine humanoide Gestalt annehmen lassen,
welche der Volkszugehorigkeit des Jigers entspricht (wie
Gestalt verdndern; als Ziel kann aber nur der angrenzende
Tiergefihrte gewihlt und in einen Humanoiden verwandelt
werden). Der Tiergefihrte nimmt stets dieselbe Gestalt an,
welche gewihlt wird, wenn der Jiger die dritte Stufe er-
reicht. Der Jiger kann diese Gestalt verindern, wenn er eine
neue Stufe erlangt, allerdings kann der Tiergefihrte dann
keine frithere Gestalt mehr annehmen. Der Tiergefihrte ist
auch in humanoider Gestalt nicht mehr oder weniger wild
und erlangt keine zusitzliche Intelligenz; der Jiger muss
ihn normal kontrollieren, zudem kann der Tiergefihrte
keine magischen Gegenstinde aktivieren oder hergestellte
Waffen fithren. Der Jiger kann diese Fihigkeit
am Tag fiir 10 Minuten pro Jigerstufe nutzen;
diese Wirkungsdauer muss nicht am Stiick ver-
braucht werden, wird aber in Zeiteinheiten
von jeweils 10 Minuten abgerechnet.
Dies ersetzt Gemeinschaftstalente und Jiger-
taktiken.
Gelindechamileon (UF): Wihle ein Bevorzugtes Ge-
linde von der Liste des Waldliufers. In

seinem Bevorzugten Gelinde erlangt
ein Chamileon einen Bonus in Hohe
seiner halben Jigerstufe auf Fertig-
keitswiirfe fiir Heimlichkeit.
Dies ersetzt Tierempathie.
Primitive  Diplomatie
Beginnend mit der 2. Stufe
verleiht der Tiergefihrte des
Chamileons in  humanoider
Gestalt seinem Meister einen
Situationsbonus von +2 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Diplomatie und Einschiichtern.
Diese Fihigkeit funktioniert nur so lange, wie
» die beeinflusste Kreatur den Tiergefihrten
\ und den Jiger sehen kann. Dieser Bonus

(AF):

o
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steigt mit der 5. Stufe und dann jeweils alle weiteren 4 Stufen
um 1 (maximal +6 mit der 17. Stufe).

Dies ersetzt Genaues Ausmandvrieren.

Vertrautengestalt (UF): Ab der 5. Stufe kann ein Chamileon
als Standard-Aktion eine Gestalt annehmen, die auf den
ersten Blick der Tiergestalt seines Tiergefihrten entspricht.
Er erhilt in dieser Gestalt keine Boni oder Natiirlichen An-
griffe, wohl aber passende Bewegungsraten. Seine Grofien-
kategorie dndert sich nicht. Dies ist ein Gestaltwechseleffekt.
Er kann diese Gestalt am Tag fiir 1 Minute pro Jigerstufe an-
nehmen; diese Wirkungsdauer kann in Einheiten zu jeweils
1 Minute verbraucht werden. Er kann diese Fihigkeit als
Standard-Aktion nach Belieben beenden.

Dies ersetzt Unterholz durchqueren.

Verbesserter Gestaltwechselnder Tiergefihrte (UF): Mit
Erreichen der 1o. Stufe verbessert sich die Fihigkeit des
Tiergefihrten des Chamileons zum Gestaltwandel. Der
Tiergefihrte kann die Druidenfihigkeit Tiergestalt mit
einer effektiven Druidenstufe in Hohe der halben Jigerstufe
einsetzen, um die Effekte von Bestiengestalt I zu erlangen.
Im Gegensatz zur Tiergestalt eines Druiden verbessert sich
diese Fihigkeit nicht und gestattet auch die Verwandlung in
grofiere oder kleinere Tiere oder Elementare nicht.

Dies ersetzt Toten Tiergefihrten erwecken.

Eins mit der Natur (AF): Mit Erreichen der 1. Stufe zihlt
der Tiergefihrte, welcher mittels Tiergestalt als andere Tier-
art auftritt, hinsichtlich von Eins mit der Natur so, als wiirde
er diesen Tieraspekt nutzen.

Dies modifiziert Eins mit der Natur.

FORSTER (ARCHETYP)

Alle Jiger besitzen eine Bindung zur Natur, doch beim
Forster gilt diese mehr seiner Umgebung als den Tieren
dort. Die meisten Forster fithlen sich Wildern verbunden,
dieser Archetyp funktioniert aber auch in anderen Gelinde-
arten. In letzterem Fall konnte der Férster sich anders be-
zeichnen — ein Forster, der Moore und Siimpfe bevorzugt,
mag sich als ,,Sumpfwichter” bezeichnen, und einer, welcher
kalte Regionen bevorzugt, als ,Gletscherwichter”. Wenn
Forster im Laufe ihrer Stufenprogression weitere Bevor-
zugte Gelinde erlangen, verzichten sie oft ginzlich auf Titel,
da sie diese als unnotig erachten, und bezeichnen sich ledig-
lich als Wichter der Wildnis oder Streiter der Natur, bleiben
ihrer Sache aber weiterhin treu.

Tieraspekt (UF): Da ein Forster iiber keinen Tiergefihrten
verfiigt, wirken die Aspekte dieser Fihigkeit stets bei ihm
selbst, wie im Falle eines normalen Jigers, dessen Tier-
gefihrte tot ist.

Dies modifiziert Tieraspekt.

Bevorzugtes Gelinde (AF): Beginnend mit der 5. Stufe er-
hilt ein Forster das Klassenmerkmal Bevorzugtes Gelinde
des Waldldufers. Er wihlt mit Erreichen der 9., 13. und 17.
Stufe jeweils ein weiteres Bevorzugtes Gelinde. Zu jedem
dieser Intervalle wihlt er ein Gelinde (dies kann auch ein
weiteres Gelinde sein, dass er gerade erst erlangt hat) aus, bei
welchem die Boni auf Initiative- und Fertigkeitswiirfe um
jeweils 2 steigen. Mit der 5. Stufe addiert ein Forster seinen
halben Bonus aus Bevorzugtem Gelinde auf seine Schadens-
wiirfe, wenn er sich in seinem Bevorzugten Gelinde befindet
und gegen eine dort heimische Kreatur kimpft.

Dies ersetzt Tiergefihrte.

Bonustalent (AF): Mit Erreichen der 2. Stufe erhilt ein
Forster ein Bonuskampftalent, dessen Voraussetzungen er
allerdings erfiillen muss. Er erhilt mit der 7., 13. und 19.
Stufe jeweils ein weiteres Bonuskampftalent.

Dies ersetzt Genaues Ausmandvrieren.

+
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Taktiker (AF): Ab der 3. Stufe kann ein Forster als
Standard-Aktion allen Verbiindeten innerhalb von 9 m Ent-
fernung, die ihn sehen und héren kénnen, die Vorteile eines
seiner Gemeinschaftstalente verleihen. Die Verbiindeten
konnen dieses Bonustalent fiir 3 Runden plus 1 Runde pro
2 Jigerstufen des Forsters nutzen. Die Verbiindeten miissen
die Voraussetzungen dieser Bonustalente nicht erfiillen. Der
Forster kann diese Fihigkeit mit der 3. Stufe ein Mal am Tag
einsetzen, sowie jeweils ein weiteres Mal am Tag mit der 7.,
12. und 17. Stufe.

Dies ersetzt Jagertaktiken.

Entrinnen (AF): Mit Erreichen der 4. Stufe kann ein Forster
mit groffem Geschick magischen und ungew6hnlichen An-
griffen ausweichen. Sollte ihm ein Reflexwurf gegen einen
Angriff gelingen, wodurch normalerweise der Schaden
halbiert wird, so erleidet er gar keinen Schaden. Entrinnen
kann nur genutzt werden, wenn der Forster maximal Mittel-
schwere Riistung trigt und nicht Hilflos ist.

Dies ersetzt Verbesserte Empathische Verbindung.

Tarnung (AF): Ab der 7. Stufe kann sich ein Forster
mittels Heimlichkeit in jedem seiner Bevorzugten Gelinde
verstecken, selbst wenn keine Deckung oder Tarnung vor-
handen ist.

Dies ersetzt Bonustricks.

Lebensatem (ZF): Mit Erreichen der 1o. Stufe kann ein
Forster ein Mal am Tag Lebensatem als Zauberihnliche
Fihigkeit nutzen.

Dies ersetzt Toten Tiergefihrte erwecken.

Verbessertes Entrinnen (AF): Mit der 11. Stufe erlangt ein
Forster Verbessertes Entrinnen. Dies funktioniert wie Ent-
rinnen (d.h. der Forster erleidet bei erfolgreichen Reflex-
wiirfen keinen Schaden durch Angriffe), zudem erhilt der
Forster bei einem misslungenen Rettungswurf nur halben
Schaden. Ein Forster im Zustand Hilflos erlangt keine Vor-
teile aus dieser Fihigkeit.

Dies ersetzt Mit Meister sprechen.

Meisterliches Verstecken (AF): Beginnend mit der 14. Stufe
kann ein Forster in einem seiner Bevorzugten Gelinde Heim-
lichkeit sogar dann benutzen, wihrend er beobachtet wird.

Dies ersetzt Michtige Empathische Verbindung.

GEDULDIGER LAUERER
CARCHETYP)

Auf ihren Streifziigen durch die Wildnis verzichten manche
Jager auf die verinnerlichte Zusammenarbeit mit ihren Tier-
gefihrten. Stattdessen meistern sie die Konstruktion und
das Aufstellen von komplexen Jagdfallen*®®. Dabei agieren
sie oder ihr Tiergefihrte oft als Kéder, um Gegner in ihre
Schlingen zu locken.

Klassenfertigkeiten: Ein Geduldiger Lauerer fiigt der Liste
seiner Klassenfertigkeiten Mechanismus ausschalten hinzu.

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Jigers.

Fallen finden: Ein Geduldiger Lauerer addiert seine halbe
Jagerstufe auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung zum
Fallen finden und fiir Mechanismus ausschalten (Minimum
+1). Ein Geduldiger Lauerer kann die Fertigkeit Mechanis-
men ausschalten benutzen, um magische

Fallen zu entschirfen.

Dies ersetzt Naturausbildung.

Schlingfalle: Mit Erreichen der 3. Stufe lernt ein Ge-
duldiger Lauerer die Konstruktion einer Schlingfalle, die
wie die Fangeisen-Jagdfalle*®® funktioniert. Der Lauerer
kann diese und andere Erlernte Fallen am Tag fiir eine
Anzahl entsprechend der Hohe seiner halben Jigerstufe +
seinem WE-Modifikator einsetzen.

Dies ersetzt Jigertaktiken.



Erlernte Fallen: Mit Erreichen der 3. Stufe - und dann
alle weiteren 3 Jigerstufen - erlernt der Geduldige Lauerer
jeweils eine neue Art von Jagdfalle (vgl. dazu die Jagdfallen
im Abschnitt des Waldliufers in den Ausbauregeln: Magie).
Einmal erlernte Fallen konnen nicht geindert und durch
andere Fallen ersetzt werden. Der Lauerer kann eine einzel-
ne Falle nicht mehrmals auswihlen.

Diese Fihigkeit ersetzt Gemeinschaftstalente.

Falle verschieflen: Ab der 10. Stufe kann ein Geduldiger
Lauerer eine magische Jagdfalle an einem Pfeil, Armbrust-
bolzen oder einer Wurfwaffe befestigen, so dass er die Falle
aus der Entfernung aufstellen oder im Rahmen eines direkten
Angriffes benutzen kann. Die Falle an dem Geschoss zu be-
festigen ist Teil der Vollen Aktion, mit der die Falle gebaut
wird. Das mit einer Falle versehene Geschoss wird auf normale
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Weise abgefeuert oder geworfen. Sollte es auf ein Feld ab-
gefeuert werden, wird die Falle so behandelt, als hitte der
Waldlidufer die Falle in diesem Feld aufgestellt; ihr SG sinkt
allerdings um 5 Punkte. Sollte das Geschoss auf eine Kreatur
abgeschossen werden, erleidet das Ziel Schaden durch die
Fernkampfwaffe und wird so behandelt, als hitte es die Falle
ausgeldst (mogliche Rettungswiirfe stehen dem Ziel zu). Der
Angriff hat eine maximale Reichweite von 18 m; Modifikatoren
wegen Uberschreitung der Grundreichweite werden auf den
Angriffswurf angewendet. Die Dauer, wie lange die Falle wirk-
sam bleibt, beginnt mit Erschaffung des mit einer Falle ver-
sehenen Geschosses, nicht mit der Benutzung.
Diese Fihigkeit ersetzt Toten Tiergefihrten erwecken.

PFLANZENMEISTER (ARCHETYP)

Manche Jiger gehen statt zu einem Tier eine Bindung zum
Pflanzenleben ein und {ibernehmen stattdessen dessen
Aspekte. Diese Jiger bilden machtvolle Bindungen zu
Pflanzenkreaturen aus — und ihre blittrigen oder pilzigen
Freunde sind zu denselben Dingen fihig wie die Tier-
gefihrten anderer Jiger.

Pflanzengefihrte (AF): Ein Pflanzenmeister geht eine
mystische Verbindung zu einem Pflanzengefihrten ein. Er
kann das Spiel mit einem beliebigen Pflanzengefihrten
beginnen (siehe Ausbauregeln III: Vilker und
Seite 182). Sieht man von der Kreaturen-
art des Tiergefihrten ab, funktioniert
diese Fihigkeit wie das Klassenmerkmal
Tiergefihrte des Druiden.

J Dies ersetzt Tiergefihrte.
[ 4 Pflanzenfokus (UF): Ein Pflanzen-
meister kann als Schnelle Aktion den
Aspekt einer Pflanze annehmen. Er muss
eine Pflanzenart auswihlen, die er nachahmt, um einen
Bonus oder eine besondere Fihigkeit basierend auf der
Pflanzenart und seiner Stufe zu erlangen. Der Pflanzen-
meister kann diese Fihigkeit am Tag fiir eine Anzahl von
Minuten in Héhe seiner Stufe einsetzen; diese Wirkungs-
dauer muss nicht am Stiick verbraucht werden, wird aber in
Zeiteinheiten zu jeweils 1 Minute abgerechnet. Er kann stets
nur eine Pflanze nachahmen. Der Pflanzenmeister kann
zudem einen dieser Aspekte seinem
Pflanzengefihrten verleihen. Ein
derart verliehener Aspekt zihlt
nicht gegen die tigliche Anzahl
an Minuten, welche der Jiger
diese Fihigkeit nutzen kann — der
Effekt bleibt aktiv, bis der Jiger
den Pflanzenfokus wechselt. Der
Aspekt des Pflanzengefihrten
kann dem Aspekt entsprechen,
den der Pflanzenmeister be-
sitzt, aber auch einem anderen.
Ein Pflanzenmeister kann den
Pflanzenfokus bei sich und




seinem Pflanzengefihrten als Teil derselben Schnellen
Aktion wihlen oder verindern.

Dornengestriipp: Wird die Kreatur von einem Waffenlosen
Schlag oder Natiirlichen Angriff getroffen, erleidet der An-
greifer 1 Punkt Stichschaden. Dies steigt ab der 8. Stufe auf'2
Schadenspunkte und ab der 15. Stufe auf 3 Schadenspunkte.

Eiche: Die Kreatur erhilt einen Verbesserungsbonus von +2
auf ihre KMV. Dieser Bonus steigt ab der 8. Stufe auf +4 und
ab der 15. Stufe auf +6.

Kreischer: Die Kreatur erhilt Dunkelsicht 18 m. Mit Er-
reichen der 8. Stufe steigt die Reichweite um 9 m und mit
der 15. Stufe erlangt die Kreatur zudem Blindgespiir 3 m.

Kriechranke: Die Kreatur erhilt einen Kompetenzbonus
von +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Klettern. Dieser Bonus steigt
ab der 8. Stufe auf +6 und ab der 15. Stufe auf +8.

Morderranke: Die Kreatur erhilt einen Bonus von +2 auf
Kampfmanéverwiirfe fiir Ringkampf. Dieser Bonus steigt ab
der 8. Stufe auf +3 und ab der 15. Stufe auf +4.

Pilz: Die Kreatur erhilt einen Verbesserungsbonus von +4
auf Rettungswiirfe gegen Gift. Dieser Bonus steigt ab der 8.
Stufe auf +6 und ab der 15. Stufe auf +8.

Riesenfliegenfalle: Die Kreatur erhilt einen Kompetenz-
bonus von +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit. Dieser
Bonus steigt mit der 8. Stufe auf +6 und mit der 15. Stufe
auf +8.

Seerose: Die Kreatur erhilt einen Kompetenzbonus von +4
auf Fertigkeitswiirfe fiir Schwimmen. Dieser Bonus steigt ab
der 8. Stufe auf +6 und ab der 15. Stufe auf +8.

Spore: Die Kreatur erhilt einen Kompetenzbonus von +4
auf Fertigkeitswiirfe fiir Fliegen. Dieser Bonus steigt ab der
8. Stufe auf +6 und ab der 15. Stufe auf +8.

Dies ersetzt Tieraspekt.

Pflanzenempathie (AF): Ein Pflanzenmeister kann die
Einstellung von Pflanzenkreaturen verbessern. Diese Fihig-
keit funktioniert wie ein Fertigkeitswurf fiir Diplomatie
zum Verbessern der Einstellung einer Person. Der Pflanzen-
meister wiirfelt mit 1W2o0 und addiert seine Jigerstufe
und seinen Charismamodifikator, um das Ergebnis des
Tierempathiewurfs zu bestimmen. Die typische wilde
Pflanzenkreatur hat eine anfingliche Einstellung von
Gleichgiiltig. Um diese Fihigkeit nutzen zu kénnen, darf der
Pflanzenmeister unter normalen Bedingungen nicht weiter
als 9 m von der Pflanzenkreatur entfernt sein. Das Beein-
flussen einer Pflanzenkreatur auf diesem Weg erfordert in
der Regel 1 Minute, konnte aber wie bei Leuten mehr oder
weniger Zeit erfordern.

Ein Pflanzenmeister kann mit dieser Fihigkeit auch Tiere
beeinflussen, erhilt dabei aber einen Malus von -4 auf den
Waurf. Er kann keine Magischen Bestien beeinflussen.

Dies ersetzt Tierempathie.

Pflanzenschild (AF): Mit Erreichen der 17. Stufe werden
der Pflanzenmeister und sein Gefihrte fiir Pflanzen-
kreaturen nahezu ungenieflbar. Wesen der Kreaturenart
Pflanze mit einer Intelligenz von 2 oder weniger greifen
keinen der beiden freiwillig an, aufler sie werden magisch
dazu gezwungen oder vom Pflanzenmeister oder seinem Ge-
fihrten zuerst angegriffen.

Dies ersetzt Eins mit der Natur.

Nimrod (AF): Mit Erreichen der 20. Stufe wihlt ein
Pflanzenmeister einen fiir den ganzen Tag aktiv bleibenden
Pflanzenfokus aus, wihrend er fiir den Tag seine Zauber vor-
bereitet.

+

WILDHIS

SKARABAUSPIRSCHER
CARCHETYP)

In Wiistenregionen ziehen lang verlassene Ruinen im
Sand ziehen einen neuen Typ Jiger an, der die Macht der
Pyramiden anruft, um die uralten Stitten seines Volkes er-
kunden und bewachen zu kénnen.

Tierfokus (UF): Der Skarabiuspirscher kann den Tier-
aspekt des Falken, der Schlange oder des Stieres wihlen,
oder aber einen aus der folgenden Liste neuer Tieraspekte:

Biene: Die Kreatur erhilt einen Kompetenzbonus von +4
auf Fertigkeitswiirfe flir Fliegen. Dieser Bonus steigt ab der
8. Stufe auf +6 und ab der 15. Stufe auf +8.

Ibis: Die Kreatur erhilt einen Kompetenzbonus von +2 auf
Rettungswiirfe gegen Krankheiten. Dieser Bonus steigt ab
der 8. Stufe auf +4 und ab der 15. Stufe auf +6.

Leopard: Die Kreatur erhilt einen Kompetenzbonus von +4
auf Fertigkeitswiirfe fiir Entfesselungskunst. Dieser Bonus
steigt ab der 8. Stufe auf +6 und ab der 15. Stufe auf +8.

Lowe: Die Kreatur erhilt einen Kompetenzbonus von +4
auf Fertigkeitswiirfe fiir Einschiichtern. Dieser Bonus steigt
ab der 8. Stufe auf +6 und ab der 15. Stufe auf +8.

Katze: Die Kreatur erhilt einen Kompetenzbonus von +4
auf Fertigkeitswiirfe flir Akrobatik. Dieser Bonus steigt auf
der 8. Stufe auf +6 und ab der 15. Stufe auf +8.

Kuh: Die Kreatur erhilt einen Kompetenzbonus von +1 auf’
Zihigkeitswiirfe. Dieser Bonus steigt ab der 8. Stufe auf +2
und ab der 15. Stufe auf +3.

Krokodil: Die Kreatur erhilt einen Kompetenzbonus von
+4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Schwimmen. Dieser Bonus steigt
ab der 8. Stufe auf +6 und ab der 15. Stufe auf +8.

Milan: Die Kreatur heilt jedes Mal, wenn sie von magischer
Heilung profitiert, 1 zusitzlichen Lebenspunkt. Dieser
Bonus steigt ab der 8. Stufe auf 2 und ab der 15. Stufe auf'3.

Schafbock: Die Kreatur erhilt einen Bonus von +1 auf durch
Sturmangriffe verursachten Schaden. Dieser Bonus steigt ab
der 8. Stufe auf +2 und ab der 15. Stufe auf +3.

Schakal: Die Kreatur erhilt einen Kompetenzbonus von
+2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebenskunst. Dieser Bonus
steigt ab der 8. Stufe auf +4 und ab der 15. Stufe auf +6.

Seth-Tier: Die Kreatur ignoriert den Malus auf Fertig-
keitswiirfe, den ein Sandsturm mit sich bringt, und kann
in Sandstiirmen doppelt so weit wie iiblich sehen. Dieser
Bonus steigt ab der 8. Stufe auf die dreifache Sichtweite und
ab der 15. Stufe auf die vierfache Sichtweite.

Skarabdus: Die Kreatur erhilt einen Verbesserungsbonus
von +1 auf ihren natiirlichen Riistungsbonus. Dieser Bonus
steigt ab der 8. Stufe auf +2 und ab der 15. Stufe auf +3.

Skorpion: Die Kreatur erhilt einen Kompetenzbonus von
+2 auf Rettungswiirfe gegen Gift. Dieser Bonus steigt auf der
8. Stufe auf +4 und ab der 15. Stufe auf +6.

Urdusschlange: Die Kreatur erhilt einen Kompetenzbonus
von +2 auf Rettungswiirfe gegen Odemwaffen. Dieser Bonus
steigt ab der 8. Stufe auf +4 und ab der 15. Stufe auf +6.

Dies modifiziert Tieraspekt.

Wiiste durchqueren (AF): Beginnend mit der 5. Stufe
konnen sich ein Skarabiuspirscher und sein Tiergefihrte
mit normaler Bewegungsrate durch die Wiiste bewegen,
ohne Schaden zu nehmen oder andere Beeintrichtigungen
zu erleiden. Dies gilt nicht fiir verzaubertes oder magisch
verindertes Gelinde.

Dies ersetzt Unterholz durchqueren.



§AMPFER

In vielen Kulturen kommen bestens trainierte Soldaten oder
erfahrene Séldnergruppen zum Einsatz, allerdings sind nicht
alle Kimpfer aus demselben Tuch geschnitten. Das Klima,
die Geographie, die Vegetation und der Grad an Techno-
logie diktieren hiufig, welche Taktiken und Ausriistungs-
gegenstinde praktisch oder iiberhaupt verfligbar sind. Die
folgenden Kimpfer-Archetypen eigenen sich fiir Wildnis-
krieger, die auf List, spirituelle Kraft oder ungeziigelten Zorn
zuriickgreifen, um fehlende Ausriistungsoptionen wettzu-
machen.

JAGDRAMPFER (ARCHETYP)

Nicht alle Schlachten werden zwischen Armeen ausgetragen;
manchmal sehen sich Ortschaften oder Nationen Be-
drohungen gegeniiber, die zu furchtbar sind, um sie offen
zu bekimpfen. Um eine feindliche Ubermacht zu besiegen,
miissen manche Soldaten jenen Ausriistungsgegenstinden
und Taktiken den Riicken zukehren, welche fiir offene Feld-
schlachten gedacht sind, und stattdessen auf Hinterhalte,
Guerillataktiken und Sabotage zuriickgreifen, um ihren
Gegnern Kraft und Moral zu rauben. Jagdkimpfer nutzen
schlechtes Wetter und hartes Gelinde zum eigenen Vorteil,
indem sie isolierte Gruppen von Gegner attackieren, welche
nicht fliehen oder sich nicht angemessen wehren konnen.
Auch Stammeskimpfer nutzen oft Taktiken, die auf kleinen
Einheiten beruhen, da dies Teil ihrer Traditionen ist, sie
keine groflen Armeen aufstellen kénnen oder sie sich einfach
weigern, zu den Bedingungen des Feindes zu kimpfen.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Jagdkimpfer ist
im Umgang mit Leichten Riistungen und Schilden geiibt,
nicht aber mit Mittelschweren und Schweren Riistungen, als
auch Turmschilden.

Dies ersetzt die Riistungen, mit denen umzugehen ein
Kimpfer normalerweise geiibt ist.

Wildnisausbildung (AF): Ein Jagdkimpfer verlisst sich
auf Kénnen und Uberraschungen statt auf schwerste Schilde
und Riistungen. Er erhilt Akrobatik und Heimlichkeit als
Klassenfertigkeiten. Ferner erlangt er eine jede Stufe statt
der tiblichen Intelligenzmodifikator + 2 Fertigkeitsringe eine
Anzahl an Fertigkeitsringen in Hohe seines Intelligenzmodi-
fikators + 4.

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten und Fertigkeits-
ringe pro Stufe des Kimpfers.

Konditionierung (AF): Beginnend mit der 2. Stufe wird ein
Jagdkimpfer widerstandsfihiger gegen mentale und kérper-
liche Bedrohungen, die hiufig von seinen Gegnern genutzt
werden oder denen er oft in den Gelindearten begegnet, in
denen er operiert. Der Jagdkimpfer muss eine der folgenden
Spezialisierungen wihlen und erlangt dann einen Bonus von
+1 auf Rettungswiirfe der passenden Art. Dieser Bonus steigt
mit der 6. Stufe und dann alle weiteren 4 Stufen jeweils um 1
(maximal +5 mit der 18. Stufe).

Bergsteigerausbildung (AF): Ein in den Bergen operierender
Jagdkidmpfer wird gegen kaltes Klima und die Anstrengungen
langer Mirsche in groflen Héhenlagen widerstandsfihiger. Er
erlangt einen Bonus auf Zihigkeitswiirfe gegen Hohenkrank-
heit, kaltes Wetter und andere Effekte, welche Erschépfung
und Entkriftung verursachen.

Dschungelkimpferausbildung (AF): Durch stindigen Kontakt
erlangen in Dschungeln und Siimpfen operierende Jagd-
kimpfer Widerstandskrifte gegen Pathogene und Toxine.

&

Er erhilt einen Bonus auf Zihigkeitswiirfe gegen Gifte und
Krankheiten.

Leichte-Infanterieausbildung (AF): Ein in einer leichten In-
fanterie-Einheit aktiver Jagdkimpfer lernt, gegnerischem
Artilleriefeuer, dem Beschuss von Belagerungswaffen und
Zauberwirkern auszuweichen. Er erlangt einen Reflexwurf
gegen Angriffe, welche bei Erfolg halben Schaden verursachen
(z.B. der Zauber Feuerball), nicht aber gegen Fallen, natiirliche
Gefahren oder Umgebungseffekte.

Verhirresistenz (AF): Ein Jagdkimpfer auf Infiltrations-
missionen lernt, Verhéren und Uberredungskiinsten zu
widerstehen. Er erlangt einen Bonus auf Willenswiirfe gegen
Effekte der Kategorien Bezauberungs- und Erkenntnismagie.

Dies ersetzt das Bonustalent, welches ein Kimpfer
normalerweise mit der 2. Stufe erhalten wiirde.

Aufklirerausbildung (AF): Ein Jagdkimpfer, welcher in
schwer mit Fallen gesicherten Gebieten oder solchen mit
natiirlichen Gefahren operiert, lernt, ihnen aus dem Weg zu
gehen. Mit Erreichen der 2. Stufe erlangt er einen Bonus von
+1 auf Reflexwiirfe, um Fallen, natiirlichen Gefahren und Um-
gebungseffekten auszuweichen. Dieser Bonus steigt mit der 6.
Stufe und dann alle weiteren 4 Stufen jeweils um 1.

Dies ersetzt Tapferkeit.

Mobilititsausbildung (AF): Beginnend mit der 3. Stufe lernt
ein Jagdkimpfer, in Leichter Riistung oder ohne Riistung be-
weglicher zu werden. Er erlangt einen Ausweichbonus von +1
auf seine RK, solange er nur eine Leichte Riistung oder keine
Riistung trigt und maximal leicht belastet ist. Was den Jagd-
kimpfer seinen GE-Bonus auf die RK verlieren lief3e, lisst ihn
auch diesen Ausweichbonus verlieren. Dieser Bonus steigt
mit der 7. Stufe und dann alle weiteren 4 Stufen jeweils um 1
(maximal +4 mit der 15. Stufe).

Ferner erhilt ein Jagdkimpfer einen Verbesserungsbonus
von +1,50 m auf seine Bewegungsrate am Boden. Ab der 7.
Stufe steigt der Bonus auf +3 m. Dieser Vorteil greift nur, so-
lange er nur eine Leichte Riistung oder keine Riistung trigt
und maximal leicht belastet ist.

Dies ersetzt Riistungstraining.

Mobilititsmeisterschaft (AF): Mit Erreichen der 19. Stufe
lernt ein Jagdkidmpfer sich so zu positionieren und seine
Proportionen mittels Kleidungsstiicken zu verbergen, dass
er schwerer zu treffen wird. Gegen ihn erfolgende Angriffe
unterliegen einer Fehlschlagchance von 20 %. Dies gilt sogar,
wenn er auf dem Falschen Fuf§ betroffen ist, nicht aber, sollte
er bewegungsunfihig oder Hilflos sein, Mittelschwere oder
Schwere Riistung tragen oder stirker als leicht beladen sein.

Dies ersetzt Riistungsmeisterschaft.

STAMMESKRIEGER (ARCHETYP)

Ein Stammeskrieger weifi, dass nicht die Waffe zihlt, sondern
die Hand, die sie fiihrt. Statt sich wie die Soldaten, welche
fur die sogenannte Zivilisation kimpfen und sterben, in
metallene Riistungen zu kleiden, zieht er es vor, etwas zu
tragen, das er oder seine Ahnen getotet haben. Diese Relikte
und Trophien helfen ihm dabei, den nétigen Fokus aufzu-
bauen, um mit den einfachsten Waffen unglaubliche Gewalt-
akte zu vollbringen.

Verbotene Riistungen: Ein Stammeskrieger bevorzugt
traditionelle Riistungen und Schilde und meidet alle anderen
aus Aberglauben, Respekt fiir die Tradition oder spiritueller
Treue. Er kann seinen Kampffokus (siehe unten) nur erlangen,
wenn er die passenden Stiicke trigt. Wie ein Druide ist ihm
das Verwenden von Metallriistungen und -schilden verboten.
Verst6f3t er gegen dieses Tabu, verliert er fiir den fraglichen
Zeitraum und weitere 24 Stunden dariiber hinaus die Vorteile
von Kampffokus und seines Stammeswaffentrainings.
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AUSBAUREGELN X:

Kampffokus (AF): Ein Stammeskimpfer lernt, mit bloflen
Hinden zu kimpfen und traditionelle Waffen so miihelos
zu fiithren, als wiren sie Erweiterungen seiner Arme. Er er-
langt das Bonustalent Verbesserter Waffenloser Schlag. Hin-
sichtlich der Voraussetzungen von Kampfstiltalenten und
von Talenten, welche Kampfstiltalente als Voraussetzungen
haben, zihlt der Stammeskrieger so, als wiirde er iiber eine
Anzahl von Fertigkeitsringen gleich seiner Kimpferstufe in
allen Fertigkeiten verfiigen, in die er Fertigkeitsringe in-
vestiert hat.

Dies ersetzt das Kimpfertalent, welches ein Kimpfer
normalerweise mit der 1. Stufe erhalten wiirde.

Stammeswaffentraining (AF): Mit Erreichen der 5. Stufe
muss ein Stammeskrieger die Stammeswaffengruppe filir
seine Fihigkeit Waffentraining wihlen. Er erlangt spiter
keine weiteren Waffengruppen, allerdings steigt der Waffen-
trainingsbonus fiir Stammeswaffen normal mit Erreichen der
9., 13. und 17. Stufe. Sollte der Stammeskrieger iiber Kampf-
talente verfiigen, die er als Kimpferbonustalente gewihlt hat
und welche sich auf eine bestimmte Waffenart beziehen (z.B.
Verbesserter Kritischer Treffer oder Waffenfokus) und der
Stammeskrieger sie einer Stammeswaffe zugeordnet haben,
so kann er die Vorteile solcher Talente bei allen Waffen der
Stammeswaffengruppe nutzen, bei denen dies moglich wire
(er konnte z.B. kein Talent, dass nur fiir Wurfwaffen gilt, bei
Zweihindigen Keulen verwenden).

Dies modifiziert Waffentraining.

WIRINGER (ARCHETYP)

Wikinger suchen mnach ,verweichlichten Gesell-
schaften®, um sie zu tiberfallen und dann mit Lang-
schiffen voller Beute heimzukehren. Ein Wikinger
trigt die Furcht ins Herzen seiner Feinde und
kann im Kampf'in furchtbaren Zorn verfallen.
Viele Wikinger tragen Biren- oder Wolfs-
pelze und greifen im Kampf auf die Stirke
und Wildheit dieser Tiere zuriick. Wikinger
tragen keine Schweren Riistungen, sind
aber darin geiibt, Speer oder Axt zusammen
mit einem Schild zu fiithren.

Umgang mit Waffen und Riistungen:
Ein Wikinger ist nicht im Umgang mit
Schweren Riistungen oder Turmschilden
geiibt.

Dies modifiziert die Riistungen, mit denen
umzugehen ein Kimpfer geiibt ist.

Beiingstigend (AF): Mit Erreichen der 2. Stufe
kann ein Wikinger als Bewegungsaktion einen
Fertigkeitswurf fiir Einschiichtern ablegen, um
einen Gegner zu demoralisieren. Ab der 10. Stufe ist
dies eine Schnelle Aktion und ab der 18. Stufe kann
er einen Gegner ein Mal pro Runde als Freie Aktion
demoralisieren.

Dies ersetzt Tapferkeit.

Schildverteidigung (AF): Beginnend mit der
3. Stufe lernt der Wikinger mit einem Schild zu
kimpfen. Wann immer er eine Mittelschwere,
Leichte oder keine Riistung trigt und dabei einen
Schild fiihrt, steigt der Schildbonus auf seine RK
um 1. Mit Erreichen der 7., 11. und 15. Stufe steigt
dieser Bonus jeweils um 1 an.

Dies ersetzt Riistungstraining.

Berserker (AF): Ab der 5. Stufe erhilt ein Wikinger
das Klassenmerkmal Kampfrausch des Barbaren mit einer
effektiven Barbarenstufe in Hohe seiner Kimpferstufe, was
der Berechnung seiner tiglichen Runden an Kampf-

WILDNIS

WAFFENGRUPPE STAMMESWAFFEN

Die folgende neue Kampferwaffengruppe besteht aus

traditionellen Nahkampfwaffen, die von vielen primitiven

Volkern verwendet werden:

stammeswaffen: Beil, Dolch, Knippel, Kurzspeer, Leichter
Schild, Schwerer Schild, Speer, Waffenloser Schlag, Wurfaxt
und Zweihdandige Keule.

rausch, der Qualifizierung fiir Kampfrauschkrifte und der
Bestimmung der Effekte von Kampfrauschkriften dient.

Dies ersetzt Waffentraining.

Kampfrauschkrifte (AF): Mit Erreichen der 6. Stufe kann
der Wikinger sich entscheiden, fortan anstelle eines Kimpfer-
bonustalents alternativ eine Kampfrauschkraft zu erhalten.
Einmal gewihlte Kampfrauschkrifte konnen spiter nicht
mehr ausgetauscht werden.

Die modifiziert die Bonustalente des Kimpfers.




Kinetiker ziehen ihre Krifte traditionell aus den Bausteinen

der Welt und nutzen ihre Meisterschaft iiber die Elemente
(Erde, Feuer, Luft und Wasser), um machtvolle Effekte hervor-
zubringen. Manche Kinetiker greifen aber auch auf andere
Energiequellen zuriick. So auch die ungebundene Kraft des
Lebens, die zum Beispiel auf der Ersten Welt regelrecht wiitet.
Entsprechend verwundert es nicht, dass es Kinetiker gibt,
die sich auf die Natur und die Wildnis einstimmen, wihrend
andere es lernen, der Natur die Lebenskraft zu rauben, um ihre
eigenen Fihigkeiten damit anzutreiben.

HOLZ (RINETIKER-ELEMENT)

Kinetiker, welche sich auf das Konzept ,Holz als Element”
konzentrieren, sind als Phytokinetiker bekannt. Diese besitzen
eine starke Verbindung zur Ersten Welt und greifen auf die
Macht des Urlebens zuriick. Es gibt keine , Elementarebene des
Holzes", stattdessen entstehen Taschen an Lebensenergie dort,
wo die Elementarebenen sich an den Grenzen der Ersten Welt
reiben. Mit einem (}) markierte Infusionen werden in diesem
Abschnitt beschrieben.

Klassenfertigkeiten: Ein Phytokinetiker fligt Mit Tieren um-
gehen und Wissen (Natur) der Liste seiner Klassenfertigkeiten
hinzu.

Einfache Manipulation: Phytokinetiker erhalten Schwache
Phytokinese.

Einfaches Geschoss: Ein Phytokinetiker erhilt Holz-
geschoss oder Positives Energiegeschoss als Einfache Wilde
Geschossgabe (die meisten entscheiden sich fiir Holzgeschoss).
Er kann alle folgenden Infusionen mit Holzgeschoss und
dessen Spezialisierten Geschossen anwenden: Aufspiefiendes
Geschoss, Stoflendes Geschoss, Unruhiger Boden und Ver-
strickendes Geschoss.

Verteidigung: Die Wilde Verteidigungsgabe eines Phyto-
kinetikers ist Holzhaut.

Wilde Gaben: 1. — Elementare Deckung*®® V!, Natiirliche
Heilung(t), Schwache Phytokinese, StofSendes Geschoss*BR VI,
Waldmarsch(}), Wurzeln(f); 2. — Gnidiges Blattwerk(f), Ver-
strickendes Geschoss®®® VI, 3. — Aufspieflendes Geschoss*®R VI,
Baumbkletterer, Dornige Haut, Feenfeuergeschoss(f), Holz
kriimmen; 4. — Giftiges Geschoss(f), Heilende Explosion(T),
Holz formen, Kriutergegengift(f), Pflanze, Pflanzensicht;
5.— Pflanzenmarionette, Pflanzenwachstum, Sporengeschoss(7),
Waldmarsch (Michtiger);, 6. — Griine Zunge(}), Unruhiger
Boden®RVIL 7. — Giftiges Geschoss (Michtiges) (T), Griine Zunge
(Michtige) (1), Holzerner Weg(t); 8. — Pflanzensoldaten();
9. — Baumarmee(T).

WILDE RKINETIKERGABEN

Die folgenden Wilden Gaben kénnen von Kinetikern ge-
wihlt werden, welche Holz als Primir- oder Sekundirelement
wihlen:

BAUMARMEE

Element Holz; Art Mehrzweck (ZF); Grad 9; Zehrung 0

Du kannst dir zur Verfiigung stehende Pflanzen in eine Be-
lagerungsarmee verwandeln (wie Mdchtiges Baumkatapult*®®",
du musst dich aber konzentrieren, sonst endet der Effekt; du
kannst als Freie Aktion Ziele wechseln). Solltest du 1 Punkt an
Zehrung annehmen, kannst du den Effekt aufrechterhalten, ohne
dich zu konzentrieren, bis du dich von der Zehrung erholst, be-
notigst zum Zielwechseln dann aber eine Standard-Aktion.

N
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Element Holz; Art Mehrzweck (UF); Grad 3; Zehrung 0

Du erhdltst eine Bewegungsrate fir Klettern in Hohe deiner Be-
wegungsrate am Boden. Du kannst diese zudem nutzen, um dich
in dichten Waldern oder Dschungeln von Baum zu Baum oder
auch an Holzbalken entlang zu schwingen.

Element Holz; Art Mehrzweck (ZF); Grad 3; Zehrung 1
Voraussetzungen Holzhaut

Dornen sprieBen aus deiner Haut und verletzen Gegner, die dich
im Nahkampf treffen (wie Scharfkantige HautA® "),

Element Feuer oder Holz; Typ Mehrzweckgabe (ZF); Grad 2;
Zehrung 0
Voraussetzungen Feuergeschoss oder
geschoss
Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Ja
Du umgibst eine Kreatur mit Feenfeuer. Die Flammen zeichnen
ihre Umrisse nach, verursachen aber keinen direkten Schaden.
Solltest du Feenfeuer mit Positiver Energie nutzen, so geben
die Flammen keine Hitze ab. Solltest du es mit Feuer einsetzen,
verursachen die Flammen keinen unmittelbaren Schaden; die
Zielkreatur steht allerdings unter der Wirkung starker Hitze und
muss nach 10 Minuten einen Zahigkeitswurf gegen Nichttdd-
lichen Schaden ablegen. Eine Kreatur kann eine Volle Aktion auf-
wenden, um die Flammen zu l6schen.

Element Feuer oder Holz; Typ Substanzinfusion; Grad 3;
Zehrung 2
Voraussetzungen Feenfeuer oder Positives Energiegeschoss
Assoziierte Geschosse Blaue Flamme, Feuer, Positive Energie
Rettungswurf WIL, teilweise
Dein Geschoss hinterlasst flackernde Flammen, welche den
Standort des Zieles verraten (wie Feenfeuer), diese wéhren 1
Minute lang oder bis zum Beginn deines nachsten Zuges, sollte
der Rettungswurf des Zieles gelingen. Dieser Effekt tritt sogar
ein, wenn der Gegner keinen Schaden erleidet, solange eventuell
vorhandene Zauberresistenz Gberwunden wird. Du kannst den
Schaden des Geschosses halbieren, um den SG des Willenswurfs
gegen diese Infusion um 2 zu erhéhen. Eine Kreatur kann die ver-
raterischen Flammen frihzeitig mit einer Vollen Aktion l8schen.

FRUHLINGSGESCHOSS

Element Holz und Luft; Art Spezialisiertes Geschoss (ZF);
Grad —; Zehrung 2

Voraussetzungen Holzgeschoss, Luftgeschoss

Geschossart Korperlich; Schaden Zur Halfte Wucht- und Hieb-
oder Stichschaden

Scharfe Bluten und Saatkapseln hageln auf deinen Gegner ein.

GIFTIGES GESCHOSS

Element Holz; Art Substanzinfusion; Grad 4; Zehrung 3
Assoziierte Geschosse Frithling, Sommer, Herbst, Winter, Holz
Rettungswurf ZAH, keine Wirkung

Die Pflanzen in deinem Geschoss sind leicht giftig. Alle Kreaturen,
welche durch dein Geschoss Hieb- oder Stichschaden erleiden,
erhalten fir 1 Runde den Zustand Krankelnd.

Positives Energie-
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GIFTIGES GESCHOSS, MACHTIGES
Element Holz; Art Substanz-
infusion; Grad 4; Zehrung 3
Voraussetzungen Giftiges
Geschoss

Assoziierte Geschosse Friihling,

Sommer, Herbst, Winter, Holz
Rettungswurf ZAH, keine Wirkung
Deine Pflanzengifte sind starker. Wenn
du diese Infusion einsetzt, dann wahle ein korper-
liches Attribut. Alle Kreaturen, die Hieb- oder Stich-
schaden durch das Geschoss erleiden, sind dem Gift
ausgesetzt.

Geschoss - Verwundung; RW ZAH; Frequenz 1/Runde
fir 6 Runden; Effekt TW2 ST- oder GE-Schaden oder
1 KO-Schaden; Heilung 2 aufeinanderfolgende
Rettungswiirfe.

GNADIGES BLATTWERK
Element Holz; Art Mehrzweck (UF);
Grad 2; Zehrung 0
Die Erste Welt ist ein Ort voller
Leben und du kannst in gewissem
MaRe auf ihre Energie zurtckgreifen,
um die Kraft deiner Angriffe zu
mindern. Du verursachst nichttod-
lichen Schaden mit deinen Holz-
geschossen oder Spezialisierten
Geschossen, welche Holz ent-
halten, ohne einen Malus auf Angriffs-
wirfe zu erhalten.

Element Holz; Art Mehrzweck
(UF); Grad 6; Zehrung 0

Du kannst mit Pflanzen sprechen

und ihre Flistern so verstehen,

als stindest du standig unter

den Effekten von Mit Pflanzen

sprechen.

GRUNE ZUNGE, MACHTIGE

Element Holz; Art Mehrzweck
(UF); Grad 7; Zehrung 0
Voraussetzungen Grine
Zunge
Du kannst 10 Minuten an
einem Ort im Freien auf-
wenden, welche fir Einswerden mit der Natur geeignet ware,
um Feenwesen und Lesnikgeister zu kontaktieren, so dass du an
drei Informationen gelangst (wie Einswerden mit der Natur).

Element Holz; Typ Spezialisiertes Geschoss (ZF); Grad —;
Lehrung 2

Voraussetzungen Hauptelement (Holz), Erweiterter Elementar-
fokus (Holz)

Geschossart Korperlich; Schaden Hieb, Stich, Wucht und
optional Positive Energie

Du beschiet deinen Gegner mit farbenfrohem Pflanzenwild-

wuchs, welcher vor Positiver Energie aus der Ersten Welt iber-

quillt. Du kannst entscheiden, ob der Geschossschaden als

Positiver Energieschaden zahlen soll.
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HERBSTGESCHOSS

Element Erde und Holz; Art Spezialisiertes Geschoss (ZF); Grad
—; Zehrung 2

Voraussetzungen Erdgeschoss, Holzgeschoss

Geschossart Korperlich; Schaden jeweils zur Hélfte aus Hieb-,
Stich- und Wuchtschaden (wahle 2 Arten aus)

Ein Geschoss aus Blattern und irdischem Verfall hagelt auf einen

Gegner ein.

HEILENDE EXPLOSION

Element Aether, Holz, Leere oder Wasser; Typ Mehrzweckgabe
(ZF); Grad 4; Zehrung 1
Voraussetzungen Dunkle Heilung oder Kinetische Heilung
Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Ja
Du kannst Dunkle Heilung und/oder Kinetische Heilung (ab-
héngig davon, tber welche Gabe/-n du verfiigst) nutzen, um
alle Kreaturen in einem 9 m-Radius um dich herum zu heilen.
Diese Gabe heilt nur die Halfte des normalen Schadens, es sei
denn, die Menge deiner Heilung berechnet sich nach Positivem
Energiegeschoss. Im Gegensatz zu Kinetische Heilung musst du
die Zehrung selbst Gbernehmen. Diese Gabe zdhlt als Kinetische
Heilung fir den Archetyp Kinetischer Chirurg?®*""; die mit der 17.
Stufe von diesem Archetyp erlangte Fahigkeit Kinetische Heil-
kraft heilt den Kinetischen Chirurgen zwei Mal: einmal fur den
vollen Wert und einmal fir den halben Wert.



Element Holz; Art Mehrzweck (ZF); Grad 4; Zehrung 0
Du formst Holz nach deinem Willen (wie Holz formen).

Element Holz; Art Mehrzweck (ZF); Grad 3; Zehrung 0
Du kannst Pflanzen und hélzerne Gegenstande biegen und ver-
drehen (wie Holz kriimmen).

Element Holz; Art Einfaches Geschoss (ZF); Grad —; Zehrung 0
Geschossart Kérperlich; Schaden Hieb, Stich oder Wucht

Du gehst mit Asten, Ranken oder einem Regen stechender
Bluten zum Angriff ber.

HOLZHAUT
Element Holz; Art Verteidigung (UF); Grad —; Zehrung 0
Deine Haut wird hart wie Holz, so dass manche Schlage ab-
prallen. Du erhdltst einen Verbesserungsbonus von +1 auf deinen
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Nattrlichen Rustungsbonus. Indem du 1 Punkt an Zehrung an-
nimmst, kannst du diesen Verbesserungsbonus um 1 erhéhen.
Pro 3 Stufen jenseits der 2. Stufe kannst du einen weiteren
Punkt Zehrung annehmen, um den Verbesserungsbonus um 1
anzuheben (maximal +7 mit der 17. Stufe). Wenn du Zehrung
akzeptierst, wahrend du eine Wilde Holzgabe einsetzt, sorgen
die Energien der Ersten Welt dafir, dass dein voller Naturlicher
Rustungsbonus fur 1 Runde auf deine Berithrungs-RK addiert
wird. Du kannst diesen Effekt als Augenblickliche Aktion auf-
heben und reaktivieren.

HOLZERNER WEG

Element Holz; Typ Mehrzweckgabe (ZF); Grad 7; Zehrung 1
Voraussetzungen Machtiger Waldmarsch, Waldmarsch

Du kannst in einen Baum hineintreten und durch das ge-
meinsame Wurzelwerk und verbindende Hyphen von Pilzen
zu einem anderen Baum derselben Art innerhalb der Reich-
weite reisen (wie Hélzerner Weg). Wenn du diese Fahigkeit
aktivierst, wahrt sie, bis du sie fir eine Anzahl entsprechend
der Hohe deiner Kinetikerstufe eingesetzt hast, deine Zehrung
entfernt wird oder du neue Zehrung akzeptierst, um die Anzahl
der Anwendungen zuriickzusetzen (je nachdem, was zuerst ge-
schieht). Wenn deine Zehrung entfernt wird, kannst du diese
Fahigkeit automatisch einmal aktivieren und die Zehrungskosten
ignorieren. Wahrend diese Fahigkeit aktiv ist, kannst du 1 zu-
satzlichen Punkt an Zehrung akzeptieren, um alle verbleibenden
Anwendungen auf einmal zu nutzen: Addiere die zuriickgelegte
Gesamtstrecke und erreiche deinen Zielbaum sofort, selbst wenn
zwischen Ausgangs- und Zielbaum nicht genug Bdume sein
sollten, um die Reise in einzelnen Spriingen zuriickzulegen.

KRAUTERGEGENGIFT

Element Holz; Typ Mehrzweckgabe (ZF); Grad 4; Zehrung 0
Dein Korper kann die Gegenmittel zu nahezu jedem Gift
produzieren. Du erhéltst einen Alchemistischen Bonus von +5
auf Rettungswiirfe gegen Gift, ganz so, als stindest du standig
unter der Wirkung eines Gegengiftes. Du kannst mit einer ein-
fachen Berthrung als Standard-Aktion mit der Fertigkeit Heil-
kunde Vergiftungen bei dir und anderen behandeln, ohne eine
Heilertasche zu benotigen; bei Erfolg verleihst du der beriihrten
Kreatur einen Alchemistischen Bonus von +5 gegen das Gift,
unter dem sie leidet, zusatzlich zum normalen Bonus von +4
aus dem Einsatz von Heilkunde zu diesem Zweck. Du kannst
dabei zudem 1 Punkt Zehrung annehmen, um die Effekte von
Gift neutralisieren zu erzeugen.

NATURLICHE HEILUNG

Element Holz; Typ Mehrzweckgabe (ZF); Grad 1; Zehrung 1;
siehe Text

Voraussetzungen Positives Energiegeschoss

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Ja

Diese Gabe funktioniert wie Kinetische Heilung, wobei die

Heilung aber auf Positivem Energiegeschoss statt auf Holz-

geschoss basiert. Ein Phytokinetiker mit Positivem Energie-

geschoss als primarem Geschoss ist fir den Archetyp des

Kinetischen Chirurgen*® V' qualifiziert und erhalt anstelle von

Kinetische Heilung diese Wilde Mehrzweckgabe. Diese Wilde

Gabe z&hlt hinsichtlich von Voraussetzungen fir andere Wilde

Gaben als Kinetische Heilung.
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Element Holz; Art Mehrzweck (ZF); Grad 4; Zehrung 0

Du kannst die Gestalt einer nicht zur Fortbewegung féhigen
Pflanze annehmen (wie Baum, du bist aber auf gewéhnliche
Pflanzen der GroRenkategorie Klein oder Mittelgro beschrankt).

PFLANZENMARIONETTE

Element Holz; Art Mehrzweck (ZF); Grad 5; Zehrung 0

Du kannst Pflanzen kontrollieren und deine Gegner angreifen
lassen. Dies funktioniert wie Aethermarionette*®"", kontrolliert
aber Pflanzen anstelle von Gegenstanden. Mit Erreichen der 12.
Stufe verleihst du belebten Pflanzen der GroRenkategorie Grof3
oder groRer zudem Harte 5.

PFLANZENSICHT

Element Holz; Art Mehrzweck (UF); Grad 4; Zehrung 0

Du kannst durch Pflanzenmaterial so sehen, als wiirdest du Giber
die gleichnamige Monsterfahigkeit verfiigen (siehe MHB 1V, All-
gemeine Monsterregeln). Die Reichweite betragt 18 m.

PFLANZENSOLDATEN

Element Holz; Art Mehrzweck (UF); Grad 9; Zehrung 1

Du belebst nahe Pflanzen, die sodann an deiner Seite kampfen.
Wenn du dich von Zehrung erholst, nutzt du diese Fahigkeit
ein Mal automatisch und ignorierst die Zehrungskosten. Dies
funktioniert wie Holzerne Phalanx*®*", nur dass du immer vier
Golems belebst und die Wirkungsdauer anhalt, bis du dich von
der Zehrung erholst. Solltest du aber Frihlingsgeschoss ver-
fugen, erhdlt einer der Golems eine Bewegungsrate fir Fliegen
9 m (durchschnittlich). Solltest du Sommergeschoss verfiigen,
wird einer der Golems durch Feuerschaden geheilt, erhalt
Empfindlichkeit gegen Kalte und verursacht bei Hiebangriffen
und Splittersalven zusatzlich 1W6 Punkte Feuerschaden. Solltest
du uber Herbstgeschoss verfiigen, besitzt einer der Golems eine
Bewegungsrate fir Graben 6 m; solltest du iber Wintergeschoss
verfligen, verursacht einer der Golems bei Hiebangriffen und
Splittersalven zusatzlich 1W6 Punkte Kalteschaden. Jeder Golem
darf nur maximal eine dieser Modifikationen erhalten.

PFLANZENWACHSTUM

Element Holz; Art Mehrzweck (ZF); Grad 5; Zehrung 0
Du kannst Pflanzen mit Lebensenergie erfillen und so deine Gegner
behindern oder ortlichen Bauern helfen (wie Pflanzenwachstum).

POSITIVE ENERGIEVERSTARKUNG

Element Holz; Typ Spezialisiertes Geschoss (ZF); Grad —;
Zehrung 2

Voraussetzungen Positives Energiegeschoss, ein anderes Ein-
faches Energiegeschoss

Geschossart Energie; Schaden Siehe Text

Wahle ein anderes, dir bekanntes Einfaches Energiegeschoss.

Der Schaden des positiv geladenen Geschosses besteht je zur

Halfte aus positiver Energie und der Schadensart des einfachen

Geschosses.

Element Holz; Typ Einfaches Geschoss (ZF); Grad —; Zehrung 0
Geschossart Energie; Schaden Positive Energie

Du attackierst deinen Gegner mit Positiver Energie. Die Positive
Energie dieses Geschosses und aufihm basierender spezialisierter
Geschosse fugt nur Untoten und anderen Kreaturen Schaden zu,
die durch Positive Energie verletzt werden. Spukerscheinungen
und korperlose Untote erleiden den vollen Schaden durch das
Geschoss. Das Geschoss hat niemals eine heilende Wirkung.

WILDNIS

SCHWACHE PHYTOKINESE

Element Holz; Art Mehrzweck (ZF); Grad 1; Zehrung 0

Du bist in der Lage dazu, Pflanzen innerhalb von 9 m Entfernung
ohne Gartnerwerkzeuge zu beschneiden und zu pflegen. Du
kannst bewaldete Bereiche und solche mit starkem Pflanzen-
bewuchs aus der Ferne wie mittels Aussieben®™® durchsuchen.
Indem du dich konzentrierst, kannst du Pflanzen innerhalb von
36 m wahrnehmen (wie Tiere oder Pflanzen entdecken).

SOMMERGESCHOSS

Element Feuer und Holz; Art Spezialisiertes Geschoss (ZF);
Grad —; Zehrung 2

Voraussetzungen Feuergeschoss, Holzgeschoss

Geschossart Korperlich; Schaden jeweils zur Halfte Feuer- und
Hieb-, Stich- oder Wuchtschaden

Ein brennendes Geschoss aus Hitze und von der Sonne aus-

getrocknetem Blattwerk wirbelt auf deinen Gegner zu.

SPORENGESCHOSS

Element Holz; Typ Substanzinfusion; Grad 5; Zehrung 3
Assoziierte Geschosse Frihling, Grin, Herbst, Holz, Sommer,
Winter
Rettungswurf ZAH, keine Wirkung
Jede Kreatur, welche durch dein Geschoss Hieb- oder Stich-
schaden erleidet, wird zudem mit Sporen infiziert. Misslingt dem
Ziel der Zahigkeitswurf, so erleidet es 10 Runden lang pro Runde
1W6 Schadenspunkte, da Pflanzen und Pilze aus seinem Leib
sprieBen. Am Ende dieses Zeitraumes wird das Ziel der Krank-
heit Pulsierende Pusteln ausgesetzt. Diese Infusion ist ein Krank-
heitseffekt. Solltest du ein Kinetisches Holzgeschoss gegen eine
derart infizierte Kreatur einsetzen, erlangst du einen Bonus von
+2 auf Angriffswirfe, den SG von Rettungswirfen und auf Wiirfe
auf die Zauberstufe, um Zauberresistenz zu tberwinden.
Pulsierende Pusteln: Geschoss — Verwundung; RW ZAH, SG 18;
Inkubation 1 Minute; Frequenz 1/Tag; Effekt 1W6 GE-Schaden;
Heilung 2 aufeinanderfolgende Rettungswirfe.

WALDMARSCH

Element Holz; Art Mehrzweck (UF); Grad 1; Zehrung 0

Du erhaltst die Druidenféhigkeit Unterholz durchqueren. Dank
deiner Gabe zum Manipulieren von Pflanzen kannst du als
Standard-Aktion zudem einen Wurf auf die Zauberstufe gegen
SG 11 + Zaubergrad ablegen, um magisch manipulierte Pflanzen
zu ignorieren (dies gilt nicht fur Pflanzenkreaturen).

WALDMARSCH, MACHTIGER

Element Holz; Art Mehrzweck (ZF); Grad 5; Zehrung 0
Voraussetzungen Waldmarsch

Die Pflanzen unterstitzen dich und nahe Verbiindete aktiv. Du
und alle Verbiindete innerhalb von 9 m Entfernung geniel3en die
Vorteile von Wohlwollendes Geh6lz"%R".

WINTERGESCHOSS

Element Holz und Wasser; Art Spezialisiertes
Geschoss (ZF); Grad —; Zehrung 2

Geschossart Korperlich; Schaden
jeweils zur Halfte Kalte- und Hieb-,
Stich- oder Wuchtschaden

Du entfesselst ein Geschoss aus eisiger Kalte und

kantigen, kahlen Asten.




Element Holz; Art Mehrzweck (UF); Grad 1; Zehrung 0

Du schlagst in weichen Oberflachen Wurzeln, so dass man dich
schwer bewegen kann. Dies funktioniert wie ErdmarschA®® V!,
funktioniert aber nur bei weichen Oberflachen wie Schnee oder
lockerem Erdboden, nicht aber auf Stein. Solltest du Giber beide
Wilden Gaben verfiigen, sind die Boni kumulativ, sofern du dich
auf weichen Oberflachen befindest.

SCHANDER (ARCHETYP)

Ein paar wenige Kinetiker verfiigen iiber die Fihigkeit, der
Natur in ihrer Umgebung die Lebenskraft zu entziehen und so
sich selbst unnatiirliche Stirke zu verleihen, welche iiber die
normalen Méglichkeiten ihrer Kérper hinausgeht.

Gesinnung: Schinder miissen eine bdse Gesinnung be-
sitzen, um Lebenskraft rauben zu kénnen, denn das Schinden
von Land und das Téten der Schwachen aus reiner Machtgier
gilt als eine besonders finstere Handlung. Nichtbose Schinder
konnen die anderen Fihigkeiten nutzen und weitere Stufen als
Kinetiker erlangen.

Dies modifiziert die Gesinnung des Kinetikers.
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Lebenskraft rauben (UF): Ein Schinder ist in der Lage dazu,
seiner Umgebung Lebenskraft zu entziehen, um Macht und
einen der unten aufgefithrten drei Vorteile zu erlangen. Er
kann diese Fihigkeit am Tag fiir eine Anzahl entsprechend der
Hohe seines Stirkemodifikators einsetzen.

Er kann die Reduzierung der Zehrung durch Energie
sammeln bei einer Wilden Geschossgabe um 1 erhohen.

Alternativ kann er Energie sammeln nutzen, um die Kosten
einer Wilden Gabe der Kategorie Infusion, Mehrzweck oder
Verteidigung um 1 zu reduzieren, egal ob er iiber lingere Zeit
Energie sammelt oder iiber Fihigkeiten verfiigt, welche die
Reduzierung der Zehrung durch Energie sammeln verbessern.

Letztendlich kann er die erlangte Energie zur Selbstheilung
nutzen und 2 TP pro Kinetikerstufe zuriickerlangen.

Wenn ein Schinder diese Fihigkeit nutzt, hat dies Aus-
wirkungen auf ein Gebiet mit 75 m Radius pro Kinetikerstufe
(maximal 1.500 m mit der 20. Stufe); in diesem Bereich ver-
kiimmern die Pflanzen (wie Pflanzen schrumpfen) und das Tier-
leben wird abgetotet (praktisch alle Kreaturen, die zu klein
oder unbedeutend sind, um iiber Spielwerte zu verfligen).
Bei den Uberlebenden steigt die Wahrscheinlichkeit, dass sie
ihren Nachwuchs tot zur Welt bringen. Sollte ein Schinder
die Lebenskraft eines Bereichs rauben, der sich mit einem Ge-
biet iiberlappt, dessen Lebenskraft er im Laufe dieses Monats
bereits geraubt hat, verbraucht er eine tigliche Anwendung
dieser Fihigkeit, wird der Zielbereich wie beschrieben ver-
heert, erlangt er aber keine Vorteile darauf. Lebenskraft rauben
funktioniert nicht in 6den, unfruchtbaren Landschaften, im
Weltall oder an anderen Orten ohne hinreichend Lebenskraft,
die geraubt werden konnte.

Dies modifiziert Energie sammeln.

Elementare Macht (AF): Ein Schinder nutzt seinen Stirke-
modifikator anstelle seines Konstitutionsmodifikators, um
den Schaden seiner Wilden Gaben, die SG der Rettungswiirfe
gegen konstitutionsbasierende Wilde Gaben, die Wirkungs-
dauer seiner konstitutionsbasierenden Wilden Gaben, den
Bonus auf Konzentrationswiirfe flir Wilde Gaben und andere
konstitutionsbasierende Effekte seiner Wilden Gaben zu be-
stimmen. Er kann keine Fihigkeiten nutzen, welche seinen
ST-Modifikator durch einen anderen Attributsmodifikator hin-
sichtlich des Schadens seiner Wilden Gaben ersetzen wiirden.

Ein Schinder erlangt Angriffs- und Schadensboni durch
Elementare Aufladung basierend auf seiner aktuellen Zehrung
+ der Anzahl an erfolgreichen Anwendungen von Lebenskraft
rauben an diesem Tag.

Beispiel: Ein Schinder der 9. Stufe, welcher Lebenskraft
rauben zwei Mal genutzt hat und 1 Punkt an Zehrung be-
sitzt, wiirde einen Bonus von +3 auf Angriffs- und von +6
auf Schadenswiirfe addieren. Ein Schinder erlangt durch
Elementare Aufladung keine Groflenboni auf
korperliche Attributswerte oder eine Chance,
Kritische Treffer und Prizisionsschaden (z.B.
Hinterhiltigen Schaden) zu ignorieren.

Dies modifiziert das Schliisselattribut
fiir Wilde Gaben und Elementare Auf-
ladung.

Lebenskraftspeicher (UF): Mit
Erreichen der 6. Stufe erhilt
der Schinder einen Speicher, in

dem er geraubte Lebenskraft zur
spiteren Nutzung einlagern kann.

Er muss hierzu Lebenskraft rauben
in einem gesunden Bereich nutzen,
aber keinen der drei iiblichen Vor-
teile wihlen; dies zihlt hinsichtlich
Elementare Macht oder Geraubte




Kraft nicht als Anwendung von Lebenskraft rauben. Dies ver-
leiht ihm 1 Lebenspunkt. Der Speicher fasst mit der 6. Stufe 1
Lebenspunkt, mit der 11. Stufe 2 Lebenspunkte und mit der 16.
Stufe 3 Lebenspunkte. Wenn der Schinder Lebenskraft rauben
in einem Bereich nutzt, den er bereits in diesem Monat verheert
hat, kann er 1 Lebenspunkt aufwenden, um die normalen Vor-
teile zu erlangen. Lebenspunkte verbleiben im Speicher, bis sie
verbraucht werden.

Dies ersetzt Interner Speicher.

Geraubte Kraft (UF): Mit Erreichen der 6. Stufe erlangt ein
Schinder die Fihigkeit, ungenutzte Quintchen der im Laufe des
Tages geraubten Lebenskraft zu nutzen, um sich selbst zu stirken.
Wenn er am selben Tag Lebenskraft rauben zum dritten Mal
erfolgreich angewendet hat, erlangt er einen Gréflenbonus von +2
auf Stirke und entweder Geschicklichkeit oder Konstitution bis
er seine tiglichen Anwendungen von Lebenskraft rauben zuriick-
erlangt. Ab der 11. Stufe erlangt er nach der flinften erfolgreichen
Anwendung von Lebenskraft rauben am selben Tag stattdessen
einen Gréflenbonus von +4 auf Stirke und von +2 auf Geschick-
lichkeit und Konstitution, zudem kann er die Lebensenergie
nutzen, um seine Groflenkategorie um eine Stufe zu erhéhen
(maximal Grof§). Ab der 16. Stufe erlangt er nach der siebten
erfolgreichen Anwendung von Lebenskraft rauben am selben
Tag stattdessen einen Gréflenbonus von +6 auf Stirke und von
+4 auf Geschicklichkeit oder Konstitution und von +2 auf das ver-
bliebene korperliche Attribut, zudem kann er die Lebensenergie
nutzen, um seine Groflenkategorie um eine Stufe zu erhéhen
(maximal Riesig). Mit Erreichen der 20. Stufe kann er nach der
neunten erfolgreichen Anwendung von Lebenskraft rauben am
selben Tag seine Grofenkategorie um eine Stufe zu erhéhen
(maximal Gigantisch). Alle diese Grofenanstiege funktionieren
als kinetische Gestalt und verindern seine Attributswerte nicht.
Ein Schinder kann niemals iiber Elementare Verteidigung ver-
fiigen, auch nicht durch Erweiterten Elementarfokus.

Dies ersetzt Elementare Verteidigung.

Leben rauben (UF): Ab der 20. Stufe kann ein Schinder,
welcher als Bewegungsaktion erfolgreich Lebenskraft raubt, im
selben Zug als Standard-Aktion eine maximal 9 m entfernte,
lebende Kreatur auswihlen. Diese Kreatur muss einen Zihig-
keitswurf gegen SG 20 + Stirkemodifikator des Schinders ab-
legen; misslingt ihr dieser Rettungswurf; stirbt sie. Dies ist ein
Todeseffekt. Sollte die Kreatur sterben und wenigstens iiber
HG 10 verfligen, so wird der Schinder zu seinem nichsten
Zug so behandelt, als hitte er eine Volle Runde lang mittels
Lebenskraft rauben Energie gesammelt. Sollte das Ziel iiber-
leben und/oder einen HG von weniger als 10 besitzen, verliert
der Schinder wie normal zum Ende seines Zuges alle Vorteile
aus Energie sammeln und Lebenskraft rauben.

Dies ersetzt Omnikinese.

TERRAKINET (ARCHETYP)

Terrakineten verfligen iiber eine verkiimmerte Fihigkeit, die
ihnen Zugriff auf die Elementaren Ebenen gestattet. Zugleich
lernen sie, ihre eingeschrinkte Gabe zu nutzen, um unglaub-
liche Kraft aus der Natur um sie herum zu erlangen.
Terrakinese: Wenn ein Terrakinet eine Wilde Gabe erlangt, die
nicht der Kategorie Allgemeine Wilde Gabe angehért, wihlt er eine
Wilde Gabe des passenden Grades von jedem der sechs Elemente
(Aether, Erde, Feuer, Holz, Luft und Wasser). Er kann Voraus-
setzungen dieser Wilden Gaben mit Wilden Gaben derselben
Elementarzugehérigkeiten erflillen. Anstatt eines Kinetischen
Geschosses wihlt ein Terrakinet ein Einfaches Geschoss von
jedem Element, das tiber mehr als ein Einfaches Geschoss verfligt.
Wenn der Terrakinet sich in passendem Gelinde befindet (wie
die Kategorien der Waldliuferfihigkeit Bevorzugtes Gelinde),
passt sich sein Element dem vorherrschenden Element an und
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verleiht ihm die entsprechenden Klassenfertigkeiten, die grund-
legende Wilde Mehrzweckgabe, das Einfache Geschoss und die
Elementare Verteidigung. Aether korrespondiert mit Stidten
und der Atherebene. Erde korrespondiert mit Unterirdischen
Bereichen und der Ebene der Erde. Feuer korrespondiert mit
Wiisten und der Ebene des Feuers. Holz korrespondiert mit
Dschungeln, Wildern, der Ersten Welt und der Ebene der
Positiven Energie. Luft korrespondiert mit Bergen, Ebenen,
Hiigeln und der Ebene der Luft. Wasser korrespondiert mit
Kilte, Simpfen, Wasser und der Ebene des Wassers. Sollte ein
Bereich mehreren Gelindearten unterfallen, bestimmt der SL,
welche vorherrschend ist. In Bereichen, die nicht von einem Be-
vorzugten Gelinde des Waldliufers abgedeckt werden (z.B. die
Schichten der oberen Atmosphire) oder wo starke elementare
Krifte vorherrschen (z.B. im unterirdischen Tempel eines
Feuergottes), kénnte das vorherrschende Element abweichen.
Sollte die Klasse des Kinetikers weitere Elemente als Optionen
erhalten, so kann der SL auch diesen korrespondierende Ge-
lindearten zuweisen und der Terrakinet wihlt auch zu diesen
Elementen Wilde Gaben.

Ein Terrakinet sollte sich nahezu niemals in einer Situation
wiederfinden, in welcher seine Umgebung nicht mit einem
dieser Elemente korrespondiert, doch sollte dieser Fall ein-
treten (z.B. im Weltall bei Nutzung der normalen sechs
Elemente), dann verliert er den Zugang zu all seinen Wilden
Gaben, inklusive der Allgemeinen Wilden Gaben.

Wenn sein Element wechselt, so werden die Vorteile aller
aktiven Wilden Gaben des vorherigen Elements unterdriickt,
selbst wenn diese Vorteile normalerweise anhalten wiirden, bis
er sich von seiner Zehrung erholt. In anderen Gelindearten
verbrachte Zeit zihlt gegen die Wirkungsdauer unterdriickter
Vorteile; sollte er spiter zum urspriinglichen Element zuriick-
wechseln, werden die unterdriickten Vorteile wieder aktiv,
sofern ihre Wirkungsdauer nicht mittlerweile ausgelaufen ist.

Dies modifiziert Elementarer Fokus und Kinetisches Geschoss.

Terrakinetische Verteidigung: Beginnend mit der 2. Stufe
verindert sich die Wilde Gabe Elementare Verteidigung
eines Terrakineten wie seine anderen Wilden Gaben mit
dem korrespondierenden Element. Im Gegensatz zu anderen
Wilden Gaben iibernimmt er aber die Zehrung, welche er in die
Elementare Verteidigung investiert hat, in die nichste Version.
Beispiel: Ein Terrakinet der 6. Stufe hat 2 Punkt Zehrung in
Haut aus Stein investiert, um 2 zusitzliche Punkte Schadens-
reduzierung zu erlangen. Er betritt eine Stadt und sein
Element verindert sich zu Aether; er hat nun Energieschutz
mit 2 Punkten investierter Zehrung, so dass der Energieschutz
um 6 Temporire Trefferpunkte erhoht wird.

Dies modifiziert Elementare Verteidigung.

Erweiterte Terrakinese: Mit Erreichen der 7. Stufe erlangt
ein Terrakinet sowohl die beiden Einfachen Geschosse fiir das
mit seinem aktuellen Gelinde korrespondierende Element,
sofern das Element iiber zwei Geschosse verfligt, als auch das
Spezialisierte Geschoss, welches er mit dem entsprechenden
Erweiterten Elementarfokus erlangen wiirde (Blaue-Flammen-
geschoss, Energiegeschoss, Eisgeschoss, Gewittersturm-
geschoss, Griines Geschoss oder Metallgeschoss). Er erlangt
ferner eine Allgemeine Wilde Infusionsgabe oder eine Wilde
Mehrzweckgabe, deren Voraussetzungen er erfiillt. Mit Er-
reichen der 15. Stufe erlangt er eine Wilde Infusionsgabe oder
eine Wilde Mehrzweckgabe, deren Voraussetzungen er erfiillt.

Dies ersetzt Erweiterter Elementarfokus.

Omniterrakinese (UF): Ab der 20. Stufe kann ein Terrakinet
1 Punkt Zehrung als Freie Aktion zu Beginn seines Zuges an-
nehmen, um sein Element unabhingig von dem ihn um-
gebenden Gelinde zu verindern; dies wihrt bis zum Beginn
seines nichsten Zuges.

Dies ersetzt Omnikinese.



KRIEGSPRIESTER

Manche Kriegspriester tragen ihren Glauben in die Wildnis, um
die unzivilisierten Stimmen zu bekehren, wihrend andere von
Gottheiten der Natur erwihlt werden, diese zu verteidigen.

WILDER STREITER (ARCHETYP)

Wenn ein Kriegspriester sich einem Gott der Natur weiht, wird
er manchmal mit iibernatiirlichen Kriften gesegnet, die ihm er-
lauben, animalische Macht und Zorn herbeizurufen.

Wilde Segnung: Ein Wilder Streiter muss die Segnung der
Tiere wihlen und erlangt keine zweite Segnung.

Dies modifiziert Segnung.

Geweihte Klauen (UF): Statt einer physischen Waffe Macht zu
verleihen, wachsen einem Wilden Streiter an jeder Hand Klauen
als Natiirliche Primirwaffen. Diese Klauen verursachen Schaden
wie die Geweihte Waffe eines Kriegspriesters und konnen wie
diese verbessert werden.

Dies modifiziert Geweihte Waffe.

Tiergestalt (UF): Mit Erreichen der 7. Stufe erlangt ein Wilder
Streiter die Druidenfihigkeit Tiergestalt mit einer effektiven
Druidenstufe in Ho6he seiner Kriegspriesterstufe -3. Er ist nicht
in der Lage, mit dieser Fihigkeit Elementar- oder Pflanzen-
gestalt anzunehmen. Ein Wilder Streiter kann mit der 7. Stufe
Tiergestalt ein Mal am Tag nutzen. Mit der 11,, 15. und 19. Stufe
erlangt er jeweils eine weitere Anwendung dieser Fihigkeit.

Dies ersetzt Geweihte Riistung.

SEGNUNGEN DER RATASTROPHEN

Bose Gottheiten, welche die Segnungen der Erde, des Feuers,
der Luft und des Wassers anbieten, oder nichtbése Gottheiten
mit Katastrophe im Portfolio kénnten ihren Kriegspriestern die
folgenden Segnungen als Optionen anbieten:

Segnung des Erdbebens
Der Zorn der erbebenden Erde stirkt deinen Glauben.

Standfestigkeit des Steins (Schwach): Du kannst einen Ver-
biindeten beriihren, um ihn mit der Widerstandskraft des Steins
zu segnen. Die Kreatur erhilt fiir 1 Minute einen Bonus von +4
auf ihre KMV gegen Kampfmanover, welche sie bewegen oder
ihr den Zustand Liegend verleihen wiirden.

Erdhammer (Miichtig): Ab der 10. Stufe kannst du eine
Waffe beriihren, um sie fiir 1 Minute mit der Macht eines Erd-
bebens zu segnen. Wenn die Waffe eine
Kreatur trifft, muss dem Ziel ein Reflex-
wurf gelingen; misslingt ihr dieser
Rettungswurf, erhilt sie den Zustand
Liegend. Unabhingig vom Ausgang
des Rettungswurfs ist die Kreatur
sodann fiir 24 Stunden gegen diese
Fihigkeit immun.

Segnung der Flut
In den tosenden Fluten siehst du den Beweis deines Glaubens.

Langwihrender Atem (Schwach): Du kannst einen Ver-
biindeten berithren, um ihn mit zusitzlichen Atemreserven
zu segnen. Solange der Verbiindete den Atem anhilt, senken
Standard- und Volle Aktionen fiir 1 Minute nicht die Anzahl an
Runden, welche er den Atem anhalten kann (siehe Grundregel-
werk, S. 445).

Tsunamiwelle (Michtig): Ab der 1o0. Stufe kannst
du diese Segnung als Augenblickliche Aktion
nutzen, wenn du von einem Nahkampfangriff %
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getroffen wirst. Eine Wasserwelle schiefit explosionsartig auf
deinen Angreifer zu und fithrt ein Kampfmanéver fiir Ansturm
mit seinem KMB aus; nutze dabei deinen Weisheitsmodifikator
anstelle deines Stirkemodifikators.

Segnung des Steppenbrandes
In den Flammen eines Steppenbrandes findest du Inspiration.

Springende Flammen (Schwach): Du beriihrst einen Ver-
biindeten, um ihn fiir 1 Minute mit der Geschwindigkeit eines
Steppenbrandes zu segnen. Der Verbiindete erlangt einen Ver-
besserungsbonus von +3 m auf seine Bewegungsrate am Boden,
sowie einen Ausweichbonus von +1 auf seine RK gegen Gelegen-
heitsangriffe.

Flammenspur (Michtig): Ab der 1o. Stufe kannst du im
Rahmen einer Fortbewegung als Schnelle Aktion eine feurige
Segnung auf dich wirken und eine 3 m hohe Wand un-
durchsichtiger Flammen auf deinem Weg hinterlassen. Die
Wand brennt 1 Minute lang. Eine Kreatur, welche die Wand be-
riihrt, erleidet 2W6 Punkte Feuerschaden.

Segnung des Wirbelsturms
Der heulende Zorn eines Tornados stirkt deinen Glauben.

Staubteufel (Schwach): Wenn du mit einem Waffenangriff
triffst, kannst du eine Schnelle Aktion nutzen, um einen plétz-
lichen Windstof zu erzeugen und Staub und Triimmer um dein
Ziel herumwirbeln zu lassen. Das Ziel erleidet fiir 1 Minute den
Zustand Geblendet.

Heulender Sturmwind (M:ichtig): Ab der 10. Stufe kannst du
als Standard-Aktion um dich herum einen heulenden Wind-
sturm erzeugen. Aufgrund der Winde benétigt jede Kreatur der
Groflenkategorie Grofl oder kleiner fiir 1 Minute die doppelte
Bewegungsrate, um ein an dich angrenzendes Feld zu betreten,
so dass sie sich nicht mit einem 1,50 m-Schritt neben dich be-
wegen kann.




Manche Ménche finden verborgene Bedeutung in den
scheinbar zufilligen Stromungen der Natur. Sie streben
danach, die Wildnis zu beschiitzen oder eins mit der Anmut
der Natur zu werden.

MENHIRHUTER (ARCHETYP)

Menbhirhiiter sind asketische Beschiitzer heiliger Druiden-
stitten, die sich weniger um Struktur und Erhalt innerer
Ordnung als um die Erhaltung des natiirlichen Gleich-
gewichts kiimmern.
Gesinnung: Ein Menhirhiiter kann Rechtschaffen Neutral,
Neutral Gut, Neutral Bose oder Wahrhaft Neutral sein. Er
kann mit chaotischen Verbiindeten zusammenarbeiten, darf
selbst aber keine chaotische Gesinnung besitzen.

Dies modifiziert die Gesinnungsanforderungen des
Moénchs.
Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Menbhirhiiter
ist im Umgang mit Dolch, Kampfstab, Kniippel, Kurzspeer,
Schleuder, Sichel, Speer und Wurfpfeil geiibt. Er kann diese
Waffen im Rahmen seines Wilden Schlaghagels einsetzen.
Dies ersetzt die Waffen und Riistungen, mit denen umzu-
gehen ein Monch geiibt ist.
Klauen (AF): Ein Menhirhiiter lernt, auf die Krifte der
Natur zuriickzugreifen, um seinen Leib auf subtile Weise
zu verindern. Er erhilt das Klassenmerkmal Formwandler-
klauen des Formwandlers mit einer effektiven Formwandler-
stufe in Hohe seiner Ménchsstufe. Der Menhirhiiter kann
keine Ki-Schlige ausfiihren.
Dies ersetzt Waffenloser Schlag und modifiziert Ki-Vorrat.
Wilder Schlaghagel (AF): Ein Menhirhiiter erlangt Schlag-
hagel. Er kann im Rahmen dieser Fihigkeit die Natiirlichen
Angriffe seiner Gestaltwandlerklauen oder die unter Umgang
mit Waffen und Riistungen aufgefithrten Waffen verwenden.
Dies modifiziert Schlaghagel.
Fortstoflender Schlag (AF): Beginnend mit der 1. Stufe kann
ein Menhirhiiter sein Ki in verheerende Schlige fokussieren,
welche seine Gegner abwehren. Er muss den Einsatz dieser
Fihigkeit erkliren, ehe er mit seinen Klauen einen Natiir-
lichen Angriff ausfiihrt. Trifft er und fiigt dem Gegner mit
seinen Klauen Schaden zu, muss dieser einen Zihigkeitswurf
gegen SG 10 + halbe Ménchsstufe + Weisheitsmodifikator ab-
legen; misslingt dem Ziel dieser Rettungswurf, wird es um
1,50 m plus weitere 1,50 m pro 4 Monchsstufen des Menhir-
hiiters von diesem in gerader Linie weggestofien. Sollte diese
Bewegung durch einen festen Gegenstand blockiert werden,
so erleidet das Ziel 1W6 Schadenspunkte pro 3 m, um die es
bewegt wurde, und erleidet am Ende der Bewegung den Zu-
stand Liegend.Ab der 5. Stufe wird die Bewegungsrate einer
Kreatur, deren Rettungswurf gegen diese Fihigkeit misslingt,
zudem fiir eine Anzahl von Runden gleich der Ménchsstufe
des Menhirhiiters halbiert.
Beginnend mit der 15. Stufe wird eine Kreatur, deren
Rettungswurf gegen diese Fihigkeit misslingt, zudem von
Abneigung*®? VI betroffen, so dass sie den aktuellen Aufent-
haltsort des Menhirhiiters fiir 1 Runde pro Stufe des Menhir-
hiiters meidet.
Der Menhirhiiter kann diese Fihigkeit ein Mal pro Runde
und am Tag maximal fiir eine Anzahl entsprechend der Héhe
seiner Monchsstufe oft einsetzen.

Dies ersetzt Betiubender Schlag,
Vibrierende Handfliche.

Hochsprung und

WILDNIS

ODLANDPHILOSOPH (ARCHETYP)

Manche Monche reisen in ferne und abgelegene Winkel der
Welt, um dort Stille, Frieden und erh6hte Wahrnehmung zu
finden.

Dehydrierender Schlag (UF): Als Freie Aktion im Rahmen
eines Nahkampfangriffs kann ein Odlandphilosoph einer
lebenden Kreatur, der er mit seinem Waffenlosen Schlag
Schaden zufligt, die Feuchtigkeit entziehen. Der Kreatur
steht ein Willenswurf gegen SG 10 + halbe Ménchsstufe +
Weisheitsmodifikator zu; misslingt ihr dieser Rettungs-
wurf, erleidet sie den Zustand Erschopft fiir eine Anzahl von
Runden in Héhe der halben Monchsstufe des Odlandphilo-
sophen (Minimum 1). Ab der 5. Stufe erhilt die Kreatur bei
misslungenem Rettungswurf zudem fiir 1 Runde den Zu-
stand Wankend. Beginnend mit der 10. Stufe erhilt sie statt
Erschopft den Zustand Entkriftet. Wird Dehydrierender
Schlag gegen eine Pflanzenkreatur oder eine Kreatur mit
der Unterart Wasser eingesetzt, so fiigt er dieser bei einem
gescheiterten Rettungswurf die beschriebenen Effekte und
zusitzlich 1W6 Schadenspunkte plus weitere 1W6 Schadens-
punkte pro 4 Monchsstufen zu (zusitzlich zum normalen
Schaden des Waffenlosen Schlages). Ein Odlandphilosoph
kann diese Fihigkeit ein Mal pro Runde und am Tag maximal
in Hohe seines Weisheitsmodifikators + 3 Mal einsetzen.

Gegen Kritische Treffer und/oder Prizisionsschaden
immune Kreaturen sind auch gegen diese Fihigkeit immun.

Dies ersetzt Betiubender Schlag.

Vitalitit (AF): Ab der 2. Stufe erleidet der Odlandphilosoph
keine Effekte, wenn ihm ein Zihigkeitswurf gegen einen
Effekt gelingt, welcher bei gelungenem Rettungswurf nur
teilweise Effekte entfaltet.

Dies ersetzt Entrinnen.

Wiistenquerer (AF): Beginnend mit der 4. Stufe ignoriert
ein Odlandphilosoph Bewegungsbeeintrichtigungen auf-
grund Schwierigen Gelindes in Wiisten. Ferner wirbelt er
um sich herum Staub auf, wenn er eine doppelte Bewegungs-
aktion in der Wiiste durchfiihrt. Dieser Staub verleiht ihm
Tarnung. Die Fehlschlagchance beginnt bei 10% mit der 4.
Stufe. Mit Erreichen der 6. Stufe - und dann jeder weiteren
geraden Monchsstufe - steigt diese Chance jeweils um 10%
(maximal 80% mit der 18. Stufe). Diese Tarnung wihrt bis
zum Beginn seines nichsten Zuges und ist mit Tarnung
kumulativ, welche er durch Bewegung erlangt (z.B. durch das
Talent Schnell wie der Wind).

Dies ersetzt Sturz abbremsen.

Verbesserte Vitalitit (AF):: Mit Erreichen der 9. Stufe
gewinnt ein Odlandphilosoph zusitzliche Vitalitit. Neben
den normalen Effekten von Vitalitit erleidet er nun auch
bei einem misslungenen Rettungswurf nur noch halben
Schaden.

Dies ersetzt Verbesserte Entrinnen.

Salzsiule (UF): Beginnend mit der 15. Stufe kann ein
Odlandphilosoph den Kérper einer Kreatur mit einer Be-
rithrung in eine bréckelnde Salzsiule verwandeln. Er kann
diese Fihigkeit ein Mal am Tag im Rahmen eines Waffen-
losen Schlages nutzen, muss dies aber vor dem Angriff an-
kiindigen. Kreaturen, welche gegen Kritische Treffer und/
oder Verwandlungseffekte immun sind, sind auch gegen diese
Fihigkeit immun. Einer Kreatur, welche durch den Waffen-
losen Schlag des Odlandphilosophen Schaden erleidet, steht
ein Zihigkeitswurf gegen SG 10 + halbe Ménchsstufe + Weis-
heitsmodifikator zu; misslingt ihr der Rettungswurf, beginnt
sie zu verwandeln. In jeder folgenden Runde erleidet das Ziel
jeweils 2 Punkte ST-und GE-Entzug und erlangt jeweils einen
Bonus von +1 auf seine Natiirliche Riistung, da sich eine Salz-
kruste auf seinem Korper bildet und seine Bewegungen ein-



schrinkt. Dieser Effekt tritt jede Runde zu Beginn des Zuges
des Odlandphilosophen ein und wihrt 1 Runde pro Ménchs-
stufe. Sollte das Ziel wihrend dieser Zeit auf ST o oder GE o
reduziert werden, wird die Kreatur augenblicklich getotet
und ihre Leiche in eine Salzsiule verwandelt. Eine auf diese
Weise getotete Kreatur kann nur mittels Wahre Auferstehung,
Wunder oder Wunsch ins Leben zuriickgeholt werden. Sollte
die Kreatur vollstindig in Wasser eintauchen, unterdriickt
dies die fortschreitende Umwandlung und hebt den an-
gesammelten Bonus auf Natiirliche Riistung auf. Solange das
Ziel lebt, kénnen die andauernden Effekte dieser Fihigkeit
mittels Heilung beendet werden.
Dies ersetzt Vibrierende Handfliche.

WASSERTANZER (ARCHETYP)

Wassertinzer erlangen ihr Kampftraining aus uralten
Nereidentraditionen, die eifersiichtig von diesen ritsel-
haften Feenwesen bewacht werden.

Elementarer Fokus (UF und ZF): Ein Wassertinzer erlangt
das Klassenmerkmal Elementarer Fokus**? VI des Kinetikers,
muss aber Wasser als Element wihlen. Er erlangt die Wilde
Gabe Einfache Hydrokinese und das Einfache Kinetische
Geschoss fiir das Wasserelement; seine effektive Kinetiker-
stufe entspricht dabei seiner Ménchsstufe. Er kann sein
Kinetisches Geschoss nicht einsetzen, wenn er eine Riistung
trigt oder belastet ist.

Dies ersetzt Schlaghagel, Betiubender
Vibrierende Handfliche.

Nereidenanmut (UF): Wenn der Ménch keine Riistung
trigt und nicht durch Last behindert ist, addiert er pro
Moénchsstufe 1 Punkt seines Charismabonus als Ausweich-
bonus auf seine Riistungsklasse. Sollte er auf dem Falschen
Fufd betroffen sein oder ihm anderweitig der GE-Bonus ver-
wehrt werden, so verliert er auch diesen Bonus. Er nutzt
seinen Charismawert anstelle seines Weisheitswerts als
Schliisselattribut, um die Grofle seines Ki-Vorrats und den
SG der Rettungswiirfe gegen und die Effekte seiner Ménchs-
klassenmerkmale zu bestimmen.

Schlag und

Dies ersetzt das Bonustalent, welches ein Moénch <

normalerweise mit der 1. Stufe erhalten wiirde.

Waffenloser Schlag: Ein Wassertinzer erhilt das —

Klassenmerkmal Waffenloser Schlag des Ménchs,
berechnet seinen Schaden aber basierend auf

einer effektiven Monchsstufe in Hohe seiner

Monchsstufe -4 (Minimum Stufe 1).

Dies modifiziert Waffenloser Schlag.

Zehrung (AF): Mit Erreichen der 2. Stufe erlangt ein
Wassertinzer das Klassenmerkmal Zehrung des Kinetikers.

Dies ersetzt Entrinnen.

Wilde Gaben: Mit Erreichen der 2. Stufe - und
dann alle weiteren 4 Stufen - wihlt ein Wasser-
tinzer eine neue Wilde Mehrzweckgabe von der
Liste des Kinetikers. Seine effektive Kinetiker-
stufe entspricht dabei hinsichtlich Stufen-
voraussetzungen und stufenabhingigen
Effekten seiner Ménchsstufe -2 (Minimum
1). Er kann nur Allgemeine Wilde Gaben
und jene Wilden Gaben wihlen, die zu
seinem Element (in diesem Fall Wasser)
passen. Mit Erreichen der 6., 10. und
16. Stufe kann er eine seiner Wilden Mehr-
zweckgaben durch eine andere Wilde Gabe
desselben oder niedrigeren Grades er-
setzen; hierbei kann er keine Wilde

Gabe ersetzen, welche er als Voraussetzung fiir eine andere
seiner Wilden Gaben gewihlt hat.

Dies ersetzt die Bonustalente, welches ein Monch
normalerweise mit der 2., 6., 10., 14. und 18. Stufe erhalten
wiirde.

Wassertanz (UF): Ab der 4. Stufe kann sich ein Wasser-
tinzer tiber die Oberfliche jeder Fliissigkeit so bewegen, als
wire es fester Boden, und dabei bis zu 6 m zuriicklegen, ehe
er durch die Oberfliche der Fliissigkeit bricht. Diese Strecke
steigt mit Erreichen der 6. Stufe - und dann jeder geraden
Moénchsstufe - um jeweils 3 m (maximal 27 m mit der 18.
Stufe). Ab der 10. Stufe kann der Wassertinzer sich sogar
vertikal auf Wasseroberflichen hinauf bewegen — z.B. einen
Wasserfall (wie Spinnenklettern). Sollte er dabei nicht iiber
genug Bewegungsrate verfiigen, stiirzt er augenblicklich.

Dies ersetzt Sturz abbremsen.

Metakinese (UF): Ab der 9. Stufe erhilt ein Wassertinzer
die Fihigkeit, seine Kinetischen Geschosse wie mittels des
Klassenmerkmals Metakinese (Verstirken) des Kinetikers zu
modifizieren.

Dies ersetzt Verbesserte Entrinnen.

Wassertor (ZF): Beginnend mit der 12. Stufe kann ein
Wassertinzer als Bewegungsaktion von einem Gewisser zum
nichsten springen (wie Dimensionstiir), indem er 1 Punkt aus
seinem Ki-Vorrat aufwendet. Er muss seine Fortbewegung
in einem seiner Groflenkategorie entsprechenden Wasser-
feld beginnen und beenden. Er kann dabei keine anderen
Kreaturen mitnehmen.

Dies ersetzt Weiter Schritt
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Mystiker erlangen ihre Krifte und Fliiche von den vielen
Michten des Multiversums. Einige haben urwiichsigere
Neigungen und greifen auf die Elemente und den wilden
Fluss der Natur zuriick. Mit der Natur assoziierte Mystiker
konnen in der Regel jedes Mysterium wihlen, neigen
meistens aber nicht zu jenen, welche mit der Natur oder der
Wildnis wenig bis nichts gemeinsam haben. Entsprechend
ist es ungewohnlich, sollte ein wildnisbezogener Mystiker
ein Mysterium wie das des Dunklen Firmaments oder jenes
der Intrige wihlen. Bei den folgenden Archetypen findest
du auch fiir sie empfohlene Mysterien; sollte ein solcher
Mystiker ein nicht aufgefithrtes Mysterium wihlen, sollte
er zumindest iiber eine interessante Hintergrundgeschichte
verfligen.

BAUMMYSTIKER (ARCHETYP)

Baummystiker entwickeln nicht nur eine Affinitit zu
Biumen, sondern auch zu den aus ihnen hergestellten
Gegenstinden, da sie die Essenz des in ihnen lebenden
Baumgeistes spiiren. Indem sie eine Bindung zu Biumen
eingehen, erlernen sie, die Kraft der Biume zu manipulieren,
um so géttliche Energie zu generieren. Die Art Baum, zu
welcher der Mystiker eine Bindung eingeht, scheint oft
seine Persomnlichkeit zu beeinflussen. Ein Baummystiker,
der sich an einen gewaltigen Mammutbaum bindet, kénnte

WILDHIS

Traditionen schitzen und schwer in Zorn zu versetzen sein,
wihrend ein Mystiker, welcher eine kleinere Pinie wihlt,
oft schnell reagiert und eine etwas stachlige Personlichkeit
haben kénnte. Unabhingig vom Baum sind Baummystiker
meistens stur und standhaft und strahlen eine Aura der
Zeitlosigkeit aus, selbst wenn sich die Welt um sie herum
verindert.

Klassenfertigkeiten: Ein Baummystiker fligt Akrobatik,
Klettern, Uberlebenskunst und Wissen (Natur) der Liste
seiner Klassenfertigkeiten hinzu.

Dies ersetzt die Klassenfertigkeiten, welche das Mysterium
des Mystikers verleiht, und modifiziert die Klassenfertig-
keiten des Mystikers.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Baummystiker sind
im Umgang mit Leichten und Mittelschweren Riistungen
geiibt, diirfen aber keine Metallriistungen tragen. Er kann
holzerne Riistungen tragen, welche mit Eisenholz verindert
wurden, so dass sie wie Stahlriistungen funktionieren.
Baummystiker sind im Umgang mit Schilden geiibt (Turm-
schilde ausgenommen), kénnen aber nur jene verwenden,
die aus Holz gefertigt wurden.

Verwendet ein Baummystiker eine ihm verbotene Riistung
oder einen verbotenen Schild, kann er wihrend dieser Zeit
und weitere 24 Stunden dariiber hinaus keine Mystiker-
zauber und keine Ubernatiirlichen oder Zauberihnlichen
Klassenfihigkeiten nutzen.

Empfohlene Mysterien: Ahnen”®}, Holz**}, Natur, Wissen.

Bonuszauber: Holz kriimmen (2.), Holzerner Weg (10.), Eisen-
holz (12.), Steckenwandlung (14.), Metall oder Stein zuriicktreiben
(16.), Madchtiges Baumkatapult'®® I (18.). Diese Bonuszauber
ersetzen zu den fraglichen Stufen die Bonusmysteriums-
zauber des Mystikers.

Baumgebunden (UF): Du bindest deine Macht an einen
bestimmten Baum. Sollte der Baum Schaden erleiden, so er-
leidest du diesen Schaden ebenfalls; der Schaden ignoriert

bei dir Energieresistenz, Immunititen und Schadens-

\ reduzierung und kann bei dir erst geheilt werden, wenn
i) %1 dein gebundener Baum geheilt oder zerstért wurde.

,  Der Schaden kann dich maximal auf o TP reduzieren.

Sollte dein Baum zerstort werden, erhiltst du

\L'/ den Zustand Wankend und kannst keine Mystiker-

zauber wirken oder Ubernatiirliche und Zauberihn-
liche Klassenfihigkeiten nutzen, bis du dich in einer
12stiindigen Zeremonie an einen neuen Baum gebunden

®/ hast. Du kannst ein Mal im Monat deinen Baum mittels

einer 12stiindigen Bindungszeremonie wechseln, wobei
du deine bisherige Bindung aufgibst.
Dies ersetzt Mystikerfluch.

Offenbarungen: Ein Baummystiker muss mit den ge-
nannten Stufen die folgenden Offenbarungen wihlen:

Holz verwandeln (UF): Beginnend mit der 1. Stufe
kannst du als Standard-Aktion jeden Tag voriiber-
gehend eine Anzahl an Wiirfeln mit Holz von 1,50 m
Seitenlinge in Hoéhe deines Charismamodifikators
+1 verwandeln. Das Holz nimmt fiir 1 Minute pro

Mystikerstufe die Eigenschaften von Schwarzholz

an. Mit Erreichen der 11. Stufe kannst du ihm fiir

denselben Zeitraum alternativ die Eigenschaften
von Lebendem Stahl*®* verleihen.

Marionetten aus Lebendem Stahl (AF): Mit der

11. Stufe fiigst du Gegenstinde beleben der Liste
der dir bekannten Zauber hinzu. Wenn
= du diesen Zauber auf holzerne Objekte
wirkst, verwandeln sich ihre Holzteile
augenblicklich in Lebenden StahlR¥
Sollten die Gegenstinde zerstort werden oder



die Wirkungsdauer enden, nehmen die Holzteile wieder ihre
urspriingliche Zusammensetzung an.

Baummystikeroffenbarung (UF): Mit Erreichen der 2o.
Stufe erlangt deine Haut das Aussehen und die Eigen-
schaften von Baumrinde. Dies verleiht dir einen Natiir-
lichen Riistungsbonus von +4 auf deine Riistungsklasse und
SR 10/Hiebschaden. Mit Ausnahme des Kopfes wachsen dir
zudem binnen 24 Stunden abgeschlagene Gliedmaflen nach
(wie Regeneration). Als Standard-Aktion kannst du zudem ein
Mal am Tag fiir eine Anzahl von Minuten in Hohe deines
Charismamodifikators + 3 (Minimum 1 Minute) die Gestalt
eines Baumhirten annehmen (wie Pflanzengestalt III).

ELEMENTARMYSTIKER (ARCHETYP)

Ein Elementarmystiker hat eine Affinitit zu den Elementen
und elementaren Kreaturen. Er kann mit elementaren
Kreaturen kommunizieren und letztlich selbst ein Elementar
werden. Er sieht Perfektion in den Manifestationen des
elementaren Zornes in Natur, sei es das Donnern des
Sturms, die Gischt der Gezeiten, ein iiber die Ufer tretender
Fluss, die das Gelinde verindernde Macht von Erdrutschen
und Erdbeben oder die apokalyptische Wut eines Vulkanaus-
bruchs.

Empfohlene Mysterien: Flammen, Steine, Wellen, Wind

Bonuszauber: Hauch der Elemente™® (4.), Schutz vor Energien
(6.), Elementarkérper (8.), Monster herbeizaubern V (nur Elementare;
10.), Elementarkirper III (12.), Elementarhorde™® (18.).

Diese Bonuszauber ersetzen die Bonuszauber des
Mysteriums des Mystikers auf den genannten Stufen.

Offenbarungen: Ein Elementarmystiker muss eine der
folgenden Offenbarungen auf den genannten Stufen wihlen.

Elementarlinguist (UF): Mit der 1. Stufe erhiltst du eine
Bonussprache deiner Wahl von der folgenden Liste: Aqual,
Aural, Ignal oder Terral. Mit Erreichen der 5. Stufe - und alle
weiteren vier Stufen - kannst du eine weitere Sprache von
dieser Liste auswihlen.

Elementarform (UF): Ab der 11. Stufe erhiltst du die Unterart
Erde, Feuer, Wasser oder Wind, sowie eine damit assoziierte
Fihigkeit:

« Erde: Erschiitterungssinn bis zu 9 m

o Feuer: Immunitit gegen Feuer und Empfindlichkeit

gegen Kilte.

« Luft: Bewegungsrate (Fliegen) von 9 m mit perfekter

Manovrierfihigkeit.

« Wasser: Bewegungsrate (Schwimmen) von 9 m und kann

unter Wasser atmen.

Elementare Offenbarung: Mit Erreichen der 20. Stufe
kannst du dir die Macht der Elemente vollkommen zu Nutze
machen. Du kannst das Metamagische Talent Elementarer
Zauber™? einsetzen, um jeden Zauber ohne Anheben des
Grades oder des Zeitaufwands zu wirken. Wann immer du
diese Fihigkeit nutzt, kannst du entweder Elektrizitit, Feuer,
Kilte oder Siure dafiir auswihlen. Wann immer du einen
Kritischen Treffer mit einem Angriff erzielst, der Energie-
schaden verursacht, kannst du die Energieresistenz des
Zieles ignorieren, sofern eine vorhanden ist. Gelingt dir
ein Kritischer Treffer gegen eine Kreatur, die gegen diese
Energieart immun ist, erleidet sie nur die Hilfte des An-
griffsschadens.

Die ersetzt Letzte Offenbarung
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FLUSSMYSTIRER (ARCHETYP)

Flussmystiker erlangen ihre Krifte aus der Bindung zu
Fliissen, egal ob es reiffende Stréme oder langsame, von
Booten befahrene Kanile sind. Die Bindung ist zugleich aber
auch ein Fluch, da der Mystiker stets Wasser seines Flusses
mit sich fithren muss und sein Schicksal mit ihm verkniipft
ist. Wenn sie ruhig sind, konnen Flussmystiker sanft und leise
sein, doch im Zorn werden sie zu wiitenden Springfluten.

Klassenfertigkeiten: Ein Flussmystiker fiigt Entfesselungs-
kunst, Schwimmen, Uberlebenskunst und Wissen (Natur) der
Liste seiner Klassenfertigkeiten hinzu.

Dies ersetzt die Klassenfertigkeiten, welche das Mysterium
des Mystikers verleiht, und modifiziert die Klassenfertig-
keiten des Mystikers.

Empfohlene Mysterien: Leben, Natur, Stein, Wellen.

Bonuszauber: Wasserstahl™® (2.), Sturzflut™® (6.), Wasser
kontrollieren (8.), Kdltekegel (10.), Weltenwoge™® (18.).

Diese Bonuszauber ersetzen zu den fraglichen Stufen die
Bonusmysteriumszauber des Mystikers.

Flussgebunden (UF): Du bindest deine Macht an einen
bestimmten Fluss, welcher die Quelle deiner Zauber und
Klassenfihigkeiten ist. Du musst stets und immer ein
kleines Gefiff mit Wasser deines Flusses mit dir fithren.
Sollte das Gefif$ zerstért werden oder ihr weiter als 3 m von-
einander getrennt, so kannst du deine Mystikerzauber und
deine Ubernatiirlichen und Zauberihnlichen Fihigkeiten
erst wieder nutzen, wenn du es zuriickerlangst bzw. ein neues
Gefify mit Wasser deines Flusses gefiillt hast. Du kannst ein
Mal im Monat im Rahmen einer 12stiindigen Bindungs-
zeremonie die Verbindung zu deinem bisherigen Fluss auf-
16sen und eine Bindung zu einem anderen Fluss aufbauen.

Dies ersetzt Mystikerfluch.

Offenbarungen: Ein Flussmystiker muss die folgenden
Offenbarungen mit den genannten Stufen wihlen:

Macht des Flusses (UF): Beginnend mit der 1. Stufe kannst
du als Freie Aktion und solange du dich unter Wasser be-
findest, die Mali auf deine unter Wasser erfolgenden Hieb-,
Stich- und Wuchtwaffenangriffe autheben. Du kannst diese
Fihigkeit am Tag fiir eine Anzahl von Runden entsprechend
der Hohe deines Charismamodifikators + 1 (Minimum 1)
einsetzen. Die Runden miissen nicht aufeinanderfolgend ge-
nutzt werden.

Mit dem Fluss verschmelzen (UF): Mit Erreichen der 11. Stufe
kannst du mit dem Fluss eins werden. Als Standard-Aktion
kannst du ein Mal am Tag mit einem Fluss verschmelzen, in
welchen du eintauchst. Kérper und Ausriistung verschmelzen
mit dem Wasser (wie Mit Stein verschmelzen; Fihigkeiten,
welche Wasser kontrollieren oder formen, fiigen dir ;W6
Schadenspunkte zu, nicht aber solche, die Erde kontrollieren
oder formen). Du bewegst dich mit dem Fluss mit dessen
Geschwindigkeit. Du kannst diese Gestalt fiir eine Anzahl
von Stunden entsprechend der Héhe deines Charismamodi-
fikators + 3 (Minimum 1) aufrechterhalten. Die Riickver-
wandlung in deine normale Gestalt ist eine Schnelle Aktion.

Flussmystikeroffenbarung (UF): Mit Erreichen der 2o.
Stufe stirkst du deine Bande zu deinem Fluss. Wihrend du
auf dem oder im Wasser deines Flusses reist, erlangst du
Schnelle Heilung 10 und Immunitit gegen Blutung, Ent-
kriftung, Erschépfung, Krinkelnd, Negative Stufen, Todes-
angriffe und Ubelkeit. Solltest du getdtet werden und iiber-
gibt man deine Leiche (oder einen Teil davon bzw. deine
Asche) auf einem speziell vorbereiteten Boot im Wert von
5.000 GM dem Fluss, kehrst du mit Erreichen der Fluss-
miindung ins Leben zuriick (wie Auferstehung), sofern die
Reise 24 Stunden oder linger dauert.

Dies ersetzt Letzte Offenbarung.

|




Viele Okkultisten bereisen die Welt auf der Suche nach wert-
vollen Relikten, durch welche sie ihre Krifte fokussieren.
Die meisten benétigen dafiir Gegenstinde, welche von
Sterblichen gefertigt werden. Manche Okkultisten kénnen
allerdings die in Wundern der Natur verborgene iibernatiir-
liche Bedeutsamkeit herauskitzeln, sei es eine funkelnde
Geode oder ein Stiick versteinerten Holzes, das eine
interessante Form angenommen hat. Diese Okkultisten
lernen, mit den Geistern der Natur Kontakt aufzunehmen
oder Magie aus dem Land selbst zu gewinnen.

GEOMANT (ARCHETYP)

Ein Geomant studiert alle Arten von Land und erlangt aus
den Unterschieden zwischen den Gelindearten seine Macht.
Klassenfertigkeiten: Ein Geomant fiigt Uberlebenskunst,
Wissen (Geographie) und Wissen (Natur) der Liste seiner
Klassenfertigkeiten hinzu, streicht dafiir aber Mechanismus
ausschalten, Wissen (Baukunst) und Wissen (Religion).
Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Okkultisten.
Geomantische Paraphernalien (UF): Wenn ein Geomant
Schulenfokuspunkte in seine Paraphernalien investiert,
kann er einen Teil seiner Energie alternativim umliegenden
Gelinde speichern. Solange er mit dem Gelinde Korper-
kontakt besitzt, erhilt er die Nachhallende Schulenfihig-
keit Uberlebenskiinstler und die Gabe, die Schulenfihig-
keiten Gelindemarsch, Gelindemacht und Gelindewand zu
nutzen, sobald es ihm seine Stufe erlaubt.
Dies modifiziert Schulenfokus.
Geomantie (UF): Ein Geomant erlangt mit der 1. Stufe eine
Zauberschule weniger. Die ihm bekannten Zauber hingen
stattdessen zum Teil von der Gelindeart ab, in welcher er
sich befindet (und von den ihm méglichen Zaubergraden).
Wenn er eine Gelindeart verlisst, verliert er das Wissen um
die Zauber, die von diesem Gelinde verliehen werden, und
erlangt stattdessen Kenntnis von den Zaubern, welche die
nun betretene Gelindeart verleiht. Sollte ein bestimmtes
Gebiet in mehrere Gelindekategorien fallen, wihlt der Geo-
mant bei Betreten des Gebietes selbst, welche Zauberliste er
erhilt. Die nach Graden sortierten Zauber fiir die einzelnen
Gelindearten sind:
Berge: 1. — Steinfaust™F, 2. — Steinschlag™®, 3. — Stein
formen, 4. — Obsidianscholle*®® ', 5. — Todliche Tropfsteine*,
6. — Erde bewegen.
Die Ebenen (auflerhalb der Materiellen Ebene): 1. — Elementen
trotzen, 2. — Seiltrick, 3. — Flimmern, 4. — Dimensionsanker,
5. — Planare Anpassung®™®, 6. — Ebenenwechsel.
Dschungel: 1. —  Ubelkeiterregender ~ Wurfpfeil*®® V1,
2. — Krankelndmachendes Verstricken*®® V!, 3. — Giftbolzen®*®,
4. — Vergiften, 5. — Schlangenstab™F, 6. — Schwarmhaut®™®,
Ebene: 1. — Reittier, 2. — Windstof, 3. — Pflanzen-
wachstum, 4. — Aspekt des Hirsches™F, 5. — Windkontrolle,
6. — Ameisenpeitsche?®R V.,
Kalte: 1. — Erfrierung®®®, 2. — Kalter Hauch*™®, 3. — Schnee-
sturm, 4. —Wachsende Eisflache*®® V1, 5. — Eisgefingnis®®®,
6. — Frostsphdre.
Stdadtisch: 1. — Urbane Anmut*®R ! 2, — Sprache weitergeben®™®,
3. — Torweg*BRV!, 4. — Zone der Stille, 5. — Telepathisches Band,
6. — Statue.
Sumpfi 1. — Modderkugel®®® ", 2. — Nesselexplosion®®®,
3. — Seerosenpfad®™™*, 4. — Verlangsamender Schlamm?BR V1,
5. — Insektenplage, 6. — Massen-Eitern™®.

Unterirdisch: 1. — Rasches Graben™®, 2. — Dunkelsicht,
3. — Mit Stein verschmelzen, 4. — Echolot*®}, 5. — Ersticken™®,
6. — Schwarzen Blob herbeizaubern®®R,

Wald: 1. — Verstricken, 2. — Baum, 3. — Mit Pflanzensprechen,
4. — Holzhammer*®®, 5. — Holzerner Weg, 6. — Wiichtereiche.

Wasser: 1. — Luftblase’®™ ', 2. — Wellenritt™F, 3. — Wasser
atmen, 4. — Fliissige Gestalt®™?, 5. — Geysir®™®?, 6. — Wasser
kontrollieren.

Wiiste: 1. — GleifSendes Metall*®™® 1, 2. — Versanden™F,
3. — Unléschbarer Durst®™®, 4. — Feuerschild, 5. — Flammen-
schlag, 6. —Scirocco™®.

Dies modifiziert Zauberschulen.

Uberlebenskiinstler (UF): Ab der 2. Stufe erlangt ein Geo-
mant einen Bonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Uber-
lebenskunst pro Punkt an Schulenfokus, den er in das
Gelinde investiert hat (maximal in Hohe seiner Okkultisten-
stufe).

Dies ersetzt Magische Gegenstinde beherrschen.

Gelindemarsch (UF): Beginnend mit der 5. Stufe kann ein
Geomant als Schnelle Aktion 1 Punkt Schulenfokus, den er
in das Gelinde investiert hat, aufwenden, um all seine Be-
wegungsraten um 3 m zu erhéhen. Ab der 5. Stufe kann er 2
dieser Punkte Schulenfokus aufwenden, um stattdessen all
seine Bewegungsraten um 6 m zu erhéhen. Dies betrifft nur
jene Bewegungsraten, tiber die er bereits verfiigt.

Dies ersetzt Gesinnungsblick.

Gelindemacht (UF): Beginnend mit der 7. Stufe kann ein
Geomant als Standard-Aktion 1 oder mehr Punkte, welche
er ins Gelinde investiert hat, aufwenden, um sich und seine
Verbiindeten innerhalb von 9 m Entfernung mit der Macht
des Landes zu erfiillen. Betroffene Kreaturen erhalten einen
Moralbonus von +1 auf Angriffs-, Schadens- und Zihigkeits-
wiirfe fiir jeden aufgewandten Punkt Schulenfokus. Diese
Boni wihren 1 Minute lang und kénnen maximal einem
Viertel der Okkultistenstufe des Geomanten entsprechen.

Dies ersetzt die Schulenfihigkeit, welche ein Okkultist
mit der 7. Stufe erlangen wiirde.

Gelindewand (ZF): Ab der 13. Stufe kann ein Geomant
als Standard-Aktion 3 Punkte Schulenfokus, den er in das
Gelinde investiert hat, als Standard-Aktion aufwenden, um
eine feste Wand aus zum umliegenden Gelinde passenden
Material zu erschaffen, egal wie dieses sich zusammensetzt.
Dies funktioniert wie Steinwand mit einer effektiven Zauber-
stufe in Hohe der Okkultistenstufe des Geomanten. Indem
er einen zusitzlichen Punkt an generischem Schulenfokus
aufwendet, kann er die Hirte der Wand auf 10 erthéhen und
ihr zusitzliche 5 TP pro 2,5 cm Dicke verleihen.

Dies ersetzt die Schulenfihigkeit, welche ein Okkultist
mit der 13. Stufe erlangen wiirde.

NATURALIST (ARCHETYP)

Ein Naturalist verzichtet auf den Kontakt mit Externaren,
welcher fiir andere Okkultisten den Kern ihrer Arbeit dar-
stellen. Stattdessen stimmt er seinen Verstand auf die
iiberall vorhandenen Geister der Natur ein, welche der un-
erweckte Verstand nicht wahrnehmen kann.

Klassenfertigkeiten: Ein Naturalist fligt der Liste seiner
Klassenfertigkeiten Wissen (Natur) hinzu und streicht dafiir
Wissen (Die Ebenen).

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Okkultisten.

Naturfokus (UF): Ein Naturalist kann stets das Fliistern
der Geister der Natur vernehmen — und manchmal erlangt
er dabei hilfreiche Hinweise. Als Freie Aktion kann er 1
Punkt generischen Schulenfokus aufwenden, ehe er einen
Attributs-, Fertigkeits- oder Rettungswurf ablegt, um dann
1W6 auf das Ergebnis zu addieren. Der Naturalist muss bei



Bewusstsein und wach sein, um diese Fihigkeit zu nutzen;
er kann diese Fihigkeit maximal ein Mal pro Runde nutzen.
Ab der 8. Stufe addiert er stattdessen 1W8 auf das Ergeb-
nis und mit Erreichen der 16. Stufe 1W1o. Diese Fihigkeit
funktioniert nicht, falls der Naturalist Metallriistung oder
einen Metallschild trigt (er kann aber eine Riistung oder
Schild tragen, die bzw. der mit Eisenholz behandelt wurde).
Diese Einschrinkung ihnelt der Einschrinkung, welche
Riistungen ein Druide tragen darf.

Dies modifiziert Schulenfokus und ersetzt Schutzkreise
und Schnelles Kreisziehen.

Baumlfliisterer (ZF): Beginnend mit der 8. Stufe kann ein
Naturalist drei Mal am Tag Mit Pflanzen sprechen als Zauber-
ihnliche Fihigkeit mit einer effektiven Zauberstufe in Héhe
seiner Okkultistenstufe nutzen. Wenn der Naturalist seine
Krifte nutzt, kann er zudem dem umliegenden Pflanzen-
leben eine Nachricht aus maximal 25 Worten fiir eine ihm
vertraute Kreatur zufliistern. Wenn diese Kreatur sich das
nichste Mal auf derselben Existenzebene in einem Bereich
mit dhnlicher Vegetation aufhilt, erhilt sie

die Botschaft.
<K&
= }

Dies ersetzt Externarer Kontakt.

Einswerden mit dem Land
(ZF): Mit der 12. Stufe kann
ein Naturalist ein Mal am
Tag Einswerden mit der Natur
als Zauberihnliche Fihig-
keit mit einer effektiven

Zauberstufe in Hohe
seiner  Okkultistenstufe
nutzen.

Dies ersetzt Bannkreise.

OKRULTER
HISTORIKER
(ARCHETYP)

In vielen Wildnisbereichen gibt es
die Uberreste uralter Zivilisationen,
von denen manche noch auf ihre Ent-
deckung warten und manche in Hinden
blutriinstiger Monster oder finsterer
Kulte sind. Ein Okkulter Historiker
sucht nach diesen Ruinen nicht nur aufgrund
der dort wartenden esoterischen Artefakte,
sondern auch um ihre Geheimnisse zu
erkunden.

Ruinen-Psychometrie (UF):
Beginnend mit der 2. Stufe
kann ein Okkulter Historiker die
Geheimnisse von Ruinen erspihen.
Er muss dazu 1 Minute aufwenden, um
die Ruine zu studieren, wobei er sie be-
rithren muss (z.B. an einer Mauer oder
einem Tirrahmen). Am Ende der
Minute legt der Okkulte Historiker
einen Fertigkeitswurf fiir Wissen
(Geschichte) ab. Sollte die
Ruine von einer Kreatur als
Versteck beansprucht werden,
ist der SG des Wurfes 10 + HG der
michtigsten Kreatur in der Ruine.
Sollte es in der Ruine einen magischen
Gegenstand geben, ist der SG 11 +
die hochste Zauberstufe unter allen
magischen Gegenstinden. Gelingt dem
Okkulten Historiker der Fertigkeitswurf, erfihrt er
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den Aufbau der Ruine im Umkreis von von 9 m Entfernung
(Geheimtiiren eingeschlossen) und erlangt eine Information
iiber die Geschichte der Struktur nach Mafigabe des SL.

Mit Erreichen der 5. Stufe kann der Okkulte Historiker
auch in die Vergangenheit einer Ruine blicken. Dies
enthiillt dieselben Informationen, welche er mittels
Retrokognition*®® VI erlangen wiirde; diese Fihigkeit kann
nur in Ruinen eingesetzt werden. Sollte dem Okkulten
Historiker der oben beschriebene Fertigkeitswurf gelingen,
so sieht er, was innerhalb der letzten Stunde in der Ruine
passiert ist; pro Minute, welche er sich konzentriert, kann
er 1 weitere Stunde in die Vergangenheit der Ruine blicken.
Sollte das Ergebnis seines Fertigkeitswurfs den SG um 5 oder
mehr iibertreffen, kann er die Ereignisse der letzten Woche
sehen (plus 1 weitere Woche pro Minute Konzentration).
Ubertrifft das Ergebnis den SG um 10 oder mehr, kann er
die Ereignisse des letzten Jahres sehen (plus 1 weiteres Jahr
pro Minute Konzentration). Ubertrifft das Ergebnis den SG
um 20 oder mehr, kann er die Ereignisse des letzten Jahr-
hunderts sehen (plus 1 weiteres Jahrhundert pro Minute
Konzentration).

Ein Okkulter Historiker kann diese Fihigkeit ein Mal am
Tag nutzen, sowie ein weiteres Mal am Tag pro weitere 4
Stufen (maximal fiinf Mal mit der 18. Stufe).

Dies ersetzt Psychometrie und Gesinnungsblick.

Fallengespiir (AF): Mit Erreichen der 3. Stufe erhilt
ein Okkulter Historiker das Klassenmerkmal Fallen-
gespiir +1 des Schurken. Dieser
Bonus steigt pro weitere 3

Okkultistenstufen jeweils um
1 (maximal +6 mit der 18.
Stufe).
Dies ersetzt die Schulen-
fihigkeit,  welche ein
Okkultist mit der 3. Stufe
erlangen wiirde.
Triimmerschlag (UF):
Ab der 12. Stufe kann
ein Okkulter Historiker die
Erosion der Ewigkeit in einem
einzelnen Nahkampfangriff
fokussieren. Als Volle Aktion kann er einen
Nahkampfangriff mit seinem héchsten Grund-
angriffsbonus gegen ein Ziel durchfiithren. Trifft
er, so verursacht er 2W6 Schadenspunkte pro
Okkultistenstufe (maximal 40W6). Dem
Ziel steht ein Zihigkeitswurf gegen
SG 10 + halbe Okkultistenstufe +
Intelligenzmodifikator zu; gelingt
ihm dieser Rettungswurf, so er-
leidet er nur 5W6 Schadenspunkte.
Eine durch diesen Angriff getétete

Kreatur zerfillt zu Staub. Der
Okkulte Historiker kann
diese Fihigkeit ein Mal

am Tag nutzen, sowie
jeweils ein weiteres Mal

am Tag mit Erreichen der 16.
und 20. Stufe.

Dies ersetzt
Kontakt 2, 3 und 4.

Externarer




PALADIN

Nicht alle Paladine sind Ritter, welche das Chaos bekimpfen,
wenn es gegen die Stadttore himmert. Manche finden ihren
Lebenszweck auch darin, die Natur vor dem Bosen der
Zivilisation zu beschiitzen.

JAGER DES BOSEN (ARCHETYP)

Diese Paladine sind hartnickige Spurenleser und lautlose
Pirscher, die Ubeltitern nachstellen.

Klassenfertigkeiten: Ein Jiger des Bosen fligt Heimlich-
keit, Uberlebenskunst, Wahrnehmung und Wissen (Natur)
der Liste seiner Klassenfertigkeiten hinzu und streicht dafiir
Diplomatie, Heilkunde, Wissen (Adel) und Zauberkunde.

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Paladins.
Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Jiger des Bosen
ist nicht im Umgang mit Schweren Riistungen geiibt.

Dies modifiziert die Riistungen, mit denen der Paladin im
Umgang geiibt ist.

Boses jagen (UF): Ein Mal am Tag kann ein Jiger des Bésen
eine bose Kreatur innerhalb seiner Sichtweite oder eine, die er
als bose erkannt hat, zum Ziel seiner Jagd erkliren und ihren
Spuren folgen. Dies erlaubt es ihm, seinen Charismamodi-
fikator als Bonus auf Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebenskunst
zum Spuren verfolgen und bei konkurrierenden Fertigkeits-
wiirfen flir Heimlichkeit und Wahrnehmung gegen das Ziel
zu nutzen. Er kann die Nihe und Entfernung zum Ziel spiiren
und so seinen Aufenthaltsort genau bestimmen, wenn er nur
noch 3 m oder weniger von ihm entfernt ist. Sollte das Ziel
iiber Tarnung verfiigen, kann der Jiger des Bosen zwei Mal
wiirfeln und das fiir ihn bessere Ergebnis in dem Falle be-
halten, wenn es darum geht, ob er aufgrund der Tarnung sein
Ziel verfehlt. Gegen das Ziel erlangt er zudem die Barbaren-
fihigkeit Reflexbewegung.

Sollte der Jiger des Bosen diese Fihigkeit gegen eine nicht-
bose Kreatur nutzen, so misslingt dies und die tigliche An-
wendung ist verschwendet. Ansonsten wihrt der Effekt dieser
Fihigkeit 24 Stunden lang, endet aber vorzeitig, sollte der
Paladin oder sein Ziel getotet werden oder der Jiger des Bosen
diese Fihigkeit innerhalb dieser Zeit erneut nutzen. Sollte er
diese Fihigkeit innerhalb der Wirkungsdauer erneut gegen
dasselbe Ziel einsetzen, so schliefit dies nahtlos an die alte An-
wendung an.

Diese ersetzt die Anwendung von Béses niederstrecken, die
ein Paladin mit der 1. Stufe erhalten wiirde.

Boses entdecken (UF): Ein Jiger des Bosen kann diese
Fihigkeit nicht als Bewegungsaktion nutzen. Sollte er den
Spuren einer Kreatur wenigstens 1 Minute lang erfolgreich
folgen, kann er allerdings feststellen, ob sie von béser Ge-
sinnung ist, ganz so, als hitte er in ihrer Gegenwart Bdses ent-
decken eingesetzt und sich 3 Runden lang konzentriert.

Dies modifiziert Boses entdecken.

Boses niederstrecken (UF): Ein Jiger des Bosen erlangt
diese Fihigkeit mit Erreichen der 4. Stufe; sie funktioniert mit
einer effektiven Paladinstufe gleich seiner Paladinstufe -3. Er
kann eine seiner tiglichen Anwendungen von Béses nieder-
strecken aufwenden, um eine zusitzliche tigliche Anwendung
von Béses jagen zu erlangen. Er kann Boses niederstrecken
und Boses jagen gegen dasselbe Ziel nutzen.

Dies modifiziert Boses niederstrecken.

Zauber: Ein Jiger des Bosen kann pro ihm zuginglichen
Zaubergrad einen Zauber von der Liste des Waldliufers an-
stelle eines Paladinzaubers vorbereiten und wirken.

Dies modifiziert Zauber.

Aura der Unermiidlichkeit (UF): Ab der 8. Stufe wird ein
Jiger des Bosen gegen Erschopfung und Schlafeffekte immun.
Verbiindete innerhalb von 3 m Entfernung zum Jiger er-
halten einen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen solche
Erschépfung und Schlaf:

Dies ersetzt Aura der Entschlossenheit.

WALDHUTER (ARCHETYP)
Waldhiiter sind geweihte Verteidiger der Wilder, ihrer natiir-
lichen Schonheit und der dort lebenden Wildwesen.

Klassenfertigkeiten: Ein Waldhiiter fligt Klettern, Uber-
lebenskunst und Wissen (Natur) der Liste seiner Klassenfertig-
keiten hinzu und streicht dafiir Diplomatie, Motiv erkennen
und Wissen (Adel).

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Paladins.

Bevorzugtes Gelinde (AF): Mit Erreichen der 3. Stufe erlangt
ein Waldhiiter die Waldliuferfihigkeit Bevorzugtes Gelinde,
muss ihr aber Dschungel oder Wilder zuweisen. Die Boni aus
dieser Fihigkeit steigen mit Erreichen der 8., 13. und 18. Stufe
jeweils um 2, der Waldhiiter erhilt aber keine weiteren Bevor-
zugten Gelinde.

Dies ersetzt Aura des Mutes.

Unterholz durchqueren (AF): Mit Erreichen der 3. Stufe er-
langt ein Waldhiiter (und ggf. die Kreatur, die er moglicher-
weise iiber Gottlicher Bund erlangt hat) das Klassenmerkmal
Unterholz durchqueren des Druiden.

Dies ersetzt Gottliche Gesundheit.

Pflanzenzauber (AF): Mit Erreichen der 4. Stufe fligt ein
Waldhiiter die folgenden Zauber seiner Zauberliste hinzu:
1. — Gute Beeren, Shillelagh, Tiere oder Pflanzen entdecken, Ver-
stricken; 2. — Adlerauge™F, Baum, Holz formen, Holz kriimmen,
Rindenhaut; 3. — Dornenwuchs, Mit Pflanzen sprechen, Pflanzen
schrumpfen, Pflanzenwachstum, Schlinge; 4. — Dornenhaut™®,
Dornenwand, Diirre, Einswerden mit der Natur, Erwecken (nur
Biume), Holzerner Weg, Pflanzen befehligen, Schutzhiille gegen
Pflanzen.

Wirkt er diese Zauber in seinem Bevorzugten Gelinde, er-
hilt er zudem einen Bonus von 1 auf die effektive Zauberstufe.

Dies ersetzt Positive Energie fokussieren.

Aura der Feuerfestigkeit (UF): Beginnend mit der 8. Stufe
erlangen ein Waldhiiter und Kreaturen innerhalb von 3 m Ent-
fernung zu ihm einen Bonus von +2 auf Rettungswiirfe gegen
Feuereffekte und Feuerresistenz 5. Diese Vorteile werden fiir
pflanzliche Verbiindete verdoppelt, welche zudem gegeniiber
Feuereffekten die Schurkenfihigkeit Entrinnen erlangen.
Wiirde ein Feuerzauber auf eine Kreatur innerhalb der Aura
einwirken, kann der Waldhiiter als Augenblickliche Aktion
drei Anwendungen von Hand auflegen aufwenden, um dem
Effekt so entgegenzuwirken, als hitte er Magie bannen (Zauber-
stufe = Paladinstufe) bereitgehalten. Der Waldhiiter muss hier-
zu bei Bewusstsein sein.

Dies ersetzt Aura der Entschlossenheit.

Heiliger Hain (UF): Ab der 11. Stufe kann ein Waldhiiter zwei
Anwendungen von Boses niederstrecken aufwenden, um einen
Bereich mit 6 m Radius um sich herum zu weihen, welcher
einen lebenden Baum enthalten muss. Dies lisst dichtes
Unterholz wuchern, welches die Fortbewegung seiner Ver-
biindeten nicht behindert. Feeische, pflanzliche und tierische
Verbiindete erhalten im Wirkungsbereich einen Heiligen
Bonus von +1 auf Angriffs-, Rettungs- und Schadenswiirfe. Im
Wirkungsbereich herbeigezauberte oder herbeigerufene Feen,
Pflanzen und Tiere erlangen 1 TP pro TW zusitzlich, solange
der Herbeizauberungs- oder Herbeirufungseffekt andauert
und sofern die Wirkungsdauer von Heiliger Hain nicht vor-
her endet. Sollte sich im Wirkungsbereich ein Schrein oder
ein einer guten Gottheit geweihtes Areal befinden, so werden



diese Boni verdoppelt (der SL kann bestimmen, dass auch ein
Ort magischer Macht - wie etwa ein natiirliches Portal in die
Erste Welt - diese Voraussetzungen erfiillt).

Nutzt der Waldhiiter diese Fihigkeit in seinem Bevorzugten
Gelinde, kann er zudem den Pflanzen im Wirkungsbereich
begrenzte Bewegungsfihigkeit verleihen, so dass diese Sicht,
Bewegung und Angriffe behindern (wie Fester Nebel). Die
Wirkungsdauer von Heiliger Hain entspricht einer Anzahl
von Minuten in Hoéhe der Paladinstufe.

Dies ersetzt Aura der Gerechtigkeit.

Aura der Erhaltung (UF): Ab der 14. Stufe verleiht ein Wald-
hiiter Pflanzen und Tieren innerhalb von 3 m Entfernung
Zauberresistenz in Hohe seiner Paladinstufe + 11. Diese ZR
greift nicht gegen harmlose Effekte, die von dem Waldhiiter
selbst oder Verbiindeten innerhalb dieser Aura ausgehen.
Diese Fihigkeit funktioniert nur, wenn der Waldhiiter bei
Bewusstsein ist.

WILDNISHUTER (ARCHETYP)

Wildnishiiter sind wachsame Wichter natiirlicher Stitten,
seien es Berggipfel oder undurchdringliche Dickichte.

Klassenfertigkeiten: Ein Wildnishiiter fligt Klettern,
Schwimmen, Uberlebenskunst, Wissen (Geographie) und
Wissen (Natur) der Liste seiner Klassenfertig-
keiten hinzu, streicht dafiir aber Diplomatie,
Heilkunde, Wissen (Adel) und Zauberkunde.

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten
des Paladins.

Verteidigung der Natur (UF): Beginnend
mit der 2. Stufe kann ein Wildnishiiter sich
selbst ein Mal am Tag Energieresistenz 10 gegen
Elektrizitit, Feuer oder Kilte und einen Verstind-
nisbonus von +2 auf seine KMV fiir eine Anzahl an
Minuten in Hohe seiner Paladinstufe verleihen. Mit Er-
reichen der 5., 10, 15. und 20. Stufe steigt die Energieresistenz
jeweils um 5 und der Bonus auf die KMV jeweils um 1.

Dies ersetzt Gottliche Wiirde.

Béses niederstrecken (UF): Ein Wildnishiiter erlangt diese
Fihigkeit mit der 4. Stufe. Sie funktioniert mit einer effektiven
Paladinstufe in Hohe seiner Paladinstufe -3. Er kann
eine tigliche Anwendung von Boéses nieder-
strecken aufwenden, um eine weitere tigliche
Anwendung von Verteidigung der Natur zu
erlangen. Er verursacht mit seinem ersten
erfolgreichen Angriff zusitzlichen Schaden,
wenn das Ziel seines Boses niederstrecken
ein boses Feenwesen, ein béser Humanoider
(Riese), eine bose Magische Bestie oder ein
béser Monstroser Humanoider anstelle eines
bosen Drachen, eines Externaren (bose) oder
eines Untoten ist.

Dies modifiziert Boses niederstrecken.

Aura der Annehmlichkeit (AF): Ab der
3. Stufe kommt ein Wildnishiiter in nahezu
jedem Klima so zurecht, als stiinde er stindig
unter dem Effekt von Elementen trotzen. Er und
seine Verbiindeten innerhalb von 3 m Ent-
fernung erhalten einen Bonus von +4 auf
Konstitutionswiirfe und Rettungswiirfe
gegen Erschépfung, Entkriftung und
die Effekte von Hunger, Durst und heifler
oder kalter Temperaturen (dies schliefft Klimaeffekte ein, die
aus magischen Effekten resultieren).

Dies ersetzt Aura des Mutes.

Bevorzugtes Gelinde (AF): Mit Erreichen der 3. Stufe er-
langt der Wildnishiiter das Klassenmerkmal Bevorzugtes
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Gelinde des Waldliufers. Mit Erreichen der 9. und 15. Stufe
erlangt er jeweils ein weiteres Bevorzugtes Gelinde, dabei
steigen die Boni seiner zuvor gewihlten Bevorzugten Gelinde
jeweils um 2.

Dies ersetzt die Gnaden, welche ein Paladin mit Erreichen
der 3., 9. und 15. Stufe erlangen wiirde.

Zauber: Ein Wildnishiiter kann pro ihm zuginglichen
Zaubergrad einen Zauber von der Liste des Druiden anstelle
eines Paladinzaubers vorbereiten und wirken.

Dies modifiziert Zauber.

Aura der Reinheit (UF): Mit der 8. Stufe erlangt ein Wildnis-
hiiter Immunitit gegen Gift. Jeder Verbiindete innerhalb von
3 m Entfernung erlangt einen Bonus von +2 auf Rettungswiirfe
gegen Gift und Krankheit.

Dies ersetzt Aura der Entschlossenheit.

Schild der Natur (UF): Ab der 11. Stufe kann ein Wildnis-
hiiter zwei seiner tiglichen Anwendungen von Verteidigung
der Natur aufwenden, um allen nichtbésen Verbiindeten
innerhalb von 3 m Entfernung fiir 1 Minute die Vorteile dieser
Fihigkeit zu verleihen.

Dies ersetzt Aura der Gerechtigkeit.



Manche Raufbolde integrieren die Gnadenlosigkeit der
Wildnis in ihre Kampfstile.

GELANDEMEISTER (ARCHETYP)

Ein Gelindemeister besitzt ein Mafl an Kontrolle iiber be-
stimmte Gelindearten.

Bevorzugtes Aufenthaltsgelinde (AF): Mit Erreichen der 3.
Stufe wihlt ein Gelindemeister ein Bevorzugtes Gelinde von
der Liste des Waldliufers. In dieser Art von Gelinde erlangt
er einen Bonus von +2 auf Initiativewiirfe und von +1 auf
Kampfmanéverwiirfe und seine KMV. Mit Erreichen der 7.,
11., 15. und 19. Stufe wihlt er jeweils ein weiteres Bevorzugtes
Aufenthaltsgelinde aus; zu jedem dieser Intervalle wihlt er
sodann eines seiner Bevorzugten Aufenthaltsgelinde aus
(dabei kann sich auch um das gerade erhaltene handeln), in
diesem Gelinde steigt sein Bonus auf Initiativewiirfe um 2
und der Bonus auf Kampfmanéverwiirfe und KMV um 1.
Dies ersetzt Manoévertraining.

Gelindemeisterschaft (UF): Ab der 4. Stufe erhilt ein Ge-
lindemeister in seinen Bevorzugten Aufenthaltsgelinden
die Vorteile von Elementen trotzen und einen Verbesserungs-
bonus von +3 m auf seine Bewegungsrate am Boden. Ferner
kann er sich in seinen Bevorzugten Aufenthaltsgelinden mit
normaler Bewegungsrate durch Schwieriges Gelinde be-
wegen und erleidet auch keine sonstigen Einschrinkungen.
Dies gilt nicht fiir magisch manipuliertes Schwieriges Ge-
linde. Mit Erreichen der 1o. Stufe und der 16. Stufe steigt
der Verbesserungsbonus auf die Bewegungsrate am Boden in
Bevorzugten Aufenthaltsgelinden jeweils um 3 m. Der Ge-
lindemeister verliert diese Fihigkeit, wenn und solange er
Mittelschwere oder Schwere Riistung und/oder Mittlere oder
Schwere Last trigt.

Dies ersetzt K.O.

GIFTFAUST (ARCHETYP)

Dank alchemistischer Experimente und umfassender
Studien giftiger Kreaturen verfiigt eine Giftfaust iiber giftige
Waffenlose Schlige.

Giftiger Schlag (AF): Die Waffenlosen Schlige einer Gift-
faust verursachen Schaden so, als gingen sie von einer Kreatur
aus, welche eine Groflenkategorie kleiner ist (1W4 mit der 1.
Stufe im Falle einer Mittelgroffen Giftfaust). Sollte die Gift-
faust mit ihrem ersten Waffenlosen Schlag in einer Runde
treffen, muss das Ziel einen Zihigkeitswurf gegen SG 10 +
halbe Raufboldstufe + Konstitutionsmodifikator ablegen;
misslingt dieser Rettungswurf, erleidet das Ziel zusitzlichen
Schaden in Hoéhe des KO-Modifikators der Giftfaust. Die
Giftfaust selbst ist gegen dieses Gift immun.

Ab der 4. Stufe muss ein Ziel, dessen Rettungswurf miss-
lingt, 1 Runde spiter einen zweiten Rettungswurf ablegen;
misslingt auch dieser, erleidet es den selben Schaden erneut.
Dies wiederholt sich, solange die Rettungswiirfe des Zieles
scheitern (maximale Wirkungsdauer betrigt 1 Runde plus 1
Runde pro 4 Raufboldstufen der Giftfaust). Im Gegensatz zu
anderen Giften ist das Gift der Giftfaust nicht mit sich selbst
kumulativ, sondern ersetzt der jiingste Gifteffekt den ilteren.
Mit Erreichen der 5. Stufe kann die Giftfaust nach
8stiindiger Rast einen Sekundireffekt fiir ihr Gift wihlen:
sie kann den Zustand Erschépft, Erschiittert oder Krinkelnd
wihlen. Eine Kreatur, deren Rettungswurf gegen das Gift
das Giftfaust misslingt, erhilt zudem fiir die Wirkungs-
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dauer des Giftes den gewihlten Zustand, sofern ihr nicht
zuvor ein Rettungswurf gegen das Gift gelingt. Nach erfolg-
reichem Rettungswurf wird die Kreatur fiir 24 Stunden gegen
den Sekundireffekt immun (nicht aber gegen den sonstigen
Schaden des Waffenlosen Schlages und den zusitzlichen
Schaden).

Ab der 10. Stufe kann die Giftfaust bei Wahl ihre Sekundir-
effektes zusitzlich wihlen, statt Trefferpunkteschaden mit
ihrem Gift Attributsschaden zu verursachen. Sie wihlt Stirke,
Geschicklichkeit oder Konstitution; ihr Gift verursacht ent-
sprechend 1W3 Punkte Attributsschaden pro Runde. Die
Giftfaust kann ferner als Sekundireffekt den Zustand Blind,
Entkriftet oder Wankend wihlen.

Mit Erreichen der 16. Stufe wird das Gift der Giftfaust
besonders virulent. Sollte dem Ziel der erste Rettungs-
wurf gegen das Gift misslingen, miissen dem Ziel zwei auf-
einanderfolgende Rettungswiirfe gelingen, um sich von der
Giftwirkung zu befreien. Sobald dem Ziel ein Rettungs-
wurf gelingt, endet zumindest der Sekundireffekt und die
Kreatur wird fiir 24 Stunden gegen die Sekundireffekte des
Giftes der Giftfaust immun. Ferner kann die Giftfaust nun
als Sekundireffekt den Zustand Benommen oder Betiubt
wihlen.

Dies ist ein Gifteffekt. Die Giftfaust kann ihn nicht unter-
driicken, nutzt ihn aber nur gegen jene, denen sie mit ihren
Waffenlosen Schligen Schaden zufiigt (und nicht lediglich
beriihrt).

Dies modifiziert Waffenloser Schlag und ersetzt K.O. und
Nahbereichswaffenmeisterschaft.

GRUNER RINGER (ARCHETYP)

Indem ein Griiner Ringer Geister der Natur in seine Seele
aufnimmt, kann er seine Gegner mit Pflanzenwuchs ver-
stricken.

Griiner Ringergriff (UF): Mit der 2. Stufe erhilt ein
Griiner Ringer das Bonustalent Verbesserter Ringkampf.
Mit Erreichen der 3. Stufe muss er seinem Manévertraining
als erstes Kampfmanover Ringkampf zuweisen. Wenn er
eine Kreatur in den Haltegriff nimmt, kann er unabhingig
von der Umgebung Wurzeln und Ranken aus dem Boden
spriefen lassen. Dies ermoéglicht es ihm, die Kreatur zu
fesseln, ohne ein Seil hervorholen oder eine Hand zum
Halten des Seiles nutzen zu miissen; wie iiblich ist eine ge-
fesselte Kreatur im Haltegriff und besitzt nicht den Zustand
Hilflos. Der Griine Ringer darf sich nicht weiter als 9 m von
der gefesselten Kreatur entfernen, sonst lassen die Ranken
diese automatisch frei. Er kann stets nur eine Kreatur mittels
dieser Fihigkeit fesseln.

Dies ersetzt das Kampftalent, welches ein Raufbold mit der
2. Stufe erlangen wiirde und modifiziert Manéovertraining.

Dornige Umarmung (UF): Ab der 5. Stufe kann ein Griiner
Ringer, welcher eine Kreatur mittels Griiner Ringergriff
fesselt, die Wurzeln und Ranken bésartige Dornen spriefien
lassen, welche der gefesselten Kreatur automatisch jede
Runde zu Beginn seines Zuges Schaden zufligen. Die Dornen
verursachen Schaden in Ho6he des Waffenlosen Grund-
schadens eines Raufboldes mit einer effektiven Stufe in
Hohe der Raufboldstufe des Griinen Ringers -4.

Dies ersetzt Nahbereichswaffenmeisterschaft.

Pflanzenanatomie (UF): Mit Erreichen der 11. Stufe ver-
wandelt sich der Griine Ringer teilweise in eine Pflanze.
Er erlangt einen Bonus von +2 auf Rettungswiirfe gegen
Betiubungs-, Geistesbeeinflussende, Gestaltwechsel-, Gift-,
Lihmungs- und Schlafeffekte.

Dies ersetzt das Kampftalent, welches ein Raufbold mit
der 11. Stufe erlangen wiirde.



LEBENDER ERDRUTSCH (ARCHETYP)

Wenn ein Lebender Erdrutsch in Bewegung ist, hilt ihm nichts
stand.

Erddisziplin (AF): Mit der 2. Stufe erhilt ein Lebender Erd-
rutsch das Bonustalent Verbessertes Uberrennen, ohne die
Voraussetzungen erfiillen zu miissen. Mit Erreichen der 5. Stufe
erlangt er ferner das Bonustalent Verbesserter Ansturm, ohne
die Voraussetzungen erfiillen zu miissen.

Dies ersetzt die Bonustalente, welche ein Raufbold mit der 2.
und 5. Stufe erlangen wiirde.

Erdrutsch (AF): Mit Erreichen der 3. Stufe muss ein Lebender
Erdrutsch Uberrennen als erstes Kampfinanéver seinem
Klassenmerkmal Manévertraining zuweisen. Mit der 7. Stufe
muss er Ansturm als zweites Kampfmanéver seinem Mangver-
training zuweisen. Er erhilt kein Training in weiteren Kampf-
manovern mit spiteren Stufen, allerdings steigen die Boni
auf Kampfmanéverwiirfe und KMV flir Ansturm und Uber-
rennen normal weiter. Er erlangt mit den folgenden Stufen die
folgenden Vorteile: Ab der 11. Stufe wirft der Lebende Erdrutsch
automatisch sein Ziel zu Boden und verursacht so den Zustand
Liegend bei diesem, wenn ihm ein Kampfmanéver flir Uber-
rennen als Teil eines Sturmangriffs gelingt. Sollte dem Lebenden
Erdrutsch ein Kampfmangver fiir Ansturm als Teil eines Sturm-
angriffs gelingen, reduziert er den Malus auf Kampfmanéver fiir
Ansturm gegen weitere Kreaturen um 2.Ab der 15. Stufe kann
der Lebende Erdrutsch im Rahmen von Sturmangriffen Kampf-
manéverwiirfe flir Ansturm und Uberrennen gegen Kreaturen
ausfiihren, welche bis zu zwei Groflenkategorien gréfler sind.

Mit Erreichen der 19. Stufe reduziert der Lebende Erdrutsch
den Malus auf Kampfmanéver flir Ansturm gegen weitere
Kreaturen um weitere 2, wenn ihm ein Kampfmanéver fiir An-
sturm als Teil eines Sturmangriffs gelingt. Fiihrt der Lebende
Erdrutsch ein Kampfmanéver flir Uberrennen im Rahmen eines
Sturmangriffs aus, ignoriert er zudem alle Erhohungen der
KMV der Kreatur aufgrund zusitzlicher Beine.

Dies modifiziert Manovertraining,

Unnachgiebig (AF): Ab der 4. Stufe erhilt ein Lebender Erd-
rutsch SR 1/Adamant, solange er maximal
Leichte Riistung trigt. Diese Schadens-
reduzierung steigt mit Erreichen der 9.,13.
und 18. Stufe jeweils um 1.

Dies ersetzt den RK-Bonus des Raufbolds.

Lawine (AF): Mit Erreichen der 16. Stufe kann ein
Lebender Erdrutsch versuchen, als Volle Aktion mehrere
Kreaturen zu iiberrennen. Er bewegt sich dabei in gerader
Linie um bis zu seine doppelte Bewegungsrate und legt
einen Kampfmanoverwurf gegen jede Kreatur in seinem Pfad
ab, solange dabei keine Kreatur ist, die mehr als zwei Grofien-
kategorien grofier ist als er. Jede Kreatur, gegen die sein Wurf ge-
lingt, erleidet den Zustand Liegend und Schaden so, als hitte der
Lebende Erdrutsch sie mit einer Nahbereichswaffe im Rahmen
seines Waffenlosen Schlages getroffen. Misslingt dem Lebenden
Erdrutsch der Kampfmandverwurf gegen eine Kreatur, endet
seine Bewegung in dem Feld direkt vor der Kreatur.

Dies ersetzt Wuchtiger Schlag.

Verbesserte Lawine (AF): Ab der 20. Stufe kann ein
Lebender Erdrutsch folgend auf eine Natiirliche 20
bei einem Kampfmangéverwurf flir Uberrennen als
Teil seiner Fihigkeit Lawine augenblicklich einen
Bestitigungswurf fiir den Kritischen Treffer
ausfiihren. Er legt hierzu einen weiteren
Kampfmanoverwurf mit denselben Modi-
fikatoren ab. Sollte der Kritische Treffer
bestitigt werden, verursacht der An-
griff doppelten Schaden.

Dies  ersetzt  Ver-
besserten  Wuchtigen
Schlag.
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WILDER SCHLAGER (ARCHETYP)

Ein Wilder Schliger greift aufin seinem Inneren verborgene
Druidenkrifte zuriick, um animalische Merkmale auszu-
bilden.

Schligeraspekt (UF): Dies funktioniert wie das Klassen-
merkmal Formwandleraspekt des Formwandlers, allerdings
kann der Wilde Schliger nur den Aspekt des Biren, des
Falken, des Hirsches, der Schlange, des Stiers, des Tigers
oder des Wolfes wihlen und hat nur Zugang zu den Minderen
Aspekten. Ab der 6. Stufe kann der Wilder Schliger als Be-
wegungsaktion zugleich zwei Mindere Aspekte ausbilden.
Dabei zihlt jeder Aspekt gegen die Gesamtanzahl an
Minuten, die er diese Fihigkeit am Tag nutzen kann (sollte
er z.B. imstande sein, insgesamt 9 Minuten lang Aspekte
auszubilden, kann er zwei Aspekte zugleich fiir 4 Minuten
ausbilden und hitte dann noch 1 Minute fiir den Tag iibrig).
Er kann einen oder beide Aspekte als Freie Aktion wihrend
seines Zuges beenden.

Beginnend mit der 10. Stufe addiert der Wilde Schliger
seinen Konstitutionsbonus auf die Gesamtanzahl an
Minuten, die er diese Fihigkeit am Tag nutzen kann. Ab der
12. Stufe kann er als Bewegungsaktion bis zu drei Aspekte
oder bis zu zwei Aspekte als Schnelle Aktion ausbilden.

Mit Erreichen der 20. Stufe kann der Wilde Schliger als
Schnelle Aktion beliebig viele Aspekte ausbilden und diese
zihlen hinsichtlich der Wirkungsdauer nur als ein Aspekt.

Dies ersetzt Kriegerische Anpassungsfihigkeit.
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lauben, sich ihren Weg ohne Beeinflussung zu bahnen. Auch
muss er all diejenigen aufhalten, die der empfindlichen Balance
der Natur schaden. Abnorme Kreaturen toleriert er ebenso
wenig wie Untote oder die unverantwortliche und gierige Aus-
Manche Ritter dienen den urwiichsigen Michten der Natur und beutung natiirlicher Ressourcen durch ,zivilisierte“ Vélker. Er
beschiitzen urzeitliche Stitten an den Rindern der Zivilisation. kann vorausschauend handeln, indem er Einigungen etabliert,
die zu einem andauernden Schutz der natiirlichen Welt fithren.
Allerdings greift der Ritter stets dann auf Gewalt zuriick, wenn

WILDNISORDEN (RITTERORDEN) er darin den effektivsten Weg zur Durchsetzung solcher Ab-

Die Ritter des Wildnisordens haben sich dem Schutz der sicherungen sieht.

wilden Orte und Kreaturen verschrieben. Sie nehmen Herausforderung: Ein Ritter des Wildnisordens kann keine

den Griinen Glauben mit all seinem Glanz und seinem Kreatur der Kreaturenart Tier oder Pflanze herausfordern.

Schrecken an. Wann immer er eine Herausforderung ausspricht, erhilt er
Ordensregeln: Der Ritter muss seinen Platz in der natiir- einen Moralbonus von +1 auf Angriffswiirfe gegen das Ziel

lichen Ordnung kennen und danach streben, das Gleichgewicht seiner Herausforderung. Dieser Bonus steigt pro 4 Stufen

der Natur zu verteidigen. Er muss gewillt sein der Natur zu er- des Ritters um 1. Handelt es sich bei dem Ziel der Heraus-

forderung um eine Aberration oder einen Untoten, dann kann
der Ritter in jeder Runde seinen ersten Angriffswurf gegen die
Zielkreatur zwei Mal ablegen und sich fiir das hohere Resultat
entscheiden.

Klassenfertigkeiten: Ein Ritter des Wildnisordens erhilt
Uberlebenskunst und Wissen (Natur) als Klassenfertigkeiten.
Zudem erhilt ein Ritter des Wildnisordens, wann immer er
einen Fertigkeitswurf fiir Uberlebenskunst ablegt, um die
Spuren eines Gegners der Kreaturenart Aberration oder Un-
toter zu verfolgen, einen Bonus auf den Wurf in H6he seiner
halben Ritterstufe (Minimum +1).

Ordensfihigkeiten: Ein Ritter des Wildnisordens erhilt mit
Erreichen der entsprechenden Stufe die folgenden Fihigkeiten:

Bevorzugtes Gelinde (AF): Mit der 2. Stufe wihlt ein Ritter
des Wildnisordens ein Bevorzugtes Gelinde aus der Liste der
Bevorzugten Gelinde des Waldliufers aus (Grund-
regelwerk, S. 83). Er erhilt dieses als Bevorzugtes

Gelinde und die Fihigkeit funktioniert wie die

gleichnamige Fihigkeit des Waldliufers. Mit Er-

reichen der 8., 14. und 20. Stufe wihlt er jeweils ein
weiteres Bevorzugtes Gelinde aus. Zu diesen Stufen

steigt der Fertigkeitsbonus eines Bevorzugten Ge-
lindes zudem jeweils um 2 (dies kann auch das Be-
vorzugte Gelinde sein, welches eben erst ausgewihlt
wurde).

Wider das Unnatiirliche (UF): Ab der 8. Stufe kann
ein Ritter des Wildnisordens als Freie Aktion ein Mal

am Tag eine Waffe berithren und sie mit der rohen

Macht der Natur erfiillen. Fiir 1 Minute gliitht die Waffe
in einem dunkelgriinen Licht und verursacht bei Ab-
errationen und Untoten zusitzlich 1W6 Schadenspunkte.
Dieser Schaden ist nicht mit dem zusitzlichen Schaden
kumulativ, der durch die Besondere Waffeneigenschaft
Verderben verursacht wird. Mit Erreichen der 16. Stufe
kann der Ritter diese Fihigkeit zwei Mal am Tag einsetzen.

Das Ende des Kreislaufs (UF): Ab der 15. Stufe bleibt nahezu
alles, was durch einen Ritter des Wildnisordens den Tod fand,
auch tot. Wann immer der Ritter eine Kreatur totet, wird diese
hinsichtlich von Magie zur Wiederbelebung so behandelt, als
ob sie durch einen Todeseffekt umkam. Zudem steht der Tote
unter den Effekten eines dauerhaften Leiche segnen*®R-Zaubers
(die Stufe des Ritters fungiert als effektive Zauberstufe).

GRUNER RITTER (ARCHETYP)

Manche Ritter dienen der Natur selbst und kénnen als Be-
schiitzer unberiihrter Orte oder Diener von Feenwesen an-
getroffen werden.

Tierdiplomatie (AF): Ein Griiner Ritter kann mittels
Diplomatie die Einstellung eines Tieres verbessern. Dies
funktioniert ansonsten wie die Druidenfihigkeit Tierempathie




mit dem Diplomatiemodifikator des Griinen Ritters und zihlt
hinsichtlich anderer Effekte (z.B. als Voraussetzung fiir Talente
oder Effekte, die Tierempathie modifizieren oder verbessern)
als diese Fahigkeit.

Unerbittlicher Ritter (AF): Ein Griiner Ritter erlangt die
Bonustalente Ausdauer und Unverwiistlich.

Dies ersetzt Reittier.

Diener der Natur (AF): Ein Griiner Ritter muss den Wildnis-
orden wihlen.

Dies modifiziert Ritterorden.

Wildheit (AF): Ab der 3. Stufe erhilt ein Griiner Ritter nicht
linger den Zustand Wankend, wenn er unter o TP reduziert
wird. Ab der 9. Stufe verliert er keine Trefferpunkte mehr, wenn
er Aktionen ausfiihrt, wihrend er unter o TP reduziert ist.

Dies ersetzt Verbesserter Sturmangriff.

Unterholz durchqueren (AF): Mit Erreichen der 4. Stufe erlangt
ein Griiner Ritter die Druidenfihigkeit Unterholz durchqueren.

Dies ersetzt Meisterlicher Ausbilder und Banner.

Standhafter Ritter (AF): Mit Erreichen der 9. Stufe vereitelt
der Griine Ritter ginzlich das Eintreten von Effekten, sofern
ihm ein Willens- oder Zihigkeitswurf gegen einen Effekt ge-
lingt, welcher in diesem Fall einen verminderten Effekt besitzt.

Dies ersetzt Michtiger Taktiker.

Gesundheit der Eiche (UF): Beginnend mit der 11. Stufe
beschiitzt die Natur einen Griinen Ritter vor vielen Leiden.
Der Griine Ritter wird immun gegen Gift, Krankheit und
UngezieferbefallS'HE,

Dies ersetzt Michtiger Sturmangriff und Michtiges Banner.

Scharfrichter (UF): Die Klinge eines Griinen Ritters ist
von michtigen Feen gesegnet und sucht zielstrebig nach den
Hilsen seiner Feinde. Ab der 17. Stufe erhilt eine Hiebwaffe
in Hinden des Griinen Ritters die besondere Eigenschaft Hin-
richtung.

Dies ersetzt Meistertaktiker.

Unzerstorbar (UF): Mit Erreichen der 20. Stufe ist ein Griiner
Ritter praktisch unberiihrbar fiir den Tod. Er erlangt einen
Konstitutionsbonus von +6. Zudem wird er gegen Todeseffekte
und Effekte immun, welche ihn téten wiirden, ohne ihn dabei
auf o TP zu reduzieren — aufler der Effekt beinhaltet seine Ent-
hauptung. Sollte der Griine Ritter enthauptet werden, kann er
normal weiterhandeln; um den Kopf wieder anzusetzen, muss
er auf den Halsstumpf gesetzt und dann ein Effekt genutzt
werden, welcher Trefferpunkte wiederherstellt.

Dies ersetzt Uberlegener Sturmangriff.

SAURIERSTREITER (ARCHETYP)

Diese urzeitlichen Ritter verehren Dinosaurier als Raubtiere
an der Spitze der Nahrungskette und schitzen sie als michtige,
iibergrofie Reittiere.

Klassenfertigkeiten: Ein Saurierstreiter erlangt Akrobatik,
Uberlebenskunst, Wahrnehmung und Wissen (Natur) als
Klassenfertigkeiten.

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Ritters.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Saurierstreiter
ist nicht im Umgang mit Mittelschweren oder Schweren
Riistungen geiibt.

Dies modifiziert Waffen und Riistungen, mit denen umzu-
gehen der Ritter geiibt ist.

Primitiver Kimpfer (AF): Ein Saurierstreiter verlisst sich
nicht auf tédliche Sturmangriffe oder berittene Schiisse aus
der Ferne, wie es ,zivilisiertere” Ritter tun. Stattdessen wiitet
er lieber mitten unter seinen Gegnern. Saurierstreiter ver-
ursachen keinen doppelten Schaden bei berittenen Sturman-
griffen mit einer Lanze oder dhnlichen Waffe. Zudem kann er
beritten nur mit Wurfwaffen angreifen, nicht aber mit anderen
Fernkampfwaffen.

Titanische Herausforderung (AF): Ein Saurierstreiter be-
trachtet nur die grofiten Kreaturen als wirkliche Heraus-
forderungen. Seine Titanische Herausforderung addiert nur
seine halbe Stufe auf Schadenswiirfe gegen Mittelgrofie oder
kleinere Kreaturen, dafiir addiert er einen Bonus von +1 auf
Angriffswiirfe gegen ein Ziel seiner Herausforderung das
wenigstens zwei Groflenkategorien grofler ist als er selbst
(Riesig im Falle eines MittelgrofSen Saurierstreiters), und einen
Bonus von +2 auf Angriffswiirfe gegen ein Kolossales Ziel
seiner Herausforderung.

Dies modifiziert Herausforderung.

Wilder Krieger (AF): Ein Saurierstreiter stammt aus ur-
zeitlichen Landen, wo die Ritterorden der Zivilisation un-
bedeutend sind. Er wihlt keinen Ritterorden und erlangt keine
ordensbezogenen Vorteile.

Dies ersetzt Ritterorden.

Dinosaurierreittier (AF): Ein Saurierstreiter geht eine
Bindung mit einem Dinosauriergefihrten ein, welcher bereit-
willig als Reittier dient. Dieses Reittier funktioniert wie das
normale Reittier eines Ritters, allerdings mit den folgenden
Anpassungen: Das Reittier muss ein Dinosaurier sein (siehe
die diversen Monsterhandbiicher). Der Saurierstreiter kann Reit-
tiere seiner eigenen Groflenkategorie und gréfler reiten. Hin-
sichtlich der effektiven Tragkapazitit des Reittieres wird sein
Stirkewert als um 8 hoher behandelt. Sollte eine Fihigkeit oder
ein Talent dem Reittier des Saurierstreiters einen Hufangriff
ermoglichen, so kann es stattdessen einen Biss- oder Klauen-
angriff ausfithren.

Dies modifiziert das Reittier des Ritters und ersetzt Taktiker,
Michtiger Taktiker und Meistertaktiker.

Behinder Reiter (AF): Beginnend mit der 2. Stufe erlangt
ein berittener Saurierstreiter einen Ausweichbonus von +1 auf
seine RK. Was ihn seinen GE-Bonus auf die RK verlieren lassen
wiirde, lisst ihn auch diesen Ausweichbonus verlieren. Dieser
Bonus steigt mit Erreichen der 8., 14. und 20. Stufe jeweils um
1 (maximal +4 mit der 20. Stufe).

Treues Reittier (AF): Mit der 5. Stufe erhilt das Reittier des
Saurierstreiters die Fihigkeit Treue; dieser Effekt zihlt auch
gegen Furcht- und Gefiihlseffekte. Das Reittier ist immun
gegen die Effekte von Unnatiirliche AuraM"®,

Dies ersetzt Banner.

Schneller Reiter (AF): Ab der 8. Stufe kann ein Saurierstreiter
Fertigkeitswiirfe flir Reiten zum Schnellen Auf- oder Absteigen
selbst dann ablegen, wenn sein Reittier mehr als eine Groflen-
kategorie grofSer sein sollte als er selbst.

Titanisches Reittier (AF): Mit Erreichen der 10. Stufe steigt
die Groflenkategorie des Reittiers des Saurierstreiters um eine
Kategorie (selbst wenn die Basiskreatur diese Grofie normaler-
weise gar nicht erreichen sollte). Die Kreatur erhilt den ent-
sprechenden Groéf8enmalus auf Angriffswiirfe und ihre RK (-1,
sollte sie zu Grof§ wachsen, oder -2, sollte sie zu Riesig wachsen)
und einen Malus von -2 auf Geschicklichkeit (dies kann die
Geschicklichkeit nicht unter 1 senken). Sein Grundschaden
steigt um eine Groflenkategorie und die Reichweite steigt
auf 3 m (sofern sie noch nicht so grof§ ist). Sie erlangt zudem
einen Gréflenbonus von +2 auf Stirke und Konstitution. Mit
Erreichen der 12., 14., 16. und 18. Stufe steigt der Bonus auf
die Stirke jeweils um 2 und die Natiirliche Riistung des Reit-
tiers jeweils um 1. Mit Erreichen der 14. und 18. Stufe steigt der
Bonus auf Konstitution um 2 und mit der 15. Stufe steigt die
Reichweite des Reittiers auf 4,50 m.

Urzeitliche Treue (AF): Mit der 14. Stufe steigt der Bonus
auf Rettungswiirfe aus der Fihigkeit Treue des Reittiers um 2.
Das Reittier addiert ferner diesen Bonus zur Hilfte auf andere
Rettungswiirfe.

Dies ersetzt Michtiges Banner.

4 KAPITEL 2
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Schurken sind zwar an den Héfen und auf den Straflen der ge-
schiftigen Stidte weit verbreitet, viele ziehen aber die Wildnis
vor, kénnen sie dort doch den Behérden aus dem Wege gehen,
ihre Schitze verstecken oder Reisenden auflauern. Die Taten
und Untaten von in der Wildnis lebenden Schurken sind oft
der Kern, aus dem Geschichten iiber Straflenriuber, charmante
Gauner und tiickische Betriiger erwachsen, welche Reisenden
gern Streiche spielen. Schurken der Kreaturenart Feenwesen
konnen auch den Archetyp des Feentricksters wihlen.

FEENTRICKSTER (ARCHETYP)

Feentrickster sind Schurken, welche sich an den Unfug
treibenden Feen der Legenden orientieren. Sie sind zwar keine
Zauberwirker, erlernen aber dennoch mindere magische Fihig-
keiten, die an jene erinnern, welche gern von Feenkreaturen ge-
nutzt werden. Fiir viele beginnt die Reise bereits im Kindesalter,
wenn ihnen die alten Leute Geschichten tiber Feen erzihlen und
die Geheimnisse verraten, wie man ihren Tricks widerstehen
konne. Feentrickster leben oft in Regionen, wo die Grenze zur
Ersten Welt diinn ist. Ein paar sind sogar schon in die Feenwelt
gereist, wenn auch nicht immer freiwillig.

Klassenfertigkeiten: Ein Feentrickster fligt Wissen (Natur) der
Liste seiner Klassenfertigkeiten hinzu und streicht dafiir Wissen
(Gewdlbe). Ferner erhilt er Sylvanisch als Bonussprache.

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Schurken.

Tierempathie (AF): Ein Feentrickster kann die Einstellung
eines Tieres verbessern. Dies funktioniert wie die gleich-
namige Druidenfihigkeit mit einer effektiven Druidenstufe
in Héhe der Schurkenstufe des Sylvanischen Tricksters.

Dies ersetzt Fallen finden.

Feentricks: Ein Feentrickster kann anstelle eines
Schurkentricks eine Hexerei®™” lernen. Mit Erreichen der 10.
Stufe kann er anstelle eines Schurkentricks eine Hexerei oder
eine Michtige Hexerei wihlen. Mit Erreichen der 18. Stufe
kann er anstelle eines Schurkentricks eine Hexerei, eine
Michtige Hexerei oder eine Hohe Hexerei wihlen. Er kann
keine Hexerei mehrfach wihlen.

Dies modifiziert Schurkentricks.

Lockruf der Natur widerstehen (AF): Mit Erreichen der
4. Stufe erhilt ein Feentrickster die gleichnamige Druiden-
fihigkeit.

Dies ersetzt Reflexbewegung.

Feenresistenz (AF): Ab der 8. Stufe erlangt ein Feentrickster
SR 2/Kaltes Eisen. Mit Erreichen der 11. Stufe - und dann alle
weiteren 3 Stufen - steigt diese Schadensreduzierung jeweils
um 2 (maximal SR 10/Kaltes Eisen mit der 20. Stufe).

Dies ersetzt Verbesserte Reflexbewegung.

Schurkentricks: Die folgenden Schurkentricks passen zum
Archetyp des Sylvanischen Tricksters: Charmeur®?, Hohere
Magie, Niedere Magie, Siifle Worte™?,

Tarnung®™®, Uberlebenskiinstlert®,
GelindemeisterschaftABR 1,
Verbesserte Schurkentricks: Die

folgenden Verbesserten Schurken-
tricks passen zum Archetyp des
Sylvanischen Tricksters: Meisterliches
Verstecken®®R ! VertrauterA®R U,

FLUSSRATTE (CARCHETYP)

Was die Wegelagerer auf den Straflen sind, sind
die Flussratten auf den Wasserwegen. Diese
Schurken sind bewandert darin, sich zwischen
Schilf und Wurzeln zu verbergen. Den Unacht-

samen lauern sie in den Untiefen auf, so wie andere

aus den Schatten zuschlagen. Obwohl Flussratten

gemeinhin als Banditen angesehen werden, geben
sie auch exzellente Fithrer und Jiger ab.

Fertigkeiten: Eine Flussratte erhilt Wissen

(Natur) anstelle von Wissen (Gewdlbekunde) als

Klassenfertigkeit.

Dies modifiziert die Klassenfertig-
keiten des Schurken.

Sumpfbewohner (AF): Beginnend mit
der 1. Stufe erhilt eine Flussratte einen
Bonus in Hohe ihrer halben Schurken-
stufe auf Fertigkeitswiirfe flir Schwimmen
(Minimum  +1). Eine Flussratte ignoriert

Schwieriges Gelinde aufgrund von Leichtem Unter-
holz und Seichtem Sumpf. Betritt sie ein Feld mit

Tiefem Sumpf oder Dichtem Unterholz, so benétigt sie

dafiir nur 2 Felder ihrer Bewegungsrate statt der tiblichen

4. Die Flussratte erhilt keine Mali auf Fertigkeitswiirfe fiir

Akrobatik oder Heimlichkeit, wenn sie sich in einem Sumpf

oder Unterholz aufhilt. Diese Fihigkeit kommt nur dann zu

tragen, wenn sie maximal eine Leichte Riistung trigt und nicht
mebhr als eine Leichte Last mit sich fiihrt.
Dies ersetzt Fallen finden.



Rattenwiderstandskraft (AF): Eine Flussratte ist an die Ge-
fahren des Flusses gewohnt. Mit Erreichen der 3. Stufe erhilt
eine Flussratte einen Bonus von +1 auf Rettungswiirfe gegen
Fluch-, Gift- und Krankheitseffekte. Dieser Bonus steigt alle
weiteren 3 Stufen jeweils um 1 (maximal +6 mit der 18. Stufe).

Dies ersetzt Fallengespiir.

Schurkentricks: Die nachfolgend aufgefiihrten Schurken-
tricks passen zum Archetyp der Flussratte: Aufspringen, Er-
fahrener Schwimmer*®*", Luft anhalten*®*", Schnelles Kriechen,
Tarnung®™®, Uberlebenskiinstler™®.

Verbesserte Schurkentricks: Die nachfolgend aufgefiihrten
Verbesserten Schurkentricks passen zum Archetyp der Fluss-
ratte: Fertigkeitsmeisterschaft, Gelegenheit ausnutzen, Heim-
licher Scharfschiitze®™®, Meisterliches Verstecken*®R™,

LISTIGER SABOTEUR (ARCHETYP)

Listige Saboteure sind irregulire Soldaten, welche sich auf
Sabotageakte und Uberraschungsangriffe spezialisieren. Sie
haben es oft mit Gegnern zu tun, die ihnen zahlenmifig
iiberlegen sind oder iiber gréfiere Ressourcen verfiigen (oder
beides). Listige Saboteure haben den Vorteil, das Gelinde
und seine Bewohner zu kennen. Moglicherweise sind es
Rebellen, die gegen eine korrupte Regierung kimpfen, oder
Milizangehoérige im Kampf gegen Invasoren. Manche sind
auch Umweltschiitzer, welche die Werkzeuge der Industrie
sabotieren, um die unverdorbene Natur zu bewahren.

Klassenfertigkeiten: Ein Listiger Saboteur fligt der Liste
seiner Klassenfertigkeiten Uberlebenskunst hinzu, entfernt
aber dafiir Wissen (Gewdlbe).

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Schurken.

Umbherhuschen (AF): Ab der 3. Stufe kann ein Listiger
Saboteur sich jede Runde durch 1,50 m an Schwierigem Ge-
linde so bewegen, als wire es normales Gelinde. Mit Erreichen
der 6. Stufe - und dann alle weiteren 3 Stufen - steigt diese
Entfernung um jeweils 1,50 m (maximal 9 m mit der 18. Stufe).
Dies erlaubt dem Listigen Saboteur, einen 1,50 m-Schritt in
Schwieriges Gelinde hinein zuriickzulegen. Er kann diese
Fihigkeit nur nutzen, wenn er maximal Leichte Riistung und
Leichte Last trigt. Der Effekt ist mit den Talenten Behinde
Bewegung und Geschmeidige Bewegung kumulativ.

Dies ersetzt Fallengespiir.

Katastrophales Versagen (AF): Ab der 4. Stufe kann ein
Listiger Saboteur, welcher mittels Mechanismus ausschalten
eine Geritschaft so vorbereitet, dass sie versagt, den SG des
Fertigkeitswurfs um 5 erhohen. In diesem Fall nehmen bei
Erfolg Benutzer der Geritschaft Schaden in Hohe des Hinter-
hiltigen Schadens des Listigen Saboteurs (REF, SG 10 + halbe
Schurkenstufe + GE-Modifikator, halbiert). Die Schadensart
hingt von der jeweiligen Geritschaft ab, meistens handelt es
sich um Feuer-, Hieb-, Stich- oder Wuchtschaden.

Dies ersetzt Reflexbewegung.

Magischen Mechanismus ausschalten (UF): Ab der 8.
Stufe kann ein Listiger Saboteur Mechanismus ausschalten
nutzen, um einen magischen Gegenstand so vorzubereiten,
dass er so versagt, als handle es sich um einen extrem
komplexen Mechanismus. Sollte der Effekt des Gegenstandes
die Wirkungsdauer Augenblicklich besitzen, so wird bei der
nichsten Aktivierung des Gegenstandes eine Ladung oder An-
wendung verbraucht, ohne dass der Effekt eintritt. Sollte der
Effekt anhaltend sein oder iiber eine Wirkungsdauer verfligen,
versagt der Effekt nach 1W4 Runden oder Minuten (nach Wahl
des Listigen Saboteurs). Dies beendet die Wirkungsdauer bzw.
unterdriickt einen andauernden Effekt fiir 1W4 Runden (wie
Magie bannen). Artefakte sind gegen diese Fihigkeit immun.

Sollte diese Fihigkeit mit der Fihigkeit Katastrophales Ver-
sagen kombiniert werden, so ist der resultierende Schaden

e
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kategorielos und wird nicht von Schadensreduzierung oder
Energieresistenz betroffen.

Dies ersetzt Verbesserte Reflexbewegung.

Schurkentricks: Die folgenden Schurkentricks passen
zum Archetyp des Listigen Saboteurs: Fluchthelfer*®* ', Ge-
witzter Fallensteller®™®, Schnelle Heimlichkeit, Schneller
Fallenbauer®™®, Schnelles Entschirfen, Schnelles Kriechen,
Spiirnase, Wandkletterer BRI,

Verbesserte Schurkentricks: Die folgenden Verbesserten
Schurkentricks passen zum Archetyp des Listigen Saboteurs:
Fertigkeitsmeisterschaft, Geriichte streuen®®® !, Heimlicher
Scharfschiitze™®, K.O.-Schlag™F, Meisterliches Verstecken*®R I,
Sparsamer Fallenbauer®*F.

WUSTENRAUBER (ARCHETYP)

Wiistenrduber sind eine stindige Gefahr fiir Karawanen,
welche weite Odlande durchqueren. Manche gehéren zu
Stimmen, die unter die Riuber gegangen sind, um iiber-
haupt iiberleben zu kénnen, wihrend es sich bei anderen
um Berufsdiebe handelt, die in die Wiiste geflohen sind, um
der Schlinge des Henkers zu entgehen. Zum Uberleben muss
ein Wiistenriuber die Geheimnisse der Wiiste erkennen und
sich gegen ihre Gefahren abhirten. Auch wenn Wiistenriuber
aufgrund der Bezeichnung in der Regel mit heiffen Wiisten
assoziiert werden, suchen manche auch die Tundra heim, wo
das Sonnenlicht auf dem Schnee ebenso leicht blenden kann,
wie wenn es vom Sand reflektiert wird.

Klassenfertigkeiten: Ein Wiistenriduber fligt Uberlebens-
kunst und Wissen (Geographie) der Liste seiner Klassenfertig-
keiten hinzu und streicht dafiir Schwimmen und Wissen (Ge-
wolbe).

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Schurken.

Wiistenspurenleser (AF): Ein Wiistenrduber ist immun
gegen den Zustand Geblendet. Ein Wiistenriuber addiert
seine halbe Stufe (Minimum 1) als Bonus auf Fertigkeitswiirfe
fiir Uberlebenskunst zum Identifizieren oder Verfolgen von
Spuren in der Wiiste.

Dies ersetzt Fallen finden.

Die Sonne im Riicken (AF): Ab der 2. Stufe kann ein
Wiistenrduber das reflektierte Licht der blendenden Sonne
nutzen, um seine Anwesenheit zu verschleiern. Ein Wiisten-
riuber in hellem Licht kann Fertigkeitswiirfe fiir Heimlich-
keit ohne Deckung oder Tarnung ablegen, erleidet aber einen
Malus von -5 auf den Fertigkeitswurf. Der Wiistenriuber kann
diese Fertigkeit nicht nutzen, um sich vor Kreaturen zu ver-
bergen, welche gegen den Zustand Geblendet und/oder Blind
immun sind.

Dies ersetzt den Schurkentrick, welchen ein Schurke mit
der 2. Stufe erhalten wiirde.

Leichter Schritt (AF): Ab der 3. Stufe steigt der SG von
Fertigkeitswiirfen fiir Uberlebenskunst, um den Spuren
des Wiistenrdubers zu folgen, um 3. Ferner erlangt der
Wiistenriuber einen Bonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Wahrnehmung, um nicht von einem Gegner tiberrascht zu
werden. Der SG-Anstieg und der Bonus auf Wiirfe fiir Wahr-
nehmung steigt alle weiteren 3 Schurkenstufen jeweils um
1 (Maximalanstieg von 8 und Maximalbonus von +6 mit Er-
reichen der 18. Stufe).

Dies ersetzt Fallengespiir.

Schurkentricks: Die folgenden Schurkentricks passen zum
Archetyp des Wiistenriubers: Aufspringen, FluchthelferA®® I,
Hochseilartist, Schnelle Heimlichkeit, Schnelles Kriechen,
Uberraschungsangrift.

Verbesserte Schurkentricks: Die folgenden Verbesserten
Schurkentricks passen zum Archetyp des Wiistenriubers:
Heimlicher Scharfschiitze®™?, Meisterliches Verstecken®ER™,
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Skalden werden in der Wildnis dafiir geschitzt, Verbiindete zu
aufergewohnlichen Akten der Ausdauer zu inspirieren.

JAGDRUFER (ARCHETYP)

Jagdrufer sind Skalden, deren Lieder ihren Verbiindeten
animalische Krifte verleihen. Sie konnen die inneren Bestien
beschwéren, die in all ihren Zuhérern lauern, weshalb viele
den Jagdrufer und seine Verbiindeten mit Lykanthropen oder
anderen Gestaltwandlern verwechseln.

Berserkerlied (UF): Ein Jagdrufer erlangt Zugang zu den
folgenden Berserkerliedern:

Lied der Sinneswahrnehmung (UF): Beginnend mit der 2. Stufe
erweckt das Berserkerlied des Jagdrufers bei seinen Verbiindeten
tierische Sinne. Indem der Jagdrufer 1 Runde an Berserkerlied
aufwendet, kann er auf alle Verbiindeten innerhalb von 18 m Ent-
fernung fiir 1 Stunde lang einwirken. Die Verbiindeten erhalten
Dimmersicht und einen Kompetenzbonus von +2 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Uberlebenskunst und Wahrnehmung. Sollte ein
Verbiindeter bereits {iber Dimmersicht verfligen, verdoppelt
sich die Reichweite (normalerweise auf das Vierfache dessen, wie
weit man ohne Dimmersicht bei Dimmerlicht sehen kann). Der
Skalde muss das Lied fiir den Rest der Stunde fortsetzen, aber
nur 1 Runde an Berserkerlied insgesamt aufwenden; beendet er
das Lied vorher, endet auch der Effekt.

Dieses Berserkerlied ersetzt Bewandert.

Ruf der Wildnis (UF): Mit Erreichen der 6. Stufe kann das
Berserkerlied des Jagdrufers ihm selbst und seinen Verbiindeten
innerhalb von 18 m Entfernung tierhaftes Aussehen verleihen
(wie Bestiengestalt I, nur Kleine Tiere, ZS = Zauberstufe des
Skalden). In Tiergestalt kann der Jagdrufer sein Berserkerlied
weiterhin normal nutzen, ansonsten aber nicht sprechen. Der
Skalde muss das Lied fiir den Rest der Stunde fortsetzen, aber
nur 1 Runde an Berserkerlied insgesamt aufwenden; beendet er
das Lied vorher, endet auch der Effekt.Ab der 10. Stufe kann der
Jagdrufer alternativ eine Mittelgrofle Tiergestalt wihlen. Mit Er-
reichen der 14. Stufe kann der Jagdrufer alternativ die Effekte
von Bestiengestalt IT oder Gabe des Gestaltwandlers* wihlen. Ab
der 18. Stufe kann er alternativ die Effekte von Bestiengestalt I1T
wihlen.

Dieses Berserkerlied ersetzt Lied der Stirke, Lied der Ge-
fallenen und die Kampfrauschkraft, welche ein Skalde mit der
18. Stufe erlangen wiirde.

Wildnismagie (UF): Mit der 5. Stufe, der 11. Stufe und der 17.
Stufe fuigt der Jagdrufer jeweils zwei Zauber von der Zauberliste
des Druiden seiner Skaldenzauberliste und der Liste der ihm
bekannten Zauber hinzu; er muss jeweils imstande dazu sein, sie
vom Grad her wirken zu kénnen.

Dies ersetzt Zauberwissen.

Geruchssinn weitergeben (AF): Mit Erreichen der 6. Stufe er-
langt der Jagdrufer die Kampfrauschkraft Geruchssinn. Seine
Berserkerlieder Lied der Sinneswahrnehmung und Lied des
Kampfrausches verleihen beide betroffenen Verbiindeten diese
Kampfrauschkraft.

Dies ersetzt die Kampfrauschkraft, welche ein Skalde mit der
6. Stufe erlangen wiirde.

Kampfrauschkrifte: Die folgenden Kampfrauschkrifte passen
zum Archetyp des Jagdrufers: Animalische Wut, Bestientotem®®
(alle Stufen), Dimmersicht, Einschiichterndes Niederstarren,
Kein Entkommen, Schlachtgebriill*® VI, Schnelle Reflexe,
Schneller Fuf§, Sprinten*®® " und Urtiimlicher Geruchssinn?BR I,

WILDNIS
PRAHLER CARCHETYP)

Prahler greifen auf unglaubliche Geschichten und Be-
hauptungen zuriick, um sich und ihre Verbiindeten zu
beachtlichen Taten herauszufordern. Mit einer gut dar-
gebrachten Ubertreibung kann ein Prahler seine Zuhérer
dazu bringen, Wagnisse anzugehen oder Handlungen auszu-
fithren, zu denen sie sich nie fiir fihig gehalten hitten — und
oft sogar dabei zu bestehen.

Ausdauer: Der Prahler erlangt das Bonustalent Ausdauer.

Dies ersetzt Schriftrolle anfertigen.

Berserkerlied (UF): Ein Prahler erlangt Zugang zu den
folgenden Berserkerliedern:

Lied der Ausdauer (UF): Ab der 3. Stufe kann das Berserker-
lied des Prahlers seine Verbiindeten zu grofler Ausdauer in-
spirieren. Dieses Lied funktioniert wie Marschlied, verleiht
den Betroffenen aber zudem die Vorteile des Talents Ausdauer
und die Vorteile eines der folgenden Talente nach Wahl des
Prahlers (der Prahler selbst muss iiber das fragliche Talent
verfiigen, die sonstigen Betroffenen miissen die Voraus-
setzungen nicht erfiillen): Grofle Unverwiistbarkeit*®R!,
Heldenhafte Erholung®™P®, Heldenhafter Trotz®*?, Michtige
Unverwiistbarkeit®®® " Perfekte UnverwiistbarkeitAR!,
Schneller Heiler®™®* und Unverwiistlich.

Dieses Berserkerlied ersetzt Reflexbewegung und modi-
fiziert Marschlied.

Lied des Eilens (UF): Beginnend mit der 7. Stufe kann das
Berserkerlied des Prahlers seine Verbiindeten zu schneller
und leichter Fortbewegung inspirieren. Indem der Prahler
1 Runde an Berserkerlied aufwendet, kann er auf alle Ver-
biindeten innerhalb von 27 m Entfernung fiir 1 Stunde
einwirken. Betroffene Verbiindete erlangen einen Vorteil
passend zum umliegenden Gelinde (diese Vorteile sind nicht
kumulativ): Bewegungsrate fiir Klettern in Hohe der halben
Bewegungsrate am Boden (Berge, Dschungel, Unterirdisch,
Wilder), Bewegungsrate fiir Schwimmen in Héhe der Be-
wegungsrate am Boden (Sumpf, Wasser), Verbesserungs-
bonus von +3 m auf Bewegungsrate am Boden (Ebenen,
Hiigel, Kilte, Stidtisch oder Wiiste). Der Skalde muss das
Lied fiir den Rest der Stunde aufrechterhalten, dies kostet
ihn aber keine zusitzlichen Runden an Berserkerlied. Mit
Erreichen der 13. Stufe wird der verliehene Bonus bzw. die
verliehene Bewegungsrate verdoppelt. Ab der 19. Stufe wird
der verliechene Bonus bzw. die verliehene Bewegungsrate
verdreifacht.

Dieses Berserkerlied ersetzt Gelehrter.

Beingstigendes Prahlen (UF): Ab der 14. Stufe kann das
Berserkerlied des Prahlers Gegner veringstigen (wie der
Bardenauftritt Lied der Furcht).

Dies ersetzt Lied der Gefallenen.

Kampfrauschkraft (AF): Der Prahler erlangt diese Fihig-
keit erst mit der 4. Stufe.

Dies modifiziert die Kampfrauschkrifte des Skalden.

Michtige Ausdauer: Mit der 6. Stufe erhilt der Prahler
ein Bonustalent, dessen Voraussetzungen er erfiillen muss.
Dieses Talent muss Ausdauer als Voraussetzung aufweisen
(z.B. Schneller Heiler®™® oder Unverwiistlich).

Dies ersetzt die Kampfrauschkraft, welche ein Skalde mit
der 6. Stufe erlangen wiirde.

Kampfrauschkrifte: Die folgenden Kampfrauschkrifte
passen zum Archetyp des Prahlers: Einschiichterndes Nieder-
starren, Furchtlose Wut, Grimmige Zihigkeit*®® V!, Komm
und hol mich!®™*®, Kraftrausch, Schneller Fufi, SprintentR 1,
Stichelnder Prahler®™®, Wauterfiilltes Fliegen®®® VI, Wut-
erfiilltes Klettern, Wuterfiilltes Schwimmen und Wut-
erflilltes Springen.



TRUNKENER SKALDE (ARCHETYP)

Trunkene Skalden nutzen ekstatische Tinze und derbe Lieder,
um die Ur-Instinkte ihrer Zuhdrer anzusprechen. Fiir sie haben
leidenschaftliches Feiern und Schmausen vieles mit der Gewalt
des Kampfes gemeinsam, so dass manche ihrer Fihigkeiten
die Linie zwischen Feiern und Abschlachten dramatisch ver-
schwimmen lassen.

Fermentierte Frucht (ZF): Ein Trunkener Skalde fligt Gute
Beeren der Liste der ihm bekannten Skaldenzauber des 1. Grades
hinzu. Wenn er Gute Beeren als Zauber oder Zauberihnliche
Fihigkeit anwendet, fermentieren die Zielbeeren, so dass jede
Beere als alkoholisches Getrink zihlt. Eine Kreatur, welche eine
solche Beere verspeist, wird durch diese nicht genihrt, heilt aber
1 Schadenspunkt und wird beschwipst und leicht tollkithn —
dies verleiht der Kreatur einen Bonus von +1 auf Rettungswiirfe
gegen Furchteffekte fiir 1 Minute nach dem Verzehr der Beere.

Dies ersetzt Schriftrolle anfertigen.

Trunkener Ténzer (UF): Beginnend mit der 2. Stufe kann ein
Trunkener Skalde beim Aufrechterhalten eines Berserkerliedes
eine Gute Beere, einen Zaubertrank oder ein alkoholisches Ge-
trink als Bewegungsaktion konsumieren, ohne dabei Gelegen-
heitsangriffe zu provozieren. Eine Gute Beere oder ein Zauber-
trank entfalten die normalen Effekte, wihrend ein alkoholisches
Getrink oder eine mittels Fermentierte Furcht fermentierte Gute
Beere dem Skalden gestatten, sein Berserkerlied in dieser Runde
aufrechtzuerhalten, ohne dabei eine seiner tiglichen Runden an
Bardenauftritt aufwenden zu miissen (das alkoholische Getrink
oder die fermentierte Beere entfalten ihre normalen Effekte dann
nicht). Pro alkoholischem Getrink oder fermentierter Beere,
welche der Skalde im Kampfrausch zu sich nimmt, erhilt er fiir
1 Runde nach Ende seines Kampfrausches den Zustand Ubelkeit.
Die Kampfrauschkraft Innere Zihigkeit vereitelt diese Ubelkeit.
Ab der 7. Stufe erhilt ein Trunkener Skalde, welcher wiihrend der
Aufrechterhaltung seines Berserkerliedes ein alkoholisches Ge-
trink oder eine fermentierte Beere zu sich nimmt, die Vorteile
von Leichte Wunden heilen oder (flir die Dauer seines Berserker-
liedes) Furcht bannen auf seiner Zauberstufe, indem er dafiir 2
Runden Berserkerlied aufwendet. Mit Erreichen der 12. Stufe
kann er alternativ auf diese Weise (fiir die Dauer seines Berserker-
liedes) die Vorteile von Heldenmut erlangen. Ab der 17. Stufe kann
er alternativ auf diese Weise (fiir die Dauer seines Berserkerliedes)
die Vorteile von Anhaltende Lebenskraft erlangen.

Dies ersetzt Vielseitiger Auftritt.

Berserkerlied (UF): Ein Trunkener Skalde erlangt Zugang zu
den folgenden Berserkerliedern:

Lied der Tierbeeinflussung (UF): Beginnend mit der 3. Stufe kann
das Berserkerlied des Trunkenen Skalden
die Kreaturen der Wildnis beeinflussen.
Dies funktioniert wie ein Fertigkeitswurf
fiir Diplomatie fir einfache Bitten oder
ein Fertigkeitswurf fiir Einschiichtern,
kann aber nur Tiere beeinflussen. Der
Trunkene Skalde wiirfelt mit 1W2o und
addiert seine Skaldenstufe und seinen
Charismamodifikator, um das Ergebnis des
Waurfes zu bestimmen. Hierbei kommen die-
selben Boni und Mali wie bei Tierempathie
zur Anwendung. Ein typisches Haustier hat eine
Anfangseinstellung von Gleichgiiltig, ein typisches
Wildtier von Unfreundlich. Dieses Lied kann ferner Pflanzen-
kreaturen oder Magische Bestien mit einem Intelligenzwert
von 1 oder 2 beeinflussen, sowie betrunkene Kreaturen un-
abhingig vom Intelligenzwert (ohne dass sie eine gemeinsame
Sprache mit dem Skalden besitzen miissen). Der Wurf
erfolgt gegeniiber Nichttieren aber mit einem Malus
von -4. Der Trunkene Skalde muss das Lied fiir die
ganze Zeit aufrechterhalten, die fiir den Wurf er-

KAPITEL 2

é ARCHETYPEN UND KLASSENOPTIONEN

forderlich ist, andernfalls ist der Effekt verschwendet; er muss
aber nur zur Aktivierung 1 Runde Berserkerlied aufwenden.

Dieses Berserkerlied ersetzt Marschlied.

Verwirrter Tanz (UF): Mit Erreichen der 10. Stufe kann das
Berserkerlied des Trunkenen Skalden eine Kreatur innerhalb
von 9 m Entfernung zu einem ekstatischen Tanz zwingen.
Dem Opfer steht ein Willenswurf zu, misslingt dieser, erhilt es
den Zustand Verwirrt, erleidet einen Malus von -2 auf RK und
Reflexwiirfe und verliert die Vorteile eines eventuell getragenen
Schildes. Der Effekt endet, sollte das Ziel den Trunkenen
Skalden innerhalb von 9 m nicht linger héren. Ein Verbiindeter
des Trunkenen Skalden innerhalb von 9 m Entfernung kann
als Augenblickliche Aktion in den Tanz einsteigen und diesen
als Volle Aktion ausflihren (er erhilt den selben Malus fiir diese
Runde, nicht aber den Zustand Verwirrt), dies erlaubt dem
Skalden eine weitere Kreatur als Ziel zu wihlen. Gelingt einer
Kreatur der Willenswurf gegen dieses Berserkerlied, ist es fuir
24 Stunden gegen diesen Effekt immun. Dies ist ein Gefiihls*5®-,
geistesbeeinflussender, Verzauberungs- und Zwangseffekt.

Dieses Berserkerlied ersetzt Klagelied.

Kampfrauschkrifte: Die folgenden Kampfrauschkrifte passen
zum Archetyp des Trunkenen Skalden: Animalische Wut, Er-
hohte Schadensreduzierung, Fliissiger Mut™®, Furchtlose Wut,
Grimmige Zihigkeit*®®V!, Grélender Siufer™®, Innere Zihigkeit,
Nachtsicht, Stichelnder Prahler®™® und Torkelnder Siufer® ",



Waldliufer sind der Inbegriff fiir jene, die sich in der Natur
herumtreiben, und dabei doch so unterschiedlich, wie das
Gelinde, in dem sie leben.

ENTDECKER (ARCHETYP)

Entdecker wissen, wie man mit abgelegenen Gesellschaften
friedlichen Kontakt aufnimmt.

Klassenfertigkeiten (AF): Ein Entdecker erlangt
Diplomatie und Wissen (Lokales) als Klassenfertigkeiten,
streicht dafiir aber Einschiichtern und Wissen (Gewdlbe).

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Waldliufers.

Erster Kontakt (AF): Ein Entdecker erlangt die Fihig-
keit, mit Kreaturen zu kommunizieren, mit denen er
keine gemeinsame Sprache teilt. Dabei kann er nur ein-
fache Konzepte iibermitteln oder verstehen, wie z.B. ,Ich
brauche Hilfe“, ,Ich komme in Frieden®, ,Komm her",
»,Geh dorthin“ und dergleichen. Diese erméglicht dem Ent-
decker, die normale Voraussetzung gemeinsamer Sprache
bei gesellschaftlicher Interaktion und bei sprachabhingigen
Zaubern und Effekten zu ignorieren, sofern die iibermittelte
Information einfach gehalten ist. Sein Kommunikations-
partner muss wenigsten eine Sprache verstehen, damit diese
Fihigkeit funktioniert.

Ein Entdecker kann zudem die Anfangseinstellung von
Humanoiden mit Intelligenz 2 oder niedriger friedlich be-
einflussen. Dies funktioniert wie Tierempathie, allerdings
bei Humanoiden statt Tieren. Der Entdecker kann so
auch die Einstellung von Monstrésen Humanoiden mit
Intelligenz 2 oder niedriger beeinflussen, erleidet dabei aber
einen Malus von -4 auf den Wurf.

Dies ersetzt Tierempathie.

Gefahrengespiir (AF): Mit Erreichen der 4. Stufe erlangt
ein Entdecker ein intuitives Verstindnis fiir natiirliche Ge-
fahren und Fallen, fiir welche die Umgebung verwendet
wurde. Er erlangt einen Bonus von +1 auf Reflexwiirfe gegen
natiirliche Gefahren und Wildnisfallen, sowie einen Aus-
weichbonus von +1 auf die RK gegen Angriffe durch Wild-
nisfallen. Mit Erreichen der 8., 12., 16. und 20. Stufe steigen
diese Boni jeweils um 1.

Dies ersetzt Bund des Jigers.

Helfende Geister (UF): Mit Erreichen der 8. Stufe ist ein
Entdecker in der Lage dazu, den Beistand von einheimischen
Geistern anzurufen, welche ihn mit gewisperten Warnungen
dafiir belohnen, dass er ihre Heimat achtet. Der Entdecker
erlangt innerhalb seines Bevorzugten Gelindes die Bar-
barenfihigkeit Reflexbewegung.

Dies ersetzt Schneller Verfolger und modifiziert Bevor-
zugtes Gelinde.

Schutzgeist (UF): Beginnend mit der 11. Stufe gewinnt ein
Entdecker die Hilfe eines einheimischen Geistes, welcher
ihn schiitzt, wenn mehrere Gegner ihn einkreisen und an-
greifen. Er erhilt innerhalb seines Bevorzugten Gelindes
die Fihigkeit Verbesserte Reflexbewegung.

Dies ersetzt Beute und modifiziert Bevorzugtes Gelinde.

Wichtergeist (UF): Ab der 19. Stufe wird ein Entdecker
von seinen Schutzgeistern vor Magie beschiitzt. Er erlangt
innerhalb seines Bevorzugten Gelindes Zauberresistenz in
Hohe seiner Waldliuferstufe + 11.

Dies ersetzt Verbesserte Beute und modifiziert Bevor-
zugtes Gelinde.

WILDNIS
FLAMMENHUTER CARCHETYP)

Flammenhiiter ahmen den feurigen Phénix nach und fegen
wie ein selektiver Waldbrand iiber die Welt, welcher das
Bose, die Verderbnis und die Diener der Fiulnis fortbrennt.

Beriihrung der Flammen (UF): Ab der 4. Stufe kann ein
Flammenbhiiter seine Waffen in Flammen ausbrechen lassen.
Als Standard-Aktion kann er einer Waffe in seiner Hand fiir 1
Minute die Eigenschaft Aufflammend verleihen; dabei zihlt die
Waffe hinsichtlich Schadensreduzierung zudem als Magisch.
Der Flammenhiiter kann diese Fihigkeit am Tag fiir eine An-
zahl entsprechend der Hohe seines Weisheitsmodifikators +
3 Mal einsetzen. Ab der 12. Stufe erhilt die betroffene Waffe
stattdessen die besondere Eigenschaft Flammeninferno.

Dies ersetzt Bund des Jigers.

Zauber: Ein Flammenhiiter kann auch Zauber von der
Liste des Druiden vorbereiten, sofern diese der Kategorie
Feuer angehdoren.

Dies modifiziert die Zauber des Waldliufers.

Flammen entfachen (ZF): Mit Erreichen der 9. Stufe kann
ein Flammenbhiiter den letzten Lebensfunken einer gerade
getoteten Kreatur neu entfachen. Ein Mal am Tag kann er
als Standard-Aktion die Leiche einer innerhalb der letzten
Runde verstorbenen Kreatur berithren und ihr die Effekte
von Lebensatem verleihen.

Dies ersetzt Entrinnen.

Flammende Erneuerung (UF): Beginnend mit der 12. Stufe
kann ein Flammenbhiiter sich mit der reinigenden Kraft des
Feuers von Leiden an Korper, Geist und Seele reinigen.
Wenn er wenigstens 5 Punkte Feuerschaden erleidet, kann
er einen der folgenden Zustinde von sich entfernen: Er-
schopft, Erschiittert oder Krinkelnd. Alternativ kann er 1
Punkte Attributsentzug oder -schaden bei einem Attribut
seiner Wahl entfernen. Sollte er 10 oder mehr Punkte Feuer-
schaden erleiden, kann er einen der folgenden Zustinde
entfernen: Entkriftet, Ubelkeit oder Veringstigt. Alternativ
kann er 1W6 Punkte Attributsentzug oder -schaden bei
einem Attribut seiner Wahl entfernen. Der Waldliufer kann
diese Fihigkeit nur jeweils ein Mal einsetzen, wenn er Feuer-
schaden erleidet, egal wie hoch der erlittene Schaden ist. Er
kann diese Fihigkeit am Tag fiir eine Anzahl entsprechend
der Hohe seines Weisheitsmodifikators + 3 Mal einsetzen.
Sollte er iiber Feuerresistenz oder -immunitit verfiigen, so
zihlt hinsichtlich dieser Fihigkeit auch der Schaden, den er
ansonsten genommen hitte.

Dies ersetzt Tarnung.

Phénixflammen (UF): Ab der 16. Stufe explodiert der
Korper eines verstorbenen Flammenhiiters in einer
6 m-Ausdehnung. Jede feindselige Kreatur in diesem
Wirkungsbereich erleidet 10W6 Punkte Feuerschaden (REF,
SG 10 + halbe Waldliuferstufe + KO-Modifikator, halbiert).
Die Flammen fiigen seinen Verbiindeten keinen Schaden
zu, sondern heilen bei ihnen jeweils 5W6 Schadenspunkte
und neutralisieren aktuell bei ihnen wirkende Gifte (wie Gift
neutralisieren). Die Leiche des Flammenhiiters wird durch die
Explosion eingeischert.

Ab der 20. Stufe erlangt der Flammenhiiter Immunitit
gegen Feuer und erhebt sich ein Mal pro Woche 1 Runde
nach dem Tod aus der Asche seiner eigenen Zerstérung. Sein
Korper bildet sich mit all seinen Ausriistungsgegenstinden
neu und er kehrt mit 50% seiner maximalen Trefferpunkte
ins Leben zuriick. Eventuell auf o reduzierte Attributswerte
steigen auf 1 und er wird von nichtmagischen Giften und
Krankheiten geheilt. Diese Riickkehr ins Leben kann ver-
eitelt werden, sollte Begrenzter Wunsch, Wunder oder Wunsch
auf seine Asche gewirkt werden. Gleiches gilt, falls er im
Wirkungsbereich von Entweihen sterben sollte.

Dies ersetzt Verbessertes Entrinnen und Meisterjiger.



GEZEITENJAGER (ARCHETYP)

Der Gezeitenjiger zieht seine Stirke aus den Fischen und
sonstigen Tieren der Tiefe.

Wasser atmen (UF): Ein Gezeitenjiger kann pro Tag bis
zu 10 Minuten pro Waldliuferstufe lang Wasser atmen. Ab
der 6. Stufe kann er unbegrenzt lang am Tag Wasser atmen.

Dies ersetzt Tierempathie und das Kampfstiltalent,
welches ein Waldliufer mit der 6. Stufe erhalten wiirde.

Geruchssinn (AF): Ein Gezeitenjiger erhilt die All-
gemeine Monsterfihigkeit Geruchssinn™"5, Ab der 12. Stufe
kann er im Wasser besonders starke oder auffillige Geriiche
(z.B. Blut) auf bis zu 1,5 km Entfernung wahrnehmen.

Dies ersetzt Spuren lesen und Tarnung.

Meeresmeisterschaft (AF): Mit Erreichen der 3. Stufe
muss ein Gezeitenjiger Wasser als sein Bevorzugtes Gelinde
wihlen. Er erhilt keine weiteren Bevorzugten Gelindearten,
der Bonus steigt aber ab der 8., 13. und 18. Stufe jeweils um 2.

Dies modifiziert Bevorzugtes Gelinde.

Wellenkraft (AF): Ab der 7. Stufe erhilt ein Gezeiten-
jiger eine Bewegungsrate fiir Schwimmen in Hoéhe seiner
Bewegungsrate am Boden. Sollte er bereits iiber eine Be-
wegungsrate fliir Schwimmen verfiigen, so steigt diese um
3m.

Dies ersetzt Unterholz durchqueren.

Flutwelle (ZF): Beginnend mit der 16. Stufe erlangt ein
Gezeitenjiger Kontrolle iiber das Wasser und kann die
Fluten seine Gegner angreifen lassen. Er kann ein Mal am
Tag als Zauberihnliche Fihigkeit Flutwelle (siehe Seite 231)
einsetzen.

Dies ersetzt Verbessertes Entrinnen.

GIFTKRAUTERKUNDLER
(ARCHETYP)

Giftkriuterkundler sind Heiler und Zerstérer in einem,
konnen sie doch die Gaben der Natur nutzen, um Heilmittel
und Gifte herzustellen.

Gift einsetzen (AF): Ein Giftkriuterkundler weifi, wie er
mit todlichen Substanzen umgehen muss. Er riskiert nie,
sich versehentlich zu vergiften, wenn er Gift auf eine Waffe
auftrigt.

Dies ersetzt Tierempathie.

Gnade der Natur (AF und UF): Mit der 3. Stufe erlangt
ein Giftkriuterkundler die Erkenntnis, dass die Mittel der
Natur gegen Wunden und Krankheiten helfen kénnen. Er
kann ein Mal am Tag 1 Stunde in der Wildnis damit ver-
bringen, Kriuter und anderes zusammen zu suchen und
daraus einen Brei herzustellen. Diese Stunde kann
Teil der Stunde sein, die der Waldliufer zum Vor-
bereiten seiner Zauber benétigt. Der Brei kann als
Standard-Aktion verzehrt oder auf eine Wunde
aufgetragen werden. Der Empfinger heilt /
Trefferpunkte in Hohe des Weisheitsmodi- "'
fikators des Waldliufers + 1W6.

Mit Erreichen der 8. Stufe - und dann alle
weiteren 5 Stufen - kann der Waldliufer im
Rahmen dieser Fihigkeit jeweils eine weitere
Portion des Breis herstellen (maximal 4
mit der 18. Stufe). Der Brei bleibt 1 Stunde
lang wirksam. Beginnend mit der 8. Stufe
neutralisiert er ein auf den Empfinger
wirkendes Gift (wie Gift neutralisieren). Ab der
13. Stufe heilt er zudem eine Krankheit, unter welcher
der Empfinger leidet (wie Krankheit kurieren). Die
Zauberstufe beider Effekte entspricht der Wald-
lauferstufe des Giftkriuterkundlers. Diese zu-
sitzlichen Effekte sind Ubernatiirliche Effekte.
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Dies ersetzt Ausdauer.

Schnelle Wirkung (AF): Ab der 4. Stufe kann ein Giftkriuter-
kundler einen mittels Gnade der Natur hergestellten Brei als
Schnelle Aktion verabreichen. Ebenso kann er als Schnelle
Aktion eine Waffe vergiften. Ferner fiigt zu den genannten
Graden die folgenden Zauber der Waldliuferzauberliste hinzu:
1. — Krdnkelnder Strahl*®R Ubelkeiterregender Wurfpfeil*®R Vi,
2. — Giftanfalligkeit"®}, Krdtze®™?; 3. — Vergiften, Vergiftung
weitergeben*™®; 4. — Giftigkeit absorbieren*®®", Todeswolke.

Dies ersetzt Bund des Jigers.

Grimme Ernte (AF): Ab der 8. Stufe kann ein Giftkriuter-
kundler 1 Stunde lang giftige Substanzen suchen, um eine
Anwendung Gift herzustellen. Diese Stunde kann mit
der Stunde kombiniert werden, die zum Vorbereiten von
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Zaubern oder Brei benotigt wird. Der Giftkriuterkundler
wiirfelt mit 1W20 und addiert seine Waldliuferstufe und
seinen Intelligenzmodifikator. Der SG dieses Wurfs ist der
SG fiir Fertigkeitswiirfe fiir Handwerk zum Herstellen des
von ihm beabsichtigten Giftes. Gelingt ihm sodann dieser
Fertigkeitswurf, erschafft er 1 Anwendung des beabsichtigten
Giftes. Dieses Gift bleibt fiir eine Anzahl von Stufen in
Hohe seiner Waldliuferstufe wirksam, egal wie es verwahrt
und konserviert wird; es kann nicht verkauft werden. Diese
Fihigkeit funktioniert nur einem der Bevorzugten Gelinde
des Giftkriuterkundlers.

Dies ersetzt Schneller Verfolger.

Kraftvolles Gift (AF): Mit Erreichen der 11. Stufe werden
die Gifte eines Giftkrauterkundler tédlicher. Sollte er einen
Erzfeind vergiften, so steigt der SG des Rettungswurfs gegen
das Gift um den halben Erzfeindbonus.

Dies ersetzt Beute.

Giftiger Schnitter (AF): Ab der 19. Stufe bleibt eine An-
wendung Gift, die auf die Waffe des Giftkriuterkundlers
aufgetragen wurde, fiir die Dauer eines Vollen Angriffs und
nicht nur fiir einen einzelnen Angriff wirksam.

Dies ersetzt Verbesserte Beute.

GIPFELWACHTER (ARCHETYP)
Manche Waldldufer halten nichts vom Weg des schnellen
Plinklers und ziehen die unbewegliche Kraft des Berges vor.

Festverwurzelt (UF): Mit der 2. Stufe erhilt ein Gipfel-
wichter das Bonustalent Abhirtung. Ferner kann er als Be-
wegungsaktion fiir 1 Minute eine Verteidigungshaltung an-
nehmen; wihrend dieser Zeit wird seine Bewegungsrate auf
1,50 m reduziert, er erlangt einen Verbesserungsbonus von
+2 auf seine Natiirliche Riistung und einen Bonus von +2 auf
seine KMV gegen Kampfmanéver, welche ihn wegbewegen
oder zu Boden werfen und ihm den Zustand Liegend ver-
leihen wiirden. Sollte der Waldliufer den Kontakt mit dem
Boden oder einer anderen festen Oberfliche verlieren, so
endet die Haltung augenblicklich. Der Waldliufer kann
diese Haltung am Tag fiir eine Anzahl entsprechend der
Hohe seines Konstitutionsmodifikators + 3 Mal annehmen.

Mit Erreichen der 6. Stufe - und dann alle weiteren 4
Stufen - steigt der Verbesserungsbonus auf die Natiirliche
Riistung jeweils um 1 und Bonus auf die KMV jeweils um 2.

Dies ersetzt die Kampfstiltalente des Waldldufers.

Gebirgsmeisterschaft (AF): Mit Erreichen der 3. Stufe
muss ein Gipfelwichter Berge als Bevorzugtes Gelinde
wihlen. Er erhilt keine weiteren Bevorzugten Gelindearten.
AD der 10., 15. und 20. Stufe steigt der Bonus aus Bevorzugtes
Gelinde jeweils um 2. Mit Erreichen der 8. Stufe gewinnt
ein Gipfelwichter Kraft aus dem Boden. Solange er und sein
Ziel Kontakt mit dem Boden oder Erdboden haben, erhilt
der Gipfelwichter einen Bonus von +1 auf Angriffs- und
Schadenswiirfe gegen das Ziel; ab der 18. Stufe steigt dieser
Bonus auf +2.

Dies modifiziert Bevorzugtes Gelinde.

Zauber: Ein Gipfelwichter fiigt der Zauberliste des Wald-
ldufers Steinhaut als Zauber des 4. Grades hinzu.

Dies modifiziert die Zauber des Waldliufers.

Felsrutsch (UF): Ab der 8. Stufe kann ein Gipfelwichter
ein Mal am Tag als Standard-Aktion eine rutschende Welle
aus Erde und Stein erzeugen. Er wihlt einen maximal 9 m
weit entfernten Punkt am Boden. Von diesem Punkt aus ent-
stehen Wellen aus Erde und Stein in einem 7,50 m Kegel mit
Ausrichtung nach Wahl des Gipfelwichters. Jede Kreatur
im Wirkungsbereich erleidet 4W6 Punkte Wuchtschaden
und wird zum Ende des Kegels geschoben (REF, SG 10 +
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halbe Waldliuferstufe + Weisheitsmodifikator, halbiert den
Schaden und verhindert die Bewegung).

Dies ersetzt Schneller Verfolger.

Unbesiegbar (UF): Ab der 17. Stufe erlangt ein Gipfel-
wichter die unnachgiebige Hirte des Berges. Wihrend er
seine Verteidigungshaltung Festverwurzelt einnimmt, ist er
gegen Kritische Treffer und Prizisionsschaden immun.

Dies ersetzt Meisterliches Verstecken.

STURMWANDERER (ARCHETYP)

Waldliufer, welche ohne Angst durch den Sturm schreiten,
nehmen dessen Macht in sich auf und werden zu Sturm-
wanderern.

Kampfstiltalent (AF): Mit Erreichen der 2. Stufe muss ein
Sturmwanderer Bogenschieflen als Kampfstil wihlen.

Dies modifiziert den Kampfstil des Waldliufers.

Beriihrung der Blitze (UF): Ab der 4. Stufe kann ein Sturm-
wanderer seine Waffe in Blitze hiillen. Als Standard-Aktion
kann er einer Waffe in seiner Hand fiir 1 Minute die besondere
Eigenschaft Blitz verleihen; wihrend dieser Zeit zihlt die Waffe
hinsichtlich Schadensreduzierung auch als Magisch. Ein
Sturmwanderer kann diese Fihigkeit am Tag fiir eine Anzahl
entsprechend der Héhe seines Weisheitsmodifikators + 3 Mal
nutzen. Mit Erreichen der 12. Stufe erhilt die betroffene Waffe
stattdessen die besondere Eigenschaft Blitzinferno.

Dies ersetzt Bund des Jigers.

Windgegerbt (AF): Ab der 8. Stufe wird ein Sturmwanderer
gegen die Effekte starken Windes immun. Er kann sich un-
gehindert unter windigen Bedingungen fortbewegen und
seine Fernkampfangriffe unterliegen keinem Malus aufgrund
nichtmagischer Winde.

Dies ersetzt Schneller Verfolger.

Blitzschritt (UF): Mit Erreichen der 11. Stufe kann sich ein
Sturmwanderer wie ein Blitz iiber das Schlachtfeld bewegen.
Er kann sich als Volle Aktion in einen Blitz verwandeln und
auf ein Freies Feld innerhalb von 18 m Entfernung bewegen,
ohne dabei Gelegenheitsangriffe zu provozieren. Er kann vor
oder nach dieser Bewegung einen einzelnen Fernkampfangriff’
ausfiihren.

Dies ersetzt Beute.

Wetterkontrolle (ZF): Ab der 16. Stufe kann ein Sturm-
wanderer ein Mal am Tag als Zauberihnliche Aktion Wetter-
kontrolle nutzen.

Dies ersetzt Verbesserte Entrinnen.

Blitzschuss (UF): Mit Erreichen der 19. Stufe kann ein
Sturmwanderer im Rahmen von Blitzschritt einen Fernkampf-
angriff vor und nach seiner Bewegung ausfiihren. Beide An-
griffe erfolgen mit seinem hochsten Grundangriffsbonus.

Dies ersetzt Verbesserte Beute.

WILDGEBORENER (ARCHETYP)

Manche Waldliufer stammen aus den primitiven Winkeln
der Wildnis, reisen in die Zivilisation und lernen deren
Methoden. Wildgeborene bringen diese verfeinerten Lehren
mit sich in die Grenzlande ihrer Geburt zuriick und nutzen
ihr Wissen bei der Verteidigung ihrer Heimat.
Eidgebunden: Ein Wildgeborener schwort, niemals fort-
schrittliche Technik, Alchemie, arkane Magie oder Feuer-
waffen zu verwenden. Er darf ebenso nicht gestatten, dass
solche Gegenstinde und Effekte bei ihm verwendet werden,
er darf kein bereitwilliges Ziel sein und muss wenn méglich
einen Rettungswurf ablegen (auch gegen harmlose oder vor-
teilhafte Effekte). Bricht der Wildgeborene diesen Schwur, so
verliert er die Fihigkeiten dieses Archetyps, bis er BufSe tut.



Nemesis (AF): Ein Wildgeborener erlangt einen Bonus von
+2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Einschiichtern, Motiv erkennen,
Uberlebenskunst, Wahrnehmung, Wissen und Zauberkunde
gegeniiber Kreaturen, welche fortschrittliche Technologie,
alchemistische Waffen (Bomben des Alchemisten ein-
geschlossen) oder Feuerwaffen nutzen oder arkane Zauber
wirken (dies betrifft nicht Kreaturen, welche Zauberihnliche
Fihigkeiten verwenden). Gegen solche Gegner erlangt er zu-
dem einen Bonus von +2 auf Waffenangriffs- und -schadens-
wiirfe. Der Wildgeborene kann Fertigkeitswiirfe fiir Hand-
werk (Alchemie), Wissen (Arkanes) und Zauberkunde
ungeiibt ablegen, um feindliche Magie oder fortschrittliche
Technologie zu identifizieren.

Diese Boni steigen mit der 5. Waldliuferstufe - und
jeweils 5 Stufen danach - jeweils um 1 (maximal +6 mit der
20. Stufe).

Dies ersetzt Erzfeind.

Nemesis-Verteidigung (AF): Mit Erreichen der 8. Stufe ad-
diert ein Wildgeborener seinen Nemesisbonus auf Rettungs-
wiirfe gegen fortschrittliche Technologie, alchemistische
Gegenstinde (Bomben und Extrakte eingeschlossen) und
arkane Zauber. Er addiert ferner diesen Bonus auf seine
RK gegen fortschrittliche technologische Gegenstinde,
alchemistische Gegenstinde (Bomben des Alchemisten ein-
geschlossen), Feuerwaffen und arkane Zauber, welche An-
griffswiirfe erfordern.

Dies ersetzt Schneller Verfolger.

Storenfried behindern (UF): Ab der 11. Stufe verliert das
Ziel eines erfolgreichen Angriffs des Wildgeborenen,
sofern es sich um einen arkanen Zauberwirker, eine
Kreatur mit Extraktplitzen oder eine Kreatur mit
Schneid (aber keine Kreatur mit einem schneidihn-
lichen Vorrat wie z.B. Elan) handelt, den verfligbaren
Zauber des hochsten Grades, den verfligbaren Extrakt
des hochsten Grades oder 1 Schneidpunkt. Der Wild-
geborene erlangt derweil 5 Temporire Trefferpunkte.
Dem Ziel dieser Fihigkeit steht ein Zihigkeitswurf
gegen SG 10 + halbe Waldliuferstufe + Weisheits-
modifikator zu, um diesen Effekt zu vereiteln. Un-
abhingig vom Ausgang des Rettungswurfs wird das
Ziel fiir 24 Stunden gegen diese Fihigkeit immun.

Dies ersetzt Beute.

Stérender Angriff (AF): Mit Erreichen der 19. Stufe ist
ein Wildgeborener in der Lage dazu, verheerende An-
griffe zu erzielen, welche die Konzentrationskraft aller
Kreaturen storen, die er als Nemesis (s.o.) be-
handelt. Wenn er einen Kritischen Treffer
bei einer Kreatur bestitigt, gegen
die sein Nemesisbonus zur An-
wendung kommt, muss das Ziel
im Laufe der folgenden Minute
jedes Mal einen erfolgreichen
Konzentrationswurf’ gegen
SG 20 + Weisheitsmodifikator
des Wildgeborenen + doppelter
Zaubergrad ablegen, um einen
arkanen Zauber zu wirken,
einen Extrakt einzusetzen oder
die Bombe eines Alchemisten zu
nutzen. Ferner kann das Ziel wihrend
dieser Minute weder Schneid auf-
wenden noch zuriickerlangen.

Dies ersetzt Verbesserte Beute.

Nemesis-Jiger (AF): Ab der 20. Stufe wird
ein Wildgeborener fiir Kreaturen, die er als
Nemesis behandelt, zu einem wahren Todes-

{4

KA

I

PITEL 2

é ARCHETYPEN UND KLASSENOPTIONEN

boten. Als Standard-Aktion kann er einen einzelnen Angriff
mit vollem Grundangriffsbonus gegen eine Nemesis aus-
fithren. Trifft er, so erleidet das Ziel den normalen Schaden,
muss aber zudem einen Zihigkeitswurf gegen SG 10 + halbe
Waldliuferstufe + Weisheitsmodifikator ablegen. Misslingt
dem Ziel dieser Rettungswurf, so stirbt es. Alternativ kann
der Wildgeborene dem Ziel Nichttoédlichen Schaden in
Hohe von dessen gegenwirtigen Trefferpunkten zufiigen;
hiergegen steht dem Ziel ebenfalls ein Zihigkeitswurf gegen
den oben aufgefiihrten SG zu. Der Wildgeborene kann diese
Fihigkeit bis zu fiinf Mal am Tag benutzen, jedoch nur ein
Mal innerhalb von 24 Stunden gegen dieselbe Kreatur.
Dies ersetzt Meisterjiger.
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Manche Klassen sind zwar nicht in der Wildnis daheim,
besitzen aber dennoch Vertreter, die sich an solche Orte
anpassen. Einige Beispiele fiir solche Charaktere, die den
Elementen ausgesetzt iiberleben und zudem gedeihen,
wiren die Folgenden:

VERDERBTER MYRMIDONE
C(ANTIPALADIN-ARCHETYP)

Verderbte Myrmidonen tragen die Saat der Fiulnis in ihren
schwarzen Herzen und saugen der Natur das Leben aus.

Natur niederstrecken (UF): Ein Verderbter Myrmidone
kann einer mit der Natur verbundenen Kreatur das Leben ent-
ziehen. Als Schnelle Aktion wihlt der Verderbte Myrmidone
ein Ziel innerhalb seiner Sichtweite zum Niederstrecken
aus. Sollte das Ziel eine Pflanzenkreatur, ein Tier oder ein
Ungeziefer sein, so addiert der Verderbte Myrmidone un-
abhingig von der Gesinnung des Zieles seinen Charisma-
bonus (sofern vorhanden) auf Schadenswiirfe gegen
das Ziel. Sollte das Ziel ein Elementar, ein Feenwesen
oder eine Kreatur mit Druiden-, Formwandler-,
Jiger- oder Waldliuferstufen sein, so steigt der
Bonus auf den Schaden des ersten erfolgreichen
Angriffs um 2 Schadenspunkte pro Anti-
paladinstufe des Verderbten Myrmidonen.

Dies funktioniert ansonsten wie
Gutes niederstrecken und modifiziert
diese Fihigkeit.

Verderbter Gefihrte (ZF): Mit Er-
reichen der 5. Stufe kann ein Verderbter
Myrmidone einen Verderbten Diener
der Natur zu sich rufen. Wenn der
Verderbte Myrmidone die zweite
Option seiner Dunklen Gunst
wihlt, funktioniert dies wie Ver-
biindeten der Natur herbeizaubern
mit dem entsprechenden Zauber-
grad.

Dies funktioniert ansonsten wie Dunkle
Gunst und modifiziert diese Fihigkeit.

Von Verfall zehren (AF): Mit Beginn der
10. Stufe gewinnt ein Verderbter Myrmidone
Kraft, wenn er die Natur verdirbt. Sobald
er einer Kreatur mit seiner Fihigkeit Natur
niederstrecken Schaden zufiigt, erlangt er fiir
1 Runde einen Moralbonus von +1 auf An-
griffs-, Schadens- und Rettungswiirfe.

Dies ersetzt die Anwendung von
Gutes niederstrecken, die ein Anti-
paladin mit Erreichen der 1o. Stufe
erhalten wiirde.

Aura des Verfalls (UF): Ab der 11.
Stufe kann ein Verderbter Myrmidone
als Freie Aktion zwei Anwendungen von
Natur niederstrecken aufwenden, um fiir
1 Minute eine Aura des Verfalls mit 3 m
Reichweite zu erzeugen. Lebende Gegner
des Verderbten Myrmidonen erleiden 3W6
Schadenspunkte (ZAH, SG halbe Anti-
paladinstufe + Charismamodifikator,
halbiert). Sollte ein Elementar, Feen-
wesen oder ein Druide, Formwandler,
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Jager oder Waldliufer durch die Aura Schaden erleiden, er-
langt der Verderbte Myrmidone Trefferpunkte in Hohe des
halben Schadens zuriick; dies ist nicht kumulativ, falls sich
mehrere solche Kreaturen innerhalb der Aura befinden.

Dies ersetzt Aura der Vergeltung.

Entkriftende Berithrung (UF): Beginnend mit der 1s.
Stufe kann ein Verderbter Myrmidone, welcher einer
Kreatur mittels Hand der Verderbnis Schaden zufiigt, die
Lebenskraft des Zieles fiir 1 Runde pro Stufe unterdriicken.
Dem Ziel steht ein Zihigkeitswurf gegen einen SG in Héhe
der halben Antipaldinstufe + Charismamodifikator des
Verderbten Myrmidonen zu; misslingt dieser Rettungswurf,
gewinnt die betroffene Kreatur wihrend der Wirkungsdauer
nur jeweils die Hilfte der iiblichen Trefferpunkte zuriick
(z.B. durch Regeneration oder Heilung) und kann keine
Temporiren Trefferpunkte erlangen.

Dies ersetzt die Grausamkeit, welche ein Antipaladin mit
der 15. Stufe erhalten wiirde.

Unnatiirlicher Streiter (AF): Mit Erreichen der 20. Stufe
unterliegt das Ziel von Natur niederstrecken zudem den
Effekten von Verbannung, so es sich um einen Elementar
oder Feenwesen handelt; als effektive Zauberstufe fungiert
die Antipaladinstufe des Verderbten Myrmidonen, zudem
zihlen dessen Waffe und Unheiliges Symbol automatisch
als dem Ziel verhasste Gegenstinde.

Dies funktioniert ansonsten wie Unheiliger Streiter
und modifiziert dieses Merkmal.

. PFEILMEISTER
(DRAUFGANGER-
ARCHETYP)

* Auch wenn der behinde Kampfstil
dés Draufgingers gleichermafien fiir
Stadt und Wildnis geeignet ist, sind
Pfeil und Bogen unersetzliche Werk-
zeuge im Freien und in unwirtlichen
Gelinden, wo fantastische Beinarbeit
nicht geniigt, um die Distanz zum
Gegner zu iiberwinden oder seinen
Pfeilen auszuweichen.
Pfeilmeisterelan (AF):
Ein Pfeilmeister erlangt
Elan zuriick, wenn er
mit einer Leichten oder Ein-
hindigen Nahkampfstichwaffe
oder einem Bogen (Kurzbogen,
Langbogen, Kompositkurzbogen
oder Kompositlangbogen) einen Gegner
totet.
Dies modifiziert Elan.
Draufgingertricks: Ein Pfeilmeister er-
langt die folgenden Draufgingertricks,
welche normale Draufgingertricks ersetzen:
Vergeltung (AF): Trifft ein gegnerischer
Angriff den Pfeilmeister, so kann dieser
1 Elanpunkt aufwenden, um einen Ge-
legenheitsangriff gegen diesen Angreifer
auszufithren. Sollte ein Nahkampfangriff
den Gelegenheitsangriff auslésen, so
kann er mit einem Nahkampfangriff mit
einer Leichten oder Einhindigen Stich-
waffe kontern, sofern der Angreifer inner-
halb seiner Reichweite ist. Sollte ein Fern-
kampfangriff den Gelegenheitsangriff
auslésen, so kann er mit einem Fern-
kampfangriff mit einem Bogen kontern,



sofern der Angreifer maximal 9 m von ihm entfernt ist. Die
Kosten dieses Tricks kénnen nicht von Fihigkeiten oder
Effekten reduziert werden, welche die Anzahl erforderlicher
Elanpunkte senken.

Dies ersetzt Opportune Parade und Riposte.

Genaues Zielen (AF): Beginnend mit der 3. Stufe kann ein
Pfeilmeister seine Draufgingerstufe auf den Schaden ad-
dieren, den er mit einer Leichten oder Einhindigen Stich-
waffe verursacht (wie der Draufgingertrick Genauer Stich).
Er kann ferner ein Viertel seiner Draufgingerstufe auf den
Schaden addieren, den er mit Bégen verursacht, sofern das
Ziel maximal 9 m von ihm entfernt ist. Als Schnelle Aktion
kann ein Pfeilmeister 1 Elanpunkt aufwenden, um die
Reichweite dieses Effektes auf die einfache Grundreichweite
des Bogens zu erhéhen. Im Gegensatz zu normalen Drauf-
gingern kann er nicht Elan aufwenden, um den zusitzlichen
Schaden zu verdoppeln.

Dies ersetzt Genauer Stich.

Schneller Waffenwechsel (AF): Ab der 3. Stufe kann der
Pfeilmeister als Schnelle Aktion eine nichtverborgene
Leichte oder Einhindige Waffe ziehen oder fortstecken,
ohne Gelegenheitsangriffe zu provozieren, solange er iiber
wenigstens 1 Elanpunkt verfiigt. Sollte der Pfeilmeister 1
Elanpunkt aufwenden, kann er eine dieser Handlungen auch
als Augenblickliche Aktion ausfithren. Sollte er zudem iiber
das Talent Schnelle Waffenbereitschaft und eine freie Hand
verfligen, kann er als Teil derselben Schnellen Aktion eine
Waffe fortstecken und eine nichtverborgene Waffe ziehen,
sofern es sich dabei um einen Bogen und eine Leichte oder
Einhindige Stichwaffe handelt. Sollte er 1 Elanpunkt auf-
wenden, kann er den Wechsel als Augenblickliche Aktion
ausfithren.

Dies ersetzt Draufgingerinitiative.

Bogenschiitzenfinte (AF): Ab der 7. Stufe kann ein Pfeil-
meister, welcher einen Gegner innerhalb von ¢9 m Ent-
fernung mit einem Bogenangriff trifft, auf den Schadens-
wurf verzichten und stattdessen als Schnelle Aktion einen
Fertigkeitswurf fiir Bluffen ablegen, um gegen diesen Gegner
eine Finte auszufiihren. Bei Erfolg erhilt er die normalen
Vorteile einer Finte und verdoppelt zudem den zusitzlichen
Schaden durch Genaues Zielen bei seinem nichsten Nah-
kampfangriff, sofern dieser vor Ende seines nichsten Zuges
erfolgt.

Dies ersetzt Uberlegene Finte.

Waffenvielseitigkeit (AF): Mit Beginn der 5. Stufe kann
ein Pfeilmeister mit seinem Bogen prizisionsbasierende
Tricks ebenso akkurat nutzen wie mit seinen Nahkampf-
waffen. Sofern seine Draufgingerstufe hoch genug ist, kann
er die Tricks Bedrohliche Waffenkunst, Betiubender Stich,
Blutende Stichwunde, Gezielter Schlag, Perfekter Stoff und
Tédlicher Stich auch mit seinem Bogen gegen ein maximal
o m entferntes Ziel nutzen. Sollte er 1 Elanpunkt aufwenden,
um die Reichweite von Genaues Zielen erhéhen, wirkt sich
dies auch auf die Reichweite dieser Fihigkeit aus.

Dies ersetzt Draufgingerwaffentraining.

Vielseitige Waffenmeisterschaft (AF): Mit Erreichen der
20. Stufe erlangt ein Pfeilmeister die Vorteile von Drauf-
gingerwaffenmeisterschaft, wenn er einen Bogen oder eine
Leichte oder Einhindige Nahkampfwaffe fiihrt.

WILDNISLAUFER
(DRAUFGANGER-ARCHETYP)

Die meisten Draufginger sind in den Stidten daheim,
manche bevorzugen aber auch Berge, Moore, Wilder oder
Wiisten, wo das raue Gelinde ihnen Vorteile verleiht. Sie
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haben daher wenig Interesse an den Annehmlichkeiten des
Stadtlebens.

Klassenfertigkeiten: Ein Wildnisliufer erlangt Heimlich-
keit, Uberlebenskunst und Wissen (Natur) als Klassenfertig-
keiten, streicht dafiir aber Fingerfertigkeit, Motiv erkennen
und Wissen (Adel).

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Drauf-
gangers.

Draufgingertricks: Ein Wildnisliufer erhilt die folgenden
Draufgingertricks, welche bestehende Tricks ersetzen:

List (AF): Ein Wildnisliufer kann seinen Trick Heldentat
zusammen mit Heimlichkeit nutzen. Ab der 15. Stufe kann er
im Rahmen von Draufgingertum auch bei Fertigkeitswiirfen
fiir Heimlichkeit 10 nehmen.

Dies ersetzt Elanvolles Ausweichen und modifiziert
Heldentat und Draufgingertum.

Steter Schritt (AF): Mit Beginn der 3. Stufe kann ein Wild-
nisliufer als Schnelle Aktion ein Feld Schwieriges Gelinde
mit einer Seitenlinge von 1,50 m als normales Gelinde be-
handeln. Sollte er zudem 1 Elanpunkt aufwenden, kann er
bis zum Ende seines Zuges jedes Feld mit Schwierigem Ge-
linde als normales Gelinde behandeln.

Dies ersetzt Aufspringen.

Scharfer Blick (AF): Beginnend mit der 11. Stufe kann ein
Wildnisliufer, solange er iiber wenigstens 1 Elanpunkt
verfligt, die Fehlschlagchance aus Tarnung (nicht aber
aus Volliger Tarnung) ignorieren, die von normalem und
magischem Nebel, Rauch und Unterholz verursacht wird;
andere Quellen von Tarnung, z.B. Verschwimmen, bewirken
weiterhin eine Fehlschlagchance.

Dies ersetzt Fester Griff.

NATURMAGUS
(RAMPFMAGUS-ARCHETYP)

Ein Naturmagus schafft aus arkaner Magie und Druiden-
traditionen eine tédliche Mischung.

Naturmagie: Ein Naturmagus fligt seiner Kampfmagus-
zauberliste und seinem Zauberbuch jeweils einen Druiden-
zauber des Grades o und des 1. Grades hinzu. Wenn er Zu-
griff auf einen neuen Zaubergrad erlangt, kann er einen
Zauber dieses Grades von der Druidenzauberliste der
Kampfmagusliste und seinem Zauberbuch hinzufiigen.

Pflanzenvertrauter: Ein Naturmagus erhilt das Arkanum
Vertrauter, muss aber einen Pflanzenvertrauten (siehe Seite
182) withlen.

Dies ersetzt Arkaner Vorrat.

Vertrautensymbiose (UF): Mit Erreichen der 4. Stufe
kann ein Naturmagus als Standard-Aktion mit seinem an-
grenzenden Vertrauten verschmelzen; hierbei provozieren
sowohl der Naturmagus als auch sein Vertrauter Gelegen-
heitsangriffe. Der Pflanzenvertraute verbindet sich mit
dem Korper des Kampfmagus so, als wiirde er auf diesem
wachsen. Im verschmolzenen Zustand kann der Pflanzen-
vertraute keine Aktionen ausfiithren, wohl aber immer noch
mit dem Naturmagus kommunizieren und Fertigkeits-
wiirfe fiir Wahrnehmung ablegen. Zudem kann er nicht
das Ziel von Effekten sein und auch nicht durch Effekte
verletzt werden. Solange die Symbiose besteht, erlangt der
Naturmagus die Hilfte der Natiirlichen Riistungsanpassung
des Vertrauten auf seine RK. Der Naturmagus kann sich als
Standard-Aktion wieder von seinem Vertrauten trennen;
dies provoziert wiederum Gelegenheitsangriffe durch den
Kampfmagus und den Vertrauten. Nach der Trennung er-
scheint der Vertraute auf einem angrenzenden Feld nach
Wahl des Naturmagus".




Unterholz durchqueren (AF): Ab der 7. Stufe kann sich
ein Naturmagus durch jede Art von Unterholz (z.B. Dornen-
gestriipp, iiberwucherte Bereiche, Dornenhecken und
dhnliches Gelinde) mit seiner normalen Bewegungsrate
bewegen, ohne Schaden oder andere Einschrinkungen zu
erleiden. Verzaubertes Unterholz und solches, das magisch
dahingehend manipuliert wurde, um Bewegungen zu be-
hindern, sind hiervon ausgenommen.

Dies ersetzt Wissensvorrat.

Verbesserte Vertrautensymbiose (UF): Mit Erreichen der
11. Stufe erhilt der Naturmagus einen Verbesserungsbonus
von +4 auf Stirke und Konstitution, wihrend er mit seinem
Vertrauten verschmolzen ist.

Dies ersetzt Verbesserter Zauberriickruf.

SYMBIOSE
(MENTALISTEN-DISZIPLIN)

Deine Gedanken durchdringen seine Umgebung wie auf
dem Wind treibende Pollen oder die Wurzeln der Pflanzen
im Boden, so dass du die Welt um dich herum studieren und
manipulieren kannst.

Mentalmagievorratschliisselattribut: Charisma.

Bonuszauber: Vor Tieren verstecken (1.), Tier festhalten (4.), Tier
beherrschen (6.), Pflanzen befehligen (8.), Erwecken (10.), Wichter-
eiche (12.), Mdchtige Ausspihung (14.), Pflanzen kontrollieren (16.),
Monster beherrschen (18.).

Disziplinfihigkeiten: Deine Krifte gestatten es dir, dich
mit der Natur zu verbinden und sie zu kontrollieren.

Eins mit der Natur (UF, ZF): Du kannst Tiere oder Pflanzen
entdecken beliebig oft als Zauberihnliche Fihigkeit wirken.
Du erhiltst einen Verstindnisbonus von +2 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Wissen (Natur); wihrend du Tiere oder Pflanzen ent-
decken einsetzt, steigt der Bonus auf +4, um eine passenden
Tier- oder Pflanzenkreatur im Wirkungsbereich zu identi-
fizieren. Mit Beginn der 7. Stufe kannst du mit jedem Tier
sprechen (wie Mit Tieren sprechen), welches du identifizieren
konntest — dies macht die Kreatur dir aber nicht freund-
licher gesonnen.

Tiermeisterschaft (UF): Als Standard-Aktion kannst du
deinen Verstand in den Geist eines Tieres projizieren, das
du sehen kannst. Dies erschafft eine mentale Verbindung,
welche dir erlaubt, aufdie Sinne des Tieres (Sicht, Geruch, Ge-
hor, Geschmack und Tastsinn) zuriickzugreifen, funktioniert
aber nur bei Tieren, deren TW deine Mentalistenstufe nicht
tibersteigt. Dem Tier steht ein Willenswurf zu, um diesem
Effekt zu widerstehen; gelingt der Rettungswurf, ist das Tier
fiir 24 Stunden gegen diese Fihigkeit immun.

Wihrend du auf die Sinne eines Tieres zuriickgreifst,
ist dein Korper effektiv im Zustand Bewusstlos, du kannst
den Effekt aber als Freie Aktion beenden. Du kannst die
Verbindung fiir 1 Stunde pro Stufe aufrechterhalten; die
Verbindung wird aber augenblicklich getrennt, sollte die
Distanz zwischen dir und dem Tier 1,5 km x Mentalistenstufe
tiberschreiten. Du kannst diese Fihigkeit am Tag fiir eine
Anzahl entsprechend der Héhe deines Charismamodi-
fikators + 3 Mal nutzen. Ab der 7. Stufe kannst du ein Tier
kontrollieren, dessen Sinne du teilst (wie Tier beherrschen;
aber mit Wirkungsdauer, TW-Obergrenze, Reichweite und
anderen Bedingungen wie oben beschrieben).

Bionetzwerk (UF): Mit Erreichen der 5. Stufe wichst dein
mentaler Einfluss auf die Natur. Du kannst ein Mal am Tag
10 Minuten aufwenden, um dich mental mit lebenden Pilzen,
Blittern, Moos, Wurzeln oder dhnlicher Flora oder pflanzen-
artigen Dingen zu verbinden. Du bildest ein voriiber-
gehendes Netzwerk, welches als Erweiterung deiner Sinne
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fungiert. Das Netzwerk erlaubt dir, einen der folgenden
zwei Effekte zu nutzen: Du kannst einen dir vertrauten oder
offenkundigen Ort innerhalb von 75 m x Mentalistenstufe
aus der Ferne beobachten (wie Hellhioren/Hellsehen) oder ver-
suchen, eine Kreatur innerhalb dieses Wirkungsbereichs
aufzuspiiren (wie Ausspihung). Du bendtigst keinen Fokus,
um diesen Effekt zu nutzen, und kannst auch keine Zauber
durch den Sensor wirken. Diese Fihigkeit funktioniert nicht
in Bereichen spirlicher Vegetation, wie etwa trockenen
Wiisten, 6den Ho6hlen oder eisigen Tundren. Gebiude und
Stadtgebiete sind in der Regel von einem solchen Netz-
werk ausgeschlossen, von der Natur zuriickeroberte Ruinen
bleiben mit ihm verbunden. Solltest du dich unterirdisch
aufhalten, so bilden Wurzeln und Pilze dein Netzwerk,
allerdings betrigt der Radius nur 30 m x Mentalistenstufe.
Mit Beginn der 9., 13. und 17. Stufe erhiltst du jeweils eine
weitere Anwendung dieser Fihigkeit.

Baum beleben (UF): Ab der 13. Stufe kannst du als Standard-
Aktion einen maximal 54 m weit entfernten Baum beleben
(wie die Baumhirtenfihigkeit Baum beleben), allerdings mit
den folgenden Ausnahmen. Du kannst pro Tag maximal eine
Anzahl an Biumen entsprechend der Héhe deines Charisma-
modifikators + 3 beleben. Du kannst zunichst maximal nur
einen Baum kontrollieren, sowie jeweils einen weiteren mit
Erreichen der 15., 17. und 19. Stufe. Ein Baum bleibt fiir 10
Minuten pro Stufe belebt, sofern er nicht zuvor zerstort oder
der Effekt von dir aufgehoben wird.

WILDHEIT
(MENTALISTEN-DISZIPLIN)

Du bist auf die urtiimlichsten Teile deines Unterbewusst-
seins eingestimmt. Deine Ausbildung erlaubt dir, auf
animalische Sinne und Krifte zuriickzugreifen.

Mentalmagievorratschliisselattribut: Weisheit.

Bonuszauber: Gefahrensinn®™ (1.), Bdrenstdrke (4.), Helden-
mut (6.), Bewegungsfreiheit (8.), Steinhaut (10.), Umwandlung
(12.), Michtiger Arkaner Blick (14.), Gedankenleere (16.), Sechster
Sinn (18.).

Disziplinfihigkeiten: Durch deine Mentalistenausbildung
kannst du die animalischen Teile deines Unterbewusstseins
entfesseln und so deine Sinne und korperlichen Fihigkeiten
verbessern.

Uberlebensinstinkt (AF): Durch reine Willenskraft kannst
du noch weitermachen, auch wenn dein Koérper eigentlich
seine Grenzen erreicht hat. Addiere deinen Weisheitsbonus
(Minimum +1) auf deinen Konstitutionswert, um zum einen
zu bestimmen, weit weit du auf negative Trefferpunkte
reduziert werden kannst, ehe du stirbst, sowie zum anderen
als Bonus auf Konstitutionswiirfe, um dich zu stabilisieren
oder das Bewusstsein wiederzuerlangen.

Verbesserte Sinne (AF): Dein Verstand kann sensorische
Stimuli mit auflergewéhnlicher Effizienz verarbeiten, so
dass du eine Welt wahrnimmst, die die meisten Humanoiden
nicht verstehen. Du erlangst die Allgemeine Monsterfihig-
keit Geruchssinn. Du kannst 1 Punkt deines Mentalmagie-
vorrates als Standard-Aktion aufwenden, um deinen Ge-
ruchssinn zu verstirken und so fiir 1 Minute Blindgespiir
9 m zu erlangen.Ab der 11. Stufe ist dein Blindgespiir stindig
aktiv und du kannst als Standard-Aktion 1 Punkt deines
Mentalmagievorrates aufwenden, um fiir 1 Minute Blind-
sicht 9 m zu erlangen.

Wildheit (AF): Mit Erreichen der 5. Stufe klammerst du
dich mit zunehmender Wildheit ans Leben. Du erhiltst die
Allgemeine Monsterfihigkeit Wildheit. Wenn du unter 1 TP
reduziert wirst, erlangst du einen Moralbonus von +4 auf
Stirke und Geschicklichkeit, sowie einen Moralbonus von



+2 auf Zihigkeitswiirfe. Beginnend mit der 8. Stufe erhiltst
du nicht linger den Zustand Wankend, wenn du unter 1 TP
reduziert wirst, und stabilisierst dich automatisch, wenn du
im negativen Trefferpunktebereich bist.

Animalische Wut (UF): Ab der 13. Stufe kannst du als Freie
Aktion dem Tier in dir freien Lauf lassen. Dies funktioniert
wie Umwandlung, allerdings mit den folgenden Ausnahmen:
Du kannst diese Fihigkeit am Tag fiir eine Anzahl von
Runden in Ho6éhe deiner Mentalistenstufe nutzen; diese
Runden miissen nicht aufeinanderfolgend genutzt werden.
Du kannst den Effekt als Freie Aktion beenden. Nach Einsatz
dieser Fihigkeit erhiltst du den Zustand Erschopft fiir eine
Anzahl an Runden gleich der doppelten Anzahl an Runden,
die du in Wut verbracht hast. Wihrend du den Zustand Er-
schopft oder Entkriftet besitzt, kannst du diese Fihigkeit
nicht nutzen. Solltest du den Zustand Bewusstlos erhalten,
endet deine Wut augenblicklich.

LESNIREXPERTE
(PARTMAGIER-ARCHETYP)

Ein Lesnikexperte zaubert Kreaturen aus der Ersten Welt
herbei und geht eine Bindung zu einem Lesnik-Eidolon ein.

Lesnik-Eidolon: Wenn ein Lesnikexperte sein Eidolon
herbeizaubert, wird dessen Leib aus extraplanarem
Pflanzenmaterial erschaffen und mit der Intelligenz eines
Lesnikgeistes erfiillt. Seine Spielwerte unterscheiden sich
wie unten aufgefithrt von denen eines normalen Eidolons.
Ein Entfesselter Paktmagier verwendet anstelle einer
der Unterarten in den Ausbauregeln die Eidolon-Unterart
Pflanze.

Art: Das Eidolon ist immer noch ein Externar mit den-
selben Spielwerten, zihlt aber auch als Pflanze, erlangt
jedoch nicht die Immunititen
einer Pflanzenkreatur.

Grundform: Der Lesnikexperte
wihlt eine der folgenden Grund-
formen fiir sein Eidolon. Zaubert er es
in einer Umgebung herbei, welche zu
einer der Grundformen passt, so kann
er als Freie Aktion eine seine tiglichen
Anwendungen von Verbiindeten der
Natur herbeizaubern opfern, um die
Grundform des Eidolon an die
Umgebung anzupassen.

Zur Wahl stehen die
folgenden Grundformen:

Alge (Aquatisch): Grofle
Mittelgrofl; Bewegungs-
rate 6 m, Schwimmen 12 m;
RK +2 Natiirliche Riistung;
Rettungswiirfe REF (gut), WIL
(schlecht), ZAH (gut); Angriff
Hieb (1W8); Attributswerte
ST 12, GE 14, KO 15, IN 7,
WE 10, CH 11; Freie
Evolutionen Glied-
maflen (Arme), Hieb, /
Schwimmen (2). -

Blatt  (Dschungel,
Sumpf, Wald): Grofle
Mittelgrof}; Bewegungsrate
o m; RK +2 Natiirliche Riistung;
Rettungswiirfe REF (gut), WIL
(schlecht), ZAH (gut); Angriff
Hieb (1W8); Attributswerte ST 16,
GE 12,KO0 13,IN 7, WE 10, CH 11; Freie Evolutionen
Gliedmafien (Arme), Gliedmafen (Beine), Hieb.
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Kaktus (Wiiste): Grofle Mittelgrofl; Bewegungsrate 9 m;
RK +2 Natiirliche Riistung; Rettungswiirfe REF (gut), WIL
(schlecht), ZAH (gut); Angriff Stachel (1W4); Attributswerte
ST 14, GE 14, KO 13, IN 7, WE 10, CH 11; Freie Evolutionen
Gliedmaflen (Arme), Gliedmafen (Beine), Stachel.

Konifere (Berg, Wald): Grofle Mittelgroff; Bewegungs-
rate 9 m; RK +2 Natiirliche Riistung; Rettungswiirfe REF
(schlecht), WIL (gut), ZAH (gut); Angriff 2 Klauen (1Wjy);
Attributswerte ST 14, GE 12, KO 15, IN 7, WE 10, CH 11;
Freie Evolutionen Gliedmafien (Arme), Gliedmafen (Beine),
Klauen.

Pilz (Sumpf, Unterirdisch): Grofle Mittelgrofl; Bewegungs-
rate 9 m; RK +2 Natiirliche Riistung; Rettungswiirfe
REF (gut), WIL (schlecht), ZAH (gut); Angriff Biss (1W6);
Attributswerte ST 14, GE 14, KO 13, IN 7, WE 10, CH 11; Freie
Evolutionen Biss, Gliedmafien (Arme), Gliedmaflen (Beine).

Dies modifiziert das Eidolon des Paktmagiers.

Verbiindeten der Natur herbeizaubern (ZF): Ein
Lesnikexperte kann Verbiindeten der Natur herbeizaubern als
Zauberihnliche Fihigkeit entsprechend der Héhe seines
Charismamodifikators + 3 Mal pro Tag nutzen. Zu den Stufen,
mit denen ein normaler Paktmagier Zugang zu einem neuen
Grad von Monster herbeizaubern erhalten wiirde, erlangt ein
Lesnikexperte stattdessen die gradentsprechende Version von
Verbiindeten der Natur herbeizaubern. Ab der 19. Stufe kann er
Tor oder Verbiindeten der Natur herbeizaubern IX wirken. Wenn er
eine Version von Verbiindeten der Natur herbeizaubern als Zauber-
dhnliche Fihigkeit erlangt, fligt er sie auch seiner Paktmagier-
zauberliste hinzu; er muss den Zauber aber immer noch als
einen ihm bekannten Zauber wihlen, so er ihn

als normalen Zauber wirken will. Er fiigt

der Liste an Kreaturen, die er herbei-
zaubern kann, folgende Monster
hinzu:  Verbiindeten der Natur
herbeizaubern — BlattlesnikM"® I
Verbiindeten der Natur herbei-
zaubern II — KiirbislesnikMH® 1!,
Verbiindeten ~ der  Natur  herbei-
zaubern III - PilzlesnikM"® 1 Ver-
biindeten der Natur herbeizaubern

IV — AlgenlesnikMHB 1 Ver-

biindeten der Natur herbei-
zaubern V — Lotuslesnik.
Dies funktioniert an-
sonsten wie Monster
herbeizaubern und er-
setzt Monster herbei-

zaubern.
Eidolonunterart
Pflanze
Pflanzeneidola be-

stehen aus Pflanzenmasse,
die von der rohen spirituellen
Kraft der Natur erfiillt wird.
Gesinnung: Jede. Pflanzeneidola be-
sitzen keine Gesinnungsunterarten.
Grundform:  Alge (Gliedmaflen
[Arme], Hieb, Schwimmen [2]), Blatt
(Gliedmaflen [Arme], Gliedmafien
[Beine], Hieb), Kaktus (Gliedmafien
\ [Arme], Gliedmaflen [Beine|, Stachel),
‘ Konifere (Gliedmaflen [Arme], Glied-
maflen [Beine], Klauen), Pilz (Biss, Glied-
maflen [Arme], Gliedmafen [Beine]).




erhilt ein
Evolutionen

Grundevolutionen: Mit der 1. Stufe
Pflanzeneidolon Dimmersicht und die
Resistenz (Elektrizitit) und Resistenz (Schall).

Mit Erreichen der 4. Stufe erhilt ein Pflanzeneidolon
stindig aktives Spurloses Gehen, ferner kann es seine Gestalt
verindern und sich in Pflanzen der Gréflenkategorie seiner
Grundform verwandeln (wie Baum).

Mit Erreichen der 8. Stufe erhilt ein Pflanzeneidolon
die Fihigkeit, pro Tag fiir 1 Minute pro TW Mit Pflanzen
sprechen bei Pflanzen nutzen zu kénnen, die mit seiner
Grundform verwandt sind. Diese Minuten miissen nicht
aufeinanderfolgend verbraucht werden. Mit der 12. Stufe er-
hilt ein Pflanzeneidolon Immunitit gegen Betiubung, Gift,
Lihmung und Schlaf.

Mit Erreichen der 16. Stufe erhilt ein Pflanzeneidolon die
Fihigkeit, ein Mal am Tag Einswerden mit der Natur zu nutzen
und beliebig oft Mit Pflanzen sprechen einzusetzen.

Mit Erreichen der 20. Stufe erhilt ein Pflanzeneidolon
einen Resistenzbonus von +8 auf Rettungswiirfe gegen
geistesbeeinflussende Effekte. Sie verlieren die Evolutionen
Resistenz (Elektrizitit) und Resistenz (Schall) und erlangen
stattdessen die Evolutionen Immunitit (Elektrizitit) und
Immunitit (Schall).

WALD (SCHAMANENTOTEM)

Ein Schamane, welcher das Waldtotem wihlt, hat eine Haut-
farbe dhnlich der Firbung der Biume seiner Heimat. Sein
volles Haar duftet und erinnert an Blitter und Bliiten.

Geistermagiezauber: Shillelagh (1.), Rindenhaut (2.), Niedere
Erschaffung (nur hoélzerne Gegenstinde) (3.), Dornenhaut®™®
(4.), Holzerner Weg (5.), Eisenholz (6.), Metall in Holz verwandeln
(7.), Steckenwandlung (8.), Hélzerne Phalanx®® (9.).

Hexereien: Ein Schamane, welcher das Waldtotem wihlt,
kann aus den folgenden Hexereien wihlen:

Fliisternde Blitter (UF): Wann immer der Schamane sich im
Umkreis von 3 m zu einem Baum oder Unterholz befindet
kann er Windgefliister (wie der Zauber) mit einer effektiven
Zauberstufe in Hohe seiner Schamanenstufe nutzen. Der
betroffene Bereich muss zudem Biume oder Unterholz be-
inhalten, welche die Botschaft in einer sanften, raschelnden
Stimme weitergeben. Ab der 8. Stufe kann der Schamane den
betroffenen Bereich fiir die 1 Runde belauschen, in welcher
die Botschaft iiberbracht wird, ganz so, als ob er Hellhéren/
Hellsehen benutzen wiirde.

Gabe der Natur (UF): Der Schamane kann ein Mal am Tag
Biumen und anderen Pflanzen befehlen, magische Beeren
und Friichte zu tragen. Diese Fihigkeit funktioniert wie Gute
Beeren, aufler dass die maximale Anzahl an Trefferpunkten, von
denen ein Subjekt in einer 24-Stunden Periode durch diese
Hexerei geheilt werden kann, der Hohe des Charismabonus
des Schamanen entspricht (Minimum 1 Trefferpunkt/Tag).

Griiner Pfad (UF): Sogar die verschlungensten Gewichse
machen dem Schamanen den Weg frei. Geeignete Wurzeln
und Aste erscheinen, um seine Fiifle zu stiitzen. Der
Schamane erhilt die Druidenfihigkeit Unterholz durch-
queren. Ab der 8. Stufe kann er beliebig oft Lufiweg wirken,
wenn er sich im Umkreis von 3 m zu einem Baum aufhilt;
der Effekt endet aber augenblicklich, sowie er sich weiter als
3 m von einem Baum entfernt

Hexerei der Verholzung (UF): Der Schamane bringt eine
Kreatur innerhalb von 9 m dazu, fiir 2 Runden eine ver-
drehte, baumihnliche Form anzunehmen. Das Ziel erhilt
Hirte 5, allerdings auch den Zustand Wankend. Ein erfolg-
reicher Zihigkeitswurf negiert diesen Effekt. Unabhingig
vom Erfolg des Rettungswurfs ist die Kreatur sodann fiir 24
Stunden gegen diese Hexerei immun.
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Stacheln und Dornen (UF): Mit einer lockenden Geste
zaubert der Schamane innerhalb von 9 m winzige Striucher
auf eine Anzahl von Feldern entsprechend der Héhe seines
Charismamodifikators (Minimum 1). Die Felder werden
jetzt als Leichtes Unterholz (siehe Grundregelwerk, S. 426)
behandelt. Der Schamane kann sich iiber die betroffenen
Felder bewegen, ohne Einschrinkungen in Kauf nehmen zu
miissen. Nutzt der Schamane diese Hexerei erneut, verrottet
jedes zuvor beschworene Unterholz sofort.

Totemtier: Das Totemtier des Schamanen sieht wie eine
Holzfigur oder ein vage an ein Tier erinnernder Zweig aus,
wenn es sich nicht bewegt. Das Totemtier erhilt die all-
gemeine Monsterfihigkeit Starre.

Totemfihigkeit: Ein Schamane, der als Totem oder als
Zeitweiliges Totem den Geist des Waldes wihlt, erhilt die
folgenden Fihigkeiten.

Baumgliedmafe (UF): Der Schamane kann als Schnelle
Aktion einen seiner Arme in ein schweres, astartiges Kérper-
teil verwandeln. Er muss dabei alles, was er in dieser Hand
hilt, fallen lassen. Zudem kann er diese Fihigkeit nicht
einsetzen, wenn er an diesem Arm einen Schild fiihrt. Bis
zum Beginn seiner nichsten Runde erhilt der Schamane
einen Hiebangriff, der 1W8 Schadenspunkte verursacht
(wenn es sich um einen Mittelgroffen Schamanen handelt;
1W6 bei einem Kleinen Schamanen, 2W6 bei einem Grofien
Schamanen). Ein Schamane kann diese Fihigkeit am Tag mit
einer Anzahl entsprechend der Hohe seines Charismamodi-
fikators + 3 Mal einsetzen.

Mit Erreichen der 8. Stufe steigt die Reichweite seines
Hiebangriffs um 1,50 m. Ab der 16. Stufe kann der Schamane
sich entscheiden, beide Arme auf diese Weise zu trans-
formieren, so dass er zwei Hiebangriffe erhilt.

Michtige Totemfihigkeit: Ein Schamane, der als Totem
oder Zeitweiliges Totem den Geist des Waldes auswihlt,
erhilt die folgende Fihigkeit, sobald er Zugang zu der
Michtigeren Version des Totem erhilt.

Blutige Wurzeln (UF): Der Schamane kann als Standard-
Aktion ein Feld von dicken Wurzeln hervorrufen, die sich
aus dem Boden herausgraben. Diese Fihigkeit funktioniert
wie Schwarze Tentakel mit einer effektiven Zauberstufe
in Hoéhe seiner Schamanenstufe. Der Schamane ist das
Zentrum des betroffenen Bereiches. Allerdings bleibt dieser
stationir, auch wenn der Schamane selbst sich fortbewegt.
Der Schamane wird nicht durch die Wurzeln beeintrichtigt.
Seine Verbiindeten miissen den Bereich als Schwieriges Ge-
linde behandeln, werden aber nicht von den Wurzeln an-
gegriffen.

Der Schamane kann diesen Effekt als Freie Aktion be-
enden. Diese Fihigkeit kann er am Tag fiir eine Anzahl an
Runden entsprechend der Hoéhe seines Charismamodi-
fikators + 3 nutzen. Diese Runden miissen nicht aufeinander
folgen.

Wahre Totemfihigkeit: Ein Schamane, der als Totem oder
Zeitweiliges Totem den Geist des Waldes gewihlt hat, er-
hilt die folgende Fihigkeit, sobald er Zugang zu der Wahren
Totemfihigkeit dieses Totems erlangt hat.

Pflanzenform (UF): Der Schamane kann als Standard-
Aktion die Form einer Pflanzenkreatur annehmen. Dies
funktioniert wie Pflanzengestalt III. Die Wirkungsdauer be-
trigt 1 Stunde pro Stufe. Diese Fihigkeit kann nur ein Mal
am Tag eingesetzt werden.

Totemmanifestation: Mit Erreichen der 20. Stufe wird der
Schamane zu einer lebenden Kreatur des Waldes. In Bezug
auf Zauber und magische Effekte wird er fortan als Pflanzen-
kreatur statt als Angehériger der Kreaturenart behandelt,
die er bisher besafl. Seine Haut erlangt das Aussehen einer
polierten Holzmaserung. Zudem erhilt der Schamane einen



Natiirlichen Riistungsbonus von +4 auf seine Riistungs-
klasse. Des Weiteren erhilt er Schadensreduzierung 1o/-
gegen Holzwaffen oder beliebige natiirliche Angriffe, die
von einer holzernen oder holzihnlichen Kreatur gegen
ihn durchgefithrt werden. Der Schamane erhilt Immuni-
tit gegen Betiubung, Gestaltwandel, Gift, Lihmung und
Schlaf. Er kann beliebig oft mit jedem beliebigen Baum oder
einem einzelnen Holzblock verschmelzen (wie Mit Stein ver-
schmelzen, wobei der Schamane nur mit Holz verschmelzen
kann. Zudem existiert kein Zeitlimit, wie lange er mit dem
Holz verschmolzen bleiben kann.)

EINZELKAMPFER
(SCHUTZEN-ARCHETYP)

Einzelkimpfer sind raue, stets bereite Schiitzen, welche ihre
Kenntnisse der Wildnis gegen ihre Feinde einsetzen und
Guerillataktiken nutzen.

Klassenfertigkeiten: Ein Einzelkimpfer erhilt Heimlich-
keit, Wissen (Geographie) und Wissen (Natur) als Klassen-
fertigkeiten und streicht dafiir Heimlichkeit, Wissen (Ge-
wolbe) und Wissen (Lokales).

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Schiitzen.

Schiitzentricks: Ein Einzelkimpfer erhilt die folgenden
Schiitzentricks, welche jeweils einen bestehenden Trick er-
setzen.

Falle auslésen (AF): Ab der 3. Stufe kann der Einzelkimpfer 1
Schneidpunkt aufwenden und mit seiner Feuerwaffe auf ein
1,50 m-Feld schiefen. Gelingt ihm ein Angriffswurf gegen
RK 10 16st er eine im Zielfeld befindliche Falle aus, selbst
wenn er nichts von ihrer Existenz weiff. Sollte es mehrere
Fallen im Zielfeld geben, muss er vorher erkliren, welche er
auslésen will, andernfalls wird die ausgeloste Falle zufillig
bestimmt. Sollte sich eine Kreatur auf demselben Feld be-
finden, dann wirkt die Falle auf diese Kreatur so, als hitte
sie die Falle ausgeldst.

Dies ersetzt Trickschuss.

Scharfschuss (AF): Mit Erreichen der 11. Stufe kann der
Einzelkimpfer 1 Schneidpunkt aufwenden, um den Malus
von -20 auf Fertigkeitswiirfe beim Schieflen aus dem Hinter-
halt bis zum Beginn seines nichsten Zuges aufzuheben.

Dies ersetzt Sorgfiltiges Nachladen.

Tarnung (AF): Mit der 11. Stufe erhilt der Einzelkimpfer
das Klassenmerkmal Tarnung des Waldliufers, solange er
iiber wenigstens 1 Schneidpunkt verfiigt.

Dies ersetzt Blitzschnelles Nachladen.

Meisterliches Verstecken (AF): Mit Erreichen der 15. Stufe er-
hilt der Einzelkimpfer das gleichnamige Klassenmerkmal
des Waldliufers, solange er iiber wenigstens 1 Schneidpunkt
verfligt.

Dies ersetzt Schiitzengliick.

Bevorzugtes Gelinde (AF): Mit Beginn der 2. Stufe erlangt
ein Einzelkimpfer das Klassenmerkmal Bevorzugtes Ge-
linde des Waldliufers. Alle weiteren 4 Schiitzenstufen erhilt
er jeweils ein weiteres Bevorzugtes Gelinde.

Dies ersetzt Behinde.

Spuren lesen (AF): Beginnend mit der 4. Stufe addiert ein
Einzelkimpfer seine halbe Stufe auf Fertigkeitswiirfe fiir
Uberlebenskunst zum Spuren verfolgen.

Dies ersetzt das Bonustalent, welches ein Schiitze mit Er-
reichen der 4. Stufe erhalten wiirde.

Waldliuferfalle: Ab der 5. Stufe kann ein Einzelkimpfer
anstelle der nichsten Verbesserungsstufe von Feuerwaffen-
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training erlernen, eine Waldliuferfalle’®® herzustellen. Er
kann seine ihm bekannten Fallen pro Tag insgesamt fiir eine
Anzahl entsprechend der Hohe seines Weisheitsbonus ein-
setzen (Minimum 1). Der SG des Rettungswurfs gegen eine
solche Falle ist 10 + halbe Schiitzenstufe + Weisheitsbonus.
Eine gestellte Falle wihrt 1 Tag pro 2 Schiitzenstufen. Der
Einzelkimpfer kann mit dieser Fihigkeit nur AufSergewohn-
liche Waldliuferfallen stellen, keine Ubernatiirlichen Wald-
liuferfallen; der SG des Rettungswurfs wird bei diesen
Fallen um -2 modifiziert.
Dies modifiziert Feuerwaffentraining.

RACHENDE BESTIE
(VIGILANTEN-ARCHETYP)

Manche Vigilanten wenden sich iibernatiirlichen Michten
und naturmagischen Traditionen zu, um sich in wilde Tiere
zu verwandeln und mit animalischer Wut iiber ihre Feinde
hereinzubrechen, ehe sie wieder ihre voéllig unauffillige
Tarnung anlegen.

Klassenfertigkeiten: Eine Richende Bestie erhilt Wissen
(Natur) und Zauberkunde als Klassenfertigkeiten, streicht
dafiir aber Auftreten, Fingerfertigkeit, Mechanismus aus-
schalten und Wissen (Baukunst).

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Vigilanten.

Fertigkeitsringe pro Stufe: Eine Richende Bestie erhilt
pro Stufe Fertigkeitsringe in Hohe ihres Intelligenzwertes +
4 anstelle ihres Intelligenzwertes + 6.

Dies modifiziert die Fertigkeitsringe pro Stufe des
Vigilanten.

Tiermaske (AF): Eine Richende Bestie erlangt eine ver-
zierte Tierkopfmaske, welche ihr als Fokus seiner Krifte dient
und die sie tragen muss, wenn sie ihre Vigilanten-Identitit
annimmt. Diese Maske symbolisiert ein bestimmtes Tier,
welches spiter nicht mehr geindert werden kann. Ohne ihre
Maske kann eine Richende Bestie ihre Vigilanten-Identi-
tit nicht annehmen. Verliert sie ihre Maske, kann sie diese
nach 1 Woche im Rahmen eines 8stiindigen Rituals ersetzen,
welches 200 GM pro Vigilantenstufe kostet.

Zauberei: Eine Richende Bestie kann wie ein Jiger gott-
liche Zauber wirken und nutzt die Zauberliste des Jigers.

Dies ersetzt die Vigilantentricks, welche ein Vigilant mit
Erreichen der 4., 8., 10., 14. und 16. Stufe erhalten wiirde.

Schutzherrnzauber: Eine Richende Bestie wihlt
einen Schutzherrn®™® wie eine Hexe und fiigt die
Schutzherrnbonuszauber (bis zum 6. Grad) seiner Zauberliste
hinzu. Die restlichen, héhergradigen Schutzherrnzauber
werden nicht seiner Zauberliste hinzugefiigt.

Dies ersetzt Vigilantenspezialisierung.

Tiergestalt (UF): Beginnend mit der 5. Stufe erlangt die
Richende Bestie in ihrer Vigilanten-Identitit die Fihig-
keit, die Gestalt des Tieres anzunehmen, welches durch ihre
Tiermaske reprisentiert wird. Diese Fihigkeit funktioniert
wie die Druidenfihigkeit Tiergestalt, verbessert sich aber
nicht tiber Bestiengestalt I hinaus; die effektive Druiden-
stufe entspricht der Vigilantenstufe. Ab der 5. Stufe kann
eine Richende Bestie Tiergestalt ein Mal am Tag einsetzen,
sowie jeweils ein weiteres Mal am Tag mit jeder weiteren
ungeraden Stufe (maximal 8 Mal am Tag mit der 19. Stufe).

Dies ersetzt Uberraschendes Auftreten, Furcht-
erweckendes Auftreten und Betiubendes Auftreten.
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eltyiels Augen leuchteten
blau und magische
Funken derselben Farbe zuckten
entlang seiner Klinge. Sein wilder,
finsterer Blick lief§ die Boggards
bei ihrem quakenden Sturman-
griff iiberrascht innehalten. Er
deutete mit der Schwertspitze auf
die morderischen Amphibien und
erkldrte: ,Ich habe Schlamm in
meinen Stiefeln!“

Die Boggards sahen einander ver-
wirrt an.

,Ich habe ... Schlamm ... in ...
meinen ... Stiefeln!“

Blitze schossen aus der Klinge des
Kampfmagus, jagten durch zwei der
Boggards und setzten sie von innen
heraus in Brand. Mit einem Schrei
warf sich Seltyiel auf die Angreifer.

Von ihrem Baum her schoss
Adowyn den ndchsten flammenden
DPfeil ab. ,,Ich weif! Ich hatte ge-
sagt, dass du wegen des Sumpfes zu
unentspannt sein wiirdest, aber das
nehme ich zuriick.”




Talente stellen besondere Tricks oder Fihigkeiten dar, die
ein Charakter durch Training, Gliick oder seltsame Um-
stinde bei seiner Geburt erlangt hat. Einige von ihnen geben
nur unter bestimmten Umstinden Vorteile, andere sind
fiir bestimmte Arten von Charakteren niitzlicher und viele

haben Voraussetzungen.

TALENTARTEN

Die meisten in diesem Kapitel vorgestellten Talente sind all-
gemeine Talente, die keinen zusitzlichen, besonderen Regeln
folgen. Einige gehoéren aber einer Art von Talenten oder
mehreren Kategorien von Talenten an, die gemeinsamen, be-
sonderen Regeln folgen. Die Kategorie, welcher ein Talent an-
gehort, folgt dem Namen des Talents in eckigen Klammern.

In diesem Kapitel findest du Talente der folgenden Kate-
gorien:

Gegenstand herstellen-Talente

Ein Talent zum Herstellen von Gegenstinden verschafft
einem Charakter die Fihigkeit, magische Gegenstinde einer
bestimmten Art fertigen. Unabhingig davon haben alle diese
Talente gemeinsame Merkmale in Form der Kosten in Geld,
Rohmaterialien und Zeit, die zum Herstellen dieser Gegen-
stinde notig ist. Es konnen noch andere Kosten anfallen, zu-
dem erfordert jeder Gegenstand einen Fertigkeitswurf. Die
vollstindigen Regeln hierzu findest du im Grundregelwerk auf
S. 112

Gemeinschaftstalente

Gemeinschaftstalente verleihen grofle Boni, funktionieren
aber nur unter bestimmten Umstinden. Meistens er-
fordern sie, dass ein Verbiindeter, der ebenfalls iiber das
jeweilige Talent verfligt, sich sorgfiltig auf dem Schlachtfeld
positioniert. Gemeinschaftstalente verleihen keine Boni,
wenn die aufgefiihrten Bedingungen nicht erfiillt werden.
Beachte auch, dass betiubte, bewusstlose, gelihmte oder
auf andere Weise handlungsunfihige Charaktere nicht die
aufgefiihrten Bedingungen dieser Talente erfiillen kénnen.
Inquisitoren®™®, Jiger*®™® V! und Ritter™"® verfligen iiber be-
sondere Klassenmerkmale, die es ihnen gestatten, Gemein-
schaftstalente zu nutzen, selbst wenn ihre Verbiindeten sie
nicht besitzen.

Rampftalente
Jedes als Kampftalent ausgewiesene Talent kann von einem
Draufginger, Kimpfer, Kriegspriester, Raufbold oder

Schiitzen als Bonustalent gewihlt werden. Dennoch kénnen
auch Charaktere anderer Klassen diese Talente wihlen,
sofern sie die Voraussetzungen erfiillen.

Rampfstiltalente

Die Talentkategorie wurde erstmals in den Ausbauregeln II:
Kampfvorgestellt. Die in diesem Kapitel enthaltenen Kampf-
kunsttalente eignen sich bestens fiir Charaktere, die in der
Wildnis aufgewachsen sind oder dort zu kimpfen gelernt
haben.

Ein Charakter kann mit einer Schnellen Aktion die Haltung
einnehmen, welche von dem Kampfstil genutzt wird, fiir den
ein Kampfkunsttalent steht. Ein Kampfkunsttalent kann
zwar nur im Kampf angewandt werden, allerdings hilt die
Nutzung des Stils an, bis der Charakter mit einer Schnellen
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Aktion zu einem anderen Kampfstil wechselt. Ein Talent mit
einem Kampfkunsttalent als Voraussetzung kann nur genutzt
werden, wenn der Charakter die dazugehorende Haltung
nutzt. Es folgen die in diesem Buch prisentierten Kampfstile
zusammen mit den jeweiligen Talenten, welche einen Stil als
Talentpfad erginzen:

Bergstil: Ein Anwender dieses Stils steht wie ein michtiger
Berg — schwer zu bewegen und jene strafend, die es ver-
suchen, an ihm vorbeizukommen.

Talentpfad: Bergstil Bergfeste, Bergrutsch.

Brecherstil: Ein Nutzer dieses Stils schleudert seine
Gegner wie die michtigen Wellen herum, die gegen das Ufer
donnern.

Talentpfad: Brecherstil, Brecherschlag, Brecherfaust.

Tiermeisterstil: Bei Nutzung dieses Kampfstils kannst du
deinen Tiergefihrten besser kontrollieren.

Talentpfad: Tiermeisterstil, Tiermeisterbeistand, Tier-
meisterzorn.

Wolfischer Stil: Dieser Stil ahmt die nachsetzenden
Taktiken jagender Wolfe nach, die Gegner erst verlangsamen,
dann zu Fall bringen und schlieflich zerreiffen.

Talentpfad: Wolfischer Stil, Wolfisches Zu-Fall-bringen,
Wolfisches Zerreifien.

Metamagische Talente

Metamagische Talente erméglichen es Zauberkundigen,
ihre Zauber zu modifizieren und so zu verindern, dass die
Zauber neue Krifte und Effekte erhalten. Solche Zauber be-
notigen in der Regel Zauberplitze hoherer Grade als die Aus-
gangsversion des urspriinglichen Zaubers. Die vollstindigen
Regeln zur Anwendung Metamagischer Talente auf Zauber
findest du auf Seite 113 des Grundregelwerkes.

TALENTBESCHREIBUNGEN

Die Talente in diesem Kapitel werden in Tabelle 3-1 auf
den folgenden Seiten zusammengefasst. Die Voraus-
setzungen und Vorteile der Talente werden in verkiirzter
Form prisentiert. Alle in diesem Kapitel enthaltenen Talente
nutzen dasselbe Format:

Talentname: Neben dem Namen des Talents befindet sich
die Kategorie, der es angehért (sofern es zu einer gehort), ihm
folgt eine kurze Beschreibung iiber die Wirkung des Talents.

Voraussetzungen: Diese Zeile fithrt die minimalen
Attributswerte, Klassenmerkmale, andere Talente, den
mindestens  erforderlichen  Grundangriffsbonus, die

Mindestzahl an Ringen in einer oder mehreren Fertigkeiten
und alles weitere auf, was erforderlich ist, um das Talent aus-
wihlen zu kénnen. Hat ein Talent keine Voraussetzungen,
entfillt dieser Abschnitt. Ein Talent kann mehrere Voraus-
setzungen besitzen. Voraussetzungen, welche in diesem
Band vorgestellt werden, seien es Klassen, Klassenmerkmale
oder -fihigkeiten oder Talente, sind durch ein Sternchen (*)
markiert.

Vorteil: Der Vorteil beschreibt, welche Fihigkeiten das
Talent dem Charakter (in der Talentbeschreibung ,Du“)
verleiht. Sollte ein Charakter dasselbe Talent mehrfach er-
halten, sind die Vorteile nicht kumulativ, aufler es ist in der
Beschreibung angegeben.

Normal: Diese Zeile gibt an, auf welche Handlungen ein
Charakter ohne dieses Talent beschrinkt ist oder was ihm
nicht méglich ist. Sollte es keinen besonderen Nachteil
haben, nicht iiber dieses Talent zu verfiigen, fehlt dieser Ein-
trag.

Speziell: Zusitzliche ungewohnliche Informationen tiber
das Talent sind hier zu finden, so es welche gibt.
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TABELLE 3-1: TALENTE

Talente Voraussetzungen Vorteile

Ansturm durch Schwieriges Geldndet ST 13, Heftiger Angriff, Verbesserter Flige einem Gegner zusatzlichen Schaden zu, den du
Ansturm, GAB +3 per Ansturm durch Schwieriges Gelande bewegst

Arktische Anpassung Klassenmerkmal Bevorzugtes Gelande (Kalte) Behandle kalte Umgebungen als um einen Schritt

weniger schwerwiegend, +2 auf Wahrnehmung
gegen Kreaturen, die sich gut im Schnee verstecken
kénnen, +5 auf Rettungswiirfe gegen Schneeblindheit

Astspringert Heimlichkeit 3 Range, Klettern 3 Rdnge Fige einem Ziel zusatzlichen Schaden zu, das du
von oben anspringst

Baumspringer = Wenn du in einem Baum abspringst, gilt dies so,
als hattest du Anlauf genommen

Bergsteiger Klassenmerkmal Bevorzugtes Geldnde (Berge) Erhalte +2 auf Klettern und +4 auf Rettungswiirfe

gegen Hoheneffekte; du passt dich schneller an
Hohenlagen an

Bestienjagert GAB +1, Uberlebenskunst oder Wissen Bonus von +2 auf Spuren suchen Bonus von +1 auf RK
(Natur) 1 Rang und Angriffe gegen groRere Tiere im gewahlten Gelande
Verbesserter Bestienjdgert Bestienjager®; GAB +3; Uberlebenskunst Erhalte Boni auf Kampfmandverwirfe, KMV und
oder Wissen (Natur) 3 Range Reflexwiirfe beim Kampf gegen groRere Tiere im
gewahlten Gelande
Machtiger Bestienjagert Bestienjager®; Verbesserter Bestienjager®; Handle normal in Uberraschungsrunden, wenn du im
GAB +6; Uberlebenskunst oder Wissen (Natur)  gewahlten Gelande von einem Tier Giberrascht wirst;
6 Range Bonus von +4 auf Kritische Bestatigungswiirfe gegen
im Gelande einheimische Tiere
Dschungelkundiger Klassenmerkmal Bevorzugtes Geldnde Erhalte einen Bonus von +2 auf Rettungswiirfe gegen
(Dschungel) Ablenkung, Gifte und Krankheiten von Schwérmen;

auf Wiirfe fur Akrobatik und Klettern in Baumen und
auf Wahrnehmung gegen bestimmte Kreaturen, die
sich zwischen Pflanzen verbergen

Eidolonreittier Eidolon (Grundform Schlangenartig Dein Eidolon kann als Streitross fungieren
oder Vierbeiner)
Eins mit dem Land Klassenmerkmal Bevorzugtes Gelande Du bengtigst in deinem Bevorzugten Geldnde nur die

Halfte an Nahrung und Wasser, heilst schneller und
bist vor Umgebungseffekten geschitzt

Eiskletterer Arktische Anpassung® oder Bergsteiger®; Erhalte Boni auf Klettern bei rutschigen Oberflachen
Klettern 2 Rdnge und um Lawinen zu bemerken und auszuweichen
Elementgeladene Tiergestalt WE 19, GAB +6, Klassenmerkmal Tiergestalt Ein Natirlicher Angriff in Tiergestalt verursacht +1W6

Punkte Energieschaden; erhalte Energieresistenz 10
(Elektrizitat, Feuer, Kalte oder Saure)

Erdmagie Fahigkeit zum Wirken von Zaubern des 1. Deine Zauber sind in deinem Bevorzugten Gelande
Grades, Klassenmerkmal Bevorzugtes Geldnde madchtiger

Erzfeindmagie Fahigkeit zum Wirken von Zaubern des 1. Erzfeinde erleiden einen Malus gegen deine Zauber
Grades, Klassenmerkmal Erzfeind

Exotisches Erbe = Erhalte einen Bonus von +2 auf Wirfe fiir eine Fertigkeit

deiner Wahl; passe die Voraussetzungen des Talents
Magisches Erbe an

Fahrte verwischen Uberlebenskunst 3 Range Erhohe den SG von Wiirfen fir Uberlebenskunst,
um dich und deine Verbiindeten zu verfolgen

Falsche Fahrte Uberlebenskunst 3 Range Erschaffe in der Wildnis eine falsche Fahrte, um
Verfolger zu tauschen

Feenauftritt Klassenfahigkeit Bardenauftritt Die Natur starkt deine Bardenauftritte

Feenverstandnis WE 13; Wissen (Die Ebenen) oder Wissen Bonus von +2 auf Bluffen, Diplomatie und Motiv

(Natur) 2 Range erkennen bei Interaktionen mit Feenwesen
Flussraubert = Bonus von +2 auf Heimlichkeit und Schwimmen in

nichtstiirmischem Wasser, du kannst wahrend Uber-
raschungsrunde 6fter handeln, wenn du dich im
Wasser befindest

Formwandel in der Bewegung Klassenmerkmal Tiergestalt, Nutze Tiergestalt als Freie Aktion im Rahmen eines
Formwandlerstufe” 4 Sturmangriffs oder wenn du dich weiter als 3 m
fortbewegst
Formwandlervorteil GE 13, Waffenfinesse, Klassenmerkmal Addiere deine Formwandlerstufe auf den Schaden
Formwandlerklauen® deiner Klauen, wenn du Waffenfinesse nutzt
Forster Klassenmerkmal Bevorzugtes Geldnde (Wald) Ignoriere Unterholz als Schwieriges Gelande und

nutze Baume zum Schutz vor Angriffen
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Freiheit der Natur Domane der Pflanzen oder Tiere;
Klassenmerkmal Energie fokussieren

Freikletterert ST 13, Klettern 3 Range

Ermogliche Kreaturen deiner Wahl die Fahigkeit,
sich ungehindert durch dichtes Unterholz zu bewegen
Klammere dich mit deinen Beinen an eine Oberflache,
so dass du beide Hande frei hast

WE 19, GAB +9, Klassenmerkmal Tiergestalt Deine Tiergestalt ist Gbernatirlich furchteinfloBend
und kann Beobachter verdngstigen

Furchtbare Tiergestalt

Gerollplanklert GE 13, Behdnde Bewegung, GAB +2 Erhalte einen Bonus von +2 auf Kampfmandverwirfe
und KMV in nattrlichem Schwierigen Geldnde
Getarnte Falle Handwerk (Fallen) 4 Rénge, Erhéhe den SG von Wiirfen fir Wahrnehmung zum

Bemerken einer Falle um 5, die du in der Wildnis
herstellst

Erhalte einen Bonus von +2 auf Handwerk (Alchemie)
beim Herstellen von Giften, die du aus Kreaturen
extrahierst; der SG des Rettungswurfs gegen diese
Gifte steigt um +2

Erlange +1W4 Anwendungen Gift beim Extrahieren

Uberlebenskunst 4 Range

Gift extrahieren Handwerk (Alchemie) 6 Range,
Uberlebenskunst 6 Range

Verbessertes Gift extrahieren Gift extrahieren®, Handwerk (Alchemie)
9 Rénge, Uberlebenskunst 9 Rénge
Gift extrahieren®, Handwerk (Alchemie)
8 Rénge, Uberlebenskunst 8 Rénge

Gegengift herstellen Wenn du ein Gegengift herstellst (siehe Seite 146),

hat es eine Wirkungsdauer von wenigstens 4 Stunden

Hexenschutzt Eiserner Wille Erhalte einen Bonus von +2 auf Rettungswiirfe gegen
die Effekte von Hexen und Vetteln; kann méglicher-
weise geistesbeeinflussende Effekte bei Verbiindeten
mit Kritischen Treffern brechen

Hinterhalte erahnen Wachsamkeit Du kannst Vollstandige Verteidigung nutzen,

wenn du iberrascht werden solltest

Hitzetoleranz Dschungelkundiger” oder Wiistenbewohner®  Behandle heie Umgebungen so, als wéren sie um
einen Schritt weniger schwerwiegend; erleide keinen
Malus auf Konstitutionswirfe fir das Tragen von
Ristung in heilem Klima

Holzristmeister Handwerk (Ristung) 3 Range, Wissen (Natur)  Bonus von +4 auf Handwerk (Ristung) bei Arbeiten
3 Rénge mit Holz; kann manche Gegenstande preiswerter
herstellen
Jagdrauscht Uberlebenskunst 1 Rang; GAB +4 oder Klassen- W&hle eine von dir verfolgte Kreatur als deine

merkmal Spuren lesen*®
Klassenmerkmal Tiergestalt

Beute aus, um gegen sie Boni zu erhalten
Erhalte in Tiergestalt Temporare Trefferpunkte in
Hohe deines GAB
Der SG deiner Wiirfe far Wahrnehmung steigt
nicht, wahrend du schlafst
Uberlebenskunst oder Wissen (Natur) 5 Range  Erhalte einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe im
Rahmen der Regeln fir Erkundungen (siehe Seite 136)
Erhalte einen Bonus von +4 auf Wirfe fur Handwerk
(Karten) und bessere Ergebnisse bei Nutzung des
Systems fiir Erkundungen (siehe Seite 136)
Erhalte einen Bonus von +4 auf Wirfe fur Handwerk
bei einigen Handlungen im Rahmen der Regeln fir
Sammeln und Wiederverwerten (siehe Seite 154)
Erhalte nachts einen Bonus von +2 auf REF und ZAH,
aber -2 auf WIL, wenn der Mond wenigstens teilweise
sichtbar ist
WE 19, GAB +6, Klassenmerkmal Tiergestalt  Lass dir eine zusétzliche GliedmaRe wachsen, um in
Tiergestalt einen Natirlichen Angriff auszufihren
Klassenmerkmal Hexerei, Klassenmerkmal  Der SG des Rettungswurfs gegen eine deiner

Kraftige Tiergestalt
Leichter Schlafer WE 13, Wachsamkeit
Meisterhafter Entdecker

Meisterhafter Kartograph Handwerk (Karten) 3 Rdnge

Meisterhafter Verwerter Handwerk (beliebiges) 2 Range,

Zauberkunde 2 Rénge

Mondwahn —

Mutierte Tiergestalt

Nachthimmelhexerei

Schutzherr (Mond, Sterne oder Winter) Hexereien steigt um 2, wenn du den Nachthimmel
sehen kannst
Pflanzen befehligen Domane der Pflanzen, Klassenmerkmal Nutze fokussierte Energie, um Pflanzen zu
Energie fokussieren kontrollieren
Reiternomade Klassenmerkmal Bevorzugtes Geldande Erhalte einen Bonus von +2 auf Konstitutionswirfe
(Ebenen) aufgrund von Gewaltmarschen; der doppelte Bonus
kommt bei manchen anderen Wirfen in Ebenen zur
Anwendung
Rustungslederer Handwerk (Ristung) 3 Range, Wissen Erhalte einen Bonus von +4 auf Wirfe fir Handwerk
(Natur) 3 Range (Rustung) bei Arbeiten mit Hauten und Fellen, du

kannst manche Gegenstande billiger herstellen
Geringere Mali auf Wirfe fir Wahrnehmung aufgrund
von Entfernung

Scharfsichtig Wahrnehmung 3 Range



B £ KAPITEL 3

Schiffszauberer

Selbstversorger

Sprache der Tiere
Sprung des Jaguarst

Stirmisches Schleudernt

Sturmkundiger

Sumpfkundiger

Tiefseetaucher
Tiere befehligen

Tiere einschichternt

Tierhafte Verkleidung
Tierhafte Wildheitt
Tierrufe nachahmen

gerausche
Todliche Falle

Totemeingeweihter

Klassenmerkmal Bevorzugtes Gelande

Klassenmerkmal Tiergestalt
GAB +4

Schnelle Waffenbereitschaft, GAB +6

Uberlebenskunst 2 Range, Wissen (Natur)
2 Range

Klassenmerkmal Bevorzugtes Gelande (Sumpf)

Ausdauer

Domane der Tiere, Klassenmerkmal
Energie fokussieren

Méchtige Tierempathie, Einschiichtern 5 Rénge,

Wissen (Natur) 5 Range, Klassenmerkmal
Tierempathie

Verkleiden 6 Range, Wissen (Natur) 6 Rénge

GAB +3, Wildheit Volksmerkmal
Bluffen 1 Rang, Wissen (Natur) 1 Rang

Handwerk (Fallen) 8 Range,
Uberlebenskunst 8 Range

ST 13; GE 13; Athlet, GAB +5; keine Totem-

Konzentrationswirfe gelingen automatisch in rauem
Wasser; du erlangst einen Bonus von +4 auf
Konzentrationswirfe, um unter Wasser zu zaubern
Bewege dich mit voller Bewegungsrate und erhalten
einen Bonus von +4 auf Uberlebenskunst, wenn du
Nahrung sammelst

Kann in Tiergestalt mit Tieren sprechen

Erhalte die Vorteile des Talents Verbesserter Kritischer
Treffer bei Sturmangriffen oder Tanzelnden Angriffen
auf einen hilflosen oder auf dem Falschen FuR an-
getroffenen Gegner

Fihre wahrend eines Sturmangriffs einen Wurf-
waffenangriff aus und am Ende des Sturmangriffs
einen Nahkampfwaffenangriff

Erhalte wahrend eines Sturmes einen Bonus von +2
auf Uberlebenskunst, Wahrnehmung und Rettungs-
wirfe gegen Sturmeffekte

Bonus von +2 auf Klettern, Schwimmen und zum Teil
auf Akrobatik auf rutschigen Oberflachen; bewege
dich mit voller Bewegungsrate durch Moore und er-
halte doppelte Sichtweite im Nebel

Erhalte Boni zum Tauchen und Schwimmen unter
Wasser; halte den Atem langer als normal an

Nutze fokussierte Energie, um Tiere zu kontrollieren

Addiere deinen WE-Modifikator auf Wirfe fur Ein-
schiichtern neben deinem CH-Modifikator beim Ein-
schiichtern von Tieren

Verkleide dich mit Hilfe eines Tierfells und Korper-
teilen von Tieren

Fihre mit einem Malus von -5 Volle Angriffe trotz
negativer Trefferpunkte aus

Erzeuge mittels Bluffen iberzeugende Tier-

Erhohe den Kritischen Schadensmultiplikator einer
deiner Fallen um 1 oder verleihe ihr einen Bonus von
+4 zur Bestatigung Kritischer Treffer

Erlange die Vorteile einer Schwacheren Totemkampf-

TALENTE

kampfrauschkraft auBer der mit diesem Talent  rauschkraft
verkntpften; keine Rechtschaffene Gesinnung
ST 15; GE 13; Athlet; Totemeingeweihter™;

GAB +9; keine Totemkampfrauschkrafte auRer

Totemschiler Erhalte die Vorteile einer Totemkampfrauschkraft

Totemmeister

Verbesserter Bund des Jagerst

Machtiger Bund des Jagerst

Verbesserter Tanzelnder Angrifft

Machtiger Tanzelnder Angrifft

Verlangerte Formwandleraspekte

Verlangerter Tieraspekt

Verstarkte Gnomenmagie

der mit diesem Talentbaum verkntpften;
keine Rechtschaffene Gesinnung

ST 17; GE 13; WE 13; Athlet; Totemschuler®;
Totemeingeweihter”; GAB +13; keine Totem-
kampfrauschkréfte auler der mit diesem

Talentbaum verknipften; keine Rechtschaffene

Gesinnung

Klassenmerkmal Bund des Jagers (Gefdhrten),

Waldlauferstufe 9

Verbesserter Bund des Jagers®, Klassenmerk-
mal Bund des Jagers (Gefahrten),
Waldlauferstufe 12

GE 15, Ausweichen, Behdnde Bewegung,
Beweglichkeit, Tanzelnder Angriff, GAB +9
GE 17, Ausweichen, Behande Bewegung,
Beweglichkeit, Geschmeidige Bewegung,
Tanzelnder Angriff, Verbesserter Tanzelnder
Angriff*, GAB +16

Klassenmerkmal Formwandleraspekt®

Klassenmerkmal Tieraspekt

CH 13, Wissen (Natur) 3 Range, Ghom,
Volksmerkmal Ghomenmagie

Erhalte die Vorteile einer Machtigen Totemkampf-
rauschkraft

Verleihe deinen Verbiindeten den vollen
Erzfeindbonus

Wahle Ziele in Hohe deines WE-Modifikators,
welche von deinem Bund des Jagers profitieren

Greife bis zu zwei Ziele im Rahmen von
Tanzelnder Angriff an

Greife bis zu drei Ziele im Rahmen von Tanzelnder
Angriff an

Addiere deinen Weisheitsbonus als Minuten auf die
tagliche Wirkungsdauer von Formwandleraspekt fir
Mindere Aspekte

Addiere deinen Weisheitsbonus als Minuten auf die
tagliche Wirkungsdauer von Tieraspekt

Erhalte eine zusatzliche Zauberdhnliche Fahigkeit




Vor Feen geschitzt
Wachsamer Sturmangrifff
Waffen der Naturt

Waldgeistt

Wasserkampfert
Wildwuchs fokussieren
Wildwuchshexerei
Wolfskind
Wolfskindverstand
Wolfskindsinne
Wolfskindschritt
Wolfskindschlagt

Verbesserter Wolfskindschlagt

Machtiger Wolfskindschlagt

Wolfsreiter

Wiistenbewohner

Zerren durch Schwieriges Gelandet

Gegenstand herstellen-Talente
Magische Pflanzen kultivieren

Gemeinschaftstalente
Desto harter fallen siet

Gemeinschaftlicher Spurloser Schritt

Gruppen-Zauber teilen

Sonne im Ricken

Stammesjagert

[AEUDGIR AUSBAUREGELIN X: WILDIIS

Wissen (Die Ebenen) oder Wissen (Natur)
3 Range
ST 13, GE 13, Kampfreflexe

Improvisierter Nahkampf; GAB +2;

Uberlebenskunst oder Wissen (Natur) 2 Rénge

GE 15, Ausweichen, GAB +6

Schwimmen 1 Rang

Domane der Pflanzen, Klassenmerkmal
Positive Energie fokussieren
Klassenmerkmal Hexerei, Klassenmerkmal
Schutzherr (Dornen, Sommer oder Walder)
Neutrale Gesinnung, muss mit der 1. Stufe
gewahlt werden

WE 13, Wolfskind*

WE 13, Wolfskind*

KO 13, Wolfskind*

ST 13, Verbesserter Waffenloser Schlag,
Wolfskind®

ST 16, Verbesserter Waffenloser Schlag,
Wolfskind®, Wolfskindschlag®, GAB +11

ST 18, Verbesserter Waffenloser Schlag,
Wolfskind®, Wolfskindschlag®, Verbesserter
Wolfskindschlag®, GAB +16

Kleineres Reittier oder effektive 7. Stufe in der
Klasse, welche das Klassenmerkmal Gottlicher

Bund (Reittier) oder Reittier verleiht; Wissen

(Natur) 1 Rang; Klassenmerkmal Gottlicher Bund

(Reittier) oder Reittier

B

Erhalte einen +2 Moralbonus gegen von Feen aus-
gehende Illusions- und Verzauberungseffekte
Bereite eine Handlung vor, um einen Sturmangriff
auszufiihren

Verursache mehr Schaden mit improvisierten, in der
Natur zu findenden Waffen

Erhalte Tarnung beim Riickzug oder wenn du mehrere
Aktionen ausfihrst und deine Fortbewegung in
natirlichem Schwierigem Geldnde beendest

Bonus von +2 auf Warfe fir Schwimmen; keine der
iblichen Mali auf Nahkampfangriffe unter Wasser
Greifende Ranken unter deiner Kontrolle wachsen aus
dem Boden

Lass zu FilRen der Opfer einer gewahlten Hexerei
storende Dornenpflanzen wachsen

Erhalte die Fahigkeit Tierempathie oder einen Bonus
darauf; du wirst zudem hinsichtlich geistesbeein-
flussenden Effekten, welche auf Tiere zielen, als Tier
behandelt

Kann 1W3 IN-Schaden nehmen, um einen ge-
scheiterten Rettungswurf gegen einen geistesbeein-
flussenden oder einen Furchteffekt zu wiederholen
Erhalte einen Bonus von +2 auf Wahrnehmung (+4 bei
der Bestimmung, ob du in einer Uberraschungsrunde
handeln kannst)

Bewegungsrate am Boden steigt um +3 m

Der Schaden deines Waffenlosen Schlages steigt
auf TW6 (1W4 falls du Klein bist)

Der Schaden deines Waffenlosen Schlages steigt auf
1W8 (1W6 falls du Klein bist)

Der Schaden deines Waffenlosen Schlages steigt auf
1W10 (1WS8 falls du Klein bist)

Kann einen Wolf als Reittier wahlen und Wissen
(Natur) ist Klassenfertigkeit

Klassenmerkmal Bevorzugtes Geldnde (Wiste) Behandle heiRe Umgebungen als um einen Schritt

ST 13, Heftiger Angriff, Verbessertes Zerren®",

GAB +1

Voraussetzungen

Trank brauen, Wundersamen Gegenstand
herstellen, Wissen (Natur) 1 Rang
Voraussetzungen

ST 13, IN 13, Defensive Kampfweise,
Heftiger Angriff

Uberlebenskunst 1 Rang

Vertrauter mit der Fahigkeit Zauber teilen

Bluffen 3 Range, Heimlichkeit 3 Rdnge

Verbundenheit mit Tieren

weniger schwerwiegend; reduzierte Mali fir Durst
und Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Wisten-
gefahren wie Fata Morganas

Flige einem Gegner zusatzlichen Schaden zu, den du
per Zerren durch Schwieriges Gelande bewegst

Vorteile
Baue magische Pflanzen an

Vorteile

Verleihe einem Verbiindeten einen Bonus von +2
auf Ansturm oder Zu-Fall-bringen

Verleihe Verbiindeten innerhalb von 18 m die Fahig-
keit, keine Spuren zu hinterlassen, oder erhalte einen
Bonus von +2 auf einige Naturfertigkeiten

Deine Verbiindeten konnen mit deinem Ver-
trauten Zauber teilen

Fihre eine Finte aus und erlaube einem Verbiindeten,
die Vorteile dieser Finte zu nutzen; funktioniert besser
in hellem Licht oder Sonnenlicht

Wenn du und ein Freund zu einer groeren Kreatur
angrenzend seid, kannst du sie leichter in die Zange
nehmen



Kampfkunsttalente
Bergstilt

Berggipfelt

Bergrutscht

Brecherstilt

Brecherschlagt

Brecherfaustt

Tiermeisterstilt

Tiermeisterbeistandt

Tiermeisterzornt

Wolfischer Stilt

Wolfisches Zu-Fall-bringent

Wolfisches ZerreiBent

Metamagische Talente
Aquatischer Zauber
Griner Zauber

Voraussetzungen
WE 13, Kampfreflexe, Verbesserter
Waffenloser Schlag, GAB +4

WE 15, Bergstil”, Kampfreflexe, Verbesserter
Waffenloser Schlag, GAB +6

WE 15, Berggipfel”, Bergstil®, Kampfreflexe,
Verbesserter Waffenloser Schlag, GAB +9

WE 13, Verbesserter Waffenloser Schlag,
Verbessertes Versetzen®™?, Verbessertes
Zerren™?

WE 15, Brecherstil®, Verbesserter Waffenloser
Schlag, Verbessertes Versetzen®™", Verbessertes
Zerren™® GAB +6

WE 15, Brecherschlag®, Brecherstil”,
Verbesserter Waffenloser Schlag, Verbessertes
Versetzen®® Verbessertes Zerren®®, GAB +9
CH 13, Mit Tieren umgehen 1 Rang,
Tiergefdhrte

CH 13, Tiermeisterstil®, Wachsamkeit, Mit
Tieren umgehen 5 Range, Motiv erkennen
5Réange

CH 13, Wachsamkeit, Tiermeisterbeistand®,
Tiermeisterstil*, Mit Tieren umgehen 9 Rénge,
Motiv erkennen 5 Range

WE 13, Verbesserter Waffenloser Schlag,
Wissen (Natur) 3 Range

WE 15, Verbesserter Waffenloser Schlag,
Wolfischer Stil*, Wissen (Natur) 6 Rénge

WE 17, Verbesserter Waffenloser Schlag,
Wolfischer Stil*, Woélfisches Zu-Fall-bringen®,
Wissen (Natur) 9 Range

Voraussetzungen
Zauberfokus (Verzauberungsmagie), Wissen
(Natur) 6 Range

S|
Vorteile
+4 Moralbonus auf KMV und den SG von Wiirfen fur
Bluffen fir Finten gegen dich, wenn du dich nicht
bewegst
+2 auf KMV gegen Kampfmandverwirfe oder den SG
von Wirfen fir Akrobatik, um bei dir keine Gelegen-
heitsangriffe zu provozieren
Misslingt einem Gegner ein Kampfmanéver gegen
dich, kannst du einen Gelegenheitsangriff ausfihren,
um ihn wegzustoRen
Bewege dich 1,50 m weit, wenn du einen Gegner
versetzt oder zerrst

Raube einem Gegner die Orientierung, wenn du ihn
versetzt oder zerrst

Fige einen Waffenlosen Angriff gegen einen Gegner
aus, wahrend du ihn versetzt oder zerrst

Nutze Mit Tieren umgehen, um deinen angrenzenden
Tiergefdhrten vor einem Treffer zu bewahren

Ersetze den Rettungswurf eines angrenzenden Tier-
gefahrten durch deinen Wurf fir Mit Tieren umgehen

+2 auf Angriffe und +4 auf Schaden gegen ein Ziel,
wenn du Tiermeisterstil aktivierst; doppelte Boni,
sollte ein Gegner deinem Tiergefahrten Schaden zu-
gefiigt haben

Reduziere die Bewegungsrate eines Gegners, dem du
mit einem Gelegenheitsangriff wenigstens 10
Schadenspunkte zufiigst

Erhalte einen Bonus von +2 auf Manéver fir Zu-Fall-
bringen als Teil von Gelegenheitsangriffen

Wenn du einem liegenden Gegner mit einer Nattr-
lichen Waffe oder einem Waffenlosen Schlag
wenigstens 10 Schadenspunkte zufiigst, verursachst
du zudem Attributsschaden oder Erschopfung

Vorteile
Zauber funktioniert unter Wasser normal
Deine Zauber konnen Pflanzenkreaturen betreffen

T Dies ist ein Kampftalent und kann von einem Draufganger, Kdmpfer, Kriegspriester, Raufbold oder Schitzen als Bonustalent gewadhlt

werden.
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Ansturm durch Schwieriges Gelande
[Kampf]

Wenn du Gegner im Rahmen eines Ansturms durch gefihr-
liches Gelidnde beférderst, fiigst du ihnen Schaden zu, indem
du die Umgebung selbst dafiir nutzt.

Voraussetzungen: ST 13, Heftiger Angriff, Verbesserter
Ansturm, GAB +3.

Vorteil: Fiihrst du einen erfolgreichen Ansturm gegen eine
Kreatur aus, erleidet sie 1W4 Schadenspunkte pro 1,50 m,
die sie durch natiirliches Schwieriges Gelinde geschoben
wird. Dieser Schaden erfolgt zusitzlich zum normalen
Schaden. Kreaturen mit der besonderen Fihigkeit Unter-
holz durchqueren oder anderweitiger Immunitit gegen die
Auswirkungen von Schwierigem Gelinde, sind auch gegen
diesen zusitzlichen Schaden immun.

Aquatischer Zauber [Metamagiel
Du kannst ohne sonderliche Schwierigkeiten Zauber unter
Wasser oder ins Wasser wirken.

Vorteil: Ein Aquatischer Zauber funktioniert unter Wasser
normal und erfordert zum Wirken keinen Wurf auf die
Zauberstufe, selbst wenn er der Kategorie Feuer angehort.
Der Zauber kann ferner von auflerhalb ins Wasser gewirkt
werden und ist immer noch effektiv. Ein mit diesem Meta-
magischen Talent modifizierter Zauber erfordert einen um 1
Grad héheren Zauberplatz.

Arktische Anpassung

Du fiihlst dich im wirbelnden Schnee und auf dem glatten
Eis in kalten Klimabereichen wohl und kannst in solch un-
gastlicher Umgebung viel linger tiberleben als jene, die
nicht an die Kilte gewShnt sind.

Voraussetzungen: Klassenmerkmal Bevorzugtes Gelinde
(Kilte).

Vorteil: Du behandelst kalte Umgebungen (Grundregel-
werk, S. 442) als effektiv um einen Schritt weniger schwer-
wiegend. Ferner erlangst du einen Bonus von +2 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Wahrnehmung gegeniiber Kreaturen, welche
einen Volksbonus auf Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit
im Schnee erhalten. Du erhiltst zudem einen Bonus von
+4 auf Rettungswiirfe und andere Wiirfe, um aufgrund von
spiegelndem Eis oder Schnee nicht den Zustand Blind oder
Geblendet zu erleiden.

Astspringer [Rampf]
Du kannst einen Hohenvorteil im Kampf nutzen und von
oben auf andere herabspringen, um ihnen zusitzlichen
Schaden zuzufiigen.

Voraussetzungen: Heimlichkeit 3 Ringe, Klettern 3 Ringe.

Vorteil: Wenn du einen Sturmangriff gegen ein Ziel fiihrst,
indem du auf es herabspringst (z.B. aus einem Baum), kannst
du deinen Sturz mit einem Nahkampfangriff abfedern. Sollte
der Angriff am Ende deines Sturmangriffs treffen, verursacht
er den normalen Schaden plus den zu deinem Fall passenden
Sturzschaden (1W6 Punkte bei einem 3 m-Sturz, 2W6 Punkte
bei einem 6 m-Sturz usw.). Dieser Sturzschaden wird bei
einem Kritischen Treffer nicht multipliziert. Du landest
auf einem freien, zu deinem gewihlten Ziel angrenzenden
Feld und erleidest so Sturzschaden, als wirst du 3 m weniger
weit gestiirzt. Du kannst den iiblichen Fertigkeitswurf fiir
Akrobatik ablegen, um hinsichtlich deines erlittenen Sturz-
schadens die effektive Sturzdistanz um 3 m kiirzer zu be-
handeln. Misslingt dein Angriff, landest auf einem zufillig
gewihlten, zum Ziel angrenzenden Feld, erleidest den Zu-
stand Liegend und automatisch den vollen Sturzschaden.
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Baumspringer
Du kannst die Flexibilitit der Baumiste als Unterstiitzung
beim Springen nutzen.

Vorteil: Wenn du dich in einem Baum aufhiltst, wirst
du beim Springen so behandelt, als hittest du Anlauf ge-
nommen.

Normal: Du benétigst wenigstens 3 m fiir einen Anlauf.

Berggipfel [RKampf]

Du wirst schwerer zu bewegen oder zu umgehen, dhnlich
einem einsamen Berggipfel, den deine Gegner nicht er-
klimmen kénnen.

Voraussetzungen: WE 15, Bergstil*, Kampfreflexe, Ver-
besserter Waffenloser Schlag, GAB +6.

Vorteil: Gelingt einem Gegner ein Kampfmanéver gegen
dich oder ein Fertigkeitswurf fiir Akrobatik, um sich durch
ein von dir bedrohtes Feld zu bewegen, ohne Gelegenheits-
angriffe zu provozieren, erlangst du augenblicklich einen
Moralbonus von +2 auf deine KMV gegen das nichste
Kampfmandover oder auf den SG des nichsten Fertigkeits-
wurfs fiir Akrobatik, um sich durch ein von dir bedrohtes
Feld zu bewegen, ohne Gelegenheitsangriffe zu provozieren.
Dieser Bonus ist kumulativ, bis ein Versuch gegen dich
misslingt.

Bergrutsch [Rampf]
Du bist wie der unquerbare Berg und schleuderst deine
Gegner zuriick.

Voraussetzungen: WE 15, Berggipfel*, Bergstil*, Kampf-
reflexe, Verbesserter Waffenloser Schlag, GAB +9.

Vorteil: Misslingt einem Gegner ein Kampfmanover
gegen dich, so kannst du einen Gelegenheitsangriff nutzen,
um gegen ihn einen Nahkampfangriff mit deinem hochsten
Angriffsbonus zu fiihren. Triffst du, verursachst du keinen
Schaden, sondern schiebst den Gegner um 1,50 m pro 5
Punkte zuriick, um die sein Kampfmanéverwurf misslungen
ist (Minimum 1,50 m). Sollte einem Gegner ein Fertigkeits-
wurf flir Akrobatik misslingen, um sich durch ein von dir
bedrohtes Feld zu bewegen, dies bei dir einen Gelegenheits-
angriff auslésen und du ihn sodann mit einem Waffenlosen
Nahkampfangriff treffen, kannst du ihn um 1,50 m zuriick-
schieben, statt ihm Schaden zuzufiigen. Der Gegner bewegt
sich stets riickwirts in gerader Linie, hilt aber an, ehe er ein
Hindernis oder eine Gefahr trifft.

Bergsteiger
Du bist auf den hochsten Gipfeln und den Hingen der
michtigen Gebirge daheim.

Voraussetzungen: Klassenmerkmal Bevorzugtes Gelinde
(Berge).

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Klettern auf natiirlichen Steinoberflichen und
einen Bonus von +4 auf Zihigkeitswiirfe gegen Hoéhen-
krankheit und Erschopfung aufgrund von Hoéhenlage.
Solltest du 24 Stunden in einer gefihrlichen Héhenlage
verbringen, behandelst du diese Hohe effektiv als um eine
Kategorie niedriger. Wenn du wenigstens 1 Woche in dieser
Hohenlage verbringst, wirst du gegen Hohenkrankheit und
Erschépfung aufgrund von Hohenlage immun. Solltest du
fiir linger als 1 Woche auf eine geringere Hohenlage iiber-
wechseln, verlierst du diese Anpassung.



Bergstil [Kampf, Kampfstill
Du bist so unpassierbar und unbeweglich wie ein zer-
Kkliifteter Berg.

Voraussetzungen: WE 13, Kampfreflexe, Verbesserter
Waffenloser Schlag, GAB +4.

Vorteil: Solange du keine Bewegungsaktion ausfiihrst, er-
langst du einen Moralbonus von +4 auf deine KMV und den
SG von Fertigkeitswiirfen fiir Bluffen zum Fintieren gegen
dich. Ferner wirst du hinsichtlich der Berechnung deiner
KMV, wenn Kreaturen Fertigkeitswiirfe fiir Akrobatik ver-
suchen, um sich durch von dir bedrohte Felder zu bewegen,
ohne Gelegenheitsangriffe zu provozieren, als eine Groflen-
kategorie gréfer behandelt.

Bestienjager [Kampf]

Dank deiner Erfahrungen als Jiger in der Wildnis bis du
imstande dazu, in den von dir am hiufigsten besuchten Ge-
lindearten den Spuren von Tieren zu folgen. Zudem kannst
du problemlos gréfere Tiere zur Strecke bringen.

Voraussetzungen: GAB +1; Uberlebenskunst oder Wissen
(Natur) 1 Rang.

Vorteil: Wihle eines der Bevorzugten Gelinde des Wald-
liufers. Du erlangst einen Bonus von +2 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Uberlebenskunst, um den Spuren von dort ein-
heimischen Tieren zu folgen. Du erhiltst zudem einen
Ausweichbonus von +1 auf deine RK und einen Verstind-
nisbonus von +1 auf Angriffswiirfe gegen dort einheimische
Tiere, welche wenigstens eine Gréflenkategorie gréfer sind
als du.

Speziell: Du kannst dieses Talent mehrfach wihlen, musst
ihm aber jedes Mal ein anderes Bevorzugtes Gelinde zu-
weisen.
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Brecherfaust [Kampf]
Du bewegst deinen Gegner nicht nur umher, sondern
priigelst ihn auch dabei.

Voraussetzungen: WE 15, Brecherschlag®, Brecherstil*,
Verbesserter Waffenloser Schlag, Verbessertes Versetzen®*?*,
Verbessertes Zerren®™?®, GAB +9.

Vorteil: Wenn du einen Gegner versetzt oder zerrst, kannst
du zu einem beliebigen Punkt der Fortbewegung einen
Waffenlosen Angriff mit deinem hochsten Angriffsbonus
gegen den Gegner flihren. Du kannst einen zusitzlichen An-
griff pro 1,50 m jenseits der ersten 1,50 m ausfithren, welche
du ihn versetzt oder zerrst. Du erleidest auf jeden dieser zu-
sitzlichen Angriffe einen kumulativen Malus von -5.

Brecherschlag [Kampf]

Du desorientierst deine Gegner, indem du sie gnaden-
los umherst6fit und auf sie einpriigelst, so wie die See un-
ermiidlich gegen die Felsen schligt.

Voraussetzungen: WE 15, Brecherstil*, Verbesserter
Waffenloser Schlag, Verbessertes Versetzen®™P*, Verbessertes
Zerren®™F, GAB +6.

Vorteil: Wenn du einen Gegner versetzt oder zerrst, nutzt
du deinen ganzen Korper, um ihn wie eine Welle herum-
zuwirbeln. Am Ende deines Kampfmanévers fiir Versetzen
oder Zerren musst du einen Zihigkeitswurf gegen SG 10 +
deine halbe Charakterstufe + deinem Weisheitsmodifikator
ablegen, der SG steigt ferner um +2 pro 1,50 m, welche du
deinen Gegner versetzt oder zerrst.

Bei einem misslungenem Rettungswurf wird dein Gegner
durch die Bewegung desorientiert und erleidet bis zum
Ende seines nichsten Zuges einen Malus von -2 auf An-
griffs-, Kampfmanoéver- und geschicklichkeitsbasierende
Fertigkeitswiirfe.

KAPITEL 3




Brecherstil [Rampf, Kampfstill
Du stéfit deine Gegner unermiidlich herum, so wie das Meer
jene auf'und in ihm gegen ihren Willen fortbewegt.

Voraussetzungen: WE 13, Verbesserter Waffenloser Schlag,
Verbessertes Versetzen®™F, Verbessertes Zerren®?.

Vorteil: Wenn du diesen Stil nutzt und erfolgreich ein Kampf-
mandver flir Versetzen oder Zerren ausfiihrst, kannst du dich
dabei als Augenblickliche Aktion 1,50 m weit fortbewegen und
sogar ein Feld betreten, welches zuvor von dem Gegner besetzt
war, selbst wenn du in dieser Runde bereits eine Bewegungs-
aktion ausgeflihrt haben solltest. Diese Fortbewegung provoziert
keine Gelegenheitsangriffe.

Desto harter fallen sie [Gemeinschaft,
Rampf]

Du kannst mit einem Verbiindeten zusammenarbeiten, um
einen Gegner zu bewegen oder umzuwerfen, der zu grof ist, als
dass ein einzelner dies schaffen wiirde.

Voraussetzungen: ST 13, IN 13, Defensive Kampfweise,
Heftiger Angriff.

Vorteil: Wenn du die Handlung Jemand anderem helfen
nutzt, um einem Verbiindeten, der ebenfalls iiber dieses Talent
verfligt, einen Bonus von +2 auf einen Kampfmanéverwurf
fiir Ansturm oder Zu-Fall-bringen zu verleihen, kann der Ver-
biindete das Manover sogar gegen Gegner nutzen, die zwei oder
mehr Groflenkategorien grofler sind als er selbst.

Dschungelkundiger
Regenwilder voller Krankheitserreger sind flir dich eine sichere
Zuflucht und ein Zuhause.

Voraussetzungen: Klassenmerkmal Bevorzugtes Gelinde
(Dschungel).

Vorteil: Du erlangst einen Bonus von +2 auf Rettungswiirfe
gegen Gifte, Krankheiten und die Fihigkeit Ablenkung von
Kreaturen der Unterart Schwarm. Du erhiltst zudem einen
Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe flir Akrobatik und Klettern
beim Ersteigen von Biumen und einen Bonus von +2 auf
Fertigkeitswiirfe flir Wahrnehmung gegen Kreaturen, welche
einen Volksbonus auf Fertigkeitswiirfe flir Heimlichkeit in
Vegetation erhalten.

Eidolonreittier [Kampf]
Dein Eidolon kann dich mit groffem Kénnen in die Schlacht
tragen.

Voraussetzungen: Eidolon mit potenzieller schlangenartiger
oder vierbeiniger Grundform.

Vorteil: Dein Eidolon kann als Streitross dienen. Sollte seine
Grundform nicht schlangenartig oder vierbeinig sein, erlangt
es die Fihigkeit, sich korperlich entsprechend zu verwandeln,
so dass du auf ihm reiten kannst. Dies funktioniert wie Gestalt
wechseln, nur dass sich die Grundform zu schlangenartig oder
vierbeinig verindert und die Gréf8enkategorie zu einer Kategorie
grofier als die des Paktmagiers selbst. Im Gegensatz zu anderen
Groflenverinderungen erhoht dies nicht die Attributswerte, die
Reichweite oder den Waffenschaden des Eidolons; sollte aber die
Grofie des Eidolons reduziert werden, so werden Reichweite und
Waffenschaden angepasst.

Sollte das Eidolon bei Erhalt dieses Talents nicht schlangen-
artige oder vierbeinige Grundform besitzen, so wihlt es, welche
dieser Grundformen es bei Nutzung dieser Fihigkeit erhalten
will; es kann keine Grundform wihlen, die fiir seine Unterart
nichtverfligbar ist. Sollte das Eidolon beide Grundformen wihlen
koénnen, so kann es seine Wahl indern, wenn es einen weiteren
Trefferwiirfel erlangt. Das Eidolon kann Evolutionen wihlen,
welche eine dieser Grundformen voraussetzen, allerdings greifen
diese nur, wenn es die fragliche Grundform annimmt.

+
+

WILDHIS

Eins mit dem Land
Deine Bindung zu deinem Bevorzugtes Gelinde ist so
intensiv, dass du Kraft aus der Natur selbst ziehen kannst.
Voraussetzungen: Klassenmerkmal Bevorzugtes Gelinde.
Vorteil: In deinem Bevorzugten Gelinde benétigst du
nur die Hilfte der iiblichen Menge an Nahrung, Wasser
und Schlaf, zudem wird deine natiirliche Heilungsrate ver-
doppelt. Du addierst den halben Bonus aus Bevorzugtem
Gelinde auf Rettungs- und Konstitutionswiirfe gegen Hitze,
Kilte, Hunger und Durst in deinem Bevorzugten Gelinde.

Eiskletterer
Du kannst dich mit groflem Kénnen auf rutschigen Ober-
flichen bewegen.

Voraussetzungen: Arktische Anpassung* oder Berg-
steiger*; Klettern 2 Ringe.

Vorteil: Wenn du dich tiber eine eisige oder anderweitig
rutschige Oberfliche bewegst, erhiltst du einen Bonus
von +5 auf Fertigkeitswiirfe fiir Klettern und auf Wiirfe fir
Akrobatik, um das Gleichgewicht zu behalten. Misslingt dir
ein Fertigkeitswurf fiir Klettern, so stiirzt du nur, wenn du
den SG um 10 oder mehr verfehlst. Du erlangst zudem einen
Bonus von +5 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung, um
Lawinen zu bemerken, sowie einen Situationsbonus von +2
auf Reflexwiirfe gegen Lawinen.

Elementgeladene Tiergestalt
Deine Tiergestalt erlangt die offensiven und defensiven Vor-
teile einer Energieart.

Voraussetzungen: WE 19, GAB +6, Klassenmerkmal Tier-
gestalt.

Vorteil: Wihle zwischen Elektrizitit, Feuer, Kilte oder
Siure. Wenn du Tiergestalt annimmst, erlangst du Resistenz
10 gegen die fragliche Energieart. Sollte die gewihlte
Tiergestalt bereits iiber entsprechende Energieresistenz
verfiigen, so steigt diese stattdessen um 5. Ferner ver-
ursacht einer deiner Natiirlichen Angriffe zusitzliche 1W6
Schadenspunkte der fraglichen Energieart. Sollte die ge-
wihlte Tiergestalt bereits Schaden der gewihlten Energie-
art verursachen, so erhohe den Energieschaden um einen
Wiirfelschritt (1W6 wird 1W8 usw.).

Speziell: Du kannst dieses Talent mehrfach wihlen, musst
ihm aber jedes Mal eine andere Energieart zuweisen.

Erdmagie
Du kannst dem Boden rohe magische Energie entziehen, um
deine Zauber anzutreiben.

Voraussetzungen: Fihigkeit zum Wirken von Zaubern des
1. Grades, Klassenmerkmal Bevorzugtes Gelinde.

Vorteil: Wihrend du dich in einem Bevorzugten Gelinde
aufhiltst, steigt deine effektive Zauberstufe hinsichtlich
Zaubereffekten um 1. Dies betrifft nicht deinen Zugang zu
Zauberplitzen.

Erzfeindmagie
Deine Zauber sind gegen deine Erzfeinde besonders wirk-
sam.

Voraussetzungen: Fihigkeit zum Wirken von Zaubern des
1. Grades, Klassenmerkmal Erzfeind.

Vorteil: Deine Erzfeinde erleiden einen Malus von -1 auf
ihre Rettungswiirfe gegen von dir gewirkte Zauber. Zudem
addierst du deinen Erzfeindbonus auf Fertigkeitswiirfe fiir
Zauberkunde, um von Erzfeinden gewirkte Zauber zu identi-
fizieren.



Exotisches Erbe
In deiner Ahnenreihe verbirgt sich irgendwo ein Externar,
dessen Erbe dir Kénnen auf einem bestimmen Gebiet verleiht.
Vorteil: Wihle eine Fertigkeit. Du erhiltst einen Bonus
von +2 auf entsprechende Fertigkeitswiirfe. Dieser Bonus
steigt auf +4, sowie du 10 oder mehr Ringe in der frag-
lichen Fertigkeit besitzt. Dieser Bonus ist nicht mit Fertig-
keitsfokus kumulativ. Dieses Talent zihlt allerdings als
Fertigkeitsfokus fiir die gewihlte Fihigkeit hinsichtlich
der Voraussetzungen des Talents Magisches Erbe**}. Wenn
du Magisches Erbe wihlst und dieses Talent als Voraus-
setzung nutzt, kannst du eine mutierte Version deiner ge-
wihlten Blutlinie so wihlen, als wirst du ein Hexenmeister
mit dem Archetyp der Wilden BlutlinieA®®, Alle anderen
Einschrinkungen und Anforderungen von Magisches Erbe
gelten immer noch.

Fahrte verwischen
Man kann dich in der Wildnis nur sehr schwer verfolgen, da
du kaum Spuren hinterlisst.

Voraussetzungen: Uberlebenskunst 3 Ringe.

Vorteil: Du erhohst den SG von Fertigkeitswiirfen fiir
Uberlebenskunst, um deiner Fihrte zu folgen, um 5, wenn
du dich mit voller Bewegungsrate fortbewegst, und um 10,
wenn du dich mit halber Bewegungsrate fortbewegst. Du
kannst die Fihrten einer Anzahl an Verbiindeten innerhalb
von 9 m in Héhe deines Weisheitsmodifikators plus deiner
halben Charakterstufe verwischen und so den SG zum Ver-
folgen ihrer Fihrten um 2 erhéhen, wenn sie sich mit voller
Bewegungsrate fortbewegen, oder um 5, sollten sie sich mit
halber Bewegungsrate fortbewegen.

Speziell: Solltest du iiber das Klassenmerkmal Bevor-
zugtes Gelinde verfiigen und dich im passenden Gelinde
aufhalten, addierst du auch deinen Bonus aus Bevorzugtes
Gelinde auf den SG von Wiirfen, um deinen oder den
Fihrten deiner Verbiindeten zu folgen.

Falsche Fahrte
Du erschaffst eine falsche Fihrte, um Verfolger abzuschiitteln
und so wenigstens deinen Vorsprung zu vergréfern.

Voraussetzungen: Uberlebenskunst 3 Ringe.

Vorteil: Du kannst in der Wildnis eine falsche Fihrte in
Form einer Kombination aus irrefithrenden Spuren, Stoft-
fetzen, fortgeworfenen Gegenstinden und anderen Zeichen
erzeugen. Lege dabei die Richtung fest, in welche die falsche
Fihrte fiihrt. Eine Kreatur, die deinen Spuren folgt, muss
bei Erstkontakt mit der falschen Fihrte einen Fertigkeits-
wurf fiir Uberlebenskunst oder Wahrnehmung gegen SG 10
+ deine halbe Charakterstufe + deinem Weisheitsmodi-
fikator ablegen; gelingt der Wurf, erkennt sie die Tduschung
und kann deiner normalen Fihrte folgen. Die Folgen eines
Fehlschlages hingen hingegen von der zur Erschaffung der
falschen Fihrte aufgewendeten Zeit ab:

Schnell: Eine schnell gelegte falsche Fihrte erfordert 10
Minuten an Zeitaufwand. Erkennt eine Kreatur die falsche
Fihrte nicht, folgt sie ihr 1W4 x 300 m weit.

Normal: Eine normale falsche Fihrte erfordert 1 Stunde.
Erkennt eine Kreatur die falsche Fihrte nicht, folgt sie ihr
fiir 1iW4 x 1,5 km.

Komplex: Eine komplexe falsche Fihrte erfordert 4
Stunden. Erkennt eine Kreatur die falsche Fihrte nicht, folgt
sie ihr fiir 2W6 x 1,5 km.

Nachdem eine Kreatur eine Falsche Fihrte nicht als solche
identifiziert hat und ihr iiber die ausgewiirfelte Strecke
hinweg gefolgt ist, steht ihr ein weiterer Fertigkeitswurf fiir
Uberlebenskunst oder Wahrnehmung mit einem Bonus von
+5 zu. Bei Erfolg erkennt sie ihren Irrtum und kann nach

S

Riickkehr zum Ausgangspunkt der falschen Fihrte, bzw.
wo diese und deine wahre Fihrte sich getrennt haben, die
richtige Spur wieder aufnehmen. Andernfalls bewegt sie
sich weitere 1,5 km in die Richtung der falschen Fihrte.
Pro weiteren 1,5 km steht ihr ein neuer Fertigkeitswurf mit
einem kumulativen Bonus von +5 zu.

Feenauftritt
Der Wind, die Biume, die Erde und die Tiere stimmen in
deinen Bardenauftritt ein.
Voraussetzungen: Bardenauftritt Klassenfihigkeit.
Vorteil: Du kannst deinen Auftritt mit den Klingen und
Anblicken der Natur verbessern, indem du zu Beginn des
Auftritts eine zusitzliche Runde an Bardenauftritt auf-
wendest. Die Reichweite des Auftritts steigt um 9 m und
er erhilt hor- und sichtbare Komponenten. Dieses Talent
funktioniert nicht in Bereichen ohne Tier- und Pflanzen-
leben.

Feenverstandnis

Du hast Einsichten in die seltsame, fremdartige Gedanken-
welt der Feen und kannst dank dieses Wissen besser mit
ihnen verhandeln oder sie auch manipulieren.

Voraussetzungen: WE 13; Wissen (Die Ebenen) oder
Wissen (Natur) 2 Ringe.

Vorteil: Du erhiltst bei Interaktionen mit Wesen der
Kreaturenart Feenwesen einen Bonus von +2 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Bluffen, Diplomatie und

Motiv erkennen. Solltest du in einer dieser Fertigkeiten
wenigstens 10 Ringe besitzen, so steigt der Bonus bei Inter-
aktionen mit Feenwesen bei dieser Fertigkeit auf +4.

Flussrauber [Kampf]
Du weiflft, wie man sich unbemerkt an Wasserfahrzeuge
heranschleicht und die Besatzung iiberrascht.

Vorteil: Du erlangst einen Bonus von +2 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Heimlichkeit und Schwimmen in ruhigem und
rauem Wasser (aber nicht in stiirmischem Wasser). Solltest
du ferner in einer Uberraschungsrunde handeln kénnen,
welche du im Wasser beginnst, kannst du eine Bewegungs-
und eine Standard-Aktion nutzen (nicht aber eine Volle
Aktion).

Normal: Du kannst nur eine Bewegungs- oder eine
Standard-Aktion nutzen, wenn du wihrend einer Uber-
raschungsrunde zum Handeln imstande bist.

Formwandel in der Bewegung
Du kannst deine Tiergestalt nutzen, wihrend du dich auf
deinen Gegner zubewegst.

Voraussetzungen: Klassenmerkmal Tiergestalt, Form-
wandlerstufe* 4

Vorteil: Wenn du dich im Rahmen einer Bewegungs-
aktion wenigstens 3 m weit fortbewegst oder einen Sturm-
angriff ausfiihrst, kannst du wihrend dieser Fortbewegung
Tiergestalt als Freie Aktion nutzen.

Formwandlervorteil
Du nutzt deine Gestaltwandlerkrifte, um deine Natiirlichen
Angriffe besonders tédlich zu machen.

Voraussetzungen: GE 13, Waffenfinesse, Klassenmerkmal
Formwandlerklauen*.

Vorteil: Wenn du Waffenfinesse im Rahmen eines Nah-
kampfangriffs mit deinen Klauen nutzt oder einen Natiir-
lichen Angriff ausfiihrst, der durch deine Klauen verstirkt wird,
und deinen GE-Bonus auf Angriffs- und deinen ST-Bonus auf
Schadenswiirfe addierst, addierst du zudem deine halbe Form-
wandlerstufe auf den Schaden.
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Forster
Du kennst dich im Wald aus und kannst dich sogar durch tiefes
Dickicht miihelos bewegen.

Voraussetzungen: Klassenmerkmal Bevorzugtes Gelinde
(Wald).

Vorteil: Du ignorierst Schwieriges Gelinde aufgrund Lichten
oder Dichten Unterholzes. Ebenso ignorierst du Erhohungen
des SG von Fertigkeitswiirfen fiir Akrobatik und Heimlichkeit
aufgrund von solchem Gelinde. Zudem kannst du Biume als
Deckung nutzen und erlangst einen Deckungsbonus von +1 auf’
deine RK, wenn du dich angrenzend zu Biumen befindest (dies
gilt auch, wenn du einen Baum erkletterst). Sollten sich mehrere
Biume zugleich zu dir angrenzend befinden, erhiltst du statt-
dessen einen Deckungsbonus von +2 auf deine RK und einen
Bonus von +1 auf deine Reflexwiirfe.

Freiheit der Natur
Die von deiner Fihigkeit Energie fokussieren betroffenen
Kreaturen ignorieren Schwieriges Gelinde.

Voraussetzungen: Domine der Pflanzen oder Tiere; Klassen-
merkmal Energie fokussieren.

Vorteil: Wenn du bei Anwendung von Energie fokussieren eine
weitere Anwendung nutzt, kénnen sich betroffene Kreaturen
frei durch Unterholz bewegen, als besifien sie die Druidenfihig-
keit Unterholz durchqueren. Dieser Effekt wihrt flir eine Anzahl
an Minuten in Héhe deines Charismamodifikators (Minimum
1). Mehrere Nutzungen dieses Talentes verlingert die Wirkungs-
dauer von Unterholz durchqueren.

Freikletterer [Kampf]

Mittels Hebelkraft und reiner Muskelstirke kannst du dich
an einer Klippe, Leiter oder einem Seil mit den Beinen fest-
klammern, um deine Hiinde fiir anderes frei zu haben.

Voraussetzungen: ST 13, Klettern 3 Ringe.

Vorteil: Als Bewegungsaktion beim Klettern kannst du dich
mit deinen Beinen an der zu erkletternden Oberfliche fest-
klammern. Dies erfordert einen Fertigkeitswurf fiir Klettern
als Bewegungsaktion gegen denselben SG wie zum Erklettern
der Oberfliche selbst. Bei Erfolg kannst du Angriffe mit einer
zweihindigen Fernkampfwaffe ausfiihren und Fernkampfwaffen
nachladen, bis du weiterkletterst. Der SL kann festlegen, dass
dieses Talent bei bestimmten Oberflichen nicht funktioniert.

Furchtbare Tiergestalt
Deine Tiergestalt ist furchteinflofend.

Voraussetzungen: WE 19, GAB +9, Klassenmerkmal Tier-
gestalt.

Vorteil: Wenn du Tiergestalt nutzt, wirkst du tibernatiirlich
wild, blutriinstig und beunruhigend. Greifst du eine Kreatur
an, kannst du diese Fihigkeit nutzen, um Beobachter zu ver-
ingstigen. Gegner innerhalb von 9 m Entfernung miissen einen
Willenswurf gegen SG 10 + deine halbe Charakterstufe + deinem
Charismamodifikator ablegen, wenn du angreifst; misslingt
ihnen dieser Rettungswurf, erhalten Beobachter mit weniger
TW als du den Zustand Erschiittert (oder Panisch, sollte der
Beobachter iiber 4 TW oder weniger verfiigen). Dieser Furcht-
effekt wihrt fiir eine Anzahl an Runden gleich deiner Charakter-
stufe. Gelingt einem Gegner der Rettungswurf, wird er gegen
den Effekt von deiner Furchtbaren Tiergestalt fiir 24 Stunden
immun. Dies ist ein geistesbeeinflussender Furchteffekt.

+

WILDHIS

Gegengift herstellen
Du weif$t, wie man gegen in der Natur vorkommende Gifte
Gegengifte herstellt.

Voraussetzungen: Gift extrahieren, Handwerk (Alchemie)
8 Ringe, Uberlebenskunst 8 Ringe.

Vorteil: Wenn du erfolgreich mit einem Fertigkeitswurf
fiir Handwerk (Alchemie) aus einem von dir extrahierten
Gift ein Gegengift herstellst, steigt die Wirkungsdauer des
Gegengifts um 4 Stunden + 1 Stunde pro 5 Punkte, um die du
den SG des Fertigkeitswurfs tibertriffst.

Gemeinschaftlicher Spurloser Schritt
[Gemeinschaft]

Du hast starke Bindungen zu natiirlichem Gelinde und
anderen, welche diese Verbindung teilen.

Voraussetzungen: Uberlebenskunst 1 Rang.

Vorteil: Reist du durch ein Gelinde, in dem du keine
Spuren hinterlisst und daher nicht verfolgt werden kannst
(z.B. aufgrund von Bevorzugtes Gelinde, Spurloser Schritt
oder einem ihnlichen Klassenmerkmal), verleihst du diese
Fihigkeit jenen Verbiindeten innerhalb von 18 m Ent-
fernung, die ebenfalls iiber dieses Talent verfiigen.

Sollte ein Verbiindeter mit diesem Talent innerhalb von
18 m Entfernung ebenfalls imstande sein, sich normaler-
weise durch das aktuelle Gelinde bewegen koénnen, ohne
Spuren zu hinterlassen, erhiltst du in diesem Gelinde einen
Bonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebenskunst,
Wahrnehmung und Wissen (Natur).

Gerdllplankler [Rampf]
Du kannst Schwieriges Gelinde bei Kampfmanévern zu
deinem Vorteil nutzen.
Voraussetzungen: GE 13, Behinde Bewegung, GAB +2.
Vorteil: Hiltst du dich in einem Feld mit natiirlichem
Schwierigen Gelinde auf (Biische, Geréll, Unterholz usw.),
erlangst du einen Situationsbonus von +2 auf KMB und
KMV.

Getarnte Falle
Du bist ein Meister darin, deine Fallen in der Wildnis zu
verstecken, so dass Gegner sie schwieriger entdecken und
vermeiden kénnen.

Voraussetzungen: Handwerk (Fallen) 4 Ringe, Uber-
lebenskunst 4 Ringe.

Vorteil: Wenn du in der Wildnis eine Falle herstellst und
aufstellst, erhohst du den SG des zum Finden erforderlichen
Fertigkeitswurfs flir Wahrnehmung um 5.

Gift extrahieren
Du bist sehr begabt darin, das Gift giftiger Kreaturen zu
extrahieren.

Voraussetzungen: Handwerk (Alchemie) 6 Ringe, Uber-
lebenskunst 6 Ringe.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus +2 auf Fertigkeitswiirfe
fiir Handwerk (Alchemie) beim Herstellen von Giften, die du
giftigen Monstern extrahierst. Bei Erfolg steigt der SG des
Rettungswurfs gegen das Gift um 2.

Griiner Zauber [Metamagiel
Deine magische Verbindung zur Natur gestattet dir, Pflanzen
und Pilze so zu bezaubern, zu narren und in die Irre zu
fiihren, als wiren es Menschen.
Voraussetzungen: Zauberfokus
Wissen (Natur) 6 Ringe.
Vorteil: Ein Griiner Zauber wirkt auf Pflanzenkreaturen
(geistlose Pflanzenkreaturen eingeschlossen) so, als wiren
sie gegen geistesbeeinflussende Effekte nicht immun. Er

(Verzauberungsmagie),



wirkt dafiir nicht auf andere Kreaturenarten. Ein Griiner
Zauber nutzt einen Zauberplatz, dessen Grad effektiv um 2
hoher ist als der Ausgangsgrad des Zaubers. Dieses Talent
wirkt nur bei Zaubern der Kategorie Geistesbeeinflussend.
Normal: Kreaturen der Kategorie Pflanze sind gegen
geistesbeeinflussende Effekte immun.

Gruppen-Zauber teilen [Gemeinschaft]
Du und deine Verbiindeten kénnen durch die Vertrauten
der jeweils anderen Zauber so wirken, als wiren sie eure
eigenen.

Voraussetzungen: Vertrauter mit Fihigkeit Zauber teilen.

Vorteil: Du und jeder Verbiindete, der ebenfalls iiber
dieses Talent verfiigt, kannst Zauber mit Ziel von ,Du“ als
Berithrungszauber auf die Vertrauten der anderen wirken.
Der Zielvertraute und dessen Meister miissen dazu bereit
sein, damit der Zauber greift. Du kannst Zauber auf die Ver-
trauten der anderen selbst dann wirken, wenn sie normaler-
weise nicht bei den jeweiligen Kreaturenarten wirken
wiirden.

Hexenschutz [Kampf]
Du wurdest ausgebildet, der Magie von Vetteln und Hexen
zu widerstehen und diese zu stdren.

Voraussetzungen: Eiserner Wille.

Vorteil: Du erlangst einen Bonus von +2 auf Rettungs-
wiirfe gegen die Hexereien, Zauber, Zauberihnlichen Fihig-
keiten und Ubernatiirlichen Fihigkeiten von Hexen und
Vetteln. Bestitigst du einen Kritischen Treffer bei einer
Hexe oder Vettel, welche einen oder mehrere deiner Ver-
biindeten mit einem geistesbeeinflussenden Effekt belegt
hat, so konnen die Betroffenen als Augenblickliche Aktion
einen neuen Rettungswurf ablegen.

Hinterhalte erahnen
Du bist stets auf dem Sprung und lisst dich daher nie lange
iberraschen.

Voraussetzungen: Wachsamkeit.

Vorteil: Solltest du in der Uberraschungsrunde eigentlich
aufgrund eines misslungenen Fertigkeitswurfs fiir Wahr-
nehmung nicht handeln kénnen, kannst du in der Uber-
raschungsrunde zu deinem Initiativewert dennoch agieren,
aber nur die Handlung Vollstindige Verteidigung nutzen.

Normal: Kannst du in der Uberraschungsrunde aufgrund
eines misslungenen Fertigkeitswurfs fiir Wahrnehmung
nicht handeln, kannst du keine Aktionen nutzen.

Hitzetoleranz
Du genief$it die Hitze, da selbst die Wirme in Aquator-
regionen dir nicht die Kraft nimmt.

Voraussetzungen: Dschungelkundiger* oder Wiistenbe-
wohner*.

Vorteil: Du behandelst heifle Umgebungen (Grundregel-
werk, S. 444) als um einen Schritt weniger schwerwiegend.
Solltest du eine Zhnliche Fihigkeit aufgrund eines anderen
Talents besitzen (z.B. Wiistenbewohner), so sind die Vorteile
kumulativ und du behandelst heiffe Umgebungen als um
zwei Schritte weniger schwerwiegend. Du erleidest keinen
Malus auf Konstitutionswiirfe, wenn du in heiffem Klima
eine Riistung trigst.

Holzriistmeister
Du nutzt kein Metall, sondern stellst Riistungen aus Holz her.

Voraussetzungen: Handwerk (Riistung) 3 Ringe, Wissen
(Natur) 3 Ringe.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +4 auf Fertigkeitswiirfe
fiir Handwerk (Riistung), um Riistungen und Schilde aus Holz
oder besonderem, hélzernem Material (z.B. Schwarzholz) herzu-
stellen. Gelingt dir der Fertigkeitswurf um 5 oder mehr, reduziert
dies die Herstellungskosten des Gegenstands um 10 %.

Jagdrausch [Rampf]
Die Jagd belebt dich, geniefit du es doch, deine Beute aufzu-
spiiren und zu téten.

Voraussetzungen: Uberlebenskunst 1 Rang; GAB +4 oder
Klassenmerkmal Spuren lesen*.

Vorteil: Gelingt dir ein Fertigkeitswurf fiir Uberlebenskunst
zum Finden oder Verfolgen der Spuren einer Kreatur, kannst du
ein Mal am Tag diese Kreatur fiir eine Anzahl von Stunden ent-
sprechend der Hohe der Zahl deiner Ringe in Uberlebenskunst
+ 4 zu deinem Preis erkliren. Du erhiltst einen Moralbonus auf
Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebenskunst, um den Spuren deines
Preises zu folgen, sowie auf Waffenschadenswiirfe gegen deinen
Preis. Findest du deinen Preis und tétest ihn oder verleihst ihm
den Zustand Hilflos, so erlangst du einen Moralbonus von +2
auf Angriffs-, Rettungs- und Fertigkeitswiirfe flir eine Anzahl an
Stunden gleich der Zahl deiner Fertigkeitsringe in Uberlebens-
kunst.

Speziell: Ein Tiergefihrte kann dieses Talent als Tiertalent
wihlen.

Rraftige Tiergestalt
Die Krifte der Natur stirken deine Gesundheit, wenn du Tier-
gestalt nutazt.

Voraussetzungen: Klassenmerkmal Tiergestalt.

Vorteil: Du erlangst beim Nutzen von Tiergestalt eine Anzahl
an Temporiren Treffer in Hohe deines Grundangriffsbonus.
Diese Temporiren Trefferpunkte wihren so lange, wie du die
Tiergestalt beibehiltst, sofern du sie nicht vorher verlierst. Du
kannst diese Fihigkeit pro Tag fiir eine Anzahl entsprechend der
Hohe deines Weisheitsmodifikators einsetzen.

Leichter Schlafer
Du schlifst praktisch mit einem offenen Auge.

Voraussetzungen: WE 13, Wachsamkeit.

Vorteil: Der SG deiner Fertigkeitswiirfe fir Wahrnehmung
steigt nicht, wihrend du schlifst. Gelingt dir im Schlaf ein Wurf
fiir Wahrnehmung, um Gefahren zu spiiren, so kannst du auf-
wachen, um dich der Gefahr zu stellen.

Normal: Der SG eines Fertigkeitswurfs flir Wahrnehmung
steigt um 10, wenn die fragliche Kreatur schlift.

Maichtiger Bestienjager [Kampf]
Du stehst als Jiger an der Spitze der Nahrungskette.

Voraussetzungen: Bestienjiger*; Verbesserter Bestienjiger*;
GAB +6; Uberlebenskunst oder Wissen (Natur) 6 Ringe.

Vorteil: Sollte dich ein einheimisches Tier in einem Gelinde
iiberraschen, welches du dem Talent Bestienjiger zugewiesen
hast, so kannst du wihrend der Uberraschungsrunde normal
handeln, bist aber immer noch so lange auf dem Falschen Fuf§
betroffen, bis du am Zug bist. Du erhiltst ferner einen Bonus
von +4 auf Bestitigungswiirfe fiir Kritische Treffer gegen Tiere,
die im Bestienjiger zugewiesenen Gelinde heimisch sind.

Speziell: Solltest du Bestienjiger mehrfach gewihlt haben, so
erlangst du die Vorteile dieses Talents fiir alle Gelindearten, die
du Bestienjiger zugewiesen hast.
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Michtiger Bund des Jagers [Kampf]
Deine Verbiindeten kénnen zusitzliche Gegner als Ziele
wihlen.
Voraussetzungen: Verbesserter Bund des Jigers*, Klassen-
merkmal Bund des Jigers (Gefihrten)*, Waldliuferstufe 12.
Vorteil: Wenn du Bund des Jigers aktivierst, kannst du
eine Anzahl an Zielen in Héhe deines Weisheitsmodifikators
wihlen, solange es sich bei allen um deine Erzfeinde handelt.
Normal: Du wihlst ein Ziel, gegen das deine Verbiindeten
deinen Erzfeindbonus erhalten.

Maichtiger Tanzelnder Angriff [Kampf]
Du bist ein einschneidender Wind, der iiber das Schlacht-
feld tobt und Gegner niederstreckt.

Voraussetzungen: GE 17, Ausweichen, Behinde Bewegung,
Beweglichkeit, Geschmeidige Bewegung, Tinzelnder An-
griff, Verbesserter Tinzelnder Angriff*, GAB +16.

Vorteil: Wenn du das Talent Tinzelnder Angriff nutzt,
kannst du wihrend deiner Fortbewegung statt nur eines
Zieles drei Ziele zum Angreifen wihlen. Der zweite An-
griff erfolgt dabei mit deinem vollem GAB -5 und der dritte
mit deinem vollen GAB -10. Alle Einschrinkungen von
Tinzelnder Angriftf gelten fiir jedes Ziel und deine Fort-
bewegung provoziert bei keinem deiner Ziele Gelegenheits-
angriffe. Du kannst eine Kreatur dabei jeweils nur ein Mal
als Ziel wihlen.

Speziell: Ein Ménch kann mit der 18. Stufe dieses Talent
als Monchsbonustalent wihlen, sofern er bereits iiber
Tinzelnder Angriff und Verbesserter Tinzelnder Angriff*
verfligt.

o
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Michtiger Wolfskindschlag [Kampf]

Dein Wolfskindschlag erreicht die Grenzen des Moglichen.

Voraussetzungen: ST 18, Verbesserter Waffenloser
Schlag, Verbesserter =~ Wolfskindschlag*, ~ Wolfskind*,
Wolfskindschlag*, GAB +16.

Vorteil: Der Schadenswiirfel deines Waffenlosen Schlages
steigt auf 1W1o (oder auf 1W38, solltest du Klein sein). Dies
ist nicht mit anderen Effekten kumulativ, welche den
Schadenswiirfel deines Waffenlosen Schlages erhoéhen,
Stufen in Klassen wie z.B. Ménch eingeschlossen. Ver-
inderungen deiner aktuellen Gréflenkategorie (z.B. mittels
Person vergréflern) wirken sich noch immer normal auf
deinen Schadenswiirfel aus.

Magische Pflanzen kultivieren
[Gegenstand herstellen]

Du verbindest einen angeborenen Griinen Daumen mit
magischem Wissen, um magische Pflanzen anzubauen.

Voraussetzungen: Trank brauen, Wundersamen Gegen-
stand herstellen, Wissen (Natur) 1 Rang.

Vorteil: Du kannst Magische Pflanzen kultivieren — Bei-
spiele findest du in Kapitel 7. Dies erfordert 1 Woche pro
1.000 GM Grundpreis. Wenn du eine magische Pflanze er-
schaffst, triffst du dieselben Entscheidungen wie beim
Wirken des fraglichen Zaubers. Der Konsument der Frucht
der magischen Pflanze wird zu Ziel des Zaubers. Die voll-
stindigen Regeln zum Anbauen magischer Pflanzen findest
du auf Seite 247.

Meisterhafter Entdecker

Du wurdest fiir die Erkundung unbekannter Orte in der
Wildnis ausgebildet und kannst daher effizienter vorgehen
als deine ungeiibten Rivalen.

Voraussetzungen: Uberlebenskunst oder Wissen (Natur) 5
Ringe.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf Fertigkeits-
wiirfe im Rahmen der Erkundungsregeln (siehe Seite 136),
um Merkmale und Orientierungspunkte zu entdecken.
Ubertrifft dein Wurfergebnis den SG um 5 oder mehr, er-
langst du zusitzliche 1W4 Entdeckungspunkte.

Meisterhafter Kartograph
Du zeichnest hochwertige Karten, welche niitzlicher sind
und einen hoheren Preis erzielen.
Voraussetzungen: Handwerk (Karten) 3 Ringe.
Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +4 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Handwerk (Karten) beim Herstellen einer
Karte, sowie 1 zusitzlichen Entdeckungspunkt (siehe Seite
136). Ubertrifft dein Wurfergebnis den SG um 5 oder
mehr, steigt der Wert deiner Karte um 20 %.

Meisterhafter Verwerter
Du bist darin getibt, selbst an den 6desten Flecken
noch Rohmaterialien sammeln und wiederver-
werten zu kénnen.
Voraussetzungen: Handwerk (beliebiges) 2
Ringe, Zauberkunde 2 Ringe.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +4 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Handwerksfertigkeiten, in denen du iiber
wenigstens 2 Ringe verfiigst, sowie auf Wiirfe fiir Zauber-
kunde, wenn du Gegenstinde mittels gesammelter oder
wiederverwerteter alchemistischer, mnichtmagischer
oder magischer Rohmaterialien herstellst.



TABELLE 3-2: MUTIERTE TIERGESTALT

Natirlicher Schadens-  Angriffs-
Angriff Mini  Winzig Sehrklein Klein MittelgroB GroB Riesig Gigantisch  Kolossal art art
Biss 1 w2 w3 w4 W6 1W8 2W6 2W8 4W6 H/S/W Primadr
Durchbohren 1 w2 1W3 w4 1W6 TwW8 2W6 2W8 4W6 S Primar
Hieb o= 1 w2 1W3 w4 w6 1W8 2W6 2W8 W Primar
Klaue 9 1 W2 W3 w4 W6 1W8 2W6 2W8 H/W Primar
Krallen i 1 w2 1W3 w4 1W6 1W8 2W6 2W8 H Primar
Stachel = 1 W2 W3 w4 s w8 2W6 2W8 S Primar
Mondwahn Nachthimmelhexerei

Das Mondlicht iibt einen seltsamen Effekt auf dich aus,
macht es doch deinen Kérper stirker und deinen Verstand
schwicher.

Vorteil: Wenn nachts der Mond zumindest teilweise von
dir zu sehen ist, erhiltst du einen Bonus von +2 auf Reflex-
und Zihigkeitswiirfe, erleidest aber einen Malus von -2 auf
Willenswiirfe.

Mutierte Tiergestalt
Deine Tiergestalt bildet eine zusitzliche Gliedmafle aus, mit
welcher du deine Gegner angreifen kannst.

Voraussetzungen: WE 19, GAB +6, Klassenmerkmal Tier-
gestalt.

Vorteil: In Tiergestalt wichst dir eine weitere Gliedmafe
deiner Wahl, mit welcher du einen der folgenden Angriffe
ausfiihren kannst: Biss, Durchbohren, Hieb, Klaue, Krallen
oder Stachel. Die Gliedmafle kann als Teil eines Vollen An-
griffes mit deinem hochsten GAB genutzt werden und ver-
ursacht Schaden wie in Tabelle 3-2 beschrieben. Die Glied-
mafle besteht, solange du die mit dieser Anwendung von
Tiergestalt angenommene Gestalt beibehiltst.

Du nutzt das am Nachthimmel glithende mystische Netz-
werk, um deine Hexereien zu stirken.

Voraussetzungen: Klassenmerkmal Hexerei; Schutzherr
Mond*BR, Sterne*"R oder Winter?BR,

Vorteil: Ordne bei der Wahl dieses Talents diesem eine
Hexerei zu, welche maximal einen Gegner betreffen kann.
Wenn du den Nachthimmel sehen kannst und diese Hexerei
nutzt, steigt der SG des Rettungswurfs gegen diese Hexerei
um 2.

Pflanzen befehligen
Du kannst mittels Energie fokussieren Pflanzen dazu
bringen, deinen Anweisungen zu gehorchen.

Voraussetzungen: Domine der Pflanzen, Klassenmerkmal
Energie fokussieren.

Vorteil: Als Standard-Aktion kannst du eine deiner tig-
lichen Anwendungen von Energie fokussieren nutzen, um
Pflanzen innerhalb von 9 m zu kontrollieren. Pflanzen
steht ein Willenswurf gegen SG 10 + deine halbe Klassen-
stufe + deinem Charismamodifikator gegen diesen Effekt
zu. Pflanzen, deren Rettungswiirfe misslingen, fallen unter
deine Kontrolle und gehorchen deinen Befehlen nach
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bestem Koénnen so, als stiinden sie unter den Effekten von
Pflanzen befehligen mit einer effektiven Zauberstufe gleich
deiner Klassenstufe. Eine betroffene Pflanze kann jeden Tag
einen neuen Rettungswurf ablegen, um diesem Effekt zu
entkommen. Du kannst eine beliebige Anzahl an Pflanzen
kontrollieren, solange die Summe ihrer Trefferwiirfel nicht
deine Klassenstufe iibertrifft. Wenn du Energie fokussieren
auf diese Weise nutzt, gibt es keine weiteren Effekte (nahe
Kreaturen werden weder geheilt noch verletzt). Sollte eine
betroffene Pflanze von einer anderen Kreatur kontrolliert
werden oder selbst ein Tiergefihrte o.4. sein, musst du einen
konkurrierenden Charismawurf ablegen, wenn es zu wider-
spriichlichen Anweisungen kommt.

Reiternomade
Du bist ein Kind der weiten, endlosen Pririe, Savanne oder
Steppe.

Voraussetzungen: Klassenmerkmal Bevorzugtes Gelinde
(Ebenen).

Vorteil: Du und das von dir gerittene Reittier erhalten
einen Bonus von +2 auf Konstitutionswiirfe gegen Schaden
und Erschopfung aufgrund von Eilen und Gewaltmirschen.
Auf Ebenen wird dieser Bonus verdoppelt und gilt auch bei
Fertigkeitswiirfen fiir Uberlebenskunst gegen Verirren, um
Nahrung und Wasser zu finden, das Wetter vorherzusagen
und sich vor Wetter zu schiitzen.

Riistungslederer
Du bist begabt darin, aus den Hiuten und Fellen von Tieren
und Monstern Riistungen zu fertigen.

Voraussetzungen: Handwerk (Riistung) 3 Ringe, Wissen
(Natur) 3 Ringe.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +4 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Handwerk (Riistung), um Riistungen und Schilde

aus Hiuten und Fellen lebender Kreaturen zu fertigen
(z.B. aus Drachenhaut). Gelingt dir ein entsprechender
Fertigkeitswurf fiir Handwerk (Riistung) um 5 oder mehr,
reduzierst du zugleich die Herstellungskosten um 10 %.

Scharfsichtig

Du hast auflergewohnlich scharfe Augen und kannst bei
normalen Lichtbedingungen und bei Dimmerlicht gut
sehen, was dir bei Fernkampfangriffen einen Vorteil ver-
schafft.

Voraussetzungen: Wahrnehmung 3 Ringe.

Vorteil: Der Modifikator, welcher dem SG von sicht-
basierenden Fertigkeitswiirfen fiir Wahrnehmung aufgrund
von Entfernung auferlegt wird, sinkt auf +1 pro 15 m in
hellem Licht oder +1 pro 6 m bei Dimmerlicht. Du erhiltst
ferner einen Situationsbonus von +2 auf Fernkampfangriffe
gegen Ziele jenseits von 30 m Entfernung.

Schiffszauberer
Du weif$t, wie man Zauber auf einem Wasserfahrzeug wirkt
oder auch wihrend du in aufgewiihltem Wasser schwimmst.
Vorteil: Konzentrationswiirfe zum Wirken von Zaubern bei
kriftigen oder heftigen Bewegungen wihrend du schwimmst
oder dich auf einem Schiff befindest, gelingen automatisch.
Du erhiltst einen Bonus von +4 auf Konzentrationswiirfe,
um Zauber unter Wasser zu wirken.

Selbstversorger
Du kannst in der Natur leicht unterwegs finden, was du be-
notigst.
Voraussetzungen: Klassenmerkmal Bevorzugtes Gelinde.
Vorteil: Du (und Verbiindete, welche dich beim Fertig-
keitswurf fiir Uberlebenskunst unterstiitzen) kannst dich
mit voller Bewegungsrate fortbewegen, wihrend du mittels



Uberlebenskunst Nahrung und Wasser sammelst, und er-
hiltst dabei zudem einen Bonus von +4 auf die nétigen
Fertigkeitswiirfe flir Uberlebenskunst. Wenn du in deinem
Bevorzugten Gelinde Nahrung und Wasser erschaffen, Wasser
erschaffen oder dhnliche Zauber wirkst, die Proviant er-
zeugen, steigt deine effektive Zauberstufe um deinen halben
Bonus aus Bevorzugtes Gelinde.

Sonne im Riicken [Gemeinschaft]
Du und deine Verbiindeten nutzen den Stand der Sonne zu
eurem Vorteil.

Voraussetzungen: Bluffen 3 Ringe, Heimlichkeit 3 Ringe.

Vorteil: Wenn du mit einem Nahkampfangriff triffst,
kannst du als Bewegungsaktion einen Fertigkeitswurf fiir
Bluffen zum Fintieren ausfithren. Du erhiltst bei Erfolg
nicht die Vorteile dieser Finte; stattdessen kann ein zu dir
oder deinem Gegner angrenzender Verbiindeter, der eben-
falls dieses Talent besitzt, die Vorteile der Finte nutzen;
entsprechend wird dem Gegner sein GE-Bonus auf die RK
(soweit vorhanden) gegen den nichsten Nahkampfangriff
deines Verbiindeten verweigert. Dieser Angriff muss vor
Ende des nichsten Zuges deines Verbiindeten erfolgen. Du
erlangst einen Situationsbonus von +2 auf deinen Fertig-
keitswurf fiir Bluffen in hellem Licht. Dieser Bonus steigt
in natiirlichem Sonnenlicht auf +4. Du kannst dieses Talent
nicht in Dimmerlicht oder Dunkelheit nutzen.

Speziell: Falls du das Talent Verbesserte Finte besitzt,
kannst du dieses Talent als Schnelle Aktion nutzen, nach-
dem du mit einem Nahkampfangriff getroffen hast.

Sprache der Tiere
Deine tiefe Bindung zur Natur gestattet es dir, mit allen
Arten lebender Wesen zu sprechen.

Voraussetzungen: Klassenmerkmal Tiergestalt.

Vorteil: In Tiergestalt erlangst du die Fihigkeit, mit allen
Tieren zu kommunizieren. Dies funktioniert wie Mit Tieren
sprechen, der Effekt ist aber iibernatiirlich und kann nicht
gebannt werden.

Sprung des Jaguars [Rampf]
Deine Hinterhalte sind besonders tédlich.

Voraussetzungen: GAB +4.

Vorteil: Wenn du einen Sturmangriff oder Téinzelnden
Angriff gegen einen Gegner durchfiihrst, der auf dem
Falschen Fufd betroffen ist oder den Zustand Hilflos hat, so
behandelst du deinen ersten Nahkampfangriff gegen dieses
Ziel so, als besidflest du das Talent Verbesserter Kritischer
Treffer.

Stammesjager [Gemeinschaft, Kampfl
Du hast Rudeltiere bei der Jagd beobachtet und so gelernt,
groflere Beute als Gruppe zur Strecke zu bringen.

Voraussetzungen: Verbundenheit mit Tieren.

Vorteil: Wenn du und ein Verbiindeter mit diesem Talent
sich angrenzend zu einem Gegner aufhalten, welcher grofer
ist als jeder von euch, werdet ihr beide so behandelt, als ob
ihr diesen Gegner in die Zange nehmt.

Normal: Thr miisst euch gegeniiberliegend um einen
Gegner positionieren, um ihn in die Zange zu nehmen.

Stiirmisches Schleudern [Rampf]
Du schleuderst wihrend deines Sturmangriffs eine Waffe
und ziehst im Lauf eine weitere fiir den nichsten Angriff,
auch wenn dieser etwas ungenau ausfillt.
Voraussetzungen: Schnelle Waffenbereitschaft, GAB +6.
Vorteil: Sofern du zu Beginn deines Sturmangriffs eine
Waurfwaffe in der Hand hast, kannst du wihrend der Fort-
bewegung damit einen Fernkampfangriff auf das Ziel des
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Sturmangriffs ausfithren; auf diesen Angriffswurf erhiltst
du den +2 Bonus durch den Sturmangriff. Du kannst sodann
wihrend der Fortbewegung eine Nahkampfwaffe ziehen, er-
leidest aber einen Malus von -5 auf den am Ende des Sturm-
angriffs erfolgenden Nahkampfangriff. Du kannst dieses
Talent nicht mit Effekten kombinieren, welche dir am Ende
des Sturmangriffs weitere Angriffe (z.B. Anspringen) oder
wihrend des Sturmangriffs weitere Fernkampfangriffe (z.B.
die Kampfrauschkraft Schleuder- und Sturmangriff) ermog-
lichen wiirden.

Sturmkundiger
Du kannst selbst bei stiirmischstem Wetter iiberleben und
gedeihen.

Voraussetzungen: Wissen (Natur) 2 Ringe, Uberlebens-
kunst 2 Ringe.

Vorteil: Hiltst du dich in einem Sturm beliebiger Art
auf, erlangst du einen Situationsbonus von +2 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Uberlebenskunst, Wahrnehmung und auf
Rettungswiirfe gegen die nachteiligen Effekte des Sturms.
Solltest du in einer der genannten Fertigkeiten iiber 10 oder
mehr Ringe verfiigen, steigt dieser Bonus auf +4.

Sumpfkundiger

Der weiche Boden und die Schilfhalme stinkender Moore
und nebliger Marschen sind dir so lieb wie anderen sonnige
Wiesen.

Voraussetzungen: Klassenmerkmal Bevorzugtes Gelinde
(Sumpf).

Vorteil: Du erlangst einen Bonus von +2 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Klettern, Schwimmen und Akrobatik zum Halten
des Gleichgewichts auf rutschigen Oberflichen. Zudem
kannst du dich mit voller Bewegungsrate in Gelinde mit
Seichtem und Tiefem Moor bewegen. Du kannst bei Nebel,
in schlammigem Wasser, in Vegetation und bei dhnlichen
sichtbehindernden Umstinden doppelt so weit sehen wie
normal. Zu dir angrenzende Kreatur erhalten aufgrund
von Nebel, schlammigem Wasser oder Vegetation niemals
Tarnung dir gegeniiber.

Tiefseetaucher

Du bist gewohnt, tiefer zu tauchen, als andere sich vorwagen
wiirden, und gehst ein geringeres Risiko zu Ertrinken ein als
andere erfahrene Schwimmer.

Voraussetzungen: Ausdauer.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +4 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Akrobatik, um beim Eintauchen ins Wasser
Sturzschaden zu reduzieren, sowie auf Fertigkeitswiirfe
fir Wahrnehmung, um in Dimmerlicht oder Dunkelheit
unter Wasser zu sehen. Wenn du einen Fertigkeitswurf
fiir Schwimmen ablegst, um nach unten zu schwimmen
(wenigstens in einem 45° Winkel zur Oberfliche), so kannst
du bei Erfolg als Bewegungsaktion mit deiner halben Be-
wegungsrate schwimmen oder als Volle Aktion mit deiner
vollen Bewegungsrate. Solltest du iiber eine Bewegungs-
rate fiir Schwimmen verfiigen, steigt sie um 3 m, wenn du
eine Bewegungsaktion aufwendest, um nur nach unten zu
schwimmen.

Du kannst ferner deinen Atem fiir eine Anzahl von Runden
in Hoéhe deines dreifachen Konstitutionswerts anhalten
und erlangst einen Bonus von +4 auf Konstitutionswiirfe,
um in diesem Zeitraum den Atem anzuhalten. Du erhiltst
den gleichen Bonus gegen die Effekte von kalter Umgebung
unter Wasser und nimmst nur halben Druckschaden auf-
grund von Wassertiefe.
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WILDHIS
Tiere befehligen

Du kannst mittels Energie fokussieren Tiere dazu bringen,
deinen Anweisungen zu gehorchen.

Voraussetzungen: Domine der Tiere, Klassenmerkmal
Energie fokussieren.

Vorteil: Als Standard-Aktion kannst du eine deiner tig-
lichen Anwendungen von Energie fokussieren nutzen, um
Tiere innerhalb von 9 m zu kontrollieren. Tieren steht ein
Willenswurfgegen SG 10 + deine halbe Klassenstufe + deinem
Charismamodifikator gegen diesen Effekt zu. Tiere, deren
Rettungswiirfe misslingen, fallen unter deine Kontrolle und
gehorchen deinen Befehlen nach bestem Koénnen so, als
stinden sie unter den Effekten von Monster bezaubern mit
einer effektiven Zauberstufe gleich deiner Klassenstufe.
Ein betroffenes Tier kann jeden Tag einen neuen Rettungs-
wurf ablegen, um diesem Effekt zu entkommen. Du kannst
eine beliebige Anzahl an Tieren kontrollieren, solange die
Summe ihrer Trefferwiirfel nicht deine Klassenstufe iiber-
trifft. Wenn du Energie fokussieren auf diese Weise nutzt,
gibt es keine weiteren Effekte (nahe Kreaturen werden
weder geheilt noch verletzt). Sollte eine betroffene Kreatur
von einer anderen Kreatur kontrolliert werden oder selbst
ein Tiergefihrte o.i. sein, musst du einen konkurrierenden
Charismawurf ablegen, wenn es zu widerspriichlichen An-
weisungen kommt.

Tiere einschiichtern [Kampf]
Du kannst dich zornig aufplustern und Tiere einschiichtern.

Voraussetzungen: Michtige Tierempathie*®®,  Ein-
schiichtern 5 Ringe, Wissen (Natur) 5 Ringe, Klassen-
merkmal Tierempathie.

Vorteil: Du addierst neben deinem Charismamodifikator
auch deinen Weisheitsmodifikator auf Fertigkeitswiirfe fiir
Einschiichtern gegen Tiere. Ein Tier mit 4 oder weniger
Trefferwiirfeln erhilt bei einem erfolgreichen Wurf fiir Ein-
schiichtern zum Demoralisieren den Zustand Veringstigt
statt Erschiittert.

Tierhafte Verkleidung
Mit ein wenig Anstrengung kannst du dich tiberzeugend als
Tier verkleiden.

Voraussetzungen: Verkleiden 6 Ringe, Wissen (Natur) 6
Ringe.

Vorteil: Du kannst Verkleiden nutzen, um dich als ein
Tier deiner Groflenkategorie zu verkleiden. Du benétigst
dafiir ein passendes Fell und andere tierische Korperteile,
um die Verkleidung zu komplettieren. Du erlangst ferner
einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Verkleiden,
wenn du dich selbst als Tier verkleidest. Kreaturen mit
Ringen in Wissen (Natur) kdnnen diese Fertigkeit anstelle
von Motiv erkennen nutzen, um diese Art von Verkleidung
zu durchschauen.

Tierhafte Wildheit [Kampf]

Wirst du verletzt und in die Enge getrieben, kimpfst du wie
eine wilde Bestie.
Voraussetzungen: GAB +3, Volksmerkmal Wildheit.
Vorteil: Wenn du weniger als o TP besitzt, kannst du noch
immer Volle Angriffe ausfithren, erleidest aber aufjeden An-
griffswurf einen Malus von -5.

Tiermeisterbeistand [Kampf]
Deine Anwesenheit verleiht deinem Gefihrten die Ab-
hirtung und den Willen, verschiedenen Bedrohungen zu
widerstehen.

Voraussetzungen: CH 13, Tiermeisterstil*, Wachsambkeit,
Mit Tieren umgehen 5 Ringe, Motiv erkennen 5 Ringe.



Vorteil: Bist du zu deinem Tiergefihrten angrenzend,
wenn dieser einen Rettungswurf ablegt, kannst du als Augen-
blickliche Aktion einen Fertigkeitswurf fiir Mit Tieren um-
gehen ablegen. Deine Tiergefihrte legt dann den Rettungs-
wurf nicht ab, sondern nutzt stattdessen das Ergebnis deines
Fertigkeitswurfs als Ergebnis seines Rettungswurfs.

Tiermeisterstil [Rampf, Kampfstill
Dein Tiergefihrte ist dein bester Freund und schiitzt dich
standhaft vor deinen Feinden.

Voraussetzungen: CH 13, Mit Tieren umgehen 1 Rang,
muss iiber einen Tiergefihrten verfiigen.

Vorteil: Befindest du dich angrenzend zu deinem Tier-
gefihrten und wirst von einer ebenfalls angrenzenden
Kreatur angegriffen, kannst du als Augenblickliche
Aktion einen Fertigkeitswurf fiir Mit Tieren
umgehen ablegen, um den Treffer zu vereiteln,
sofern das Ergebnis deines Fertigkeitswurfs
das Ergebnis des gegnerischen Angriffswurfs
ubertrifft.

Speziell: Du kannst diesen Stil nicht nutzen,
falls du auf deinem Tiergefihrten reitest.

Tiermeisterzorn [Kampf]
Wenn du siehst, wie dein Tiergefihrte an-
gegriffen oder verletzt wird, iibst du mit
bestialischer Wut Rache.

Voraussetzungen: CH 13, Tier-
meisterbeistand*, Tiermeisterstil*,
Wachsamkeit, Mit Tieren umgehen
9 Ringe, Motiv erkennen 5 Ringe.

Vorteil: Wenn du Tiermeister-
stil nutzt, erlangst du einen Moral-
bonus von +2 auf Angriffswiirfe mit
Nahkampfwaftfen und einen Moral-
bonus von +4 auf Waffenschadens-
wiirfe gegen die angreifende
Kreatur. Sollte der Gegner deinem
Tiergefihrten Schaden zugefiigt
haben, steigen diese Boni jeweils
auf +4 bzw. +8. Diese Boni wihren
bis zum Ende deines nichsten
Zuges.

Tierrufe nachahmen
Du kannst die Laute einiger in der
Wildnis heimischer Tiere nachahmen.

Voraussetzungen: Bluffen 1 Rang,
Wissen (Natur) 1 Rang.

Vorteil: Wihle eines der Bevorzugten
Gelinde des Waldliufers. Du kannst in
diesem Gelinde mittels Bluffen die
Rufe dort einheimischer Tiere nach-
ahmen. Kreaturen mit Ringen in
Wissen (Natur) konnen diese Fertig-
keit statt Motiv erkennen nutzen, um deine |
Nachahmung zu bemerken und zu erkennen, l
dass die Laute falsch sind.

Speziell: Du kannst dieses Talent mehrfach
wihlen, musst dem Talent aber jedes Mal ein
anderes Bevorzugtes Gelinde zuweisen.
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Todliche Falle

Deine Fallen sind besonders tédlich, da sie entweder sehr
genau oder mit gemeinen, scharfen Klingen versehen sind,
oder aber anderweitig wuchtig und verheerend zuschlagen.

Voraussetzungen: Handwerk (Fallen) 8 Ringe, Uber-
lebenskunst 8 Ringe.

Vorteil: Wenn du eine Falle herstellst, welche zum Treffen
einen Angriffswurf erfordert, kannst du entweder den
Kritischen Schadensmultiplikator der Falle um 1 erhohen,
oder ihr einen Bonus von +4 auf Bestitigungswiirfe fiir
Kritische Treffer verleihen.

Totemeingeweihter
Du wurdest als Mitglied eines Barbarenstammes in der
Wildnis geboren oder hast unter Barbaren gelebt und
die Priifungen ihrer heiligen Totems bestanden.
Voraussetzungen: ST 13; GE 13; Athlet; GAB +5; keine
Totemkampfrauschkraft aufler fiir jenes Totem, das
diesem Talentbaum zugeordnet ist; keine recht-
schaffene Gesinnung.
Vorteil: Wihle eine Schwichere Totemkampf-
rauschkraft™® (z.B. Schwicheres Bestientotem®?).
Du kannst als Schnelle Aktion die Vorteile dieser
Kampfrauschkraft so erhalten, als befindest du dich
///A, im Kampfrausch. Zu Berechnung der Effekte
v ist deine effektive Barbarenstufe gleich
deinem GAB. Du erlangst keine weiteren
Vor- oder Nachteile von Kampfrausch.
Du kannst die Vorteile fiir eine Anzahl an
Runden gleich der Summe deines GAB
plus deines KO-Modifikators erlangen; i
diese Runden miissen nicht zusammen-
hingend genutzt werden.

Totemmeister
Dank deiner Kampfkraft und spirituellen
Weisheit hast du ein umfassendes Ver-
stindnis flir dein Totem erlangt.
Voraussetzungen: ST 17; GE 13; WE 13;
Athlet; Totemschiiler*; Totemein-
geweihter*; GAB +13; keine Totemkampf-
rauschkraft aufler fiir jenes Totem, das
diesem Talentbaum zugeordnet ist; keine A
rechtschaffene Gesinnung.

Vorteil: ~ Wihle eine Michtige o e
Totemkampfrauschkraft®™®, die jene ¥ 3
Totemkampfrauschkraft voraussetzt,
welche du dem Talent Totemein-

geweihter zugeordnet hast. Wihrend

du die Vorteile von Totemein- |
geweihter erlangst, erhiltst du g
auch die Vorteile dieser neuen
Kampfrauschkraft. Solltest du auf

diese Weise die Fihigkeit Anspringen

erlangen, kannst du mit ihr nur Natiirliche An-

griffe ausfithren.



Totemschiiler
Dein Verstindnis fiir dein barbarisches Totem wichst mit
deinem Kampfkénnen.

Voraussetzungen: ST 15 GE 13; Athlet, Totemein-
geweihter*; GAB +9; keine Totemkampfrauschkraft aufler
fiir jenes Totem, das diesem Talentbaum zugeordnet ist;
keine rechtschaffene Gesinnung.

Vorteil: Wihle eine Totemkampfrauschkraft®™®, welche
jene Totemkampfrauschkraft voraussetzt, welche du dem
Talent Totemeingeweihter zugeordnet hast. Wihrend du die
Vorteile von Totemeingeweihter erlangst, erhiltst du auch
die Vorteile dieser neuen Kampfrauschkraft.
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Verbesserter Bestienjager [Kampf]
Du bist bestens darin ausgebildet, die Tiere der Wildnis zu
Jjagen.

Voraussetzungen: Bestienjiger™; GAB +3; Uberlebenskunst
oder Wissen (Natur) 3 Ringe.

Vorteil: Wenn du gegen Tiere kimpfst, die wenigstens eine
Groflenkategorie grofler sind als du und in dem Gelinde
heimisch sind, das du Bestienjiger zugewiesen
hast, so erlangst du einen Bonus von +4 auf
Kampfmanéverwiirfe und deine KMV
gegen diese Tiere. Zudem erhiltst du
einen Bonus von +2 auf Reflexwiirfe
gegen Angriffe von Tieren, die einen

Reflexwurf zulassen (z.B. Trampeln).

Speziell: Sofern du Bestienjiger
mehrfach gewihlt haben solltest,

erlangst du diesen Vorteil flir
alle Gelindearten, die du diesen
Talenten zugewiesen hast.

Verbesserter Bund
des Jagers [Rampf]
Du vertiefst deine Ver-
bindung zu deinen Ver-
biindeten und verleihst

ihnen héhere Boni.

Voraussetzungen: Klassenmerkmal

Bund des Jigers (Gefihrten), Wald-

liuferstufe 9.

Vorteil: Wenn du Bund des Jigers
aktivierst, kannst du deinen Verbiindeten

deinen vollen Erzfeindbonus gegen ein einzel-

nes Ziel verleihen.
Normal: Deine Verbiindeten erhalten nur deinen halben

Erzfeindbonus gegen ein Ziel.

Verbesserter Tanzelnder Angriff [Rampf]
Du schiefit wie ein Windhauch iiber das Schlachtfeld und
greifst die Gegner an, an denen du vorbeikommst.
Voraussetzungen: GE 15, Ausweichen, Behinde Be-
wegung, Beweglichkeit, Tinzelnder Angriff, GAB +9.
Vorteil: Wenn du Tinzelnder Angriff ein-
setzt, kannst du wihrend deiner Fortbewegung
statt nur eines Zieles zwei Ziele angreifen. Der
zweite Angriff erfolgt dabei mit deinem vollen
GAB -5. Alle Einschrinkungen hinsichtlich
Tinzelnder Angriff gelten fiir beide Ziele
und deine Fortbewegung provoziert bei
beiden keine Gelegenheitsangriffe. Du kannst
eine Kreatur dabei nur ein Mal zum Ziel machen.
Speziell: Ein Mo6nch kann mit der 14. Stufe dieses Talent
als Ménchsbonustalent wihlen, sofern er iiber T#inzelnder An-
griff verfiigt.

Verbesserter Wolfskindschlag [Kampfl
Deine Schlige fallen wuchtiger aus.

Voraussetzungen: ST 16, Verbesserter Waffenloser Schlag,
Wolfskind*, Wolfskindschlag*, GAB +11.

Vorteil: Der Schadenswiirfel deines Waffenlosen Schlages
steigt auf 1W8 (oder auf 1W6, solltest du Klein sein). Dies
ist nicht mit anderen Effekten kumulativ, welche den
Schadenswiirfel deines Waffenlosen Schlages erhéhen,
Stufen in Klassen wie zB. Monch eingeschlossen. Ver-
inderungen deiner aktuellen Groéflenkategorie (z.B. mittels
Person vergréfiern) wirken sich immer noch normal auf deinen
Schadenswiirfel aus.



Verbessertes Gift extrahieren
Du bist ein Meister darin, das Gift von Kreaturen zu
extrahieren.

Voraussetzungen: Gift extrahieren*, Handwerk (Alchemie)
9 Ringe, Uberlebenskunst 9 Ringe.

Vorteil: Wenn du erfolgreich aus einer Gefahr oder einer
toten Kreatur Gift extrahierst, erlangst du zusitzliche 1W4
Anwendungen Gift.

Verlangerte Formwandleraspekte
Du kannst den Minderen Aspekt deines Aspektes linger an-
nehmen als die meisten anderen.
Voraussetzungen: Klassenmerkmal Formwandleraspekt™.
Vorteil: Addiere deinen Weisheitsbonus (Minimum 1) auf
die Anzahl an Minuten am Tag, welche du einen Minderen
Aspekt im Rahmen deiner Fihigkeit Formwandleraspekt an-
nehmen kannst.

Verlangerter Tieraspekt
Du kannst die Aspekte eines Tieres fiir lingere Zeitriume
annehmen als die meisten anderen.

Voraussetzungen: Klassenmerkmal Tieraspekt.

Vorteil: Addiere deinen Weisheitsbonus (Minimum 1) auf
die Anzahl an Minuten am Tag, welche du die Aspekte eines
Tieres im Rahmen deiner Fihigkeit Tieraspekt annehmen
kannst.

Verstarkte Gnomenmagie
Deine Verbindung zur Ersten Welt manifestiert sich in Form
magischer Fihigkeiten, die auf ein Element zugreifen.

Voraussetzungen: CH 13, Wissen (Natur) 3 Ringe, Gnom,
Volksmerkmal Gnomenmagie.

Vorteil: Fiige eine der folgenden Zauberihnlichen Fihig-
keiten deiner Gnomenmagie hinzu: Brennende Hinde,
Eisdolch*®R, Sanfte Brise’®® VI, Schockgriff oder Zersetzender
Hauch*®®, Du kannst diese Zauberihnliche Fihigkeit ein Mal
am Tag nutzen.

Vor Feen geschiitzt

Du hast deinen Verstand darauf trainiert, Feenmagie zu
widerstehen, egal ob sie von Feenwesen oder anderen Be-
wohnern der Ersten Welt ausgeht.

Voraussetzungen: Wissen (Die Ebenen) oder Wissen
(Natur) 3 Ringe.

Vorteil: Du erhiltst einen Moralbonus von +2 auf
Rettungswiirfe gegen Zauber und Zauberihnliche Fihig-
keiten der Schulen der Illusions- und der Verzauberungs-
magie, sofern sie von Wesen der Kreaturenart Feenwesen
ausgehen.

Wachsamer Sturmangriff [Kampf]
Du kannst dich darauf vorbereiten, deine Feinde von einem
Moment zum nichsten anzugreifen.

Voraussetzungen: ST 13, GE 13, Kampfreflexe.

Vorteil: Du kannst eine Handlung vorbereiten, um einen
Ansturm auszufithren, wenn ein Gegner ein von dir be-
stimmtes Feld betritt. Du musst dabei imstande dazu sein,
das Feld mit einem Sturmangriff zu erreichen, wenn du die
Handlung vorbereitest und wenn die vorbereitete Hand-
lung ausgelést wird. Andernfalls kannst du die vorbereitete
Handlung nicht ausfithren. Du kannst dich im Rahmen
dieses vorbereiteten Sturmangriffs nur um maximal deine
Bewegungsrate weit fortbewegen.

Normal: Du kannst keine Handlung fiir einen Sturman-
griff vorbereiten. Bei einem Sturmangriff’ kannst du dich
stets um bis zu deiner doppelte Bewegungsrate weit fort-
bewegen.
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Waffen der Natur [Kampf]

Du kannst aus nahezu allem in der Wildnis Waffen her-
stellen.

Voraussetzungen: Improvisierter Nahkampf, GAB +2;
Uberlebenskunst oder Wissen (Natur) 2 Ringe.

Vorteil: Du kannst nahezu alles in der Wildnis als im-
provisierte Nahkampfwaffen nutzen. Eine solche Im-
provisierte Waffe ist eine Einhandwaffe, welche 1W6 Schaden
zufiigt (1W4 falls du eine Kleine Kreatur bist). Abhiingig von
der Waffe fiigt sie nach Mafigabe des SL Hieb-, Stich- oder
Wuchtschaden zu. Zum Ergreifen des Gegenstandes zwecks
Benutzung als Waffe ist dieselbe Aktion wie zum Ziehen
einer Waffe notig. Die Waffe muss aus einem Material be-
stehen, das im aktuellen Gelinde natiirlich vorkommt.

KAPITEL 3
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Waldgeist [Kampf]

Du bringst das Gelinde zwischen dich und deine Gegner, um
Angriffen auszuweichen.

Voraussetzungen: GE 15, Ausweichen, GAB +6.

Vorteil: Wenn du zwei Aktionen nutzt, um dich fortzu-
bewegen, oder die Handlung Riickzug nutzt und deine Fort-
bewegung in mnatiirlichem Schwierigen Gelinde (Biische,
Dornengestriipp usw.) oder einem Feld mit einem natiirlichen
Objekt, welches zumindest teilweise Deckung bietet (ein Baum,
Felsen usw.) entweder beginnst oder beendest, erlangst du
Tarnung, bis du angreifst, dieses Feld verlisst oder bis zum
Ende deines nichsten Zuges (je nachdem, was zuerst eintritt).

Wasserkampfer [Kampf]
Du wurdest ausgebildet, unter Wasser zu kimpfen.

Voraussetzungen: Schwimmen 1 Rang.

Vorteil: Du erlangst einen Bonus von +2 auf Fertigkeits-
wiirfe flir Schwimmen und erleidest nicht die iiblichen Mali
auf Nahkampfangriffe unter Wasser. Deine Nahkampthieb- und
Waffenlosen Angriffe, die Wuchtschaden verursachen, erzielen
unter Wasser den vollen Schaden.

Normal: Unter Wasser unterliegen die meisten deiner Nah-
kampfangriffe einem Malus von -2 und verursachen nur halben
Schaden.

Wildwuchs fokussieren
Wenn du Positive Energie fokussierst, lisst du Ranken wachsen,
welche Gegner verstricken.

Voraussetzungen: Domine der Pflanzen, Klassenmerkmal
Positive Energie fokussieren.

Vorteil: Wenn du beim Energie fokussieren zwei zusitzliche
Anwendungen nutzt, kannst du im Wirkungsbereich Ranken
aus dem Boden hervorbrechen lassen. Du erzeugst eine An-
zahl an Ranken (RK 10, 5 TP) in Héhe deines Charismamodi-
fikators (Minimum 1). Jedes dieser Rankengewichse belegt ein
1,50 m-Feld deiner Wahl. Wenn du diese Fihigkeit nutzt, kannst
du die Ranken als Augenblickliche Aktion und dann zu Beginn
deines Zuges als Freie Aktion anweisen, sich um die Beine einer
Kreatur im jeweiligen Feld zu wickeln. Der Kreatur steht ein
Reflexwurf gegen SG 10 + deine halbe Klassenstufe + deinem
Charismamodifikator zu; misslingt dieser Rettungswurf, wird
sie auf der Stelle gehalten. Die Ranken bestehen fiir eine Anzahl
von Runden entsprechend der Héhe deines Charismamodi-
fikators (Minimum 1). Der Boden muss aus einem Material be-
stehen, auf dem Pflanzen wachsen konnen (z.B. Erde).

Wildwuchshexerei
Von dir verhexte Gegner werden zudem von Ranken verstrickt.

Voraussetzungen: Klassenmerkmal Hexerei; Schutzherr
Dornen*, Sommer* oder Wald*.

Vorteil: Wenn du dieses Talent wihlst, weise ihm eine Hexerei
zu, welche maximal einen Gegner betreffen kann. Sollte dem
Ziel der Hexerei der Rettungswurf gegen die Hexerei miss-
lingen, so wird das von ihr besetzte Feld von Dornengewichsen
tiberwuchert und zu Schwierigem Gelinde. Eine Kreatur, die
sich in das Feld bewegt oder es verlisst, muss einen Reflexwurf
oder einen Fertigkeitswurf fiir Akrobatik gegen SG 10 + deine
halbe Stufe + deinem Charismamodifikator ablegen; misslingt
ihr dieser Wurf, erleidet sie 1W6 Punkte Stichschaden und be-
endet augenblicklich ihre Fortbewegung. Pro 5 Punkte, um
die der Rettungswurf des Ziels gegen deine Hexerei scheitert,
kannst du jeweils 1 zusitzliches Feld Schwieriges Gelinde an-
grenzend zum Feld erzeugen, welches das Ziel belegt. Das
Schwierige Gelinde besteht fiir eine Anzahl an Runden in
Hohe deines Charismamodifikators (Minimum 1). Der Boden
muss aus einem Material bestehen, auf dem Pflanzen wachsen
konnen (z.B. Erde).

+

WILDNIS
Wolfischer Stil [Kampf, Kampfstill

Du kannst Gegner behindern, die dir den Riicken zuwenden.

Voraussetzungen: WE 13, Verbesserter Waffenloser Schlag,
Wissen (Natur) 3 Ringe.

Vorteil: Wihrend du diesen Kampfstil verwendest und
einem Gegner mit einem Gelegenheitsangriff mindestens
10 Schadenspunkte zufiigst, wird die Bewegungsrate am
Boden dieses Gegners bis zum Ende seines nichsten Zuges
um 1,50 m reduziert. Fiir jeweils weitere 5 Schadenspunkte,
die du diesem Gegner mit deinem Angriff zufiigst, sinkt
seine Bewegungsrate am Boden um weitere 1,50 m. Falls der
Gesamtmalus der Bewegungsrate des Gegners am Boden
entspricht oder sie iiberschreitet, kannst du als Freie Aktion
folgend auf den Gelegenheitsangriff ein Kampfmanéver fiir
Zu-Fall-bringen gegen den Gegner ausfiithren.

Wolfisches Zerreiften [Kampf]

Du zerfleischst deine Gegner derart, dass sie iibernatiirlich
verstimmelt werden.

Voraussetzungen: WE 17, Verbesserter Waffenloser Schlag,
Wolfischer Stil*, Wolfisches Zu-Fall-bringen*, Wissen
(Natur) 9 Ringe.

Vorteil: Wann immer du einem Gegner mit dem Zu-
stand Liegend mindestens 10 Schadenspunkte mit einer
Natiirlichen Waffe oder einem Waffenlosen Angriff zufiigst,
kannst du diesen Gegner mit einer Schnellen Aktion zer-
reifen. Dem Opfer steht ein Zihigkeitswurf gegen SG 10 +
deine halbe Charakterstufe + deinem Weisheitsmodifikator
zu; misslingt dieser Rettungswurf, wird es entstellt und er-
leidet entweder 1W4 Punkte Charismaschaden, 1W4 Punkte
Konstitutionsschaden oder den Zustand Erschépft (deine
Entscheidung). Auf diese Weise zugefiigter Attributsschaden
kann den Attributswert des Opfers nicht unter 1 reduzieren.

Wolfisches Zu-Fall-bringen [Kampf]

Du hast die Jagdtechniken der Wélfe studiert, mit denen sie
ihre Beute zur Strecke bringen.

Voraussetzungen: WE 15, Verbesserter Waffenloser Schlag,
Wolfischer Stil*, Wissen (Natur) 6 Ringe.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf alle Kampf-
manéverwiirfe fiir Zu-Fall-bringen, die im Rahmen eines
Gelegenheitsangriffes erfolgen. Wenn du eine Kreatur zu
Fall bringst, kannst du als Freie Aktion ein Feld wihlen, das
an dein Feld und das der Kreatur angrenzt; die zu Fall ge-
brachte Kreatur erhilt in diesem Feld den Zustand Liegend.

Wolfskind

Die Natur hat dich in jungen Jahren beriihrt, so dass du dich
den wilden Kreaturen verwandt fithlst. Dein Korper kénnte
tierhafte Merkmale besitzen (wie z.B. Tierohren oder ein
Schwanz) oder deine Prisenz kénnte sich auf subtile Weise
von der anderer unterscheiden.

Voraussetzungen: Neutrale Gesinnung; muss mit der 1.
Stufe gewihlt werden.

Vorteil: Du erlangst die Druidenfihigkeit Tierempathie
mit einer effektiven Druidenstufe in Hohe deiner Charakter-
stufe. Solltest du iiber wenigstens eine Stufe in einer Klasse
verfiigen, welche Tierempathie verleiht, erlangst du einen
zusitzlichen Bonus von +3 auf Wiirfe fiir Tierempathie. Hin-
sichtlich schidlicher geistesbeeinflussender Effekte, die
Tiere zum Ziel haben (z.B. Tier bezaubern), wirst du als Tier
behandelt.

Speziell: Ein Charakter mit diesem Talent kann die
Talente Aspekt der Bestie®™” oder Tierseele*®™® V! wihlen, ohne
die Voraussetzungen zu erfiillen.



Wolfskindschlag [Rampf]

Die Kraft der Natur erfiillt dich, sodass du keine Waffen aus
Stahl oder Holz benétigst, sind doch deine Fiuste und Fiifle
so kriftig wie alles, was je eine Schmiede verlassen hat.

Voraussetzungen: ST 13, Verbesserter Waffenloser Schlag,
Wolfskind*.

Vorteil: Der Schadenswiirfel deines Waffenloser Schlages
steigt auf 1W6 (oder auf 1W4, solltest du Klein sein). Dies
ist nicht mit anderen Effekten kumulativ, welche den
Schadenswiirfel deines Waffenlosen Schlages erhohen,
Stufen in Klassen wie z.B. Monch eingeschlossen. Ver-
inderungen deiner aktuellen Grofenkategorie (z.B. mittels
Person vergréfiern) wirken sich immer noch normal auf
deinen Schadenswiirfel aus.

Wolfskindschritt

Deine Antriebskraft und korperliche Stirke erlauben es dir,
dich mit grofer Schnelligkeit zu bewegen.

Voraussetzungen: KO 13, Wolfskind*.

Vorteil: Deine Bewegungsrate am Boden steigt um 3 m.
Dies ist nicht mit dem Klassenmerkmal Schnelle Bewegung
oder dhnlichem kumulativ, aufler der fragliche Effekt liefert
einen Verbesserungsbonus.

Wolfskindsinne

Die Wildnis spricht zu dir und verleiht dir einen iibernatiir-
lichen Gefahrensinn.

Voraussetzungen: WE 13, Wolfskind*.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Wahrnehmung; dieser Bonus steigt auf +4, wenn
du bestimmst, ob du wihrend einer Uberraschungsrunde
handeln kannst. Solltest du iiber 10 oder mehr Ringe in
Wahrnehmung verfiigen, steigt der Bonus auf +4 bzw. +§,
wenn du bestimmst, ob du wihrend einer Uberraschungs-
runde handeln kannst. Dieser Bonus ist nicht mit dem
Bonus aus Wachsamkeit kumulativ. Hinsichtlich von
Voraussetzungen fiir Talente und Prestigeklassen zihlt
Wolfskindsinne als das Talent Wachsamkeit.

Wolfskindverstand

Du kannst dein logisches Denken unterdriicken und dich in
einen urtiimlichen Zustand versetzen, der dir hilft, mentalen
Einfliissen zu widerstehen.

Voraussetzungen: WE 13, Wolfskind*.

Vorteil: Misslingt dir ein Rettungswurf gegen einen
Furcht- oder einen geistesbeeinflussenden Effekt, kannst du
als Augenblickliche Aktion 1W3 Punkte Intelligenzschaden
erleiden und den Rettungswurf wiederholten. Dieser
Schaden kann nicht reduziert oder vermieden werden. Du
musst das neue Ergebnis behalten, selbst wenn es schlechter
ausfillt.

Wolfsreiter
Sollen andere auf Pferden reiten — Wolfe sind die besseren
Reittiere!

Voraussetzungen: Kleines Reittier*®®V! oder effektive
Klassenstufe 7 in einer Klasse, welche das Klassenmerkmal
Gottlicher Bund (Reittier) oder Reittier verleiht; Wissen
(Natur) 1 Rang; Klassenmerkmal Géttlicher Bund (Reittier)
oder Reittier.

Vorteil: Du kannst im Rahmen deines Klassenmerkmals
Gottlicher Bund (Reittier) oder Reittier einen Wolf anstelle
des normalen Reittiers wihlen. Wissen (Natur) ist zudem
stets eine Klassenfertigkeit fiir dich.

Wiistenbewohner

Der endlose Sand und die wasserlosen Odlande sind dein
Zuhause. Fiir dich sind Hitze und Dehydrierung weniger ge-
fihrlich als fiir andere Reisende.

Voraussetzungen: Klassenmerkmal Bevorzugtes Gelinde
(Wiiste).

Vorteil: Du behandelst heiffe Umgebungen (Grundregel-
werk, S. 444) so, als wiren die Auswirkungen um einen Schritt
weniger schwerwiegend. Solltest du iiber eine Z#hnliche
Fihigkeit dank eines anderen Talents verfiigen (z.B. Hitze-
toleranz*), so ist dies kumulativ und senkt die Schwere der
Auswirkungen entsprechend noch weiter. Du benétigst nur
die Hilfte der fiir eine Kreatur deiner Gréf8enkategorie tib-
lichen Menge an Wasser und erlangst einen Bonus von +4
auf Rettungswiirfe und Wiirfe gegen die Zustinde Blind und
Geblendet aufgrund reflektierendem Sand und gegen Fata
Morganas in der Wiiste.

Zerren durch Schwieriges Gelande
Rampf]

Wenn du Gegner durch gefihrliches Gelinde zerrst, fiigst du

ihnen zusitzlichen Schaden zu.

Voraussetzungen: ST 13, Verbessertes Zerren™®, Heftiger
Angriff, GAB +3.

Vorteil: Wenn du erfolgreich eine Kreatur mit dir
zerrst, erleidet sie 1W4 Schadenspunkte pro 1,50 m, die
sie durch natiirliches Schwieriges Gelinde gezogen wird.
Dieser Schaden erfolgt zusitzlich zum normalen Schaden.
Kreaturen mit der besonderen Fihigkeit Unterholz durch-
queren oder anderweitiger Immunitit gegen die Aus-
wirkungen von Schwierigem Gelinde, sind auch gegen
diesen zusitzlichen Schaden immun.

KAPITEL 3
TALENTE
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omm, Vigelchen, hier-
24 her!” Lini sprang auf
und ab und wedelte mit den Armen.
»Hier driiben, Herr Vogel! Ein
leckerer Gnom, frisch und saftig!“
,,Bist du sicher, dass das eine
gute Idee ist?“ Sajan duckte sich
unter einem der herbeischiefSenden

Pteranodonten hinweg, dessen
mdchtiger Schnabel knapp seinen
Kopf verfehlte. ,Und auferdem sind
das keine Vogel...“

Lini schnaubte. , Natiirlich sind es
Vigel. Sie haben Fliigel. Sie haben
Schndbel. Sie legen Eier. Viogel!”

Sajan schwang seinen Stab und
zerfetzte einen fleischigen Fliigel.
,Ich denke, die Gelehrten der
Acadamae wdren anderer Ansicht.“

Lini grinste, als eine der Bestien
auf sie herabschoss. ,,Gut, gut, du
hast mich. Aber du vergisst die
wichtigste Qualifikation.”

Ja?”

»Katzen fressen Vigel.”

Hinter ihr sprang Droogami in die

Luft...
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Die Erste Welt befindet sich vor, zwischen und jenseits der
Materiellen Ebene und ist eine Dimension der Extreme und

Unvorhersehbarkeiten. Wihrend die Schattenebene die meta-
physische Kluft zwischen der Materiellen Ebene und der
Ebene der Negativen Energie iiberbriickt, liegt die Erste Welt
zwischen der Materiellen Ebene und der Ebene der Positiven
Energie. Es heifit, sie sei eine Art ,erster Entwurf“ der Reali-
tit gewesen. Dies konnte der Grund sein, warum unter einem
farbenfrohen Himmel der wirbelnden und dahinrasenden
Sterne und Monde, welche dabei auch noch Form und Zu-
sammensetzung verindern, inkonsistente Naturgesetze
und Quellen urtiimlicher Magie und natiirlicher Wunder
Orte erschaffen, welche der sterbliche Verstand kaum er-
grinden kann. Hier gibt es uralte, wie Gebirge aufragende
Berge, lebende Seen und Fliisse, reisende Feenhofe, welche
abwechselnd wohlwollend und sadistisch sind, sowie Land-
schaften aller Art, die sich stindig verindern und neuerfinden.
Uber alles in diesem Reich herrschen die als die Altesten be-
kannten, michtigen Wesenheiten. Aus diesem Reich stammen
furchtbare Lindwiirmer, Feenkreaturen, die urspriinglichen
Gnome und noch weitaus fremdartigere Geschopfe.

DIE GESCHICHTE DER ERSTEN WELT

Um die Geschichte der Ersten Welt erzihlen zu koénnen,
muss man zuriickblicken bis fiir die Anfinge der Zeit
selbst, zu einer Zeit vor der Geschichtsschreibung, als es
die Materielle Ebene noch gar nicht gab. Uralte Legenden
erzihlen, dass das sterbliche Leben in der Ersten Welt be-
gonnen hitte. Glaubt man ihnen, so entschied damals
eine Gruppe von Gottheiten, eine neue Lebensform zu er-
schaffen. Im Gegensatz zu ihren existierenden Dienern

WILDNIS

- jenen Externaren, unter welche Engel und Teufel fallen
— sollten diese , Sterblichen® aber eine hohere Funktion be-
sitzen und als Filter fiir die fundamentale Lebensenergie des
Universums dienen. Diese Energie wiirde in eigenstindige
Einheiten aufgeteilt werden, welche die Gétter als ,Seelen”
bezeichneten und die sodann die Erfahrungen einer end-
lichen Lebensspanne nutzen wiirden, um die Realititen des
Groflen Jenseits selbst zu formen und zu erweitern.

Natiirlich benétigten diese neuen Wesen einen Lebens-
raum fern der Reiche der Gotter, daher erschufen die
Gotter die Erste Welt — praktisch eine gewaltige, leere Lein-
wand, auf welcher sie mit der Realitit experimentieren
und unterschiedliche Gesetze ausprobieren konnten,
wie die Existenz und das sterbliche Leben ablaufen und
funktionieren kénnten oder sollten. Nach einem Zeitalter
des Experimentierens verfiigten sie iiber ein voll funktions-
fihiges Modell fiir ein Reich, welches letztendlich als die
Materielle Ebene bekannt werden sollte.

Und wie so viele grofle Kiinstler iibermalten sie es als
nichstes.

Als die Materielle Ebene entstand, 16schten die Gotter
ihre urspriinglichen Experimente nicht aus. Sie zerstorten
nicht ihre ,Blaupausen und Zeichnungen®, sondern liefSen
sie lediglich im Stich. So konnte der Rohentwurf aus eigener
Kraft weiterwachsen und sich entwickeln und schliefSlich
mehr oder weniger zu jener Realitit stabilisieren, welche
nun als die Erste Welt bezeichnet wird.

Egal ob diese Geschichten ganz, teilweise oder gar nicht
der Wahrheit entsprechen, gibt es auf alle Fille die Erste
Welt — ein uraltes Reich voller Geheimnissen und Ge-
fahren und eine Realitit, in welcher groffle Geheimnisse und
geisterweiternde Wahrheiten Seite an Seite mit dem Risiko,
getotet oder zerstért zu werden, warten. Die Natur dort ist
ungeziigelte urzeitliche und urtiimliche Wildnis, wo alles in
groflem Mafdstab existiert.



MERKMALE UND BEWOHNER

Der Grofiteil der Materiellen Ebene ist leeres All, in dem sich
eine unterschiedliche und scheinbar endlose Anzahl ver-
schiedener Sonnensysteme und Welten befindet. Die Erste
Welt dagegen erstreckt sich fiir immer in jede Richtung. Alles
auf der Materiellen Ebene besitzt Gegenstiicke in der Ersten
Welt, wo diese aber oft auf manche Weise iibertrieben sind.
Berge sind hoher, Meere sind tiefer und die Wilder wachsen
in ungewdhnlichen Winkeln. Die Farben sind lebendiger,
Geriiche und Geschmicker stirker — alles ist zu einem iiber-
sittigenden Extrem verstirkt. Der Grund hierfiir ist die Nihe
zur Ebene der Positiven Energie. So wie die Nihe zur Ebene
der Negativen Energie die Schattenebene zu einem Ort ge-
dimpfter Farben und Beinahe-Dunkelheit macht, tendiert
die Erste Welt zum entgegengesetzten Extrem.

Flora und Fauna der Ersten Welt ihneln jenen der Ersten
Welt und iibersteigen sie zugleich. Welche Wesen ganz zu
Anfang in der Ersten Welt hausten, weiff niemand, man kann
vermuten, dass es sich um uralte Drachen und andere ur-
wiichsige Naturgewalten gehandelt hat. Seitdem nennen
alle moglichen, stark fremdartigen und unvorstellbaren
Kreaturen die Erste Welt ihr Zuhause, welche ebenso iiber-
trieben sind wie die Geographie der Ebene. Die Kreaturen
sind lebhafter, energiegeladener und fruchtbarer. Am
weitesten verbreitet sind Kreaturen der Kategorie Feen-
wesen, welche mehr als die Hilfte der Population der Ersten
Welt bilden. Dennoch sind sie weder die ersten, die sich auf
der Ebene niedergelassen haben oder dort entstanden sind,
noch die michtigsten.

Jede Kreatur der Materiellen Ebene kénnte auch in der
Ersten Welt zu finden sein, wo sie sich auf teils subtile, teils
auch dramatische Weise von ihren sterblichen Verwandten
unterscheiden koénnte. Am leichtesten lisst sich dieser
Unterschied mit Hilfe der Schablone fiir Feenkreaturen
(Monsterhandbuch III, S: 89) verdeutlichen. Allerdings ge-
niigen oft auch einfache Verinderungen im Aufleren oder
bei den Fihigkeiten einer Kreatur, um aus ihr einen Be-
wohner der Ersten Welt zu machen.

Aufgrund der einzigartigen Eigenschaften im planaren
Gefiige der Ersten Welt und der sie sittigenden Positiven
Energie ist der Kreislauf von Leben und Tod dort nicht so
linear wie auf der Materiellen Ebene. Dort einheimische
Kreaturen, welche in der Ersten Welt sterben, werden ent-
weder am nichsten Tag oder binnen eines Jahres wieder-
geboren oder Teil der Materie der Ebene und als neue An-
gehorige ihrer Art wiedererschaffen. Manche fithren sogar
temporal-asynchrone Existenzen und erinnern sich
an Versionen ihrer selbst, welche noch gar nicht ge-
lebt haben (und vielleicht nie existieren werden),
statt an die Vergangenheit. Daher verstehen die Ein-
heimischen der Ersten Welt nicht immer das Konzept
des Todes, was zu tdédlichen Missverstindnissen
fithren kann, wenn Reisende von der Materiellen
Welt in der Ersten Welt stranden oder umgekehrt.
Im letzteren Fall ist der Tod des Bewohners der
Ersten Welt auf der Materiellen Ebene das absolute
Ende seines Lebens und seine Seele unterliegt den
Regeln der Materiellen Ebene — was er oft erst erkennt,
wenn es bereits zu spit ist!

Zu den wichtigen Bewohnern der Ersten Welt zihlen
Wesen der Kreaturenarten Feenwesen, Pflanze, Tier und
Ungeziefer. Von den Feen sind die legendirsten unter
ihnen Angehorige der Wilden Jagd (Monsterhandbuch VI,
S. 276), doch alle Feenwesen besitzen Verbindungen zu
diesem Reich. Neben Feen, Pflanzen und Tieren kann man
in dieser Dimension oft auch die folgenden Kreaturen
antreffen: AlmirajesM"® IV, Atterképpe, Delgethen™"® Y,
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Donnervégel"® I DrakainiasM"® IV Drakas (alle), Ein-
hérner, Elementare (alle), ElohimiM"® IV, FacheneMH® IV,
FeendrachenM" ™ Feenkreaturen™"® " FlimmerhundeM"®1,
FlutfischeM"® " Fiirsten der TiereM"® ' GrinderlakeMH® I
Grootslangen™"® 1 Trrlichter, Jethunde, Jubjubs™"® M
KatoblepaseM"® I KerynitisM"® v, Leuchtende Kinder™H® I,
LeukrottasM"® !, Lindwiirmer, ManitusM"® !V, Pegasi, Riesen-
adler, SardeM"® I Stachelschnapper™® " ThrasfyreMis
Vischapi™"® V¥, Wendigos™"® ', Winterwolfe und Worge. Un-
tote sind in der Ersten Welt duflerst selten, doch jene, die
dort existieren, sind in der Regel michtig und einzigartig.



PLANARE EIGENSCHAFTEN DER ERSTEN WELT

Die Erste Welt weist die folgenden planaren Eigenschaften
auf - siehe auch S. 174 ff. im Spielleiterhandbuch.

AuBerst Wandelbar: Die Erste Welt kann von Individuen
mit starkem Willen verandert werden wie z.B. den Altesten.

Leichte Neutrale Gesinnung: Die Erste Welt verleiht
niemandem gesinnungsbasierende Mali auf Charismawiirfe.

Schwere Vorherrschaft der Ebene der Positiven
Energie: Die Erste Welt verleiht Kreaturen in bestimmten
Regionen Schnelle Heilung, wo Lebensenergie besonders
konzentriert und stark ist.

Unsteter Zeitablauf: In manchen Gebieten verlauft
die Zeit schneller und in anderen langsamer - oft nach
den Launen der Altesten oder anderer machtiger Wesen.
Die meisten Besucher von anderen Ebenen bringen ihren
eigenen Zeitstrom wie eine schiitzende Hiille mit sich, es
ist aber nicht ungewohnlich, dass eine Kreatur, welche in
der Ersten Welt einen Tag verbringt, bei der Rickkehr in
ihre Heimat feststellen muss, dass ein Jahr oder mehr ver-
strichen ist.

Die Altesten

Grofle Bereiche der Ersten Welt sind in Fiirstentiimer und
andere derartige Reiche unterteilt, die von michtigen Ein-
heimischen beherrscht werden. Die Halbgotter der Ersten
Welt gehoren zu den michtigsten Einheimischen dieser
Ebene und manche residieren dort schon linger als die
Materielle Ebene existiert. Man kennt sie kollektiv als die
Altesten und sie sind ebenso schwer fassbar und geheimnis-
tuerisch wie sie uralt sind. Die Altesten interagieren kaum
mit den Gottern des iibrigen Groflen Jenseits, unterhalten
aber wie diese Kulte und Sekten auf zahllosen Welten der
Materiellen Ebene. Man trifft ihre Religionen meistens dort
an, wo die Grenzen zwischen der Materiellen Ebene und der
Ersten Welt diinn werden. Feenwesen verehren hiufig die
Altesten, wie auch viele Gnome, welche nach ihren Wurzeln
suchen. Auch wenn die Altesten nichts gegen Stidte oder die
Zivilisation haben, sind sie in starkbevélkerten Regionen
weniger beliebt. Barbaren, Druiden, Jiger und andere,
welche in der Wildnis leben, verehren oft einen der Altesten
oder das ganze Pantheon.

Die am hiufigsten verehrten Altesten sind in Tabelle 4-1:
Die Altesten samt Portfolio, Dominen, Unterdominen®*® und
Bevorzugten Waffen fiir Kleriker und Kriegspriester*®® V! auf-
gefiihrt.

IN DIE ERSTE WELT GELANGEN

Die Erste Welt ist eine Angrenzende Ebene und iiberlappt
sich daher mit der Materiellen Ebene. Im Gegensatz zur
Schattenebene ahmt die Erste Welt aber nicht die Geo-
graphie der Materiellen Ebene nach. Die Leylinien*®® Y1,
jene iibernatiirlichen Kraftlinien, welche die Ebenen ver-
binden und die Erfahrungen, Magie, Erinnerungen und
Seelen der Toten und der Ungeborenen transportieren,
ziehen sich kreuz und quer auch durch die Erste Welt. Im
Gegensatz zu den Leylinien der Materiellen Ebene bleiben
sie nie lange an einem Fleck und wandern iiber weite Ent-
fernungen, so dass sie sich wie unruhige Schlangen durch
die Erste Welt winden. Wo sie zudem die Barriere zwischen
der Ersten Welt und der Materiellen Ebene durchstoflen, er-
lauben Risse die Passage von einer Seite zur anderen, ohne

- -

auf Magie zuriickzugreifen. Diese Risse manifestieren sich
in der Regel als Pilzkreise, Wasserpfiitzen mit regenbogen-
farbiger Oberfliche, einen Bogen bildende Biume oder
andere, dhnlich unauffillige Muster. Oft geniigt es, einfach
durch ein solches Portal zu treten, um von einer Ebene auf
die andere zu wechseln, jedoch sind manche Risse auch Ein-
bahnstraflen — Reisende konnten daher in einer scheinbar
stumpfen und leblosen Welt stranden, wihrend Besucher
von der Materiellen Ebene in der Ersten Welt Jahrzehnte
oder linger nach einem Heimweg suchen kénnten. Andere
Reisemethoden erfordern michtige Zauber wie Ebenen-
wechsel, Feentor oder Tor.

GEFAHREN DER ERSTEN WELT

In der Ersten Welt kann das Gelinde selbst ebenso gefihr-
lich sein wie die Bewohner. Im Folgenden sind einige Ge-
fahren aufgefiihrt, welche an den Grenzen oder innerhalb
dieses Feenreiches gefunden werden koénnen. Diese Ge-
fahren konnen sich aber auch auf der Materiellen Ebene
in Bereichen manifestieren, wo Leylinien aus dem Feen-
reich hereinstoffen und die Barrieren zwischen den Reichen
schwichen.

Phantomkreis C(HG 9D

Manche auch als ,Feenkreise“ bezeichneten Pilzkreise
markieren Orte, an denen die Grenze zur Ersten Welt so
diinn ist, dass sie als Uberginge in die Feenwelt fungieren.
Werden Feenkreise aber durch Umweltverschmutzung,
Flucheffekte, die Taten boser Feenwesen oder andere
finstere Einfliisse verdorben, kénnen sie instabil und ge-
fihrlich werden. Diese Phantomkreise aus magischen Pilzen
funktionieren wie eine magische Falle (Wahrnehmung
SG 25, Mechanismus ausschalten SG 30), ein Charakter kann
aber Uberlebenskunst statt Wahrnehmung nutzen, um die
von einem Phantomkreis ausgehende Gefahr zu bemerken.

Ein Phantomkreis belegt in der Regel ein Feld mit
1,50 m-Seitenlinge. Ein Charakter, der ein solches Feld be-
tritt, muss einen Willenswurf gegen SG 19 ablegen; miss-
lingt dieser Rettungswurf, wird der Charakter in einen Riss
in der Realitit zwischen Materieller Ebene und der Ersten
Welt gezogen und landet in einem abgespalteten Splitter
der Atherebene, aus dem er weder in die Erste Welt iiber-
wechseln, noch zur Materiellen Ebene zuriickkehren kann.
Der Charakter ist dann dtherisch und unsichtbar und in der
Lage eine gezerrte, unscharfe Abbildung der Materiellen
Ebene zu sehen. Er kann sich aber nicht weiter als 9 m vom
Phantomkreis fortbewegen, welcher in dieser itherischen
Taschendimension als einziges fest und real erscheint. Der
Charakter ist in diesem Reich gefangen, als wire er mittels
Bindender Ruf dorthin herbeigerufen worden.

Nach 1W4 Runden verlisst ein korperloser Geist
den Phantomkreis, um den gefangenen Charakter zu
konfrontieren. Dieser Geist erscheint als spektrale Feen-
version des gefangenen Charakters und wird wie ein
Animus-Schatten (Monsterhandbuch VI, S. 14; aber mit
Chaotisch Neutraler Gesinnung) behandelt, welcher nur
innerhalb der vom Phantomkreis erschaffenen Taschen-
dimension existiert. Der Animus-Schatten kénnte freund-
lich und gesprichig sein oder auch kalt, arrogant und
fordernd. Der gefangene Charakter kann versuchen, mit
ihm um seine Freiheit zu feilschen (und entweder auf die
Materielle Ebene zuriick oder weiter in die Erste Welt zu
reisen), muss dazu aber einen konkurrierenden Charisma-
wurf ablegen, um den Animus-Schatten zu iiberreden. Sollte
der Attributswurf misslingen, greift der Schatten augen-
blicklich an; sollte er den gefangenen Charakter téten, so



TABELLE 4-1; DIE ALTESTEN

Alterster Gesinnung Titel Einflussbereiche Domdnen Unterdoménen Bevorzugte Waffe
Der Entschwun- N Der Furstder  Einsamkeit, Traurigkeit, ~ Adel, Ruhe, Ahnen, Aufopferung, Kampfstab
dene Prinz Melancholie  Vergessene Dinge Wahnsinn, Wissen Erinnerung, Irrsinn
Graf Ranalc CN Der Verrater Exil, Schatten, Verrat Adel, Chaos, Aufopferung, Erfor-  Rapier
Dunkelheit, Reisen schung, Nacht, Verlust
Die Griine NB Die GefraBige  Fleischfressende Boses, Erde, Hohlen, Lust, Sichel
Mutter Pflanze Pflanzen, Intrigen, Pflanzen, Verwesung,
Verfiihrung Verzauberung Wachstum
Imbrex RN Das Zwillings-  Ende, Statuen, Zwillinge  Erde, Gemeinschaft, Entschlossenheit, Schreckensflegel
paar Ordnung, Starke Familie, Heim,
Metalle
Magdh RN Die Drei Drillinge, Komplexitat, Glick, Ordnung, Fliche, Gedanken, Sense
Schicksal Runen, Wissen Schicksal,
Schutzzeichen
Ng N Der Ver- Geheimnisse, Magie, Reisen, Erforschung, Panzerhandschuh
mummte Jahreszeiten, Wanderer Wetter, Wissen Gedanken, Handel,
Jahreszeiten
Ragadahn (B Der Wasser- Lindwirmer, Ozeane, Boses, Chaos, Schuppen- Ahnen, Drachen™*V',  Peitsche
flrst Spiralen artige™"®V, Wasser Gift"s Vv Meere
Shyka N Die Vielen Entropie, Wiedergeburt, ~ Magie, Tod, Wahnsinn,  Arkanes, Géttliches,  Leichter Streitkolben
Leit Zerstorung Irrsinn, Katastrophen

Der Windlicht- (N
konig

Die Lachende
Lage

Lachen, Unfug,
Verwandlung

Diebstahl, Liebe, Lust, Dolch
Téuschung

Chaos, Tricks, Verzau-
berung, Wahnsinn

kann sich der Animus-Schatten sodann auf der Materiellen
Ebene manifestieren und Unheil verbreiten, wihrend der
Phantomkreis zu Matsch zerfillt.

Ein gefangener Charakter kann seine Erfolgschancen
beim Feilschen verbessern, indem er dem Animus-Schatten
Dienstleistungen oder magische Gegenstinde anbietet.
Was der Schatten will, sollte variieren und in der Regel
seltsame Verzerrungen der Personlichkeit des Charakters
darstellen. Von einem gefangenen Barden konnte z.B. eine
erniedrigende Darbietung oder Selbstverh6hnung ver-
langt werden oder von einem Barbaren eine diplomatische
Mission ohne Kampfhandlungen. Solche Dienste erfolgen in
einer Geistebene*®®"" und erfordern in der Regel fiinf Fertig-
keitswiirfe, von denen drei gelingen miissen. Ansonsten
miissen Bestechungen in Form eines geschitzten magischen
Gegenstandes im Wert von wenigstens 500 GM pro
Charakterstufe des gefangenen Charakters erfolgen. Sollte
die Dienstleistung oder Bestechung erfolgreich sein, kann
der gefangene Charakter im Rahmen des konkurrierenden
Charismawurfes zwei Mal mit jeweils einem Bonus von +4
wiirfeln und das bessere Ergebnis nutzen.

Eine gefangene Kreatur hat stets die Option, gegen
den Animus-Schatten zu kimpfen, da beide sich auf der
Atherebene befinden und beide sich nicht weiter als g m
vom Phantomkreis entfernen kénnen.

Sollte der Animus-Schatten getétet werden, kehrt der ge-
fangenen Charakter auf die Materielle Ebene zuriick und
wird der Phantomkreis fiir 2W4 Tage inaktiv. Zugleich
wechselt die Gefahr an einen zufillig bestimmten Ort inner-
halb von 1W6 x 1,5 km.

Pixiepollen CHG 2)

Wenn fremdartige Sporen oder magische Saatkérner aus der
Ersten Welt durch einen Riss gelangen, konnen sie sich an
existente Bliitenpflanzen haften. Diese erblithen sodann auf
heftige Weise in lebhaften Farben von unirdischer Schén-
heit sogar auflerhalb der Saison. Dies kénnte als Zeichen

gottlicher Segnung ihrer Fruchtbarkeit betrachtet werden,
erfiillt zugleich aber auch den Nektar und die Pollen mit
einer triumerischen, einschlifernden Eigenschaft, welche
die Ahnungslosen in schlifrige Meditation versetzt.

Humanoide, Monstrése Humanoide und Tiere, welche
sich einer solchen Pflanze auf 9 m oder weniger nihern,
miissen einen Willenswurf gegen SG 10 ablegen; misslingt
dieser Rettungswurf, werden sie schlifrig und achten nicht
mehr auf ihre Umgebung, sondern sind von der Schénheit
der Pflanze fasziniert. Gelingt einer Kreatur der Rettungs-
wurf und verlisst sie den Wirkungsbereich nicht, so wird
jede Minute ein erneuter Willenswurf fillig. Von den Pollen
betroffene Kreaturen erleiden einen Malus von -5 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Wahrnehmung und einen Malus von -2 auf
Rettungswiirfe gegen Schlafeffekte; jede betroffene Kreatur
muss am Ende jeder Runde, die sie im Wirkungsbereich ver-
bleibt, einen weiteren Willenswurf ablegen; scheitert auch
dieser, so erhilt sie den Zustand Fasziniert und will nicht
mehr weg. Sollte der Zustand durch einen Angriff oder
mit Hilfe eines Verbiindeten gebrochen werden, muss eine
schlifrige Kreatur jede Runde einen erneuten Willenswurf
ablegen, um nicht erneut den Zustand Fasziniert zu erhalten.

Jede Minute, die ein schlifriger Charakter im Wirkungs-
bereich von Pixiepollen verbleibt, muss er zudem einen
Zihigkeitswurf gegen SG 10 ablegen; scheitert dieser
Rettungswurf, so erhilt der Charakter den Zustand Er-
schopft (oder den Zustand Entkriftet, sollte er bereits den
Zustand Erschopft besitzen). Ein Charakter mit dem Zu-
stand Entkriftet, dem dieser Rettungswurf misslingt, fillt
fiir 1 Minute in Schlaf; nach dieser Zeit ist ihm ein Mal
pro Stunde ein Zihigkeitswurf méglich, um zu erwachen.
Kreaturen mit dem Talent Ausdauer kénnen den daraus er-
langten Bonus auf diesen Zihigkeitswurf addieren.

Die Effekte von Pixiepollen sind iibernatiirliche, geistes-
beeinflussende Schlafeffekte.
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Trauerdde C(HG 10)

In der Wildnis gibt es Orte der Einsamkeit und Trostlosig-
keit, in denen man keine Spuren von Ortschaften oder
intelligenten Bewohnern finden kann. An solchen Plitzen
kann das Gefiihl von Isolation den Verstand zermalmen und
Opfer zu heulender Hoffnungslosigkeit und endloser Ver-
zweiflung treiben. Dennoch sind nur wenige dieser Orte so
gefihrlich wie die Traueréden. Eine Traueréde kann in jeder
Art von Gelinde angetroffen werden, ist aber in Wiisten und
auf Ebenen am weitesten verbreitet. Eine Trauerdde ist stets
recht grofl und erstreckt sich wenigstens iiber ein paar Kilo-
meter oder auch iiber ein paar hundert. In manchen dieser
Gebiete herrscht ewiger grauer, eiskalter
Nieselregen, welcher Reisende bis auf
die Knochen durchnisst. Andere sind
v6llig wolkenlos und besitzen
einen endlosen, leeren Himmel.
Der finstere Einfluss

einer Trauerdde lisst
den Horizont in

jeder Richtung verschwimmen, so dass Berge und andere
Orientierungspunkte jenseits von 1,5 km Entfernung ver-
schwimmen und nur mit einem Willenswurf gegen SG 20
wahrgenommen werden kénnen. Dies ist ein Illusions-
effekt. Misslingt einer Kreatur dieser Rettungswurf, erleidet
sie einen Malus von -10 auf Fertigkeitswiirfe fiir Uber-
lebenskunst, um sich nicht zu verirren. Zauber, die bei der
Orientierung helfen wie z.B. Gegenstand aufspiiren, Richtung
wissen und Weg finden (oder auch die Fihigkeit, dank Zustand
Richtung und Entfernung zu spiiren), funktionieren in einer
Traueréde nur, wenn der Zauberwirker einen Wurf auf die
Zauberstufe gegen SG 20 besteht.

Von Kreaturen hinterlassene natiirliche Spuren ver-
blassen mit atemberaubender Geschwindigkeit innerhalb
einer Trauerdde. Dies erhoht den SG zum Spuren lesen um
1 pro Minute, die vergeht, statt alle 24 Stunden.

Auch die Néte des Uberlebens in der Wildnis spiirt man
stirker in einer Trauerdde. Misslingt einer Kreatur ein
Fertigkeitswurf fiir Uberlebenskunst gegen Verirren oder
scheitert einer intelligenten Kreatur mit einem Intelligenz-
wert von 3 oder hoher ein Konstitutions- oder Zihigkeits-
wurf gegen Nichttédlichen Schaden durch heifle oder kalte
Umgebung, Hunger oder Durst oder Gewaltmirsche oder
andere Anstrengungen, so muss sie einen Willenswurf
gegen denselben SG ablegen. Nichthumanoide erhalten
einen Bonus von +4 auf diesen Willenswurf. Scheitert der
Willenswurf, so wird eine Kreatur von Melancholie iiber-
wiltigt (wie Tiefe Verzweiflung), bis der Nichttddliche Schaden
entfernt wird oder die Kreatur 24 Stunden auflerhalb der
Trauerdde verbracht hat; sollte kein Rettungswurf gegen
den Nichttédlichen Schaden erlaubt sein, so erfolgt
auch keiner gegen diese Tiefe Verzweiflung. Neben den
normalen Effekten des Zaubers kann eine betroffene
Kreatur nicht von Moraleffekten profitieren.

Selbst Kreaturen, welche der tiefgreifenden De-
pression widerstehen koénnen, verspiiren eine
tiefe Einsamkeit und Melancholie, welche bei
intelligenten Humanoiden den verzweifelten
Wunsch nach freundlichen Kontakten
wecken. Sie werden blindlings ver-
trauend, erleiden einen Malus von
-5 auf Fertigkeitswiirfe fiir Motiv
erkennen und einen Malus von
-2 auf Rettungswiirfe gegen Be-
zauberungseffekte und einen Malus
von -5 auf Initiativewiirfe, sollte ein
Kampf direkt nach einem Gesprich
mit einer intelligenten Kreatur
ausbrechen. Diese einsame Ver-
zweiflung wihrt 1W4 Tage nach
Verlassen der Trauerdde.

ECHOS DER
ERSTEN WELT
Die Erste Welt teilt sich
ihren Platz mit der
Materiellen  Ebene
und an manchen
Orten sind die
Grenzen zwischen
den Ebenen diinn.
Der Einfluss der
Materiellen Ebene



auf die Erste Welt manifestiert sich als Regionen sturer
Stabilitit, welche auch als ,Rissnarben” bezeichnet und von
den Bewohnern der Ersten Welt mit Verachtung betrachtet
werden. Auf der Materiellen Ebene erodiert der Einfluss des
Feenreiches die Gesetze von Raum und Zeit und verindert
dabei die Realitit. Manchmal manifestiert sich dieser Ein-
fluss als ein Echo der Ersten Welt.

Ein Echo der Ersten Welt funktioniert wie eine
Spukerscheinung®'*®, wird aber von Negativer Energie be-
schidigt und durch Positive Energie geheilt. Ein Echo kann
eine beliebige Gesinnung besitzen, die weit tiberwiegende
Mehrheit ist aber Chaotisch Neutral. Neben den folgenden
drei Beispielen gibt es noch zahllose andere.

Uberladung: Positive Energie und Heilungseffekte heilen
Echos der Ersten Welt. Erlangt ein Echo der Ersten Welt
auf diese Weise mehr Heilung, als zum Erreichen seiner
normalen Maximalanzahl an Trefferpunkten erforderlich ist,
erhilt es die Hilfte des Uberschusses als Temporire Treffer-
punkte fiir 1 Minute (sofern sie nicht vorher verbraucht
werden). Solange ein Echo der Ersten Welt iiber wenigstens
1 Temporiren Trefferpunkt verfiigt, den es auf diese Weise
erhalten hat, erlangt es auch seine Uberladungsfihigkeit,
deren genaue Effekte in jedem der folgenden Spielwerte-
blocke zu finden sind.

DIMENSIONSRISS

EP 4.800

N Anhaltende Spukerscheinungsvariante (9 m-Radius)

Aura Durchschnittliche Beschwérungsmagie (Herbeirufung)

Lauberstufe 13

Bemerken Wahrnehmung SG 18 (um regenbogenfarbene
Verwerfungen in der Luft zu erkennen)

TP 27; Schwéache Negative Energie (siehe oben);

Ausléser Néhe

Effekt Sobald eine Kreatur der GroRBenkategorie Klein oder
groBer den Wirkungsbereich eines Dimensionsrisses
betritt, unterliegt sie Ebenenwechsel/ und muss einen
Willenswurf gegen SG 21 ablegen; misslingt ihr dieser
Rettungswurf, wird sie augenblicklich auf die Erste Welt
transportiert. Zum Ausgleich teleportiert das Echo eine
zuféllig von der Liste von Verbindeten der Natur herbei-
zaubern VI gewdhlte Kreatur aus der Ersten Welt auf ein
Feld, das an das Echo angrenzt. Die Anfangseinstellung
dieser Kreatur ist Feindselig.

Uberladung Nutze stattdessen die Liste von Verbindeten
der Natur herbeizaubern Vil und verleihe der Kreatur die
Schablone fir Feenkreaturen™& v,

Lerstorung Sollte ein betroffener Charakter den Zauber
Ebenenwechsel selbst vorbereitet haben, kann er ihn als
Gegenzauber gegen den Effekt des Echos nutzen. Gelingt
dies, wird der Dimensionsriss zerstort.

EWIGER SCHLAF HG 10

EP 9.600

CN Anhaltende Spukerscheinungsvariante (24 m-Radius)

Aura Durchschnittliche  Verzauberungsmagie (Zwang)
[Geistesbeeinflussend]

Zauberstufe 9

Bemerken Wahrnehmung oder Wissen (Natur) SG 15 (um
schimmernde Pollen in der Luft zu bemerken)

TP 45, Schwdache Negative Energie (siehe
Ausloser Nahe

Effekt Eine Kreatur muss pro Minute im Wirkungsbereich
einen Willenswurf gegen SG 25 ablegen; misslingtihr dieser
Rettungswurf, schlaft sie ein (wie Tiefschlaf). Kann eine
Kreatur wachbleiben, verldsst aber den Wirkungsbereich
nicht, so muss sie jede Minute einen neuen Willenswurf

HG 8

oben);
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gegen Einschlafen ablegen. Eine eingeschlafene Kreatur
erleidet sodann jede weitere Minute im Wirkungsbereich
1 Punkt WE-Entzug. Wird auf diese Weise die Weisheit der
Kreatur auf 0 reduziert, stirbt sie und erbliht als Feld von
farbenfrohen Wildblumen mit einem Radius von 1,50 m
pro TW der Kreatur. Sollte das Feld groRer sein als der
Wirkungsbereich der Spukerscheinung, so wachst dieser
Wirkungsbereich mit. Die Présenz von solchen Wildblumen
senkt den SG des Fertigkeitswurfes fir Wahrnehmung zum
Bemerken des Echos um 2.

Uberladung Schlafende Kreaturen erleiden 1W4 Punkte WE-
Entzug pro Minute statt 1 Punkt pro Minute.

Zerstorung Ein eingeschlafener Charakter mit dem Talent Leb-
hafter Traumer*® ¥ kann versuchen, die Spukerscheinung
permanent in der Dimension der Traume zu zerstéren. Wenn
er einschlaft, erhalt er eine Chance, einen TraumavatarAe: V!
auszubilden; scheitert dieser Versuch, verbleibt er in traum-
losem Schlummer. Bei Erfolg kann er dagegen augenblick-
lich einen Charismawurf gegen SG 15 ablegen, um die
Grenze zwischen der Dimension der Trdume, der Materiellen
Ebene und der Ersten Welt zu beeinflussen. Gelingt ihm
dieser Attributswurf, wird die Spukerscheinung zerstort und
erwachen alle schlafenden Kreaturen im Wirkungsbereich;
scheitert der Attributswurf, enden seine lebhaften Traume
und verfallt er in tiefen, traumlosen Schlaf.

IRREFUHRENDE FUSSSPUREN

EP 1.200

CN Spukerscheinungsvariante (6 m-Radius)

Aura Durchschnittliche Verzauberung (Zwang)

Zauberstufe 7

Bemerken Wahrnehmung SG 10 (um seltsame Abdriicke in
der Nahe und Rascheln im Unterholz zu bemerken)

TP 8, Schwdache Negative Energie (siehe
Ausloser Nahe; Riicksetzer 1 Woche

Effekt Seltsame Tierlaute hallen durch das Unterholz im
Wirkungsbereich und fremdartige Spuren kénnen leicht ent-
deckt werden. Nichtfeen sind von diesen Spuren fasziniert
und gedrangt, ihnen zu folgen (WIL, SG 16, keine Wirkung).
Misslingt einer Kreatur der Rettungswurf, so folgt sie einer
jeweils eigenen Spur, die nur sie selbst wahrnehmen kann,
und bewegt sich dabei fir maximal 1 Minute in eine zufdllig
bestimmte Richtung mit einer Bewegungsrate von 6 m pro
Minute. Dieser Effekt endet nicht, wenn die Kreatur den
Wirkungsbereich verlasst. Am Ende jedes ihrer Ziige steht
der Kreatur ein neuer Willenswurf zu, um den Effekt zu be-
enden. Sollten ihr drei solche Rettungswirfe misslingen,
muss sie den Spuren fir die gesamte Wirkungsdauer folgen.
Verzauberung bannen oder ein dhnlicher Effekt befreit eine
betroffene Kreatur von diesem Zwang. Dies ist ein geistes-
beeinflussender Effekt.

Uberladung Kreaturen, welche die Spuren sehen und beim
ersten Willenswurf scheitern, so dass sie ihnen folgen,
erhalten keine weiteren Rettungswirfe. Sie folgen den
Spuren sodann fir 1 Stunde statt nur fir 1 Minute, sofern
sie nicht vorher mittels Verzauberung bannen oder einem
dhnlichen Effekt befreit werden.

Zerstorung Gelingt einem Charakter der erste Rettungs-
wurf gegen den Zwangseffekt, kann er die urspringlichen
Spuren verwischen und so dem Echo Schaden zufigen.
Dies erfordert eine Volle Runde und einen Fertigkeits-
wurf fiir Uberlebenskunst gegen SG 24; bei Erfolg erleidet
das Echo 1W6 Schadenspunkte und bei einer Natirlichen
20 sogar 2W6 Schadenspunkte. Wirkt die Kreatur Weg
finden und berthrt dabei die Spuren (wobei sie sie wie
eine Kreatur behandelt), zerstort dies die Spukerscheinung
augenblicklich.

HG 4

oben);




DER GRUNE GLAUBE

Der Griine Glaube ist eine vielschichtige Reihe von Religionen,
welche die Bewunderung fiir die Natur als Kern haben und
lehren, dass alle lebenden Dinge verbunden seien und man
natiirliche Verinderungen beim Wetter, den Jahreszeiten und
Individuen respektieren und feiern solle, statt sie zu fiirchten.
Fur die Anhinger des Griinen Glaubens sind alle Aspekte
der Natur heilig, selbst jene, die verwirrend oder gefihrlich
sind. Sogar der Tod ist nur eine weitere Verinderung, die
eine Generation mit dem Uberleben der nichsten verbindet.
Die Gliubigen spezifischer Gottheiten werten den Griinen
Glauben oft als nicht ,richtige” Religion ab, doch es handelt
sich in Wahrheit um eine sehr alte und sehr reale Religion.

Manche Religionsgelehrte glauben, dass das Druidentum
ilter sei als das Konzept der Verehrung von Gottheiten. Zu
Beginn der Welt, als die Sterblichen solch abstrakte Konzepte
wie Gotter oder Philosophien noch nicht kannten, war die
Umgebung eine prisente Konstante in jedem Leben. Die Hitze
der Sonne, die Kilte des Regens, die Brutalitit des Sturmes,
die Stirke eines wilden Tieres und die Schénheit einer Wild-
blume waren allesamt korperliche Beweise flir die Komplexi-
tit und Macht der Natur. Wenn Sterbliche die Wunder der
Natur beobachteten, egal ob den Ubergang vom Tag zur
Nacht, die Geburt eines Kindes oder die Zerstérungen eines
tobenden Waldbrandes, sahen sie Beweise dafiir, dass etwas
Michtigeres existierte. Die Verehrung dieser Macht brachte
die ersten Druiden hervor, jene Weisen, die ihren Glauben
einer unbenannten Macht schenkten, welche hinter all diesen
Ereignissen steckte.

Den Legenden nach erwuchs der Griine Glaube aus einem
uralten Konflikt zwischen vier Druidensekten, welche um
die Kontrolle iiber eine ausgedehnte Wildnis kimpften. Eine
Sekte betete die Stiirme an, die zweite die Erde als Heimat aller

Lebewesen, die dritte die Stirke und Reinheit wilder Bestien
und die vierte die reinigenden Eigenschaften des Feuers. Diese
Sekten kamen zum Krieg zusammen, um ihren Konflikt fiir
alle Zeiten zu beenden. Als die Sonne iiber dem vom Kampf
verheerten Tal aufging, sammelten die Anfithrer der vier
Gruppen ihre Krifte, doch ehe einer den ersten Schlag fiihren
konnte, brach ein Geysir aus dem Boden aus. Zu gleichen
Teilen aus blubberndem Wasser, reichhaltiger Erde und zu-
schnappenden Flammen bestehend wand sich der Geysir aus
dem Boden. Ein Schwarm farbenfroher Végel entsprang ihm
und flog davon, wihrend der Geysir wieder an Kraft verlor. Die
Druiden erkannten, dass sie zwar unterschiedliche Methoden
nutzten, ihr Glauben aber im selben Konzept wurzelte. Und
obwohl sie gekommen waren, um bis zum letzten Blutstropfen
zu kimpfen, schlossen sie nun einen langwihrenden Frieden.
Aus dieser Allianz erwuchs der Griine Glauben, welcher sich
im Laufe der nichsten Jahrtausende trotz Naturkatastrophen,
planaren Invasionen und den Kriegen der Sterblichen kaum
verinderte, waren die Zyklen der Natur doch ein weitaus
verlisslicheres Muster als die besten mechanischen Gerit-
schaften.

Der Griine Glaube personifiziert die Natur nicht auf
anthropomorphe Weise. Die Stimme der Natur ist das
Plitschern eines Baches, das Summen einer Biene, das
Rumpeln von Steinen, das Knistern der Flammen, der Schrei
des Adlers, das Heulen des Windes, das Knurren eines Biren
und das Rascheln von Blittern. Die Natur als Mann oder Frau
darzustellen, wird als kleingeistig und die Rolle des Einzelnen
im Kreislauf der Natur iiberbewertend betrachtet. Das Leben
existiert in derart groflem und kleinem Mafistab, dass keine
einzelne Person ihre Grofle und Komplexitit darstellen kann.
Die Natur hat michtige Biume geschaffen, die ilter sind als
die Zivilisation, und zahllose winzige Kreaturen im Wasser
und in der Luft, welche schon nach wenigen Tagen sterben.
Ein Druide kénnte auf sein Kénnen stolz sein oder arrogant



seine Rolle und Bedeutung in diesen Kreisliufen betrachten,
doch das zeitlose Rad des Lebens, welches verschlingt und er-
neuert, macht alle Druiden bescheiden. Was geringere Wesen
aber dabei fiirchten, hassen oder begehren, wird von Druiden
bewundert und mit Respekt behandelt.

Die meisten Anhinger des Griinen Glaubens glauben an die
Reinkarnation — dass Seelen unsterblich sind und die Reise
des Lebens viele Male in zahllosen unterschiedlichen Formen
erleben. Alle lebenden Dinge sind Teil dieses Kreislaufes und
ein Humanoider in einem Leben kénnte in einem anderen ein
Tier, eine Pflanze oder sogar ein Elementar sein. Der Griine
Glaube lehrt keine strikte Hierarchie des Lebens, sondern
dass jedes Leben neue Lektionen mit sich bringe. Man miisse
daher alles Leben respektieren, da niemand wisse, welche
Leben jemand in der Vergangenheit gefithrt hat oder in der
Zukunft fithren wird.

Der Griine Glaube selbst ist Wahrhaft Neutral, seine Mit-
glieder konnen aber jede Gesinnung besitzen, die ein
neutrales Element enthilt (Chaotisch Neutral, Neutral Bose,
Neutral Gut, Rechtschaffen Neutral oder Wahrhaft Neutral).
Der Kern des Glaubens ist die druidische Annahme, dass die
Natur zu schiitzen sei und man die Zyklen der Jahreszeiten,
der Elemente und der Sterblichkeit verstehen miisse. Seine be-
vorzugten Waffen sind dieselben, die von Druiden verwendet
werden. Seine heiligen Symbole sind Mistelzweig, Stech-
palme und griine Gesichter aus Blittern. Laienangehdrige
konnten ihre Zugehorigkeit andeuten, indem sie ein Kriuter-
biindel auflen an die Tir hingen, ein Gesicht in die Ost-
seite eines Gebiudes ritzen oder Eichen oder Stechpalmen
entlang der Strafle zu einer Ortschaft pflanzen. Die formelle
Kleidung des Klerus besteht aus einer Robe, einem Uber-
gewand, einer Kapuze und einem hélzernen Zeremonienstab,
alles in griin und Erdténen gehalten. Diese Kleidungsstiicke
konnen einfach gehalten oder komplex sein und Priester mit
stirkeren magischen Kriften kénnten lebende Pflanzen in
ihre zeremonielle Kleidung integrieren. Ins Abenteuer aus-
ziehende tragen Reisekleidung und schmiicken diese und ihre
Waffen mit Mistel- oder Stechpalmenzweigen oder tragen ein
Heiliges Symbol als Halskette oder am Giirtel hingend.

Der Griine Glauben feiert die Sonnenwenden, Tag-und-
Nachtgleichen und wenn Planeten in Reihe stehen. Manche
Orden konnten weitere Feiertage haben, bei denen es sich in
der Regel um Jahrestage wichtiger Ereignisse in der Geschichte
der Gruppe handelt. Andere feiern auch Voll- und Neumond,
indem sie an solchen Tagen und Nichten Hochzeits- oder
Namensrituale durchfiihren. Manche Glaubensangehérige er-
achten den Mond sogar als derart wichtig, dass sie den Sonnen-
kalender ablehnen und stattdessen einen seit Generationen
weitergegebenen Mondkalender nutzen.

Der Griine Glaube findet seine Verbiindeten unter den An-
hingern von Natur-, Elementar- und Feengéttern. Oft liegen
sie im Streit, aber selten im offenen Krieg mit den Anhingern
der guten und neutralen Gotter der Stidte und der Zivilisation.
Sie stellen sich offen gegen Religionen, welche die Natur ver-
derben oder fesseln wollen, insbesondere wenn dabei noch die
Verbreitung von Aberrationen oder Untoten gefordert wird.

Der Griine Glaube wacht sehr iiber seine Geheimnisse,
so dass manche Fremde durchaus misstrauisch werden, was
seine Angehorigen vielleicht alles verbergen. Wo moderne
Religionen praktiziert werden und die Alten Wege vergessen
sind oder unterdriickt werden, kénnten rufmérderische Ver-
schworungstheorien kursieren, was die Druiden vielleicht
alles so in ihren Wildern treiben und vor den Blicken anderer
verbergen. Die Anhinger des Griinen Glaubens bemiihen sich,
die Leute von solchen Ideen abzubringen, ehe es vielleicht zu
Gewaltausbriichen kommt.
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HEILIGE STATTEN

Die Mitglieder des Griinen Glaubens errichten keine Tempel
im traditionellen Sinn. Die meisten ihrer heiligen Stitten sind
sogar fiir die Uneingeweihten praktisch unsichtbar, sind es doch
einfach Orte grofler natiirlicher Schénheit. Ein Schrein kann ein
ungewohnlich gebogener Baum sein, ein aufrechtstehender Fels
auf'einer ansonsten kahlen Ebene oder eine reine Quelle in einer
trockenen Ode. Ebenso kénnen donnernde Wasserfille, riesige
Eichen oder ruhende Vulkane zu Tempeln werden. Druiden-
symbole im Stein oder Holz konnten diese Stitten ausweisen,
doch viele werden auch einfach nur von jenen erkannt, die mit
der Natur im Einklang sind. Auch wenn jeder Angehoérige des
Griinen Glaubens diese Stitten erkennen und sich dort der An-
dacht widmen kann, werden diese Orte oft von einem einzelnen
Druidenorden unterhalten, dessen Interessengebiet zur Natur
der heiligen Stitte passt.

Statt sich zu wichtigen Ritualen in geschlossenen Gebiuden
zusammenzufinden, errichten Angehérige des Griinen Glaubens
Henges, perfekte Kreise aus Steinblécken oder Holzpfeilern um
einen zentralen Altar oder ein Totem herum. Diese sind zum
Himmel hin offen und so errichtet, dass sie zu bestimmten
Jahreszeiten mit manchen Himmelskoérpern in Linie sind. Oft
markieren sie Kreuzungen von Leylinien*®® V!l Ein Charakter,
welcher in einem Henge steht, erhilt einen Situationsbonus
von +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wissen (Natur), um die Zeit
von Ereignissen am Himmel wie Sonnenauf- und -untergang,
Sonnenwenden und Tag-Nachtgleichen zu bestimmen. Ferner
erlangt er einen Situationsbonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe
fir Zauberkunde, um sich auf durch den Henge verlaufende
Leylinien einzustimmen, und auf Fertigkeitswiirfe im Rahmen
Okkulter Rituale*®® V' welche mit den Elementen, Feen oder
der Natur in Verbindung stehen (dieser Bonus ist nicht mit
einem Bonus kumulativ, der aus Einstimmung auf eine Leylinie
resultiert). Anhiinger des Griinen Glaubens behandeln einen
ihrer jeweiligen Philosophie geweihten Henge zudem als Baum
beliebiger Art hinsichtlich Teleportationszaubern wie Holzerner
Weg oder Pflanzentor.

Anhinger des Griinen Glaubens leben nur selten in der Nihe
ihrer heiligen Stitten oder errichten dort Gebiude. Manche
fiirchten, so das Wunderbare gewohnlich werden zu lassen,
wihrend andere der Ansicht sind, dass die Gegenwart von
Humanoiden (selbst wenn sie die Natur verehren) diese Orte
verderben wiirde.

DIE AUFGABEN EINES PRIESTERS

Druiden, Jiger und Waldliufer bilden den GrofSteil der Priester-
schaft des Griinen Glaubens, allerdings kénnen auch manche
anderen Zauberkundigen diese Rolle ausfiillen. Der Griine
Glaube hat kollektiv grofles Wissen iiber die Natur und die
Geisterwelt angehiuft, von dem vieles nie niedergeschrieben
wurde. Es ist die Aufgabe jedes Priesters, von den Alteren zu
lernen und die nichste Generation zu unterweisen. Dabei ist ihr
Wissen nicht rein akademischer Natur. Stattdessen nutzen sie
ihre Weisheit, um die Natur zu schiitzen und denen zu helfen,
welche ihr nahe sind. Diese Anhinger dienen lindlichen und
Stammesgemeinschaften als spirituelle Berater und Heiler,
leisten aber auch praktischere Hilfe, indem sie ihre Schiflein
lehren, in Harmonie mit der Natur zu arbeiten, um die besten
Resultate zu erzielen. Priester des Griinen Glaubens sind fiir ihre
Neutralitit bekannt, so dass man sie oft als Diplomaten oder bei
Streitigkeiten als Richter beruft. Zudem dienen sie als Vermittler
zwischen der Natur und der Zivilisation. Sie greifen ein, wenn
eine Region vom Herannahen der Menschheit bedroht wird,
z.B. aufgrund ausfiihrlicher Rodung oder Jagd, und versuchen,
solche Aktivititen mittels Diplomatie und Unterweisung ein-
zugrenzen. Scheitern diese Methoden, haben sie keine Skrupel
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nahmen zuriickzugreifen. Ebenso lehren sie Laien, sich selbst Manche Priester des Griinen Glaubens sind unabhingig, die
und ihr Eigentum vor natiirlichen Gefahren wie zB. Uber- meisten gehoren aber zu einem Orden, welcher sich auf einen
schwemmungen und Raubtieren zu verteidigen, wobei sie auf bestimmten Aspekt der Natur konzentriert wie Luft, Pflanzen
Methoden zuriickgreifen, welche mit der Natur arbeiten, statt sie oder Tiere. Die Orden sind landliufig unter Namen wie , Druiden
zu zerstéren. der Blitter”, ,Druiden der Flammen", ,Druiden der Reifézihne“
Priester konnen nomadisch oder sesshaft sein. Manche be- usw. bekannt, bestehen aber nicht ausschliefflich aus Druiden.
trachten eine geographische Region wie einen Wald, einen Fluss Die Orden patrouillieren und schiitzen natiirliche Territorien in-
oder ein Tal als ihren Zustindigkeitsbezirk und beschiitzen die formell, wobei es abhingig vom Fokus der verschiedenen Orden
dort lebenden Kreaturen. Andere dienen als die religiésen An- Kkleine oder grofle Uberlappungen geben kann. Die Végel eines
fithrer lindlicher und Stammesgemeinschaften. Wieder andere groflen Waldes kénnten z.B. unter dem Schutz von Druiden der
durchstreifen das Land und beobachten die Natur in all ihren Schwingen stehen, die Pflanzen unter dem von Druiden der
Variationen oder folgen den Wanderungen von Voégeln oder Blitter und die Raubtiere unter dem von Druiden der Reifizihne,
Tieren. Wie ihre sesshaften Gegenstiicke bringen auch diese wobei alle drei Orden zusammenkimen, sollte etwas den ganzen
Nomaden jenen, die ihren Weg kreuzen, Rat und Meditation. Wald bedrohen. Die folgenden Gruppen sind die gréfiten Orden

N samt ihren Interessengebieten und Praktiken:
" Druiden der Blitter: Diese Priester verehren die Biume und

Griinpflanzen und ihre Friichte. Sie sind die Girtner der Wild-

nis, bekimpfen die Verbreitung von Pflanzenkrankheiten und

férdern Neuwachstum in Regionen, die von extremen Wetter-

bedingungen oder nachlissigen Humanoiden betroffen sind.

Sie arbeiten mit Bauern, Holzfillern und Sammlern zusammen,
um eine verniinftige Nutzung des Landes sicherzu-
stellen, und lehren, dass sogar Unkraut vorteilhafte
Anwendungen hat.

Die Rituale dieser Druiden erfolgen oft auf natiir-
lichen Lichtungen oder um besonders grofie oder
viele Friichte tragende Biume herum. Der Weg zu
solchen Stitten wird zum Teil mittels abstrakter
Symbole markiert, die in lebendes Holz geritzt werden.

Druiden der Blitter konzentrieren sich auf pflanzen-
bezogene Magie. Pflanzengefihrten sind unter ihnen
weiter verbreitet als bei anderen Orden.
Druiden der Erde: Diese Druiden fiihren ihre
Traditionen auf eine der urspriinglichen Gruppierungen
zuriick, aus denen der Griine Glaube entstanden ist.
Sie wachen iiber grabende Kreaturen, die Erde, Hohlen,
Wiirmer und Herdentiere. Sie beraten Bauern und Vieh-
ziichter, wann sie sien und Tiere grasen lassen sollen und
wann es besser ist, das Land brachliegen zu lassen. Sie konnten
mit Bergleuten arbeiten, um sicherzustellen, dass deren Aktivi-
titen die Natur nicht zu sehr beanspruchen.

Uberirdisch markieren sie ihre heiligen Stitten mit Menhiren
oder Stelen, unterirdisch konservieren Hohlenmalereien ihr ur-
altes Wissen, die zum Teil seit der Urzeit unberiihrt sind. Priester
dieses Ordens spezialisieren sich auf erdbasierende Magie. Sie
gehen oft Bindungen zu Herdentieren, grabenden Tieren und
hohlenbewohnenden Tieren ein.

Druiden der Flammen: Die Druiden der Flammen
stammen von einer anderen der ersten Druiden-
gruppierungen ab. Von Fremden werden sie oft miss-
verstanden, dabei verehren sie das Feuer als Kraft der Ver-
inderung. Sie betrachten Steppenbrinde und dergleichen
als notwendig, um altes Unterholz zu beseitigen und
Raum fiir neues Leben zu schaffen. Sie sind auch der
militanteste Orden, da sie das Feuer nutzen, um die Welt
von Aberrationen und Untoten zu reinigen. Im Gegen-
satz zu den Erwartungen bemiihen sie sich aber auch,
die Wildnis und lindliche Gemeinschaften vor Brand-
stiftern und aus Unachtsamkeit erwachsenden Feuern zu
schiitzen.

Die wichtigen Rituale der Druiden der Flammen um-
fassen meistens ein Sturmfeuer oder eine Figur aus Weiden-
gerten, so dass ihre heiligen Stitten oft von Ascheresten
markiert werden. Diese Priester spezialisieren sich oft auf

Feuermagie. Nur wenige erwihlen sich Tiergefihrten und

sie haben diesbeziiglich keine Vorlieben.



Druiden der Reiflzihne: Auch diese Druiden stammen von
einer Griinderfraktion des Griinen Glaubens ab. Sie verehren
Raubtiere wie Léwen, Schlangen und Wolfe. Viele wollen diese
Kreaturen nachahmen, indem sie vom Land leben und sich allein
auf ihre Schliue verlassen. Andere arbeiten mit lindlichen Ge-
meinschaften zusammen, um sie vor gefihrlichen Raubtieren
zu beschiitzen, wihrend sie zugleich diese Raubtiere vor rach-
stichtigen Humanoiden schiitzen.

Den Druiden der Reifizihne heilige Stitten werden oft mittels
Klauenspuren oder Fuflabdriicken von Raubtieren oder den
Knochen von Beutetieren markiert. Diese Druiden spezialisieren
sich auf'tierbezogene Magie und gehen nahezu alle eine Bindung
mit einem Raubtier ein. Formwandler, Jiger und Waldliufer
bilden einen weitaus gréfleren Anteil an dieser Gruppe als an
anderen Orden.

Druiden der Schwingen: Druiden dieses Ordens wachen
iiber gefliigelte Kreaturen, egal ob zahm oder wild. Auch wenn
das Wohnergehen dieser Kreaturen ihr Hauptanliegen ist, be-
obachten sie sie zudem, um den Vogelflug zu deuten und in
ihren Bewegungen verborgene Bedeutung zu entdecken. Viele
Initianten werden in Form von Triumen vom Fliegen berufen.

Den Druiden der Schwingen sind die Nistgriinde von Végeln
und anderen gefliigelten Kreaturen heilig, so dass viele ihrer
wichtigsten Stitten nur fliegend zu erreichen sind. Die Druiden
spezialisieren sich auf Tier- und Erkenntnismagie. Manche er-
lernen zudem von verbiindeten Druiden der Stiirme windver-
indernde Magie. Wihlt ein Druide der Schwingen einen Tier-
gefihrten oder Vertrauten, handelt es sich unweigerlich um eine
fliegende Kreatur.

Druiden der Stiirme: Dieser Orden ist erst wenige Jahr-
hunderte alt, orientiert sich aber an den Sturmdruiden, welche
zu den Griindern des Griinen Glaubens zihlten. Diese Priester
konzentrieren sich auf Stiirme, Winde und Wetter und sind eng
mit den Druiden der Schwingen verbiindet. Sie lehren Anhinger
des Griinen Glaubens, das Wetter vorherzusagen und wie man
vorherrschende Bedingungen abmindern oder ausnutzen kann.

Druiden der Stiirme kommen an Orten zusammen, die vom
Wetter gezeichnet wurden — z.B. vom Blitz getroffene Biume oder
zerkliiftete Bergspitzen. Bei ihren Ritualen kommen hiufig Blas-
und Schlaginstrumente zum Einsatz. Thre Spezialisierungen sind
Luft- und Wettermagie und jene, die eine Bindung mit einem Tier
eingehen, bevorzugen Krihen und Seevégel.

Druiden der Wellen: Die Priester dieses Ordens weihen sich
Fliissen,dem Meer und den Fischen oder anderen schwimmenden
Kreaturen. Druiden der Wellen sind Hiiter der Wasserwelt, welche
rasch darauf hinweisen, dass die Welt von mehr Wasser bedeckt ist
als von Land. Sie gehen gegen Verschmutzung und Uberfischung
vor, beschiitzen aber auch jene, die die Natur respektieren, vor
dem Ertrinken und gefihrlichen Meereskreaturen.

Wasserfille und abgelegene Buchten dienen als Schreine fiir
Druiden der Wellen, auch wenn diese stets in Bewegung be-
findlichen Priester nur selten dauerhafte Gemeinden bilden.
Sie spezialisieren sich auf wasserbasierende Magie und jene, die
einen Tiergefihrten oder Vertrauten wihlen, entscheiden sich oft
fiir eine aquatische oder amphibische Kreatur.

Kleinere Orden: Die kleineren Orden des Griinen Glaubens
umfassen einerseits relativ neue Orden und zum anderen iltere
Orden mit sehr spezifischen Schwerpunkten. Gewinnt ein
kleiner Orden an Beliebtheit, so kann er irgendwann zu einem
bedeutenden Orden werden. Beispiele fiir kleine Orden wiren die
Druiden der Inseln (Inseln und Inselbewohner), die Druiden der
Kliifte (geothermale und vulkanische Gebiete — nicht der Abyss),
die Druiden der Netze (Spinnen), der Schuppen (Dinosaurier,
Reptilien und Schlangen), der Schwirme (mit Schwerpunkt auf
Bienen und Wespen), der Skarabien (kriechende Insekten) und
der Sporen (Pilze statt Pflanzen).
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DIE HIERARCHIE
DES GRUNEN GLAUBENS

Jeder Orden des Griinen Glaubens unterhilt eine miindliche
Uberlieferung seiner Geschichte, seines Wissens der Natur und
seines Wissens iiber die Reiche der Elementare und Feenwesen.
Bei vielen der groflen Orden hat sich dieses Wissen iiber Jahr-
tausende hinweg angehiuft. Um alle Geheimnisse der Druiden
zu verstehen, ist ein ganzes Leben erforderlich, daher ist dieses
Wissen in , Kreise” untergliedert.

Ein neues Mitglied eines Ordens wird als Initiat des ersten
Kreises bezeichnet und die Geschichte des Ordens und seine
grundlegendsten Techniken gelehrt. Wenn ein Priester grofieres
Verstindnis, magisches Kénnen und Loyalitit zum Orden
demonstriert, wird er in einen hoheren Kreis aufgenommen
und erlangt so jeweils Zugang zu weiterem Wissen und mehr
Einzelheiten der Ordensgeschichte. Die groflen Orden sind in
neun Kreise unterteilt, wihrend kleine Orden meistens nur drei
oder fiinf Kreise besitzen.

Jeder Orden verfligt iiber eigene Initiationsrituale in den
jeweils nichsten Kreis, wobei meistens der Interessenschwer-
punkt des Ordens eine Rolle spielt. Der SL legt fest, wann ein
Charakter bereit ist, in den nichsten Kreis aufgenommen zu
werden. Die Zauberstufe des Charakters muss dabei wenigstens
dem neuen Grad entsprechen — dies bedeutet aber nicht, dass
er zwangsliufig mit jedem Stufenaufstieg auch in den nichsten
Kreis vorriicken muss, insbesondere wenn er einem kleinen
Orden angehort. Formwandler und Kinetiker behandeln die
Anzahl ihrer Trefferwiirfel hierbei als effektive Zauberstufe. Der
Charakter muss seine Treue zum Griinen Glauben und dem
Orden demonstrieren, etwa indem er in ihrem Interesse auf
Abenteuer auszieht oder seine Freizeit mit Studien unter den
erfahreneren Priestern verbringt. Von ungewdhnlichen Um-
stinden abgesehen, kann ein Charakter pro Jahreszeit (3 Monate)
maximal einen Kreis aufsteigen.

In jedem héheren Kreis gibt es weniger Priester. Bei manchen
Orden (z.B. den Druiden der Flammen und den Druiden der
Reifizihne) sind bei den hoéheren Kreisen auch die Anzahlen
festgelegt. Diese Zahl mag angehoben werden, wenn der Orden
in neues Territorium vorst6#t, doch meistens muss ein Priester,
welcher in einen Kreis ohne freie Plitze aufgenommen werden
will, einen von dessen Angehérigen herausfordern. Die Heraus-
forderung kann zu einem waffenlosen Kampf, einem Zauber-
wettstreit oder anderem formalisierten Wettkampf werden,
wie es der Orden festlegt. Sie verliuft in der Regel nichttédlich
und dem Gegner bleibende Schiden zuzufiigen, ist meisten
ein Grund zur Disqualifikation (und hat eventuell auch andere
Konsequenzen). Sollte der Herausforderer siegen, steigt er in
den hoheren Kreis auf, wihrend der Verlierer in den niedrigeren
Kreis herabgestuft wird. Herausforderungen sind auf eine pro
Mondmonat beschrinkt, damit sie nicht von anderen Pflichten
ablenken.

Auch wenn alle Priester des Griinen Glaubens nominell
gleichgestellt sind, wird in der Regel erwartet, dass sie sich im
Falle eines Streits dem Angehérigen des hochsten vertretenen
Kreises unterwerfen. Die Priester des hochsten Kreises ihres
Ordens werden als Erzdruiden bezeichnet. Das Oberhaupt eines
Ordens ist der Grofle Druide (oder Grofdruide), wihrend das
Oberhaupt des Griinen Glaubens als der Oberste Druide be-
zeichnet wird. Der Oberste Druide wird traditionell aus den
Grofen Druiden gewihlt; in Konfliktzeiten wurden aber auch
schon weise und michtige unabhingige Druiden erwihlt. Die
Titel Grofler Druide und Oberster Druide werden auf Lebens-
zeit verliehen, wobei ein Titeltriger aber auch in seltenen
Fillen abtreten oder von einem Druiden mit geniigendem Rang
herausgefordert werden kann.

1“ - ﬁ 3 .o‘ = o
KAPITEL 4
DIE WILDNIS ISIERN




INEIIEIR  AUSBAUREGELI X

KLASSEN

Die meisten Angehorigen des Griinen Glauben gehéren
NSC-Klassen an und sind hauptsichlich Biirgerliche und
Experten. Sie sind Bauern, Holzfiller, Jiger und Viehtreiber.
Auch Abenteurer, die dem Griinen Glauben anhingen,
stammen oft aus solch bescheidenen Verhiltnissen und

folgen den Wegen ihrer Ahnen, wihrend sie die Welt be-
reisen. Wer magisches Konnen zeigt, kénnte sogar zu
einem Priester des Griinen Glaubens werden.

Barbar: Der Griine Glaube ist unter Bar-
barenkulturen weitverbreitet. Da Barbaren
nicht zaubern kénnen, fungieren sie nicht
als Priester, konnen dem Griinen
Glauben aber auf andere
Weise dienen, etwa als Leib-
wichter reisender Priester
oder Hiiter heiliger Stitten.

Barde oder Skalde: Der
Griine Glaube ist nicht in
normalen Biichern verzeichnet
und der Gutteil des heiligen
Wissens ist dlter als die Erfindung
der Schrift. Ein Teil des Wissens ist
in steinerne Monumente gemeifSelt,
doch das meiste existiert nur in der
Erinnerung der Eingeweihten. Barden
und Skalden*®® V! dienen dem Griinen
Glauben als Hiiter der miindlichen Uber-
lieferungen, egal ob es sich um Naturkunde,
heilige Rituale oder die geheimen Mysterien der
hoheren Kreise handelt.

Blutwiiter oder Hexenmeister: Blutwiiter*®® V! oder
Hexenmeister mit der Elementaren oder der Feenblut-
linie (oder Hexenmeister mit der Immergriinen™? oder der
Sturmblutlinie®™?) werden hiufig vom Griinen Glauben an-
gezogen. Die meisten dieser Initiaten werden in Kulturen
hineingeboren, wo der Griine Glaube vorherrschend ist,
wihrend andere ihn bei der Suche nach den Urspriingen
ihrer magischen Krifte finden. Blutwiiter und Hexenmeister
konnen zwar Priester werden, sind aber relativ selten und
werden von konservativeren Gruppierungen innerhalb des
Glaubens nicht immer anerkannt.

Druide: Der Griine Glauben ist unter Druiden entstanden
und entsprechend sind die meisten seiner Priester auch
Druiden. Laien, welche oft kaum etwas iiber die Feinheiten
der Magie wissen, bezeichnen in der Regel alle Priester des
Griinen Glaubens als Druiden, egal welchen Klassen sie
vielleicht in Wahrheit angehoren. Der Griine Glauben hat
vieles mit anderen Formen des Druidentums gemeinsam
(wie es auch im Fall von Verehrern bestimmter Gottheiten
vorkommt), so dass seine Priester es in der Regel verzeihen,
wenn man den Unterschied nicht kennt.

Formwandler: Formwandler dienen dem Griinen Glauben
als Streiter gegen die Zivilisation, Botschafter in der Natur
und Abkémmlinge der Wildnis. Es gibt nur wenige von
ihnen, doch die meisten dienen dem Griinen Glauben auf
die eine oder andere Weise.

Hexe: Auch wenn Hexen"™" keine goéttlichen Zauber-
kundigen sind, erlangen sie ihre Krifte dennoch von einer
externen Quelle. Bei Hexen des Griinen Glaubens ist dies
die Natur selbst. Selbst wenn der Schutzherr einer solchen
Hexe vielleicht zwar nur einen einzelnen Aspekt der Natur
reprisentiert, erkennt sie dennoch, dass alles miteinander
verbunden ist.

Jiger oder Waldldufer: Nach Druiden sind Waldliufer die
hiufigsten Angehoérigen einer Abenteurerklasse, welche sich
dem Griinen Glauben widmen. Als Zauberkundige kénnen

WILDHIS

Jager*®® VI und Waldliufer als Priester des Griinen Glaubens
fungieren, auch wenn sie eher den praktischen als den
spirituellen Aspekten der Philosophie zuneigen. Jiger und
Waldliufer folgen in Glaubensfragen oft der Auffassung der
Druiden, kénnten aber Gemeinden anfiihren, wo es keine

Druiden gibt.

Kinetiker: Niemand besitzt unbestreitbar eine bessere
Verbindung zu den Elementen als ein Kinetiker*®® Vi,
Kinetiker zieht es oft zum Griinen Glauben im Be-
streben, ihre Krifte zu verstehen. Technisch be-
trachtet sind sie zwar keine Zauberkundigen,
ihre Macht iiber die rohen
Elemente geniigt aber, dass
sie als Priester des Griinen
Glaubens fungieren kénnen.
Mystiker oder Schamane:
Nicht alle Priester des Griinen

Glaubens sind iiber das Druide-

ntum mit der Natur verbunden.
Manche sind Mystiker®™®, welche
von der Natur selbst erwihlt
werden, ihre Segnungen und
ihren Fluch zu erhalten, andere
sind Schamanen®®™® VI welche die

Totemgeister der Natur in sich auf-
nehmen. Im Griinen Glauben ist
die Verehrung der Natur wichtiger
als die spezifische Form der Anbetung, so
dass Mystiker und Schamanen mit demselben

Respekt behandelt werden wie ihre druidischen
Kollegen.

Andere Klassen: Es konnen zwar im Grunde

Angehorige jeder Klasse den Griinen Glauben aus-
iiben, allerdings geschieht dies nur selten. Die meisten

anderen Klassen sind meistens zu sehr der Zivilisation
verhaftet, als dass sie dem Griinen Glauben folgen wiirden.
Kleriker und Kriegspriester, deren Krifte an eine personi-
fizierte Gottheit gebunden sind, kénnen niemals wirklich
Teile des Griinen Glaubens sein, auch wenn sie vielleicht
viele Ansichten und Auferlichkeiten mit ihm teilen — sie
konnten sich aber mit ihm verbiinden. Die Gebote der
Rechtschaffenheit und des Guten schlief$lich sorgen dafiir,
dass Paladine sich im besten Fall an der strikten Neutralitit
des Griinen Glaubens reiben.

GESINNUNG

Der Griine Glaube ermutigt zu einem individuellen
Glaubensansatz und leitet die Gliubigen zugleich an, Ge-
meinsamkeiten untereinander zu finden. Mitglieder
des Griinen Glaubens miissen wenigstens zum Teil von
neutraler Gesinnung sein. Dies erlaubt aber dennoch eine
Fiille an Meinungen und Ansichten. Im Folgenden findest
du die Hauptstrémungen innerhalb der Philosophie:
Neutral Gut: Gute Anhinger des Griinen Glaubens ver-
ehren die Natur ob ihrer Fihigkeit, Leben hervorzubringen
und zu erhalten. Sie glauben, dass ein Leben in Harmonie
mit der Natur dem Allgemeinwohl aller lebenden Dinge
dient. Sie akzeptieren, dass auch Schwierigkeiten und
Schmerz zum Leben gehéren, tun aber ihr Méglichstes, um
Leiden zu reduzieren. Wenn sie téten miissen — egal ob zur
Selbstverteidigung oder um zu essen -, gehen sie so schnell
und schmerzlos wie moglich vor. Viele sind Vegetarier.
Rechtschaffen Neutral: Rechtschaffene Anhinger des
Griinen Glauben verehren die ewigen Kreisliufe der Natur
— die Bewegung von Sonne und Mond, die Gezeiten und
die Jahreszeiten. Auch die Lebenszyklen von Tieren und



Pflanzen sind ihnen wichtig und sie wehren sich gegen
Handlungen, welche diese stéren, z.B. Baumafinahmen, die
Wanderungen aufhalten, und Magie, welche das Wetter iiber
lange Zeit hinweg verindert. Viele glauben, dass alle Lebe-
wesen (aufler Aberrationen) einen Zweck besitzen, so dass sie
andere ermutigen, mit den Aufgaben zufrieden zu sein, zu
denen sie geboren wurden.

Wahrhaft Neutral: Diese Gesinnung ist unter den An-
hingern des Griinen Glaubens am weitesten verbreitet.
Neutrale Gliubige verehren die wohlwollende Seite der
Natur und akzeptieren, dass diese stets von einer gefihr-
lichen Seite begleitet wird. Sie sind pragmatisch, tun, was
sie miissen, um zu iiberleben, und denken nicht an die
moralischen Implikationen ihrer Taten. Sie wissen, dass
Miihen zum Lohn fiihren kénnen und jene leiden, die es
iibertreiben, sich gehen lassen und dem Laster ergeben.

Chaotisch Neutral: Auch wenn chaotische Anhinger des
Griinen Glaubens die unabinderlichen Zyklen der Natur
akzeptieren, so verehren sie jene Dinge, die sich in stindiger
Verinderung befinden, sei es der Wettstreit zwischen Raub-
tier und Beute oder die Gischt zwischen Meer und Land. Ein
Gleichgewicht wird in ihren Augen nicht durch Stillstand
erreicht, sondern durch entgegengesetzte Krifte, welche
stetig aufeinander einwirken.

Neutral Bése: Bése Anhinger verehren die blutigen, ge-
walttitigen Aspekte der Natur. Sie betrachten die Natur als
Macht, der andere egal sind, und halten Egoismus fiir er-
forderlich, um zu iiberleben und sich weiterzuentwickeln.
Bose Gliubige treten fiir den Einsatz von Gewalt und
Terrorismus gegen jene ein, welche die Natur zerstéren,
werden meistens aber (wenn auch nicht immer) von ge-
mifigteren Gliubigen im Zaum gehalten.

ARCHETYPEN

Charaktere aller Klassen konnen sich dem Griinen Glauben
anschliefen. Am stirksten vertreten sind dabei natiirlich
Druiden. Wer aber nicht nur einfach glaubt, sondern sich
aktiv der Organisation anschliefft, wihlt hiufig einen der
folgenden Archetypen:

Initiat des Griinen Glaubens
(Druiden-Archetyp)

Manche Druiden demonstrieren einzigartige Fihigkeiten,
nachdem sie als einfache Schiiler der Traditionen des
Griinen Glaubens in die Naturmagie eingefiihrt wurden.

Gabe des Vermittlers (AF): Mit der 3. Stufe wird der Initiat
des Griinen Glaubens fiir seine Neutralitit und Gerechtig-
keit gegeniiber allen Lebewesen respektiert. Er entwickelt
rasch ein Gespiir flir die Einstellungen anderer Kreaturen,
ihnlich seinem Umgang mit Tieren. Der Initiat erhilt einen
Bonus in Hohe seiner halben Druidenstufe auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Diplomatie und Motiv erkennen.

Dies ersetzt Spurloser Schritt.

Wispernder Wind (ZF): Mit der 6. Stufe kann der Initiat
des Griinen Glaubens ein Mal am Tag als Zauberihnliche
Fihigkeit Windgefliister nutzen mit einer effektiven Zauber-
stufe in Héhe seiner Druidenstufe).

Dies ersetzt die zusitzliche tigliche Anwendung von Tier-
gestalt, die der Druide auf der 6. Stufe erhalten wiirde.

Griine Zuflucht (ZF): Mit der 9. Stufe kann der Initiat
des Griinen Glaubens ein Mal am Tag zu jedem beliebigen
groflen Druidenzirkel oder wichtigen heiligem Ort des
Griinen Glaubens reisen (wie Pflanzentor). Jeder dieser Orte
ist mit einem besonderen Menhir gekennzeichnet, der es
jedem Initiaten in Reichweite erlaubt, mittels Holzerner Weg
oder Pflanzentor die Distanz zu ihm sowie die Richtung zu
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erspiiren, in der er liegt. Mit der 14. und der 19. Stufe er-
hilt der Initiat jeweils eine zusitzliche tigliche Anwendung
dieser Fihigkeit.

Dies ersetzt Immunitit gegen Gifte.

Wissen der Alten (ZF): Mit der 10. Stufe kann der Initiat
des Griinen Glaubens ein Mal pro Woche Sagenkunde als
zauberihnliche Fihigkeit anwenden. Er greift dabei auf
das geheime Wissen der Erzdruiden des Griinen Glaubens
zuriick, welches diese in der Vergangenheit an jenen Orten
angesammelt haben, wo diese oder Zhnliche magische
Fihigkeiten es abrufen konnen. Fiir diese Fihigkeit werden
keine Materialkomponenten benotigt.

Dies ersetzt die zusitzliche Anwendung von Tiergestalt,
die ein Druide mit der 10. Stufe erhalten wiirde.

Tausend Stimmen (UF): Mit der 13. Stufe kann der Initiat
des Griinen Glaubens mit jeder Kreatur kommunizieren, die
einer Sprache michtig ist. Zusitzlich kann er mit Steinen
sprechen. Dies funktioniert wie Zungen bzw. Erzdhlende
Steine. Diese Fihigkeit hat eine Dauer von 1 Minute am Tag
pro Druidenstufe, wobei die Zeit nicht an einem Stiick auf-
gebracht werden muss, aber in Abschnitten von je 1 Minute
abgerechnet wird.

Dies ersetzt Tausend Gesichter.

Marschall des Griinen Glaubens
(Inquisitoren-Archetyp)

Der Marschall des Griinen Glaubens dient im wortwort-
lichen Sinne als Naturgewalt. Er jagt und bringt diejenigen
zur Strecke, die sich gegen die Natur versiindigt haben, in-
dem sie Tiere versklavt oder misshandelt oder mutwillig die
Natur zerstort haben.

Kraft der Natur: Der Marschall des Griinen Glaubens er-
hilt eine Domine, die aus den Tier- und Gelindedominen
(siehe Ausbauregeln: Magie, S. 28) stammt. Die Bonuszauber
dieser Domiine, die sie auf der 1. Stufe bis zur 6. Stufe ver-
leiht, werden der Zauberliste des Marschalls des Griinen
Glaubens hinzugefiigt.

Dies modifiziert die Dominenfihigkeit des Inquisitors
und ersetzt die Fihigkeit Durchdringender Blick.

Wildniskunde (AF): Der Marschall des Griinen Glaubens
addiert seinen Weisheitsmodifikator zusitzlich zu seinem
Intelligenzmodifikator als Bonus auf Fertigkeitswiirfe fiir
Wissen (Natur).

Dies ersetzt Monsterkunde.

Naturverbiindeter (ZF): Mit der 5. Stufe erhilt der
Marschall des Griinen Glaubens die Fihigkeit ein Mal pro
Woche Einswerden mit der Natur zu wirken.

Dies ersetzt Liigen erkennen.

Wildnisschritt (AF): Mit der 11. Stufe ist ein Marschall
des Griinen Glaubens in der Lage, sich in seiner normalen
Bewegungsrate in jeder Art von natiirlichem Schwierigem
Gelinde (beispielsweise auf natiirlichem Wege gewachsene
Dornen, Hecken, iiberwucherte Bereiche, und ihnliches
Terrain) zu bewegen, ohne dass er dabei Schaden nimmt
oder auf andere Weise beeintrichtigt wird. Gelinde, das ver-
zaubert oder auf magischem Wege manipuliert wurde, um
die Fortbewegung zu erschweren, betrifft ihn nach wie vor
normal.

Dies ersetzt Standhaft.
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ENTDECKUNGEN UND ERKUNDUNGEN 3

Die unberiihrte Wildnis und unkartographierte Landstriche
reprisentieren eine Gelegenheit, auf Erkundung auszuziehen
und uralte Geheimnisse, verlorene Schitze, Wunder der Natur
und die abgelegenen Verstecke furchtbarer Bestien zu entdecken.
Die Erkundung der Wildnis mag spannend sein, allerdings gibt
es im Gegensatz zu Stidten und Gewdlben keine Mauern und
Winde, welche der Orientierung dienen, so dass der Vorstof ins
Unbekannte eine ziemliche Herausforderung darstellen kann.
Die folgenden Regeln kénnen verwendet werden, wenn eine
Gruppe derartige weifle Flecken auf der Landkarte betritt, um
sie zu fiillen. Du kannst sie zudem als Erweiterung der Regeln
fiir Erkundungen in den Ausbauregeln IV: Kampagnen verwenden.
In diesem Abschnitt werden die folgenden Begriffe verwendet:

Erkundungsgebiet: Erkundungsgebiete sind geographische
Zonen mit definierten Grenzen — dies konnen politische Grenzen
sein oder natiirliche Begrenzungen wie Fliisse und Berge. Solltest
du die Erkundungsregeln aus den Ausbauregeln IV: Kampagnen
verwenden, so zihlt ein Hexfeld als Erkundungsgebiet. Alter-
nativ kann es auch einen weiteraus grofieren Bereich umfassen;
in diesem Fall erfolgt die Erkundung in einem abstrakteren
Rahmen und hat weniger das Auffinden exakter Ortlichkeiten
auf einer Karte zum Ziel. In beiden Fillen hat jedes Erkundungs-
gebiet einen eigenen Herausforderungsgrad, welcher die Ge-
fahr durch und die Wahrscheinlichkeit einer Begegnung mit
wandernden Monstern (d.h. Zufallsbegegnungen) bestimmt.

Erkundungspunkte: Wihrend die SC ein Erkundungsgebiet
erkunden, sammeln sie Erkundungspunkte (kurz EnP); diese
dienen als abstrakter Mafistab, wie ausfiihrlich sie die Region
erkundet haben. Beachte, dass Hinweise (siehe unten) wie z.B.
Geriichte, Karten, Reisefiihrer und Nachforschungen zwar
Bonus-Erkundungspunkte liefern kénnen, noch bevor die SC
iiberhaupt einen Fuf in das fragliche Erkundungsgebiet gesetzt
haben, falsche oder unzulingliche Informationen aus solchen
Quellen aber zugleich auch Negative Erkundungspunkte
generieren oder das Erlangen von Erkundungspunkten beein-
trichtigen oder langsamen kénnen.

Erkundungswurf: Wihrend die SC ein Erkundungsgebiet
absuchen, legen sie Erkundungswiirfe ab, um zu bestimmen,
wie viele Erkundungspunkte sie ansammeln. Dabei handelt
es sich in der Regel um Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebenskunst.
In manchen Gebieten koénnten aber auch andere, passendere
Fertigkeiten zum Einsatz kommen. Alternativ kann ein
Charakter einen Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung mit einem
Malus von -5 als Entdeckungswurf ablegen.

Hinweis: Hinweise sind Ereignisse, Gegenstinde oder Ge-
lindemerkmale, welche einen Hinweis geben, wo man eine
Ortlichkeit finden kann. Das Entdecken von Hinweisen kann
Bonus-Erkundungspunkte verleihen oder die Existenz einer bis-
lang unbekannten Ortlichkeit enthiillen. SC kénnen iiber Hin-
weise stolpern, etwa indem sie von einem Aussichtspunkt das
Erkundungsgebiet iiberblicken oder auf einen alten Wegweiser
stoflen, oder indem sie im Vorfeld Nachforschungen zur Region
anstellen und z.B. Geriichte sammeln, sich mit Einheimischen
unterhalten oder Karten und Tagebiicher konsultieren.
Manche Hinweise kénnen aber unvollstindig, irrefiihrend oder
schlichtweg falsch sein.

Ortlichkeit: Eine Ortlichkeit ist eine Abenteuerstitte oder
anderer Punkt von Interesse innerhalb eines Erkundungs-
gebietes — es koénnte sich um eine uralte Ruine, eine Drachen-
hohle, einen Hiinenstein, einen verborgenen Schatz, ein Portal
in die Erste Welt oder etwas anderes von Bedeutung handeln.
Jede Ortlichkeit hat einen Entdeckungswert in Héhe der zum
Finden der Ortlichkeit erforderlichen Erkundungspunkte.

WILDNIS
ABLAUF EINER ERRUNDUNG

In der Regel betreten Entdecker ein Erkundungsgebiet, um
dort nach einer bestimmten Ortlichkeit zu suchen. Manchmal
wissen sie von mehreren dort angeblich befindlichen Ortlich-
keiten und miissen sie nur finden, manchmal erfahren sie von
einigen oder allen Ortlichkeiten erst, wenn sie darauf stoflen
oder Hinweise aufihre Existenz finden. In beiden Fillen miissen
Entdecker zuerst Erkundungspunkte ansammeln, indem ihnen
Entdeckungswiirfe gelingen oder sie korrekt Hinweise inter-
pretieren, ehe sie eine Ortlichkeit entdecken.

Sowie die Entdecker das fragliche Erkundungsgebiet er-
reichen, kénnen sie sich ans Werk machen. Thre Bemiihungen
verschaffen ihnen Erkundungspunkte, welche sie aufwenden
konnen, um Ortlichkeiten zu entdecken. Zudem konnen sie
dabei Hinweise finden, die ihnen weitere Erkundungspunkte
verleihen und manchmal die Existenz weiterer Ortlichkeiten
verraten, welche ihrer Entdeckung harren. In einem bestimmten
Erkundungsgebiet erlangte Erkundungspunkte sind an dieses
Erkundungsgebiet gebunden (Hinweise, welche Erkundungs-
punkte hinsichtlich eines anderen Erkundungsgebietes liefern,
geben somit keine Punkte fiir das aktuelle Gebiet, ebenso
konnen keine iiberschiissigen Punkte von Gebiet A auf Gebiet
B iibertragen werden). Die angesammelten Erkundungspunkte
fiir ein Erkundungsgebiet verfallen in der Regel nicht, so dass
die SC ein Gebiet verlassen und spiter dorthin zuriickkehren
konnen, um weiterzumachen, wo sie aufgehort haben.

Handlungen der Charaktere

Zu Beginn jedes Tages muss jeder Charakter festlegen, wie er den
Tag verbringen will. Zur Wahl stehen Dokumentieren des Er-
kundungsgebietes, Erforschen des Erkundungsgebietes, Suche
nach einer Ortlichkeit oder eine andere Titigkeit (z.B. Bewachen
des Lagerplatzes, Magische Gegenstinde herstellen, Rasten o.a.).
Nur die ersten drei Optionen — Dokumentieren, Erforschen und
Suchen — tragen direkt zum Erkundungsprozess bei. Natiirlich
konnte ein Charakter zB. auch im Lager verbleiben und Unter-
lagen studieren, um Hinweise zu finden und so Erkundungspunkte
zu generieren, allerdings kann man auf vielerlei Weise Hinweise
finden, so dass dies der Einschitzung des SL iiberlassen bleibt.

Dokumentieren: Der Charakter verbringt den Tag mit
Kartenzeichnen oder Erstellen eines Reiseberichts oder anderen
Aufzeichnungen. Er kann dabei jeden Tag einen Fertigkeitswurf’
ablegen. Zum Herstellen einer Karte ist wenigstens ein Fertig-
keitswurf fiir Beruf (Kartograf) erforderlich, fiir einen Reise-
bericht oder dhnliche Aufzeichnungen wenigstens ein Fertig-
keitswurf fiir Sprachenkunde (der SL kann ggf. auch Wiirfe fiir
andere Fertigkeiten zulassen). Die Anzahl der erforderlichen
Fertigkeitswiirfe entspricht dem HG des Erkundungsgebietes;
der SG der Wiirfe entspricht dem SG des Erkundungswurfes des
Erkundungsgebietes. Sobald der Charakter die erforderlichen
Fertigkeitswiirfe erfolgreich abgelegt hat, hat er eine detaillierte
Karte oder einen umfassenden Bericht der Region erstellt; dies
verleiht einen Situationsbonus von +5 auf kiinftige Erkundungs-
wiirfe in diesem Erkundungsgebiet (Boni aus mehreren Karten
oder Aufzeichnungen sind nicht kumulativ).

Erforschen: Der Charakter verbringt den Tag damit, das Er-
kundungsgebiet zu erforschen. Am Ende des Tages legt er einen
Erkundungswurf gegen den SG des Erkundungsgebietes ab.
Ein Erkundungswurf ist in der Regel ein Fertigkeitswurf fur
Uberlebenskunst, doch in manchen ungewdhnlichen Regionen
oder unter bestimmten Umstinden kénnte auch ein Wurf fiir
eine andere Fertigkeit erforderlich sein. Ein Charakter kann
im Rahmen eines Erkundungswurfes stets einen Fertigkeits-
wurf flir Wahrnehmung ablegen, dies ist aber schwieriger, da es
eine eher allgemeine Methode des Erforschens darstellt — ein
wahrnehmungsbasierender Erkundungswurf erfolgt daher mit
einem Malus von -5.



Gelingt dem Charakter der Erkundungswurf, bringt dies der
Gruppe 1 Erkundungspunkt ein plus 1 weiteren Erkundungs-
punkt pro 5 Punkte, um welche der Wurf den SG iibertrifft. Miss-
lingt der Erkundungswurf dagegen um 5 oder mehr, verliert
die Gruppe 1 Erkundungspunkt plus 1 weiteren Erkundungs-
punkt pro 5 Punkte, um welche der Wurf scheitert. AufRer alle
Charaktere in der Gruppe sind in der fiir den Entdeckungs-
wurf relevanten Fertigkeit geiibt, macht es oft mehr Sinn, wenn
ein Charakter den Erkundungswurf ablegt und die anderen
sich anderen Handlungen widmen oder den Erkundungswurf
mittels der Handlung Jemand anderem helfen unterstiitzen.

Suchen: Falls die SC eine Ortlichkeit aufsuchen wollen,
konnen sie dazu zu Beginn des Tages Erkundungspunkte auf-
wenden. Sollten sie wissen, dass es die spezifische Ortlichkeit
im Erkundungsgebiet gibt (meistens weil sie entsprechende
Hinweise gefunden haben), miissen sie Erkundungspunkte in
Hohe des Entdeckungswertes der Ortlichkeit aufwenden. Der
Entdeckungswert bestimmt, wie schwierig die fragliche Ort-
lichkeit zu finden ist — héhere Werte reprisentieren schwerer zu
entdeckende Orte. Sollten die SC eine bisher unbekannte Ort-
lichkeit zufillig entdecken wollen, miissen sie bestimmen, wie
viele ihrer Erkundungspunkte sie aufwenden wollen. Halbiere
die Punktemenge und vergleiche das Ergebnis mit den Ent-
deckungswerten aller Ortlichkeiten im Erkundungsgebiet. Sollte
der Entdeckungswert einer oder mehrerer Ortlichkeiten unter
dem Ergebnis liegen, so stoflen die SC auf eine dieser Ortlich-
keiten (zufillig bestimmt). Sollte der Entdeckungswert keiner
Ortlichkeit unter dem Ergebnis liegen, so erhilt die Gruppe die
Hilfte der aufgewendeten Erkundungspunkte zuriick, wihrend
die andere Hilfte verloren ist. Sowie die Gruppe eine Ortlichkeit
entdeckt, richtet sich die Reisezeit dorthin nach der Mafigabe
des SL und der Grofle des Erkundungsgebietes.

Hinweise entdecken: Jeder Hinweis, auf den die Charaktere
stoflen, ist mit einem Fertigkeitswurf assoziiert, dessen SG
sich nach der Komplexitit des Hinweises richtet. Die zum
Interpretieren eines Hinweises nétige Zeit variiert; manche
Fertigkeitswiirfe erfordern kaum Zeit (etwa das Abrufen von
Informationen tiiber ein Erkundungsgebiet mittels einer
Wissensfertigkeit), wihrend andere deutlich linger brauchen
(z.B. das Ubersetzen uralter Schriften oder Besuche bei um-
liegenden Ortschaften, um Informationen zu sammeln), Dies
kann verhindern, dass man Zeit zum Dokumentieren, Er-
forschen oder Suchen nach Ortlichkeiten hat. Bei einem ge-
lungenen Fertigkeitswurf erhalten die SC Erkundungspunkte
fiir das Erkundungsgebiet, auf welches sich der Hinweis be-
zieht. Ein Einfacher Hinweis liefert 1 Erkundungspunkt, ein
Durchschnittlicher Hinweis liefert 3 Erkundungspunkte und
ein Komplexer Hinweis liefert 5 Erkundungspunkte. Wird ein
Hinweis aber falsch interpretiert, kann dies eine Erkundung
erschweren — misslingt einem SC der Fertigkeitswurf zum
Interpretieren um 5 oder mehr, kostet dies die Gruppe 1W4 Er-
kundungspunkte fiir das fragliche Erkundungsgebiet (dies kann
zu einem negativen Wert fithren). Die SC kénnen zwar wieder-
holt versuchen, einen Hinweis zu interpretieren, aber nur ein
Mal aus einem Hinweis Erkundungspunkte gewinnen.

Weitere Faktoren
Manche Faktoren kénnen Geschwindigkeit und Effizienz einer
Erkundung beeinflussen:

Dunkelheit: Aufler ein Entdecker verfligt iiber Dunkelsicht
oder eine andere Fihigkeit, um im Dunkeln zu sehen, erleidet er
einen Malus von -4 auf Erkundungswiirfe, sollte ein Teil seiner
Erforschungstitigkeit (maximal 50% der aufgewendeten Zeit)
nach Einbruch der Nacht stattfinden. Sollte ein Entdecker mehr
als die Hilfte der zum Erforschen des Gebietes genutzten Zeit
in der Nacht verbringen, so erleidet er einen Malus von -8 auf
Erkundungswiirfe.
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Sorgfiltiges Erkunden: Manche Gruppen kénnen sich
entscheiden, bei ihren Erkundungen lieber langsam und
methodisch vorzugehen. Dies gestattet der Gruppe einen
zusitzlichen Erkundungswurf pro Tag, den sie sorgfiltig
vorgeht, begrenzt die Anzahl an erlangbaren Erkundungs-
punkten fiir den fraglichen Tag zugleich aber auf 1 Punkt (es
gibt zudem keine zusitzlichen Erkundungspunkte, wenn man
den SG des Wurfes um 5 oder mehr iibertrifit). Ein Gebiet
kann meistens nur dann sorgfiltig erkundet werden, wenn
es relativ frei von Hindernissen ist. Der SL kann bestimmen,
dass ein sorgfiltiges Erkunden aufgrund des Gelindes keine
zusitzlichen Vorteile bringt.

Uberstunden: Ein Entdecker verbringt in der Regel 8 Stunden
des Tages mit Erforschungen; der Rest des Tages wird auf 8
Stunden Rasten und 8 Stunden aufgeteilt, in denen man Mahl-
zeiten zu sich nimmt, das Lager auf- und abbaut, Ruhepausen
einlegt usw. Ein Entdecker kann auf Pausen und Rast verzichten
und so weitere 8 Stunden am Tag mit Erforschen verbringen,
allerdings generiert jede angebrochene zusitzliche Einheit von
8 Stunden zum Erforschen einen kumulativen Malus von -4 auf’
Erkundungswiirfe zum Erlangen von Erkundungspunkten, bis
der Charakter 8 Stunden gerastet hat. Der SL kann zudem be-
stimmen, dass Erschépfung und Entkriftung eintreten, wenn
die SC sich nicht genug ausruhen.

Wetter: Schlechtes Wetter behindert Erkundungswiirfe,
wenn es wihrend der ganzen Zeit vorherrschend ist. Die
SC wiirden z.B. einen Malus von -1 bei Leichtem Nebel oder
Leichtem Regen erhalten und einen Malus von -10 im Falle
eines Blizzards oder Orkans.

Der Lohn der Miihe

Eine Ortlichkeit zu finden, ist meist bereits Lohn genug,
doch angesichts der Zeit, der Energie und den Ressourcen, die
zuweilen notig sind, um eine Erkundung erfolgreich durchzu-
fithren, solltest du die folgenden Belohnungen in Erwigung
ziehen, wenn eine Gruppe alle im Erkundungsgebiet ver-
borgenen Ortlichkeiten entdeckt hat.

Erfahrungspunkte: Die SC sollten jene Erfahrungspunkte er-
halten, die fiir den Sieg iiber ein Monster mit einem HG gleich
dem HG des Erkundungsgebietes anfallen wiirden, sowie sie alle
Ortlichkeiten im Erkundungsgebiet entdeckt haben (solltest du
dieses System zusammen mit den Regeln fiir Erkundungen in
den Ausbauregeln IV: Kampagnen verwenden, solltest du passend
zu deiner Kampagne festlegen, ob du diese Methode fiir EP-Be-
lohnungen nutzt, jene in den ABR IV oder beide).

Karten und Reisefiihrer: Das erfolgreiche Anfertigen einer
Karte oder eines Reisefiihrers kann zu einer finanziellen Be-
lohnung fithren, wenn die SC ihre harte Arbeit zuriick in der
Zivilisation verkaufen. Eine vollstindige Karte oder ein Reise-
fithrer zu einer Region, die zuvor noch nie erkundet wurde,
kann fiir einen Betrag in Goldmiinzen in H6he des HG des Er-
kundungsgebietes x 100 verkauft werden. Weitere Karten oder
Reiseflihrer der Region konnen dann nur noch zu maximal 10%
dieses Wertes verkauft werden (egal ob zuerst eine Karte oder ein
Reisefiihrer verkauft wurde); der SL bestimmt anhand der Nach-
frage und des Angebotes.

EIN ERKUNDUNGSGEBIET
ENTWICKELN

Die folgenden Schritte flihren alle erforderlichen Infor-
mationen auf, die du bendtigst, um Erkundungsgebiete zu
generieren, welche deine SC erforschen konnen. Solltest du die
hexfeldbasierenden Regeln aus den Ausbauregeln IV: Kampagnen
verwenden, so befolge diese Schritte fiir jedes Hexfeld auf deiner
Karte — du kannst aber Informationen fiir hnliche Hexfelder
wiederverwerten.

KAPITEL 4
& DIE WILDNIS ISTERN
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Schritt 1 Definiere das Erkundungsgebiet
Zuerst gilt es, den Herausforderungsgrad deines Erkundungs-
gebietes zu bestimmen. Dieser sollte am besten der Durch-
schnittsgruppenstufe der SC entsprechen, du kannst es aber
auch leichter oder schwerer machen. Der HG des Erkundungs-
gebietes hilft bei der Erstellung von Zufallsbegegnungen, be-
stimmt aber auch den Ausgangs-SG von Erkundungswiirfen
(siehe Tabelle 4-2). Die meisten Erkundungswiirfe nutzen zwar
Uberlebenskunst, du kannst aber eine andere Fertigkeit bei be-
sonders ungew6hnlichen oder magischen Erkundungsgebieten
bestimmen (die Erkundung einer komplexen extraplanaren
Blibliothek konnte zB. einen Fertigkeitswurf fiir Wissen
verlangen, wihrend die Erforschung der Geistebene eines
schlummernden Gottes, in welcher die SC gefangen sind, einen
Wurf fir Motiv erkennen verlangen konnte).

Die SG von Erkundungswiirfen sollten von durchschnitt-
licher Schwierigkeit sein. Charaktere, welche die fragliche
Fertigkeit bestens beherrschen, sollten eine deutliche Erfolgs-
chance besitzen, wihrend ungeiibte Charaktere eher Hinweise
falsch interpretieren oder Informationen anderweitig fehlerhaft
nutzen und die Gruppe vom Weg abbringen sollten. Oft ist es
besser, wenn in den fraglichen Fertigkeiten ungetibte Charaktere
andere Aufgaben iibernehmen oder die fihigeren SC mittels der
Handlung Jemand anderem helfen unterstiitzen.

TABELLE 4-2: ERKUNDUNGS- G

HG des Erkundungsgebietes SG des Erkundungswurfes

Hinweise), alternativ sollte die Ortlichkeit eine Abenteuerstitte
sein. Ortlichkeiten konnen einfach (z.B. das Versteck eines
Piratenschatzes) oder komplex (z.B. eine vergessene Stadt voller
uralter magischer und technologischer Geheimnisse) sein.

Jede Ortlichkeit in einem Erkundungsgebiet benétigt einen
eigenen Entdeckungswert. Eine offensichtliche Ortlichkeit wie
eine grofie Burg oder das Lager einer humanoiden Armee sollte
einen Ausgangsentdeckungswert von 3 aufweisen, wihrend eine
versteckte Ortlichkeit wie ein einzelnes Haus oder ein Héhlen-
eingang einen Ausgangsentdeckungswert von 6 besitzen sollte.
Du kannst diesen Ausgangswert mittels Tabelle 4-3 modi-
fizieren, kannst aber auch eigene Werte einsetzen, wie es deine
Geschichte erfordert.

TABELLE 4-3: MODIFIKATIONEN DES
ENTDECKUNGSWERTEST

Bedingung Modifikator
Ebene oder Wiste +1
Higel, Sumpf oder Wald +2
Berge +3
Ortlichkeit wird oft bereist -4
Ortlichkeit bewegt sich im Erkundungsgebiet +4
Ortlichkeit ist ungewohnlich groB -2
Ortlichkeit ist ungewdhnlich klein +2

Ortlichkeit ist vorsatzlich versteckt +2 bis +6

1 17
2 19
3 21
4 DL
5 23
6 24
7 25
8 26
9 2/
10 28
11 29
12 30
13 31
14 32
15 33
16 34
17 35
18 36
19 37
20 38

Schritt 2: Ortlichkeiten festlegen
Als Faustregel sollte jedes Erkundungsgebiet wenigstens eine zu
entdeckende Ortlichkeit enthalten, andernfalls macht es wenig
Sinn, das Gebiet zu erkunden. In manchen Fillen benétigst
du insgesamt nur eine Ortlichkeit, welche als letztendliches
Ziel der Erkundung dient. In anderen Fillen mochtest du aber
mehrere Ortlichkeiten festlegen, welche um die Aufmerksam-
keit der SC buhlen, z.B. wenn die SC eine vergessene Welt oder
einen anderen weifSen Fleck auf der Landkarte erkunden.

Jede Ortlichkeit sollte einprigsam und wichtig sein. Das
Finden einer Ortlichkeit sollte eine Belohnung zur Folge haben
(z.B. eine iibernatiirliche Verzauberung, wertvolle Schitze oder

T Die Modifikatoren sind kumulativ, der Entdeckungswert kann
aber nicht unter 1 reduziert werden.

Schritt 3: Hinweise erschaffen

Hinweise liefern Informationen iiber das Erkundungsgebiet
und kénnen bei korrekter Interpretation zudem Bonus-Er-
kundungspunkte einbringen. Ein Hinweis kénnte etwas Ein-
faches sein wie ein Aussichtspunkt, von dem aus man in der
Ferne eine Ortlichkeit erspiht, ein versteckter Pfad, welcher
an ein gesuchtes Ziel flihrt, oder der Lohn flir das Auffinden
einer Ortlichkeit. Man kann Hinweise sogar im Vorfeld vor der
eigentlichen Erkundung erlangen oder entdecken, z.B. kénnten
die SC im Vorfeld Nachforschungen zum Zielgebiet anstellen
und in einer Bibliothek auf alte Karten oder ein Reisetagebuch
stoflen, welches Informationen zum Erkundungsgebiet ent-
hilt. Bei der Entwicklung eines Erkundungsgebietes solltest
du wenigstens einen oder zwei Hinweise platzieren — oder im
Falle eines groflen Gebietes bis zu 10 Hinweise. Solltest du
hexfeldbasierende Erkundungen nutzen, so behandle jedes
wichtige Gelindemerkmal als Erkundungsgebiet hinsichtlich
der Frage, wie viele Hinweise du platzieren solltest, statt jedes
Hexfeld als eigenes Erkundungsgebiet zu behandeln. Jeder
Hinweis sollte einen Ausloser haben, der zu seiner Entdeckung
durch die Gruppe fiihrt, sei es, dass sie einen Fertigkeitswurf’
fiir Wissen ablegen, um Wissen {iber die Region abzurufen, in
einer nahen Ortschaft Informationen sammeln, fliegend das
Gelinde ausspihen oder eine alte Karte oder ein Tagebuch zur
Region entdecken. Jeder Hinweis sollte mit einem Fertigkeits-
wurf verkniipft sein und einen SG aufweisen, den zu erreichen
notig ist, um Informationen zu erlangen oder den Hinweis zu
interpretieren.

Bei einem Einfachen Hinweis sollte der SG dem HG des Er-
kundungsgebietes + 10 entsprechen. Bei einem Durchschnitt-
lichen Hinweis sollte der SG dem HG des Erkundungsgebietes
+ 15 entsprechen. Bei einem Komplexen Hinweis sollte der SG
dem HG des Erkundungsgebietes + 20 entsprechen.



Schritt 4: Tabellen fiir Zufallsbegegnungen

Der HG eines Erkundungsgebietes bestimmt den Durch-
schnitts-HG von Zufallsbegegnungen in diesem Erkundungs-
gebiet, Du findest im Monsterhandbuch auf den Seiten 324327
ebenso zahlreiche Beispiele wie in Kapitel 7 des Spielleiterhand-
buches, allerdings miissen deine Zufallsbegegnungstabellen
bei weitem nicht so komplex sein. In der Regel geniigt eine
Tabelle mit einem halben Dutzend potentieller Begegnungen.
Am besten wiirfelt man vier Mal am Tag — morgens, mittags,
abends und zur Mitternacht, wobei jeweils eine Chance von
20% Dbesteht, dass es zu einer zufilligen Begegnung kommt.
Du kannst Begegnungen sogar von Erkundungswiirfen ab-
hingig machen, indem eine Natiirliche 1 bei dem Wurf eine
Begegnung bedeutet. Natiirlich kannst du die Hiufigkeit und
Wahrscheinlichkeit von Zufallsbegegnungen den Bediirfnissen
deiner Kampagne anpassen. Beachte, dass zu viele Zufalls-
begegnungen die Handlung ausbremsen und deine Spieler
frustrieren kénnen. Daher sollte es letztendlich pro Tag im
Spiel nur zu maximal einer Begegnung kommen.

BEISPIEL FUR EIN
ERRUNDUNGSGEBIET

Nehmen wir an, die SC haben erfahren, dass in einem ver-
steckten Tempel der Lamaschtu ein michtiges Béses sich er-
hebt. Der Tempel befindet sich in den trockenen Hiigeln,
welche das Gnollterritorium der Weiflen Schlucht umgeben.
Statt eine Karte der Region zu zeichnen, kannst du stattdessen
die Regeln in diesem Abschnitt nutzen, um die Erkundung der
WeifSen Schlucht durch die SC und die Suche nach dem Tempel
zu steuern. Moglicherweise willst du ferner ein paar andere
Abenteuerstitten in der Region platzieren samt Hinweisen,
damit die SC diese Orte leichter finden. Deine Notizen zur
Weiflen Schlucht kénnten am Ende wie folgt aussehen:

Trockene Higel, in denen zerstrittene Gnollstdmme herrschen
und Ghule und Wistentiere umgehen.

Erkundungswurf Uberlebenskunst SG 23

ENTDECKUNGSWERTE FUR ORTLICHKEITEN

Lager der Roten Sultana 1 (Ausgangswert 3, Hiigel +2, Ortlich-
keit wird oft bereist -4)

Verborgener Tempel der Lamaschtu 12 (Ausgangswert 6,
Hiigel +2, Ortlichkeit ist vorsatzlich versteckt +4)

Wyvernnest 8 (Ausgangswert 6, Higel +2)

EINFACHE HINWEISE (1 ERKUNDUNGSPUNKT)

Geriichte iiber die Weie Schlucht Ein Fertigkeitswurf
fur Diplomatie zum Informationen sammeln gegen SG
15 in einer nahen Ortschaft kann Informationen tber
die Region enthdllen.

DURCHSCHNITTLICHE HINWEISE (3 ERKUNDUNGSPUNKTE)

Fliegend ausspahen Ein Charakter,
der wenigstens 30 Minuten
lang tber die Region hinweg-
fliegt und dann einen Fertig-
keitswurf fur Wahrnehmung
gegen SG 20 ablegt, entdeckt
Orientierungspunkte und er-
langt einen Uberblick tber die

Region.
Wissen abrufen Ein Fertig-
keitswurf fur Wissen (Geo-

graphie) gegen SG 20 enthillt
Informationen zur Region.

& KAPITEL 4
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KOMPLEXE HINWEISE (5 ERKUNDUNGSPUNKTE)

Tagebuch Sofern die SC im Wyvernnest das Tagebuch einer
unglickseligen Entdeckerin finden, kann ein SC, welcher
Aklo lesen kann und einen erfolgreichen Fertigkeitswurf fir
Sprachenkunde gegen SG 25 ablegt, ihre verschlisselten Auf-
zeichnungen lesen.

ZUFALLSBEGEGNUNGEN

Haufigkeit 4/Tag (morgens, mittags, abends, zur Mitternacht)

Begegnungswahrscheinlichkeit 20%

W%  Begegnung HG Quelle

1-15  Riesengeier 4  MHBIII,S. 103

16-30 Mumie 5 MHB,S. 191

31-55 Gnollmeute 5  Monster-kompendium, S. 101

56-75 2 Schreckenshyénen 5 MHB, S. 154 q
76-85 Gnolljagdtrupp 5  Monster-kompendium, S. 101

86-95 1 Wyvern 6 MHB,S. 281

96-100 2 Dschinnghule 7 MHBIIIS. 80
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(GEFAHREN UND KATASTROPHEN

Die Wildnis kann ein gefihrlicher Ort sein. Monster gehen
dort um und jagen in ihren Revieren, Barbaren beschiitzen
ihre Siedlungen mit beingstigender Kraft und plotzliche
Wetterwechsel konnen unvorbereitete oder ungliickliche
Entdecker iiberwiltigen. Manchmal stellt aber auch die
Landschaft selbst eine Gefahr dar, vor der alles andere ver-
blasst. — Hierzu ein paar Beispiele:

WILDNIS
BLENDENDER SCHNEE (HG 2)

Glinzende Schneefelder konnen eine Gefahr fiir unvor-
bereitete Reisende wihrend der Tageszeit darstellen, da die
reflektierte Sonne den Zustand Geblendet oder sogar Blind
verursachen kann. Reisende riskieren in solchen Regionen
Schneeblindheit. Eine Kreatur in einem solchen Bereich
erhilt automatisch den Zustand Geblendet und muss jede
Stunde dort einen Zihigkeitswurf gegen SG 15 ablegen;
misslingt ihr dieser Rettungswurf, erhilt sie aufgrund
von Schneeblindheit fiir 24 Stunden den Zustand Blind.
Schiitzende Ausriistung iiber den Augen, welche die Menge
an Sonnenlicht reduziert, die die Augen trifft, vereitelt den
Zustand Geblendet und die Wahrscheinlichkeit von Schnee-
blindheit. Ein Charakter kann die Wirkungsdauer von
Schneeblindheit mit einem Fertigkeitswurf fiir Heilkunde
gegen SG 20 auf 1W6 Stunden reduzieren, solange er seine
Augen bedeckt oder schiitzende Ausriistung trigt. Zauber
wie Blind- oder Taubheit kurieren heilen Schneeblindheit
augenblicklich. Kreaturen, welche besonders empfindlich
auf helles Licht reagieren, erleiden einen Malus von -4 auf
Rettungswiirfe gegen Schneeblindheit. Auf weite Flichen
im Sonnenlicht glitzernden Wassers oder Sands zu
blicken, kann dieselben Effekte zur Folge haben wie
der Blick auf reflektierenden Schnee, allerdings liegt
der SG des Rettungswurfes gegen Blindheit nur bei
SG 10.

DORNENGESTRUPP (HG 1)

Viele Arten von Unterholz kénnen Entdecker
verlangsamen, doch  Dornengewichse
konnen ein ernstzunehmendes Hindernis
darstellen. Erstens funktioniert Dornen-
gestriipp wie Lichtes oder Dichtes Unter-
holz (Grundregelwerk, S. 426), zweitens fiigt
es Kreaturen Schaden zu, die sich durch
Felder bewegen, in denen es wichst. Die
Schadenshohe hingt dabei davon ab, ob es
sich um Lichtes oder Dichtes Unterholz
handelt und welche Riistung die Kreatur
trigt. Lichtes Unterholz fligt einer Kreatur
in Leichter Riistung 1 Schadenspunkt zu,
wenn sie sich in das fragliche Feld be-
wegt, Dichtes Unterholz dagegen 1Wjgq
Schadenspunkte (oder 1 Schadenspunkt,
sollte die Kreatur eine Mittelschwere
Riistung tragen). Kreaturen in Schweren
Riistungen erleiden keinen Schaden
durch Dornen. Eine Kreatur, die gegen
ihren Willen in ein Dornengestriipp be-
fordert wird, kann einen Reflexwurf gegen
SG 15 ablegen; gelingt dieser Rettungswurf,
erleidet sie keinen Schaden.

Eine Kreatur, die sich durch Dornen-
gestriipp bewegt, muss einen Reflexwurf ab-
legen (SG 12 bei Lichtem Dornengestriipp,
SG 16 bei Dichtem Dornengestriipp); miss-
lingt dieser Rettungswurf, erhilt sie den Zu-
stand Verstrickt. Verstrickte Kreaturen konnen
sich als Standard-Aktion mit einem Stirkewurf
oder einem Fertigkeitswurf fiir Entfesselungskunst
gegen denselben SG befreien. Dieser Rettungs-
wurf gegen den Zustand Verstrickt wird
nur fillig, wenn eine Kreatur ein Feld mit
Dornengestriipp betritt.

/



Ein 1,50 m-Feld Dornengestriipp hat RK 5 und Hirte
2. Ein 1,50 m-Feld Lichtes Dornengestriipp hat 30 TP, ein
1,50 m-Feld Dichtes Dornengestriipp hat 6o TP. Sollte ein
Feld mit Dichtem Dornengestriipp auf 30 TP oder weniger
reduziert werden, funktioniert es nur noch wie ein Feld mit
Lichtem Dornengestriipp.

DUNNES EI1S (HG 1+)

Ein zugefrorener See oder Fluss kann zu einer ernsthaften
Gefahr werden, wenn Charaktere die Dicke des Eises falsch
einschitzen. Ein Charakter kann mit einem Fertigkeits-
wurf fiir Uberlebenskunst gegen SG 20 das Gewicht gut
abschitzen, das eine Eisfliche tragen kann. In Tabelle 4-4:
Diinnes Eis findest du die maximale Kreaturen- oder Gegen-
standsgréflenkategorie, welche Eis tragen kann (Kreaturen
oder Gegenstinde der Groflenkategorie Mini werden von
jeder Eisfliche getragen).

Tritt eine Kreatur auf Eis, dessen Kategorie um einen
Schritt diinner ist, als flir die Kreatur nétig wire, so bilden
sich Risse und knackt das Eis bedrohlich — eine Kreatur
kann diese Warnung mit einem Fertigkeitswurf fiir Wahr-
nehmung gegen SG 10 bemerken. Am Ende einer Runde
gibt Eis, welches {iber Gebiihr belastet ist, bei einem Wurf
von 10 oder weniger bei einem Wurf mit einem W20 nach;
dieser Wurf unterliegt einem kumulativen Malus von -4
pro Groflenkategorie, um welche die das Eis belastende
Kreatur jenseits der maximalen Grofle liegt. Eine Kreatur
im Zustand Liegend wird effektiv als um eine Gréfenkate-
gorie kleiner behandelt hinsichtlich der Frage, ob das Eis
sie trigt. Eis ist innerhalb von 1,50 m Entfernung zu einer
frischen Bruchstelle zerbrechlich und wird effektiv als die
nichstdiinnere Kategorie behandelt hinsichtlich der Frage,
wie grof§ eine das Eis betretende Kreatur maximal sein darf.

KAPITEL 4
DIE WILDNIS MElSTERN

TABELLE 4-4: DUNNES £I§

Eisdicke Maximale GroBe Gegenstand
zerschmettern SG
Unter 2,5 cm Winzig 5
2,5-5cm Sehr klein 15
5-10 cm Klein 20
10 - 15 cm Mittelgrof3 25
15-30 cm GrofR 30
0,30-0,60 m Riesig B85
0,60 -1,20 m Gigantisch 40
Uber 1,20 m Kolossal 50

Wenn Eis bricht, 6ffnet sich ein Loch passend zur An-
griffsfliche der Kreatur im Eis. Eine Kreatur, die in das
Wasser nahe dem Gefrierpunkt unter dem Eis stiirzt, wird
behandelt, wie in einem Bereich mit Extremer Kilte. In
der Runde, in welcher sie hineinstiirzt, muss sie zudem
einen Fertigkeitswurf fiir Schwimmen gegen SG 15 ablegen;
scheitert dieser Wurf, taucht sie unter und ist unter dem Eis
gefangen, ohne auftauchen zu kénnen. Eine unter dem Eis
gefangene Kreatur kann mit einem Stirkewurf (SG abhingig
von der Eisdicke, siehe Tabelle 4-4) durchbrechen oder nach
einer Offnung im Eis suchen (sofern sie nicht imstande
ist, im Dunkeln zu sehen, kénnte dies schwierig werden).
Eine untergetauchte Kreatur, welche zur Bruchkante im Eis
angrenzend ist, kann sich mit einem Fertigkeitswurf fiir
Klettern gegen SG 20 herausziehen (beachte aber, dass Eis
nahe einer Bruchstelle fragil ist und nachgeben kénnte.

ERDBEBEN (HG 9)

Natiirlich auftretende Erdbeben resultieren aus freiwerdender
seismischer Energie an den Verwerfungslinien der Kruste




eines Planeten. Michtige Magie, die Freisetzung eines
legendiren Monsters oder die Zerstérung eines machtvollen
Artefaktes konnen ebenfalls Erdbeben verursachen. Erd-
beben reichen von harmlos und fast nicht wahrnehmbar bis
zu katastrophaler, weitreichender Zerstérung mit Toten. Der
genaue Schaden, den ein Erdbeben verursacht, ist dem SL
iiberlassen. Im Folgenden findest du allgemeine Richtlinien
fiir Erdbeben. Die Ausgangswerte gehen von einem Erdbeben
durchschnittlicher Stirke aus. Ein SL sollte die Werte daher
passend zur Stirke des Bebens anpassen.

Erdbeben kénnen zudem iiber weitere Effekte verfligen und
z.B. Fliisse umlenken, Seen und Moore trockenlegen und sogar
Tsunamis oder Vulkanausbriiche auslésen (siehe auch Spiel-
leiterhandbuch, S. 240). Erdbeben kénnen fiir Grofibrinde in
Stidten sorgen oder Tiere aus ihrer angestammten Umgebung
vertreiben. Der SL sollte diese zusitzlichen Effekte bestimmen,
diese aber an Stirke und Schwere des Erdbebens anpassen.

Einstiirze: Kreaturen in einem geschlossen Raum oder
unterirdischen Bereich riskieren wihrend eines Erdbebens,
dass die Decke oder das Gebiude iiber ihnen einstiirzt. Sollte
ein Bauwerk einstiirzen, erleidet jede Kreatur im Inneren
8W6 Schadenspunkte (REF, SG 15, halbiert) durch die herab-
stiirzenden Trimmer und erhilt den Zustand Im Haltegriff.
Eine Kreatur, welche z.B. unter einem Mobelstiick Deckung
sucht, erlangt den normalen Bonus fiir Deckung auf den Reflex-
wurf. Eine unter Ger6ll im Haltegriff befindliche Kreatur er-
leidet pro Minute 1W6 Punkte Nichttodlichen Schaden. Sollte
sie bewusstlos werden, muss sie jede weitere Minute einen
Konstitutionswurf gegen SG 15 ablegen, bis sie stirbt oder be-
freit wird; scheitert der Attributswurf, erleidet sie 1W6 Punkte
todlichen Schaden. Weitere Regeln zu Einstiirzen findest du im
Grundregelwerk auf Seite 415.

Gebiude: Die meisten Gebiude aus Holz oder Mauerwerk
stiirzen wihrend eines Erdbebens ein. Gebiude aus Stein oder
Verstirktem Mauerwerk erleiden 100 Schadenspunkte, welche
Hirte ignorieren. GrofSe Gebiude wie Burgen stiirzen vielleicht
nicht sofort ein, wohl aber kénnen Elemente wie Tiirme oder
Mauerabschnitte betroffen sein. Kreaturen in einem zerstérten
Gebiude erleiden die Effekte eines Einsturzes (s.o.).

Handlungseinschrinkungen: Die Erschiitterungen eines
Erdbebens verleihen Kreaturen am Boden einen Malus von
-8 auf geschicklichkeitsbasierende Fertigkeitswiirfe. Zauber-
wirker am Boden miissen zum Zaubern Konzentrationswiirfe
gegen SG 20 + Zaubergrad ablegen. Um sich fortzubewegen,
muss eine Kreatur einen Fertigkeitswurf fiir Akrobatik ablegen;
der Ausgangs-SG ist dabei 10, kann aber aufgrund besonders
starker Beben und daraus resultierendem Schwierigem Ge-
linde steigen.

Herabstiirzende Triimmer: Auch auflerhalb von Gebiuden
konnen Kreaturen von Triitmmern getroffen werden, sei es dass
nahe Gebiude einstiirzen oder z.B. Berghinge in Bewegung
kommen. Eine Kreatur im Wirkungsbereich von herab-
stiirzenden Triimmern erleidet die Effekte eines Einsturzes
(s.0.; der Schaden ist aber nur 4W6 statt W6).

Risse im Boden: Erdbeben konnen gewaltige Risse im
Boden o6ffnen. Eine Kreatur in der Nihe eines sich 6ffnenden
Risses muss einen Reflexwurf gegen SG 20 ablegen; misslingt
dieser Rettungswurf, stiirzt sie mit 20%iger Wahrscheinlich-
keit hinein. Eine Kreatur, die den Sturz in den Riss vermeidet,
muss einen zweiten Reflexwurf gegen SG 15 ablegen; misslingt
dieser Rettungswurf, erhilt sie den Zustand Liegend. Risse
sind in der Regel (1W4+1) x 3 m tief; wer hineinfillt, erleidet den
entsprechenden Sturzschaden. Mit 25%iger Wahrscheinlich-
keit stiirzen zudem Triimmerteile in den Riss, so dass hinein-
gefallene Kreaturen zusitzlichen Schaden durch herabfallende
Trimmer erleiden konnen. Wer dies iiberlebt und nicht ver-
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schiittet wird (d.h. den Zustand Im Haltegriff erhilt), kann ver-
suchen, aus eigener Kraft hinauszuklettern.

ELEMENTARE EINFLUSSE
(HG VARIIERT)

Michtige Magie, iibernatiirliche Katastrophen, der Einfluss
machtvoller Monster oder auch die Launen eines Halbgottes
konnen die Grenzen zwischen der Materiellen Ebene und
einer Elementarebene schwichen, so dass Elementare Ein-
fliissse die normale Wildnis in eine gefihrliche (oder noch
gefihrlichere) Region verwandeln. Oft lassen sich in solchen
Gebieten dann Kreaturen wie Drachen oder andere Monster
mit Energieresistenzen oder -immunititen nieder, deren
Prisenz den bestehenden Einfluss noch stirken oder aus-
dehnen kénnte.

Ein paar Beispiele fiir Effekte von Elementaren Einfliissen
auf die Landschaft folgen — ein SL kann diese Liste nach Be-
lieben erweitern.

Aufgeladener Staubsturm (HG s5): Ein Aufgeladener
Staubsturm bricht plétzlich aus, fegt heftig iiber das Land
und 18st sich nach 1W6+1 Runden wieder auf. Neben den
Effekten eines Staubsturmes (Grundregelwerk, S. 438) ist er
zudem elektrisch aufgeladen. Eine im Staub gefangene
Kreatur muss jede Runde einen Reflexwurf gegen SG 13
ablegen; scheitert dieser Rettungswurf, erleidet sie 2W6
Punkte Elektrizititsschaden. Dem Sturm geht das plétz-
liche Knistern harmloser Funken auf dem Boden 1 Minute
vor Ausbruch des Sturmes voraus; diese kénnen mit einem
Fertigkeitswurf flir Uberlebenskunst oder Wissen (Natur)
gegen SG 20 identifiziert werden.

Eisige Eruptionen (HG 5): Eisige Stofle superkalter Luft
schieffen aus kleinen Schloten im Boden und erfiillen ein
1,50 m-Feld mit Temperaturen unter dem Gefrierpunkt.
Eine Kreatur in einem betroffenen Feld muss einen Reflex-
wurf gegen SG 15 ablegen; bei Erfolg weicht sie der eisigen
Luft aus. Andernfalls erleidet sie 2W6 Punkte Kilteschaden
und den Zustand Verstrickt aufgrund verkrustendem Eis.
Eine Kreatur kann sich mit einem Stirke- oder Fertigkeits-
wurf fiir Entfesselungskunst gegen SG 20 aus dem Eis be-
freien, bis dahin erleidet sie zu Beginn ihres Zuges jeweils
1W4 Punkte Kilteschaden. In Regionen mit einer vor-
herrschenden Temperatur iiber dem Gefrierpunkt schmilzt
das verkrustende Eis in 1W6 Runden. Die Schlote stoflen alle
1W4 Minuten Eisige Eruptionen aus. Ein Feld mit dieser Ge-
fahr kann durch einen Fertigkeitswurf fiir Uberlebenskunst
oder Wissen (Natur) gegen SG 20 anhand der Eissplitter er-
kannt werden, die es umgeben.

Feuersturm (HG 5): Feuerstiirme treten in Bergen auf und
wiiten mit starken Winden, wihrend sie Asche und Flammen
auf das Land herabregnen lassen. Ein Feuersturm entsteht
normalerweise nahe einer Bergspitze und reist dann nach
unten, wihrt aber nur 1W6+1 Runden. Eine im Feuersturm
gefangene Kreatur erleidet pro Runde 2W6 Punkte Feuer-
schaden und muss einen Reflexwurf gegen SG 15 ablegen;
misslingt dieser Rettungswurf, fangen brennbare Gegen-
stinde in ihrem Besitz Feuer. Die ebenfalls herabregnende
Asche macht den Boden zu Schwierigem Gelinde, halbiert
die Sichtweite und erzeugt einen Malus von -6 auf Fertig-
keitswiirfe fir Wahrnehmung. Feuerstiirme bewegen sich
schnell mit 18 m pro Runde und haben einen Radius von 1W4
x 30 m. Ein Feuersturm kann wihrend der 1W4+1 Runden, in
denen er sich bildet, mit einem Fertigkeitswurf fiir Uber-
lebenskunst oder Wissen (Natur) gegen SG 20 identifiziert
werden anhand des verriterischen Wirmeanstieges und der
sanft herabrieselnden Asche.



Siurehaltige Pflanzen (HG 3): Bei Siurehaltigen Pflanzen
handelt es sich in der Regel um Biische, Moose, Ranken und
anderes Unterholz, die innerhalb eines Radius von (1W6+1)
x 3 m zusammenstehen. Sie werden aktiv, wenn Kreaturen
sich durch ihre Felder bewegen und sie so stéren. Siure-
haltige Pflanzen besitzen die Fihigkeit, reflexartig nach Ein-
dringlingen zu greifen und in Ringkimpfe zu verwickeln. Die
Pflanzen haben KMB +10 und KMV 20 und provozieren mit
ihren Ringkampfversuchen keine Gelegenheitsangriffe. In
den Ringkampf verwickelte Kreaturen erleiden jede Runde
1W6 Punkte Siureschaden und kénnen sich erst fortbewegen,
wenn sie aus dem Ringkampf ausbrechen. Siurehaltige
Pflanzen erhalten einen Bonus von +5 auf Kampfmanover
fiir Ringkampf gegen Kreaturen, die sie bereits in den Ring-
kampf verwickeln, konnen ihre Gegner aber nicht bewegen
oder in den Haltegriff nehmen. Jede Runde, in welcher Siure-
haltigen Pflanzen der Kampfmanéverwurf fiir Ringkampf ge-
lingt, fligen sie dem Gegner zusitzliche 1W6 Punkte Siure-
schaden zu. Eine Anhiufung dieser Pflanzen hat RK 10 und 10
TP, Immunitit gegen Siure und Empfindlichkeit gegen Kilte.
Wird ein Feld Siurehaltiger Pflanzen abgebrannt, setzen sie
ein siurehaltiges Gas frei, dass sich in einem 3 m-Radius
ausdehnt und jeder Kreatur in seinem Wirkungsbereich
1W4 Punkte Siureschaden zufiigt. Die Wolke 16st sich nach
2W4 Runden auf, sofern starke Winde oder Windstoff dies
nicht frither erledigen. Siurehaltige Pflanzen tragen eine
fast durchsichtige Schicht aus Siuresekret, welche mit einem
Fertigkeitswurf fiir Uberlebenskunst oder Wissen (Natur)
gegen SG 20 identifiziert werden kann.

Siurehaltiges Miasma (HG 3): Ein Siurehaltiges
Miasma steigt aus einem Sumpf auf, in welchen Toxine
von der Ebene der Erde eingesickert sind. Kontakt mit
niedrigen Konzentrationen dieser iiblen Dimpfe sorgt
fir unangenehme, brennende Hautirritationen. Héhere
Konzentrationen — meistens innerhalb von (1W6+1) x 3 m
durchmessenden Bereichen — sind weitaus gefihrlicher. Bei
Betreten eines solchen Bereiches muss eine Kreatur augen-
blicklich einen Zihigkeitswurf gegen SG 15 ablegen; miss-
lingt dieser Rettungswurf, erhilt sie fiir 1iW4 Minuten den
Zustand Krinkelnd. Misslingt der Rettungswurf um 5 oder
mehr, erhilt die Kreatur stattdessen den Zustand Ubelkeit.
Diese Effekte bestehen auch nach Verlassen des Wirkungs-
bereiches fort. Eine Kreatur, die ihren Zug in einem Bereich
hochkonzentrierten Miasmas beginnt, erleidet zudem 1W6
Punkte Siureschaden. Hochkonzentriertes Miasma kann
aus 3 m Entfernung anhand des Gestanks mit einem Fertig-
keitswurf fiir Uberlebenskunst oder Wissen (Natur) gegen
SG 20 identifiziert werden.

FLUSSE DURCHWATEN (HG 2)

In der Wildnis kann man nicht darauf zihlen, dass eine
Briicke in der Nihe ist, wenn es gilt, einen Fluss zu iiber-
queren. Ebenso sind oft auch keine Boote zur Hand. Magie
wie Auf Wasser gehen oder Fliegen ist matiirlich hilfreich,
doch zuweilen haben Reisende keine andere Wahl als zu
schwimmen, so der Fluss nicht seicht genug ist, um hin-
durchzuwaten. Das Durchqueren eines Flusses auf diese
Weise kann gefihrlich sein, insbesondere wenn Reittiere
und/oder Fahrzeuge involviert sind.

Eine durch Wasser watende Kreatur muss jede Runde
einen Stirkewurf ablegen, um nicht das Gleichgewicht und
den Bodenkontakt zu verlieren und von der Strémung fort-
gerissen zu werden. Der SG des Attributswurfes hingt von
der relativen Wassertiefe und der Strémungsgeschwindig-
keit ab — siehe die folgende Tabelle. Tieferes Wasser hat in
der Regel einen héheren, vom SL festgelegten HG.

4 & e 8

N

4
5|

TABELLE 4-5: FLUSSE DURCHWATEN

Bedingung SG des ST-Wurfes
Wasser ist knietief 5
Wasser ist hufttief 10
Wasser ist brusttief 15
Wasser ist tiefer als die Kreatur grof ist 20
Pro 3 m/Runde Stromungsgeschwindigkeit +2

Mit einem Fahrzeug einen Fluss zu durchqueren ist ihn-
lich schwierig, allerdings legt der Fahrzeuglenker einen
Fertigkeitswurf fiir Beruf (Fahrzeuglenker) ab anstelle
eines Stirkewurfes; aufSer das Fahrzeug wurde fiir die Fort-
bewegung im Wasser (oder auf dem Wasser) entworfen,
unterliegt dieser Fertigkeitswurf einem Malus von -5. Sollte
das Fahrzeug von einer oder mehreren Kreaturen gezogen
werden, muss jede dieser Kreaturen zudem einen erfolg-
reichen Stirkewurf ablegen, um nicht den Boden unter den
Fiiflen zu verlieren; misslingt einer der ziehenden Kreaturen
dieser Attributswurf, so wird auch das Fahrzeug mit der
Stromung fortgezogen.

Eine auf diese Weise mitgerissene Kreatur ist gezwungen,
im Wasser zu schwimmen und wird zu Beginn ihres Zuges
jede Runde von der Strémung fortbewegt gemifl den
normalen Regeln fiir Schwimmen in fliefendem Wasser. So-
lange die Kreatur den Boden erreichen kann, kann sie als
Volle Aktion versuchen, sich mit einem Stirkewurf gegen
den normalen SG + 5 zu fangen. Sollte ein Fahrzeug von
der Strémung erfasst werden, so bewegt es sich jede Runde
stromabwirts mit der Strémungsgeschwindigkeit; aufler es
wurde fiir Wasserreisen gebaut, erleidet es ferner jede Runde
4W6 Schadenspunkte dabei.

Manche flieSenden Gewisser weisen grofle Felsen,
treibende Baumstimme und andere Dinge auf, welche
jenen gefihrlich werden kénnen, die von der Strémung
mitgezogen werden. Unter solchen Bedingungen erleidet
eine Kreatur oder ein Fahrzeug bei einer Stromungs-
geschwindigkeit von 18 m pro Runde oder mehr 2W6 Punkte
Wuchtschaden durch solche Hindernisse plus weitere 1W6
Schadenspunkte pro 3 m Bewegungsrate der Stromung iiber
18 m pro Runde hinaus.

GEOTHERMALE QUELLEN
(HG VARIIERT)

Geothermale Quellen entstehen dort, wo Magma unter-
irdisches Wasser auf extreme Temperaturen erhitzt. Dieses
heifle Wasser bricht immer wieder an der Oberfliche aus
und sammelt sich in Teichen aus erhitztem Wasser mit
unterschiedlichen Temperaturen. In manchen Fillen sind
diese heiflen Quellen relativ harmlos und in ihrer Nihe ent-
stehen Ortschaften, da die therapeutischen Anwendungen
der Quelle Besucher anlocken. In manchen Fillen ist das
Wasser auch kochend heif§ oder noch heiffer oder konnte
eine Quelle andere Gefahren beherbergen.

Ein SL kann den Schaden und Rettungswurf bei einer
geothermalen Quelle beliebig modifizieren, um ihre Grofe
und die Wassertemperatur zu beriicksichtigen.

Fumarole (HG 1): Fumarolen treten auf, wenn das Grund-
wasser verdampft, ehe es die Oberfliche erreicht. Wenn es
dann durch Schlote aus dem Boden hervorbricht, tut es dies
als heifler Dampf, welcher oft toxische Gase mit sich bringt.
Die Art des freigesetzten Gases hingt von der Beschaffen-
heit des umliegenden Bodens ab. Manche Fumarolen, so-
genannte Solfataras, setzen gefihrlich hohe Konzentrationen
an Schwefelgas frei. Die Ausbruchsrate von Fumarolen
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variiert zwischen wenigen Minuten und alle paar Stunden.
Eine Kreatur innerhalb von 1,50 m Entfernung zu einer aus-
brechenden Fumarole muss einen Reflexwurf gegen SG 15
ablegen; misslingt dieser Rettungswurf erleidet die Kreatur
2W6 Punkte Feuerschaden durch den brithendheiffen
Dampf. Sollte die Fumarole Schwefelgase freisetzen, muss
jede Kreatur innerhalb von 9 m Entfernung zum Ausbruch
einen Zihigkeitswurf gegen SG 20 ablegen; misslingt ihr
dieser Rettungswurf, erleidet sie 1 Punkt Konstitutions-
schaden und erhilt fiir 1W4 Runden den Zustand Ubelkeit.
Gelingt der Rettungswurf, tritt kein Attributsschaden ein
und erlangt die Kreatur fliir 1iW4 Minuten stattdessen den
Zustand Krinkelnd. Dieser zusitzliche Effekt ist ein Gift-
effekt.

Geysir (HG 3): Geysire entstehen, wenn Oberflichen-
wasser in die Erde einflief$t und auf Felsen stofit, welche
von nahem Magma erhitzt wurden. Der durch das kochende
Wasser erzeugte Druck lisst das Wasser an die Oberfliche
schiefen. Die Hiufigkeit, Linge und Stirke des Aus-
bruches variieren von Geysir zu Geysir. Manche brechen in
regelmifligen Intervallen aus, wobei ein Ausbruch wenige
Sekunden oder mehrere Stunden am Stiick dauern kann.
Bei anderen kommt es zu einer Reihe sekundenlanger Aus-
briiche iiber einen Zeitraum mehrerer Stunden hinweg,
denen eine stunden- oder tagelange Pause folgt. Die Hohe
der hervorschiefSenden Wasserstrahlen variiert ebenfalls
und kann bis zu 30 m erreichen.

Eine Kreatur innerhalb von 1,50 m zu einem aus-
brechenden Geysir muss einen Reflexwurf gegen SG 15 ab-
legen; bei einem Fehlschlag erhilt die Kreatur den Zustand
Liegend und erleidet 2W6 Punkte Feuerschaden. Kreaturen
im Strahl eines Geysirs erleiden jeweils 5W6 Punkte Feuer-
schaden und miissen einen Reflexwurf gegen SG 15 ablegen;
scheitert dieser Rettungswurf, wird die Kreatur aus dem
Strahl hinausgeschleudert und erhilt den Zustand Liegend.
Kreaturen innerhalb von 1,51 m - 3 m Entfernung zu einem
Geysir erleiden jeweils 1W6 Punkte Feuerschaden durch das
auf sie herabregnende kochende Wasser.

Heifle Quelle (HG 2): Gewdhnliche heifle Quellen bilden
Teiche aus warmem Wasser, allerdings ist das Wasser
mancher Teiche fast kochend heiff. Kontakt mit solchem
Wasser verursacht 1W6 Punkte Feuerschaden pro Runde.
Vollstindiges Eintauchen verursacht 5W6 Punkte Feuer-
schaden pro Runde; nach Verlassen der heiflen Quelle er-
leidet die Kreatur in der Folgerunde noch ein Mal 1W6
Punkte Feuerschaden.

Schlammtopf (HG 1): Schlammtépfe sind Quellen, die
statt Wasser hauptsichlich heiffen, blubbernden Schlamm
enthalten. Die Farbe des Schlamms hingt von Art und Menge
der Mineralien im Schlamm ab. Schlammtépfe variieren in
Grofe und Tiefe und viele liegen dicht beisammen. Aus dem
Boden aufsteigende Gase konnen Schlammtépfe iiberkochen
lassen oder Schlamm iiber kurze Strecken verschiefen.
Kontakt mit einem Schlammtopf verursacht 1W3 Punkte
Siureschaden und 1W3 Punkte Feuerschaden pro Runde.
Vollstindiges Eintauchen in einem Schlammtopf verursacht
1W6 Punkte Siureschaden und 1W6 Punkte Feuerschaden
pro Runde; nach Verlassen des Schlammtopfes erleidet die
Kreatur in der Folgerunde noch ein Mal 1W3 Punkte Siure-
schaden und 1W3 Punkte Feuerschaden. Sich durch einen
Schlammtopf zu bewegen ist wie die Fortbewegung durch
ein Moor (Grundregelwerk, S. 427).

+

WILDHIS

MAGIEABSORBIERENDE PFLANZEN
(HG 1)

In Wildnisgebieten, welche von magischen Kimpfen ver-
heert wurden, wichst zuweilen neue Vegetation, die iiber-
natiirliche Narben davongetragen hat. Wenn die Flora dort
Appetit auf magische Energie entwickelt, haben die Pflanzen
und Biume eine lebhafte und ungewohnliche Farbe und
konnen sogar subtil die Farbe verindern. Solche Pflanzen
leben von magischer Energie und erschweren in ihrer Nihe
das Zauberwirken.

Will eine Kreaturangrenzend zu einer Magieabsorbierenden
Pflanze einen Zauber wirken oder eine Zauberihnliche Fihig-
keit nutzen, muss sie einen Konzentrationswurf gegen SG 20
+ Zaubergrad ablegen; misslingt dieser Wurf, geht der Zauber
verloren, da die Pflanze seine Energie absaugt. Die meisten
magischen Gegenstinde sind von diesem Effekt nicht be-
troffen, sieht man von Zauberauslésenden und Zauber-
wirkenden Gegenstinden ab; bei Nutzung eines solchen
Gegenstandes muss der Verwender einen Wurf auf die
Zauberstufe gegen SG 20 + Zaubergrad ablegen, wobei er die
ZS des Gegenstandes statt seiner eigenen verwendet.

Ein Gebiet mit Magieabsorbierenden Pflanzen kann
mit einem Fertigkeitswurf fiir Uberlebenskunst, Wissen
(Arkanes) oder Wissen (Natur) gegen SG 15 anhand der un-
gewohnlichen Farben und Formen der Flora identifiziert
werden. Eine Kreatur, welche eine Magieabsorbierende
Pflanze verzehrt, muss einen Zihigkeitswurf gegen SG 20
ablegen; misslingt dieser Rettungswurf, erhilt sie fiir 1Wg
Stunden den Zustand Krinkelnd. Eine Magieabsorbierende
Pflanze besitzt ZR 20 hinsichtlich magischer Zaubereffekte,
ansonsten aber normale TP und Hirte. Mit ihrer Zerstérung
verliert eine Magieabsorbierende Pflanze ihre Fihigkeit,
Magie abzusaugen.

VAMPIRORCHIDEEN (HG 3)

Die einzigartig schonanzusehenden Vampirorchideen
wachsen in groffen Ansammlungen auf Wiesen und Hiigel-
kuppen, wo sie viel Sonnenlicht erhalten. Thre strahlenden
Bliitenblitter haben wilde und kontrastreiche Farben mit
blutroten Flecken. Aufgrund ihrer ungewdhnlichen Be-
stiubungsmethoden kénnen Vampirorchideen fiir Ahnungs-
lose duflerst gefihrlich werden.

Eine Kreatur, welche ein Feld mit Vampirorchideen durch-
quert, muss einen Reflexwurf gegen SG 15 oder einen Fertig-
keitswurf fiir Akrobatik gegen SG 20 ablegen. Scheitert der
Wurf, setzen die Erschiitterungen der Schritte Schlafpollen
aus den Orchideenbliiten frei, welche die Kreatur zu einem
Zihigkeitswurf gegen SG 15 zwingen; scheitert auch dieser
Wurf, erhilt die Kreatur fiir 1 Minute den Zustand Schlafend.
Eine hilflose oder schlafende Kreatur erleidet pro Runde
Kontakt mit Vampirorchideen 1W4 Schadenspunkte — dieser
Schaden verursacht keine kérperlichen Schmerzen und ge-
niigt allein nicht, um eine schlafende Kreatur zu wecken.

VULKAN (HG VARIIERT)

Unter der Erdoberfliche kocht das Magma und wo in der
Erdkruste Schwachstellen sind, kann es auf brutale Weise
hervorbrechen. Vulkanische Gefahren wie Lava, Lava-
bomben, Giftiges Gas und Pyroklastische Strome sind im
Spielleiterhandbuch abgedeckt — von Vulkanen kénnen aber
noch weitere Gefahren ausgehen!

Dampfsiulen: Einem Ausbruch gehen oft heftige hervor-
schieffende Dampfsiulen oder Strahlen kochenden Wassers
voraus, welche 4W6 bis 15W6 Punkte Feuerschaden ver-
ursachen (REF, SG 10 + Anzahl der Schadenswiirfel, halbiert).



Der Radius solcher explosionsartigen Ausbriiche ist
meistens 1,50 m pro Schadenswiirfel. Milde Dampfsiulen
sind so heiff wie in der Sauna und riechen nach Schwefel.
Erdbeben: Die Kraft, mit welcher Vulkane ausbrechen,
kann die Erde erschiittern, so dass Ausbriiche meistens von
Erdbeben begleitet werden. Abhingig von der Gelindeart
konnen diese Ereignisse einige oder alle Effekte haben, die
oben unter Erdbeben aufgefiihrt sind; sie kénnen die Fort-
bewegung behindern, Gebiude zum Einsturz bringen, Risse
im Boden 6ffnen und Bauwerke aller Art niederwerfen. Sie
koénnen ferner Tsunamis auslésen (siehe Spielleiterhandbuch).
Lahar: Ein Lahar ist ein Schlamm- und Schuttstrom, der
entsteht, wenn intensive Hitze die Gletscher oder Schnee-
kappen eines Vulkans schmilzt. Ein Lahar kann sich iiber
hunderte von Kilometer erstrecken und dabei alles in seinem
Weg verheeren. Nur sein Bewegungsmoment sorgt fiir seine
fliissige Form. Wenn ein Lahar eine Kreatur trifft, verursacht
er den in Tabelle 4-6: Arten von Lahars aufgefithrten Schaden
(REF, SG siehe Tabelle, halbiert). Bei Kreaturen, welche von
einem Lahar mitgerissen werden, gelten dieselben Regeln
wie in flieBendem Wasser (siehe Grundregelwerk, S. 432), der
SG des Fertigkeitswurfes fiir Schwimmen ist SG 25. Wer von
einem Lahar iiberschwemmt wird, kann nicht atmen und
muss Konstitutionswiirfe gegen Ersticken ablegen (Grund-
regelwerk, S. 445). Abhiingig von den sie auslésenden Ereig-
nissen kénnen Lahars heiff oder kalt sein. Ein heiffer Lahar
verursacht bei denen, die in ihm festsitzen, 2W6 Punkte

TABELLE 4-6: ARTEN YON LAHARS

Feuerschaden pro Runde. Wenn ein Lahar langsamer wird,
nimmt er allmihlich die Konsistenz gepresster Erde an, so
dass er Kreaturen verschiittet, die in oder unter ihm fest-
sitzen. — Siehe Einstiirze auf Seite 415 des Grundregelwerkes
zum Freigraben verschiitteter Kreaturen.

Vulkanische Asche: Ausbrechende Vulkane spucken
Asche, welche die Sicht stért und Kreaturen wie bei dichtem
Rauch (Grundregelwerk, S. 444) wiirgen lassen kann. Lingerer
Kontakt mit heifler Asche verursacht 1W6 Punkte Feuer-
schaden pro Minute. Aschewolken verhingen den Horizont
und verdunkeln den Himmel fiir Wochen oder sogar Monate,
was zu Temperaturabfillen und frithen Wintereinbriichen
fithrt. Diese Kombination aus Kilte und fehlendem Sonnen-
licht schadet der Ernte und kann die Nahrungsversorgung
unterbrechen und zu Hungersnéten fithren. Am Boden
lagert sich Asche ab und bildet Schwieriges Gelinde — sie
ist nicht nur rutschig, sondern kann auch andere Gefahren
verbergen. Bei heftigen Ausbriichen bedeckt méglicherweise
letztendlich eine iiber einen Meter hohe Ascheschicht die
Region um den Vulkan, wohin sie auch vom Wind getragen
wird. Langfristig wird Vulkanasche aber zu fruchtbarem
Erdboden.

Vulkanische Blitze: Aschewolken kénnen heftige Blitze
ausstoflen. Diese verursachen 4W8 bis 10W8 Punkte
Elektrizititsschaden; man kann ihnen nur schwer aus-
weichen (REF, SG 15 + Anzahl der Schadenswiirfel, halbiert).

Art HG Tiefe Breite Bewegungsrate Schaden REF SG
Schwach 9 3m 30m 30 m/Runde 8W6é 15
Typisch 10 7,50 m 150 m 75 m/Runde 8W6 20
Massiv 12 15+ m 750+ m 150 m/Runde 16W6 25
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GIFTE EXTRAHIEREN

Manche denken bei Giften an die Werkzeuge von Meuchel-
mordern, doch die Kriuterkundigen und Naturalisten der Welt
wissen, dass Gift per se ebenso wenig von Natur aus bése ist wie
Feuer oder Wasser. In der Wildnis erlangen Jiger sogar einen
Vorteil, wenn sie Gifte extrahieren und nutzen. Zudem benétigt
man Gifte, um Gegengifte herzustellen!

Um lange haltbare Gifte zu brauen, ist Handwerk (Alchemie)
erforderlich, allerdings gibt es viele natiirliche Giftquellen und
genug Giftmischer, welche nach billigen Alternativen zum Er-
werb von Rohstoffen suchen und stattdessen ihre Gifte gleich
an der Quelle extrahieren wollen. Der folgende Regelabschnitt
befasst sich daher mit dem Extrahieren von Giften.

Aufler eine Anwendung extrahierten Giftes wird konserviert
(siehe weiter unten im Text), bleibt sie ab Extraktion 24 Stunden
lang wirksam.

WILDNIS

Extrahieren aus toten Kreaturen: Sowie eine giftige Kreatur
getotet wurde, konnen ihre Giftsicke entfernt werden; dies er-
moglicht es, 1 oder mehrere Anwendungen ihres Giftes zur
spiteren Verwendung zu extrahieren. Hierzu darf die Kreatur
noch keine 24 Stunden tot sein. Jede Stunde, die zwischen
Ableben der Kreatur und Extrahieren des Giftes verstreicht,
reduziert die Haltbarkeit ihres Giftes um eine Stunde. Das
Entfernen von Giftsicken ist eine schmutzige und zeitauf-
windige Angelegenheit, die 10 Minuten an Zeit erfordert,
chirurgische Werkzeuge und einen Behilter, um das Gift
darin zu lagern. Sollte kein chirurgisches Werkzeug verfiig-
bar sein, kann auch ein Dolch oder eine andere Leichte Hieb-
waffe verwendet werden, allerdings hat dies einen Malus von
-2 auf Fertigkeitswiirfe zum Extrahieren des Giftes zur Folge.
Der extrahierende Charakter muss einen Fertigkeitswurf fiir
Uberlebenskunst gegen SG 15 + HG der toten Kreatur ablegen,
um das Gift zu extrahieren. Bei Erfolg erlangt er 1 Anwendung
des Giftes der Kreatur plus 1 weitere Anwendung pro 5 Punkte,
um welche er den SG iibertrifft (dies kann maximal eine An-
zahl an Anwendungen in Héhe des Konstitutionsmodifikators
der Kreatur -1 ergeben). Scheitert der Fertigkeitswurf, ist das
Gift der Kreatur verloren. Scheitert der Wurf um 5 oder mehr,
wird der extrahierende Charakter 1W3 Anwendungen des
Giftes ausgesetzt, sofern er nicht iiber die Fihigkeit Gift
- einsetzen verfiigt.

Extrahieren aus Gefahren: Manche Gefahren

wie Gifteiche und Spinnenranken verfligen

\ iber Gifte, welche von den Kundigen

| extrahiert werden konnen. Dies erfordert

1 Stunde und ein Alchemistenlabor oder

eine Alchemistenreagenzientasche. Sollte

dem extrahierenden Charakter ein Fertig-

keitswurf fiir Uberlebenskunst gegen SG 15

+ HG der Gefahr gelingen, erlangt er 1 An-

wendung des Giftes. Hierzu muss man sich der

Gefahr so weit nihern, dass man sie beriihren kann;

dies konnte den extrahierenden Charakter den Effekten der
Gefahr aussetzen.

Gift melken: Gift kann aus einer lebenden Kreatur
extrahiert werden, ohne ihr Schaden zuzufiigen; dieser Vor-
gang ist allerdings gefihrlich, sofern die Kreatur zu diesem
Zweck nicht abgerichtet wurde (siehe Gift abgeben, S. 215).
Bei den meisten Kreaturen zieht man diinnen Stoff iiber ein
Gefiff oder eine Phiole und lisst die Kreatur sodann in den
Stoff beiflen, ehe man ihre Giftdriisen massiert, so dass das
Gift von ihren Fangzihnen in den Behilter tropft. Ahnliche
Methoden werden bei Kreaturen genutzt, welche ihr Gift auf
andere Weise iibertragen, z.B. mittels Stacheln.

Das Melken einer Anwendung Gift aus einer Kreatur er-
fordert 10 Minuten an Arbeit und einen Fertigkeitswurf fir
Mit Tieren umgehen gegen SG 10 + TW der Kreatur + WE-
Modifikator der Kreatur. Scheitert der Fertigkeitswurf um 4
oder weniger, wird kein Gift gesammelt, allerdings erleidet
der extrahierende Charakter auch keine negativen Effekte.
Scheitert der Wurf um 5 oder mehr, beifit, sticht o.i. die
Kreatur den Charakter und injiziert ihm ihr Gift; dabei trifft
sie ihn automatisch mit einem ihrer giftigen Natiirlichen
Angriffe und verursacht die damit verbundenen Effekte.
Sie konnte ihn weiterhin angreifen und so einen Kampf
beginnen. Sollte bei einer kooperativen intelligenten Kreatur
Gift gemolken werden, ist kein Fertigkeitswurf fiir Mit Tieren
umgehen erforderlich, dennoch besteht eine Chance von 5%,
dem Gift ausgesetzt zu werden.

Eine Kreatur kann auf diese Weise eine Anzahl an An-
wendungen ihres Giftes produzieren, welche ihrem
Konstitutionsmodifikator entspricht (Minimum 1). Eine
Kreatur, welche entsprechend oft am Tag gemolken wird — der



Erfolg spielt dabei keine Rolle -, verliert ihre besondere Fihig-
keit Gift, bis sie sich ausgeruht hat.

Extrahiertes Gift konservieren: Aus einer Kreatur oder Ge-
fahr extrahiertes Gift bleibt 24 Stunden lang wirksam. Sollte ein
Charakter extrahiertes Gift fiir eine lingere Zeit konservieren
wollen, muss er es alchemistisch behandeln, als wiirde er das
Gift mittels Handwerk (Alchemie) herstellen — das extrahierte
Gift fungiert dabei aber als der zum Giftbrauen erforderliche
Rohstoff, so dass die GM-Kosten fiir die Herstellung entfallen.

GEGENGIFTE HERSTELLEN

Das im Grundregelwerk vorgestellte Gegengift ist ein all-
gemeines Werkzeug, um sich vor Gift zu schiitzen, allerdings
liefern speziellere Gegengifte noch gréfleren Schutz vor be-
stimmten Giften. Um eine Anwendung Gegengift herzu-
stellen, ist eine Anwendung jenes Giftes erforderlich, gegen
welches das Gegengift wirken soll.

Gegengifteffekte: Eine Anwendung Gegengift neutralisiert
automatisch die erste Dosis des spezifischen Giftes, welches es
bekimpfen soll, und liefert einen Alchemistischen Bonus von
+8 auf Rettungswiirfe gegen weitere Kontakte mit diesem Gift;
dieser Bonus sinkt pro Stunde um jeweils 1, bis der Effekt nach
8 Stunden endet.

Gegengift herstellen: Um eine Anwendung Gegengift her-
zustellen, muss eine lebende Kreatur zunichst einer halben
Dosis des fraglichen Giftes ausgesetzt werden. Die Kreatur
erleidet die normalen Effekte des Giftes, wobei der SG des
Rettungswurfes gegen das Gift um 2 reduziert wird. Um das
Gegengift zu produzieren, miissen der Kreatur sodann die er-
forderlichen Rettungswiirfe gegen das Gift gelingen. Sollte die
Wirkung des Giftes enden, ohne dass die Kreatur geheilt wird,
kann kein Gegengift extrahiert werden.

Sowie die Kreatur den Effekten des Giftes widerstanden
hat, kann mit einem Fertigkeitswurf fiir Handwerk (Alchemie)
oder Heilkunde gegen SG 20 eine brauchbare Probe des
Blutes der Kreatur entnommen werden. Dieses Blut muss
sodann verarbeitet werden, um jene natiirlichen Antikérper zu
gewinnen, welche das fragliche Gift bekimpfen. Dies erfordert
1 Stunde und einen Fertigkeitswurf fiir Handwerk (Alchemie)
gegen SG 5 + SG des Rettungswurfes gegen das Gift. Ein Erfolg
erbringt 1 Anwendung Gegengift.

Gegengift kann zudem auf dieselbe Weise bei einer Kreatur
extrahiert werden, welche unter einer vollen Anwendung
des Giftes leidet, statt von einer Kreatur, die absichtlich mit
einer halben Anwendung hierzu vergiftet wurde. Egal welcher
Menge an Gift eine Kreatur ausgesetzt wird, die Antikdrper
konnen innerhalb der ersten 24 Stunden extrahiert werden,
nachdem sie sich von dem Gift erholt hat.

Gegengift erwerben: Gegengift ist nicht sonderlich teuer,
doch da es hochspezialisiert ist, kann es schwer zu finden
sein. Eine Anwendung Gegengift gegen ein bestimmtes Gift
hat den halben Marktpreis einer Anwendung des fraglichen
Giftes. Hinsichtlich der Verfligbarkeit in einer Ortschaft wird
der effektive Preis des Gegengiftes aber verflinffacht.

Alternativ stellen die meisten Alchemisten, denen man
wenigstens 1 Anwendung des fraglichen Giftes bringt, so
viel Gegengift her, wie sie aus dem gelieferten Gift gewinnen
konnen; dies kostet in der Regel 10% des Marktpreises des
Giftes.
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NATURLICHE GIFTE ;
Die folgenden Gifte findet man normalerweise in der Natur, =
bzw. kénnen aus natiirlichen Ingredienzien destilliert werden. ¢

Sie werden in alphabetischer Reihenfolge vorgestellt.

TABELLE 4-7: NATURLICHE GIFTE

Gift Preis
Altweiberfluch 600 GM
Blaustern 500 GM
Dorrfungus 150 GM
Drittes Auge 900 GM
Goblinauge 75 GM N
Haubenblaschensporen 1125 GM ;
Hexenjagerklinge 850 GM “ .
Hungernessel 300 GM .
Nymphenlockruf 250 GM
Rotes Tollhaus 1.200 GM
Schakalwurzessenz 600 GM
Styxsaft 2.600 GM
Violette Boshaftigkeit 800 GM
Wolkendorngift 400 GM ) :

¥y
ALTWEIBERFLUCH MesSRIL

Gewicht —

Art Gift, Eingeatmet; Rettungswurf ZAH, SG 16 A
Inkubation 1W4 Stunden; Frequenz 1/Tag fir 6 Tage 1
Effekt 1 GE- und WE-Schaden. Solange eine Kreatur unter dem
Attributsschaden des Giftes leidet, erhalt sie einen Malus
von -4 auf Rettungswirfe gegen extreme Temperatur-
effekte. Die Kreatur erlangt zudem Empfindlichkeit gegen
Feuer- und Kélteschaden fir diese Zeit (+50% Schaden
durch Feuer und Kalte). Heilung 2 aufeinanderfolgende
Rettungswirfe
Die schwarzlichen Pollen der Nachthexe (einer bleichen
Blume mit Ranken, die im Mondlicht erbliht und zéh genug
ist, um in sehr zerklifteten und schwierigen Umgebungen
zu Uberleben) desorientieren jene, die sie einatmen. Zu-
dem storen sie die Fahigkeit des Korpers zur Temperatur-
requlierung. Schon durch ein Feld von Nachthexenpflanzen
zu wandern, geniigt meistens, um eine Wolke der fast un-
sichtbaren schwarzen Partikel aufzuwirbeln. In gemaRigten
Klimazonen ist der Polleneffekt nur eine Beldstigung, doch
in Wisten und Tudraregionen kénnen sie todlich sein.

BLAUSTERN

Art Gift, Eingenommen; Rettungswurf
ZAH, SG 15

Inkubation 10 Minuten;
Frequenz 1/Minute fir 6 Minuten

Effekt 1W2K0-Schaden.DieKreaturer-
leidet ferner einen Malus von -2 auf
Rettungswirfe gegen Gifte fir 1 Woche.
Heilung 2 aufeinanderfolgende Rettungs-
wirfe

Diese kleine, hellblaue Blume hat finf in Sternform

angeordnete Blitenbldtter und ahnelt stark mehreren

anderen Arten blauer Blumen, die in dhnlichen Regionen

wachsen - zum Indentifizieren ist ein Fertigkeitswurf

fur Uberlebenskunst oder Wissen (Natur) gegen SG 15 er-

Preis 500 GM
Gewicht —
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forderlich. Das Gift verursacht schwere Leberschaden, was
es erschwert, weiteren Vergiftungen zu widerstehen. Die
Blumen sind nur selten eine direkte Gefahr fiir Humanoide,
werden manchmal aber von Nutzvieh gefressen. In diesem
Fall kann das Gift sich far 1 Woche in der Milch von z.B.
Kihen befinden und so jene betreffen, die es trinken, als
hatten sie eine Anwendung Blaustern zu sich genommen.

S Preis 150 GM
DORRFUNGUS e

Art
Rettungswurf ZAH, SG 16

Gift, Eingenommen;
Inkubation 4Wé6 Stunden;
Frequenz 1/Stunde fir 8
Stunden
Effekt 1W2 ST-Schaden. So-
lange die Kreatur unter
der Vergiftung und ihren
Folgen leidet, kann ihr
Korper  keine  Flussig-
keiten verarbeiten, so dass
Dehydrierung eintritt, egal wie
viel sie trinkt. Zudem erlangt die
Kreatur keine Vorteile aus Zauber-
tranken, Extrakten und &hn-
lichen Dingen. Misslingt der erste
Rettungswurf, wird die Kreatur
behandelt, als hatte sie seit 1 Tag kein Wasser mehr zu
sich genommen. Jeder weitere gescheiterte Rettungswurf
hat zur Folge, dass die Kreatur behandelt wird, als hatte
sie einen weiteren Tag ohne Flussigkeitszufuhr hinter sich.
Heilung 2 aufeinanderfolgende Rettungswirfe
Dieser gelbbraune Pilz ist in Wisten und anderen trockenen
Umgebungen weitverbreitet. Seine Sporen absorbieren
Feuchtigkeit mit einer unglaublichen Geschwindigkeit und
verheeren den Leib jeder Kreatur, die so dumm ist, sie zu
fressen. Dorrfungus ahnelt stark einem verbreiteten, ess-
baren Pilz - zum Unterscheiden ist ein Fertigkeitswurf fur
Uberlebenskunst oder Wissen (Natur) gegen SG 20 erforder-
lich.

Preis 900 GM
Gewicht —

DRITTES AUGE

Art Gift, Kontakt; Rettungswurf ZAH, SG 17
Inkubation 1 Minute; Frequenz 1/Runde fiir 6 Runden
Effekt 1W3 WE-Schaden. Jedes Mal, wenn das Opfer Weis-
heitsschaden erleidet, muss es einen Willenswurf gegen
SG 17 ablegen; misslingt dieser Rettungswurf, erhalt es fur
die fragliche Runde den Zustand Verwirrt. Heilung 2 auf-
einanderfolgende Rettungswirfe
Dieses Gift wird in der Leber einer bestimmten, wasser-
bewohnenden Eidechsenart produziert und erzeugt
starke Halluzinationen. An manchen Orten werden diese
Eidechsen als Nutzvieh geziichtet, um ihnen das Gift far
rituelle Zeremonien und zur Entspannung zu extrahieren.
In manchen Kulturen nimmt man das Gift auch absichtlich
ein, um mystische Einsichten zu erlangen, diese Offen-
barungen sind meistens aber nur subtile Albtrdume ohne
wahren Gehalt.

GOBLINAUGE

Art Gift, Fingenommen; Rettungswurf ZAH, SG 13
Inkubation 1 Minute; Frequenz 1/Minute fir 6 Minuten

Preis 75 GM
Gewicht —

+

WILDHIS

Effekt 1 KO-Schaden und fur 1 Minute Ubelkeit; Heilung 1
Rettungswurf

Diese hellroten Saatkdrner weisen jeweils einen schwarzen
Flecken auf, so dass sie schwach an Augen erinnern. lhre
helle Farbe macht sie fir bestimmte Tiere und jene, die
sich in der Wildnis nicht auskennen, attraktiv. Ein Charakter
kann sie mit einem Fertigkeitswurf fur Uberlebenskunst
oder Wissen (Natur) gegen SG 15 als qiftig identifizieren.
Mancherorts verwendet man die Saatkdrner als Schmuck.

HAUBENBLASCHENSPORE

Art Gift, Kontakt; Rettungswurf ZAH, SG 20

Frequenz 1/Runde fir 6 Runden

Primareffekt 1W2 GE-Entzug und 1 KO-Entzug; Sekundar-
effekt Fir 1 Minute Krankelnd; Heilung 2 aufeinander-
folgende Rettungswirfe

Der Haubenblaschenpilz wachst in abgelegenen, tief unter-

irdischen Regionen und hat seinen Namen von den Blaschen

auf der vom Stiel getragenen, blutergussfarbenen Kappe.

Diese geben eine giftige, gelbe Flissigkeit ab. Die von ihm

produzierten Sporen sind oft Teil der Gefahren, vor denen

Expeditionen in unterirdische Regionen stehen.

Preis 1.125 GM
Gewicht —

Preis 850 GM
Gewicht —

Art Gift, Eingenommen; Rettungswurf ZAH, 5G 19
Inkubation 10 Minuten; Frequenz 1/Stunde fir
8 Stunden
Effekt 1 IN-, WE- und CH-Schaden. So-
lange dieses Gift wirkt, erleidet
das Opfer einen Malus von =

-5 auf
wirfe.

Konzentrations-
Zudem muss
einer unter Hexenjdger-
klinge leidenden Kreatur ein
Konzentrationswurf gegen SG =
20 + doppelter Zaubergrad gelingen, um Zauber
wirken oder Zauberahnliche Fahigkeiten nutzen zu kénnen.
Heilung 2 aufeinanderfolgende Rettungswirfe
Dieser rote Farn hat gezackte, nach vorn ausgerichtete
Blatter und wachst in kleinen, dichten Gruppen. Sein Name
stammt von dem Umstand, dass er sich unter Hexenjagern
und Inquisitoren groBer Beliebtheit erfreut, kann man aus
seinen Blattern doch einen Tee brauen, welcher den Ver-
stand des Trinkenden umnebelt und seine Fahigkeit zum
Zauberwirken stort, dabei das Ziel aber wach genug lasst,
um es zu befragen. Der Tee schmeckt einzigartig und kann
mit einem Fertigkeitswurf fir Wahrnehmung gegen SG 20
identifiziert werden. Um den Geschmack zu Gbertinchen
ist ein konkurrierender Fertigkeitswurf fir Beruf (Koch)
(oder ein Weisheitswurf fir Nichtkéche) gegen den Wurf
des Trinkenden fur Wahrnehmung erforderlich. Der SL kann
Boni zur Anwendung kommen lassen basierend auf den zum
Ubertiinchen genutzten Zutaten.

Preis 300 GM
Gewicht —

HUNGERNESSEL

Art Gift, Verwundung; Rettungswurf ZAH, SG 15

Frequenz 1/Tag fir 8 Tage

Effekt 1W3 GE- and KO-Schaden. Scheitert ein Rettungswurf
der Kreatur gegen das Gift, leidet sie fur die folgenden 24
Stunden unter Gberwéltigender Ubelkeit, wenn ihr Essen
dargeboten wird, so dass sie nicht zum Essen imstande ist,




egal wie hungrig sie sein mag. Heilung 2 aufeinander-

folgende Rettungswiirfe
Diese eigenartige Nesselpflanze tragt ein besonders
effektives Gift, das sie vor dem Verzehr durch Tiere schitzt
- Kreaturen, welche von den Dornen gestochen und ver-
giftet werden, leiden allein schon beim Gedanken an Essen
unter Ubelkeit. Bauern halten die Augen offen nach dieser
schnellwachsenden und widerstandsfahigen Pflanze; da
sie nur schwer und unter Gefahren entfernt werden kann,
sollte sie maglichst frihzeitig bekampft werden, solange
die Pflanze noch relativ klein ist.

NYMPHENLOCKRUF

Art Gift, Eingenommen; Rettungswurf ZAH, SG 15
Inkubation 1W4 Stunden; Frequenz 1/Stunde fir 8 Stunden
Effekt 1W2 ST- und WE-Schaden. Solange eine Kreatur
unter dem Gift und seinen Auswirkungen leidet, gibt ihr
Schweill starke Pheromone ab, welche Wildtiere anlocken
kénnen. Der SG von Fertigkeitswirfen fiir Uberlebens-
kunst und Wahrnehmung zum Aufspiiren oder dem Ver-
folgen der Spuren der Kreatur mittels Geruchssinn wird um
10 reduziert. Ferner wird hinsichtlich Zufallsbegegnungen
zwei Mal gewdrfelt - sollte einer der Wiirfe zu einer Zufalls-
begegnung fihren, so tritt eine ein. Heilung 1 Rettungs-
wurf
Dieses Gift wird aus dem konzentrierten Brei der
siBschmeckenden Pulapayafrucht gewonnen (einer grofRen,
hellroten, eiférmigen Delikatesse mit harter Rinde und
wassrigem Inneren). Nymphenlockruf wird in abgelegenen,
tropischen Regionen im Rahmen der Jagd zu verschiedenen
Iwecken genutzt. Es kommt in manchen Gesellschaften von
Jagern und Sammlern wahrend Ubergangsriten zum Einsatz,
bei denen jungen Mannern und Frauen das Gift verabreicht
wird, die sodann losgeschickt werden, um auf der Jagd ihren
Wert zu beweisen. Mancherorts wird es aber auch zur Be-
strafung verwendet - dem Verurteilten werden mehrere
Dosen Gift verabreicht, dann jagt man ihn ohne Waffen oder
Ausristung in die Wildnis.

Preis 250 GM
Gewicht —

Preis 1.200 GM
Gewicht —

ROTES TOLLHAUS

Art Gift, Eingenommen; Rettungswurf ZAH, SG 15
Inkubation 10 Minuten; Frequenz 1/Minute fir 10 Minuten
Effekt Verwirrung; Heilung 2 aufeinanderfolgende Rettungs-
wirfe
Dieses kraftige Halluzinogen ist nach den schorfroten Pilzen
benannt, aus denen es gefertigt wird. Es wird von bosen
Druiden und Hexen in abgelegenen Regionen gebraut, um
ihre quartalsweise erfolgenden Feierlichkeiten wilder zu
gestalten. Manche nutzen dieses Gift, um ihre rituellen
opfergaben kampfunféhig zu machen.

Preis 600 GM
Gewicht —

SCHAKALWURZESSENZ

Art Gift, Verwundung; Rettungswurf ZAH, SG 18

Frequenz 1/Runde fir 1W6 Runden

Effekt Unkontrollierbares Lachen (wie Fiirchterlicher Lach-

anfall); Heilung 2 aufeinanderfolgende Rettungswiirfe

Die kurze und dornige Schakalwurzel wéchst in Wisten und
dort meist im teilweisen Schatten von Vorspringen oder
Felsen. Man erkennt sie an ihren blassgriinen Beeren, die
sie zwei Mal im Jahr trégt. Fir Lamaschtugldubige ist die
krumme, stachelbedeckte Schakalwurzel ein Segen. Die
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Wurzeln dieses kraftigen Wistengewdchses enthalten
einen kraftigen Saft, welcher andere auRer Gefecht setzen
kann. Gnolle nutzen sie in religiosen Zeremonien und bei
der Sklavenjagd.

STYXSAFT

Art Gift, Kontakt; Rettungswurf ZAH, SG 18
Inkubation 1W4 Minuten; Frequenz 1/10 Minuten fir 60
Minuten
Effekt 1W4 WE-Schaden und Verlust der Erinnerungen an
die letzten 10 Minuten (wie Erinnerung verdndern);
Heilung 1 Rettungswurf
Dieser milchigweile Saft kann aus einer seltenen Dschungel-
pflanze extrahiert werden, welche als ,Trauermaid” in der
ortlichen Sprache bezeichnet wird. Die Aste des Baumes
enden in langen, rankenartigen Tastfaden, die niedrig Gber
dem Boden héngen und groRe, bitterschmeckende, rote
Frichte tragen. Die Frichte kann man essen, der Saft des
Baumes allerdings enthdlt starke Nervengifte, welche den
Verlust der Kurzzeiterinnerung bei Verzehr hervorrufen. In
manchen Kulturen wird Styxsaft zuweilen vorsatzlich ein-
genommen, um unangenehme oder tragische Ereignisse zu
vergessen.

Preis 2.600 GM
Gewicht —

Preis 800 GM
Gewicht —

VIOLETTE BOSHAFTIGKEIT

Art Gift, Kontakt; Rettungswurf ZAH, SG 13

Frequenz 1/Minute fir 6 Minuten

Effekt 1W2 ST und KO-Schaden; Heilung 1 Rettungswurf
Die verwesende Essenz eines Violetten Pilzes muss sehr
sorgfdltig aus einem lebenden Exemplar extrahiert und
schnell verarbeitet werden, ehe sie ihre Kraft verliert. Zahl-
reiche Arten unterirdisch lebender Kreaturen extrahieren
dieses Gift, um es bei der Jagd nach Nahrung einzusetzen
und ihre Waffen damit zu bestreichen, mit denen sie dann
ihre unterirdischen Ortschaften verteidigen.

Preis 400 GM
Gewicht —

WOLKENDORNGIFT

Art Gift, Verwundung; Rettungswurf ZAH, SG 14
Inkubation 1W4 Runden; Frequenz 1/Stunde fir 3 Stunden
Effekt 1W3 ST- und GE-Schaden. Ferner kann die Kreatur 1
Stunde lang keine Schmerzen verspiren; dies macht sie
gegen Schmerzeffekte®® immun. Eine Kreatur, welche die
vergiftete Kreatur angreift, kann einen konkurrierenden
Fertigkeitswurf fur Fingerfertigkeit gegen den Wurf der
vergifteten Kreatur fir Wahrnehmung ablegen, um den
Angriff so auszufithren, dass die Kreatur ihn nicht be-
merkt, da sie keinen Schmerz dabei verspirt. Sollte ein
SC auf diese Weise schmerzlos werden, sollte der SL den
ihm zugefigten Schaden verborgen nachvollziehen, bis der
Schmerzbetaubungseffekt endet. Heilung 1 Rettungswurf
Dieses kraftige Nervengift wird von der Wolkendornpflanze
erzeugt, einem wilden Dornengewachs, dessen Dornen ein
Gift Gbertragen, das die Schmerzrezeptoren eines Opfers
betdubt. Die Pflanze kann sich sodann am aus den Wunden
tropfenden Blut ndhren. Der Name der Pflanze entstammt
dem Gefiihl von Gewichtslosigkeit, welches die Opfer des
Giftes erfahren und das manche mit dem Laufen auf Wolken
verbinden.




BRAUTERKUNDE

In den meisten Wildnisregionen wachsen Kriuter und
niitzliche Pflanzen und Pilze in Hiille und Fiille. Man kann
diese wertvollen Gewichse in spezialisierten Liden und auf
Mirkten erwerben, doch der kundige Herbalist weif}, wo er
diese Rohstoffe selbst in der Natur sammeln kann.

Kriuter sammeln: Kriutersammeln nutzt Zhnliche
Mechanismen wie das Sammeln von Dingen (siehe S. 154).
Du kannst nach Kriutern wihrend des Reisens Ausschau
halten oder acht Stunden fiir diese Aktivitit aufwenden.
Wenn du wihrend der Reise Kriuter sammelst, halbiert dies
deine Uberlandbewegungsrate. Wenn du 8 Stunden aus-
schliefflich zum Sammeln von Kriutern aufwendest, erh6ht
dies den Ertrag pro gesammeltem Kraut um +1.

Zu Beginn eines Tages, an dem du nach Kriutern Aus-
schau halten willst, musst du bestimmen, welches Kraut
du suchst. Pro 5 Fertigkeitsringe in Beruf (Kriuterkundler)
kannst du nach jeweils einem weiteren Kraut Ausschau
halten (maximal 5 Kriuter mit 20 Fertigkeitsringen in Beruf
[Kriuterkundler]).

Jedes Kraut verfiigt iiber einen Sammeln-SG. Lege am
Ende des zum Kriutersammeln genutzten Zeitraumes einen
Fertigkeitswurf fiir Beruf (Kriuterkundler) oder Wissen
(Natur) gegen den Sammeln-SG jedes gesuchten Krautes ab.
Sollte das abgesuchte Gebiet unter eines deiner Bevorzugten
Gelinde fallen, kannst du stattdessen einen Fertigkeitswurf
fiir Uberlebenskunst ablegen. Sofern das gesuchte Kraut
auch in der abgesuchten Region vorkommt (dies unterliegt
der Entscheidung des SL), ist der Grundertrag fiir dieses
Kraut stets genug fiir 1 Anwendung. Wird der SG um 5 oder
mehr iibertroffen, steigt der Ertrag um 1 Anwendung, wird
der SG um 10 oder mehr tibertroffen steigt der Ertrag statt-
dessen um 2 Anwendungen. Die fiir eine Anwendung nétigen
Kriuter wiegen 1/10 Pfund, sofern ein individueller Eintrag
unter ,Ertrag” nichts anderes besagt. In einer Region kann
im Schnitt 1W4 Mal nach Kriutern gesucht werden, ehe die
Kriuter 2W6 Monate zum Nachwachsen benotigen.

Kriuter vorbereiten: Die meisten Kriuter miissen vor-
bereitet werden, um ihre Krifte freizusetzen. Sofern dies
bei einem Kraut der Fall ist, wird der erforderliche Ver-
arbeitungsprozess in den individuellen Spielwerten be-
schrieben samt dem erforderlichen SG fiir Handwerk
(Alchemie) und dem nétigen Zeitaufwand. Ein Fertigkeits-
wurf fiir Beruf (Kriuterkundler) kann anstelle eines Fertig-
keitswurfes fiir Handwerk (Alchemie) abgelegt werden,
allerdings erh6ht dies den Vorbereiten-SG um 5. Sollte der
Fertigkeitswurf zum Vorbereiten um 5 oder mehr miss-
lingen, wird die fragliche Einheit des Krautes ruiniert,
andernfalls ist ein erneuter Versuch moglich.

Mehrere Kriuter vorbereiten: Ein Kriuterkundiger kann
normalerweise eine Art von Kriutern am Tag vorbereiten; er
kann dabei eine Anzahl an Anwendungen dieses Krautes in
Hohe der Anzahl seiner Fertigkeitsringe in Beruf (Kriuter-
kundler) vorbereiten. Ein Kriuterkundler mit 7 oder mehr
Fertigkeitsringen in Beruf (Kriuterkundler) kann parallel
eine zweite Art Kraut vorbereiten und ein Kriuterkundler
mit 14 oder mehr Fertigkeitsringen in Beruf (Kriuter-
kundler) kann parallel drei Arten von Kriutern vorbereiten

Haltbarkeit: Roh und unvorbereitet verdirbt ein Kraut 24
Stunden nach der Ernte. Ein vorbereitetes Kraut hilt sich
1 Monat, sofern der individuelle Eintrag unter Anwendung
nichts anderes besagt.

+

WILDNIS
KRAUTER

Die im Folgenden vorgestellten Kriuter sollen eine breite Zahl
niitzlicher Pflanzen reprisentieren. Sie kénnen als Richtlinien fiir
neue Kriuter dienen. Jedes Kraut verfligt iiber eigene Spielwerte.

Die Uberschrift jedes Spielwerteblocks enthilt den Namen des
Krautes und den Preis, zu dem es auf Mirkten und in Kriuterliden
verkauft wird. Dem folgt eine kurze Beschreibung des Aufieren.

Der niichste Bereich nennt den SG von Fertigkeitswiirfen flir
Beruf (Kriuterkundler) zum Finden und Sammeln des Krautes im
Rahmen eines Tages an Arbeit. Dem folgt der Ertrag — der Grund-
wert an Anwendungen, die jeden Tag gesammelt werden kénnen.
Der Ertrag kann im Rahmen besonders erfolgreicher Sammeln-
Wiirfe erhoht werden oder auch indem man den ganzen Tag
nichts anderes tut als Kriuter zu sammeln.

Dem folgend benennen die Spielwerte die Gelindearten, in
denen das Kraut wichst.

Der nichste Bereich enthilt Informationen zum Vorbereiten
und der letzte Teil des Werteblocks schlief(lich enthilt Details zum
Anwenden des Krautes.

Auftragen, Essen oder andere Nutzung eines vorbereiteten
Krautes erfordert in der Regel eine Standard-Aktion, welche Ge-
legenheitsangriffe provoziert, sofern die Beschreibung nichts
anderes besagt.

Preis
15 GM

BLUTALRAUNE

Blutalraunen wachsen aus den Leichen intelligenter
Kreaturen, welche zu Lebzeiten dber Gbernatiirliche
Krdfte verfiigten. Die beunruhigend von der Form
her an einen Humanoiden erinnernde Wurzel
dieser Pflanze stdrkt Fruchtbarkeit und Vitalitdt.
Sammeln SG 20; Ertrag 1W4 Anwendungen
Geldnde Beliebige Ebenen oder Simpfe
Vorbereitung Eine Blutalraune muss zermatscht
werden, damit ihr klebriger roter Saft ge-
sammelt, abgeschopft und dann zu einer
noch klebrigeren Paste verarbeitet werden
kann; dieser Prozess erfordert einen Fertig-
keitswurf fir Handwerk (Alchemie) gegen SG
15 und 1W4 Stunden Arbeit pro Anwendung.
Anwendung Eine Anwendung Blutalraune kann
beim Wirken eines Zaubers als Freie Aktion auf
die Lippen geschmiert werden, um als zusatzliche
Materialkomponente beim Wirken von Zaubern
zu dienen, welche Leiden und Zustande entfernen
oder einen Moralbonus verleihen. Dies verleiht einen
Bonus von +1 auf die effektive Zauberstufe des Zaubers.

Preis
25 GM

DRACHENROSE

Die farbenkriftige und dornige Drachenrose wird fir ihre

WiderstandsfGhigkeit bewundert, ist aber schwer zu ziichten.

sammeln SG 18; Ertrag 1 Anwendung

Geldnde Beliebige Berge oder Walder

Vorbereitung Die Blitenblatter einer Drachenrose missen
sorgféltig entfernt und dann fir 2 Stunden in eine Mixtur
aus dem Saft der Pflanze eingeweicht werden; dies erfordert
einen Fertigkeitswurf fir Handwerk (Alchemie) gegen SG 15.

Anwendung Eine Anwendung vorbereiteter Drachen-
rose-Blutenblatter kann als Standard-Aktion in der Hand zer-
drickt und dann auf eine Waffe geschmiert werden. Dies ver-
leiht der Waffe eine magische Aura. Sie kann fir die nachste
Stunde SR/Magie umgehen, erhalt aber keinen Bonus auf An-
griffs- und/oder Schadenswirfe.




Preis
160 GM

DUNKELSICHTSCHLEIM

Diesen violetten Schimmel findet man nur in Felsformationen

mit Achatknollen.

Sammeln SG 19; Ertrag 1 Anwendung

Gelande Unterirdisch

Vorbereitung Dieser seltene Schimmel kommt naturlich in
den lichtlosen Tiefen vor; nach dem Einsammeln muss der
Krauterkundler ihn mit Mineralsalzen kombinieren und in
einem luftdichten Behdlter wie einer Flasche oder einem
anderen Gefal verwahren.

Anwendung Der Schleim verursacht leichten Hautausschlag, ver-
leiht aber Dunkelsicht 9 m fir 24 Stunden, wenn er als Volle
Aktion auf die Augen aufgetragen wird (dies provoziert Gelegen-
heitsangriffe). Sollte das Ziel bereits Gber Dunkelsicht verfugen,
steigt deren Reichweite um 9 m. Haufige Nutzung verursacht
dauerhafte purpurne Flecken auf der Haut rund um die Augen.

Preis
3 GM

EGELWURZ

Wird die fleckige rotgraue Rinde dieses Busches getrocknet und

zu einem Pulver gemahlen, wird sie zu einem Segen fiir Heiler.

Sammeln SG 16; Ertrag 1W4 Anwendungen

Geldnde Warme Stimpfe oder Walder

Vorbereitung Egelwurz korrekt vorzubereiten, ist ein zeitauf-
wandiger Vorgang, welcher 1 Woche dauert, da die Fasern
des Busches getrocknet und zu einem feinen Pulver ge-
mahlen werden massen. Ein einzelner Krduterkundler kann
dabei bis zu einem Dutzend Anwendungen zugleich vor-
bereiten. Am Ende der Woche erfolgt fir alle Anwendungen
ein Fertigkeitswurf fir Handwerk (Alchemie) gegen SG 15;
misslingt dieser, so sind alle Anwendungen verdorben.

Anwendung Wird eine Anwendung vorbereiteten Egelwurzes
im Rahmen eines Fertigkeitswurfes fir Heilkunde zum
Stabilisieren einer sterbenden Kreatur, Behandlung von FuB-
angelverletzungen (oder ghnlichem), zur Behandlung tod-
licher Wunden oder bei einer Langzeitbehandlung genutzt,
so verleiht sie einen Alchemistischen Bonus von +1 auf den
Fertigkeitswurf fur Heilkunde. Dieser Bonus steigt auf +2 bei
Wirfen fir Heilkunde zum Stillen von Blutungen.

ENGELSSCHRITT Jres
Dieser schillernde  weiBe, an Bdumen

und anderen Oberfldchen wachsende
Schwammpilz ist angeblich erstmals in
den Fullabdriicken eines Engels ge-
wachsen. Manche behaupten aber
auch, es wdren die Abdriicke eines
Dschinni gewesen.
Sammeln SG 18;
wendung
Geldnde GemdlBigte oder warme
Wisten
Vorbereitung  Eine  Anwendung
Engelsschritt  kann roh verwendet
oder zu Pigmenten verarbeitet werden,
welche auf der Haut getragen werden.
Das Vorbereiten einer Anwendung erfordert
4 Stunden und einen Fertigkeitswurf fir Hand-
werk (Alchemie) gegen SG 15. Engelsschritt-Pigment
kostet doppelt so viel wie der rohe Pilz.
Anwendung Eine Anwendung Engelsschritt kann auf die
Haut einer sterbenden Kreatur gerieben werden, um sie zu

Ertrag 1 An-
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stabilisieren. Dies verleiht einen Bonus von +4 auf den Fertig-
keitswurf fur Heilkunde zum Stabilisieren. Eine auf die Haut
einer MittelgroBen oder kleineren Kreatur aufgetragene An-
wendung Engelsschritt-Pigment schitzt den Empfanger far 2w4
Stunden vor dem Tod; wenn der Empfanger wahrend dieses
Zeitraumes das nachste Mal unter 0 TP reduziert wird, erhalt er
einen Alchemistischen Bonus von +4 auf seine nachsten 1W6
Konstitutionswiirfe zum Stabilisieren. Das Pigment verliert seine
Wirksamkeit, sowie alle Konstitutionswiirfe verwendet wurden
oder das Opfer sich stabilisiert, falls dies zuerst eintritt.

Die bleiche graue Kappe dieses Pilzes trdgt gelbe Flecken. Ihre
Anwesenheit deutet oft auf Leylinien oder Feenlauben in der
Ndhe hin.

Sammeln SG 20; Ertrag 1 Anwendung

Geldnde In der Néhe von Leylinien

Vorbereitung Eine Feenkappe muss sanft 1 Stunde lang in einer
Mischung aus siedendem aber nicht kochendem Wasser und
anderen natirlichen Zutaten kocheln, dies erfordert einen
Fertigkeitswurf fur Handwerk (Alchemie) gegen SG 20. Am
Ende dieses Zeitraumes verfarben sich die gelben Flecken zu
einem hellen Orange oder dunklem Braun (die Wahrschein-
lichkeit ist 50:50).

Anwendung Eine nicht hinreichend vorbereitete Feenkappe ist
leicht giftig (RW ZAH, SG 13; Inkubation 1 Minute; Frequenz
1/Minute fiir 6 Minuten; Effekt Ubelkeit fir 1 Minute; Heilung
1 Rettungswurf). Bei richtiger Vorbereitung erlangt er aber
einen widrzigen, nicht unangenehmen Geschmack. Sein
Effekt hangt von der abschlieBenden Farbung seiner Flecken
ab. Eine Kappe mit orangen Flecken lasst eine Kreatur der
GroRenkategorie GroB oder kleiner um eine GroRenkate-
gorie wachsen, wéhrend eine mit braunen Flecken den Ver-
speisenden um eine GréRenkategorie schrumpfen lasst (wie
Person vergrofsern bzw. Person verkleinern, wirkt aber bei
jeder lebenden Kreatur von maximal Gréenkategorie Grof3
und wahrt in beiden Fallen 10 Minuten). Eine Feenkappe ist
geschmort wie ungeschmort recht bissfest, so dass das Ver-
speisen eine Volle Aktion ist.

GOBLINRANKE

Die Bldtter dieses invasiven Kriech-

gewdchses sind breit und von winzigen,

haarartigen Filamenten bedeckt.

sammeln SG 16; Ertrag 1 Anwendung
(1pPfd.)

Geldnde Beliebige Berge, Ebenen,
Sumpfe oder Walder

Vorbereitung Um eine Anwendung
Goblinranke korrekt vorzubereiten, sind
ein Fertigkeitswurf fur Fingerfertig-
keit gegen SG 20 und 1 Minute Arbeit er-
forderlich, um die Ranke zu einem festen, faustgroen Ball zu
weben und zu rollen, so dass die haarigen Blattseiten nach
innen zeigen. Misslingt dieser Fertigkeitswurf um 5 oder mehr,
reiBen die Blatter ein, was die Anwendung ruiniert. Sollte
der Vorbereitende keine Handschuhe tragen, wird er auto-
matisch den Effekten der Goblinranke ausgesetzt. Sollte der
Vorbereitende bei seinem Fertigkeitswurf eine Natirliche 1 er-
zielen, wird er von den Effekten unabhédngig von schitzender
Handbekleidung betroffen. Die Goblinranke muss sodann fir
wenigstens 1 Stunde in einem Bereich mit hellem Licht ge-
lagert werden, damit die Innenseiten der Blatter ordentlich

Preis
250 GM
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,schwitzen” und genug juckendes Ol aufbauen, dass man die
Pflanze als Wurfwaffe nutzen kann.

Anwendung Wurde die Goblinranke eng zusammengebunden
und zum Schwitzen gebracht, kann der Ball als Improvisierte
Wurfwaffe zu einem Beriihrungsangriff im Fernkampf ge-
nutzt werden. Ein getroffenes Ziel muss einen Zahigkeitswurf
gegen SG 10 ablegen; misslingt ihm dieser Rettungswurf, ent-
wickelt es einen irritierenden, juckenden Ausschlag, welcher
einen Malus von -2 auf Angriffs-, Attributs-, Fertigkeits- und
Rettungswiirfe generiert. Dieser Effekt wdhrt 10 Minuten,
sofern der Ausschlag nicht vorher als Volle Aktion mit einem
Fertigkeitswurf fir Heilkunde gegen SG 12 behandelt wird.
Dies ist ein Gifteffekt; Kreaturen der Unterart Goblinoider
sind gegen diesen Effekt immun. Erfinderische Charaktere
(darunter viele Goblins) haben noch andere Anwendungen
fur Goblinranken gefunden, z.B. als Schlingen und Seile,
um damit Gefesselte oder darin Verstrickte ebenfalls den
Ausschlag erleiden zu lassen. Da Goblinranken relativ leicht
reilen, eignen sie sich nicht sonderlich als Seile.

Preis
75 GM

Dieses aquatische Gras erinnert an einen durchsichtigen,

weillen Pferdeschwanz.

Sammeln SG 24; Ertrag 1 Anwendung

Gelande Beliebige Simpfe

Vorbereitung Knochenschilf muss gepresst und getrocknet
werden. Dies erfordert einen Fertigkeitswurf fir Handwerk
(Alchemie) gegen SG 10 und erfordert 8 Stunden Zeitaufwand.

Anwendung Eine Kreatur, welche fir wenigstens 8 Stunden am
Tag mit einer Anwendung Knochenschilf an einen Arm oder
ein Bein gebunden verbringt, heilt den doppelten normalen
Attributs- und Trefferpunkteschaden (bzw. den dreifachen
Schaden bei voller Bettruhe). Nach der Nutzung verliert das
Knochenschilf seine Wirkung. Um eine Anwendung an einer
GleidmaRe zu befestigen, ist 1 Minute Arbeit erforderlich.

LIEBESMUDE i

Der reichhaltige Nektar dieser dunkelroten Blume riecht nach

Honig.

Sammeln SG 20; Ertrag 1 Anwendung

Geldnde Alle Walder

Vorbereitung Eine Anwendung des Nektars dieser Blume muss
mit einem Fertigkeitswurf fir Handwerk (Alchemie) gegen
SG 14 extrahiert und in einer alchemistisch vorbereiteten
Phiole verwahrt werden; dies erfordert 1 Stunde Arbeit.

Anwendung Als Volle Aktion kann eine Anwendung des
Nektars in die Ohren eines hilflosen oder dazu bereiten
Tieres oder Humanoiden getraufelt werden. Dies macht das
Ziel empfanglicher fir Einflisterungen und geistesbeein-
flussende Effekte und verleiht ihm einen Malus von -2 auf
Fertigkeitswurfe fir Motiv erkennen und einen Malus von -1
auf Rettungswirfe gegen geistesbeeinflussende Effekte fur
die ndchsten 2W4 Stunden. Dies ist ein Gifteffekt”e®.

MEERVOLKKAMM e

Diese strahlend gelbe und hellgriine Algenvariante hat breite

Wedel mit schmalen Fransen am oberen Rand.

Sammeln SG 25; Ertrag 1 Anwendung

Gelande Unter Wasser

Vorbereitung Eine einzelne Anwendung Meervolkkamm muss
7 Tage lang trocknen, aber taglich mit alchemistischen Olen

- -

eingerieben werden, damit sie ihre Kraft dabei nicht ver-
liert. Dies erfordert sieben erfolgreiche Fertigkeitswirfe fur
Handwerk (Alchemie) gegen SG 14 (jeweils 24 Stunden ein
Wurf). Scheitert nur einer dieser Fertigkeitswrfe, ist die An-
wendung ruiniert.

Anwendung Wer eine Anwendung Meervolkkamm isst, erlangt
fur 8 Stunden die Fahigkeit, neben Luft auch Wasser zu atmen.

Preis
600 GM

Die Rinde dieses breiten, aber relativ gedrungenen Baumes

widersteht Klingen und Feuer.

sammeln SG 25; Ertrag 1W4 Anwendungen (5 Pfd. pro An-
wendung)

Geldnde Beliebige Berge oder Walder

Vorbereitung Ein lebender Mimameidbaum besitzt Harte 7 (an-
stelle der typischen Harte 5 der meisten holzernen Objekte)
und Feuerresistenz 5. Sollte er verbrannt werden, dies aber
uberleben, wachst die Rinde mit der Zeit mit hellgrauen
Narben nach. Diese Rinde besitzt besondere Eigenschaften -
sie kann alchemistisch verarbeitet werden. Hierfar missen 5
Pfund Rinde 8 Stunden lang in Wasser eingeweicht und dann
gekocht werden, bis nur noch eine dinne Schicht klebriger
Paste brig ist; zudem ist ein Fertigkeitswurf fir Handwerk
(Alchemie) gegen SG 20 erforderlich.

Anwendung Wird eine Anwendung des pastenartigen Rick-
standes der Mimameid-Rinde als Standard-Aktion auf die
Haut einer Kreatur aufgetragen, erlangt das Ziel Schadens-
reduzierung 2/Wuchtschaden, Feuerresistenz 5 und Immuni-
tat gegen Blutungseffekte far 1 Stunde.

Preis
MoLY 1.200 GM

Moly ist eine Pflanze mit milchweiBen Bliten und nacht-

schwarzen Wurzeln.

Sammeln SG 25; Ertrag 1 Anwendung

Geldnde Beliebige Ebenen oder Walder

Vorbereitung Dieses bliihende Kraut muss am Stick gepfliickt
und in Wasser gekocht werden, bis es etwa auf die Halfte
reduziert ist. Das Ergebnis wird sodann durchgeseiht und
in eine flache Pfanne gegossen, um zu verdunsten. Die ent-
stehende Kruste wird nun als Pulver abgekratzt. Dies erfordert
einen Fertigkeitswurf fir Handwerk (Alchemie) gegen SG 25.

Anwendung Wer eine frische Moly in Handen oder am Leib
tragt, erlangt einen Resistenzbonus von +4 auf Rettungs-
wiirfe gegen Zauber und Zauberdhnliche Fahigkeiten. Moly
verwelkt nach 12 Stunden, egal ob man versucht, das Kraut
magisch zu konservieren. Als Pulver kann Moly auf eine
Kreatur, einen Gegenstand oder einen Bereich als Standard-
Aktion gesprenkelt werden, um einen Zauber zu beenden
(wie Magie bannen mit ZS 6).

NACHTSALBEI e

Die duftenden purpurnen Bliten dieser nachts erblihenden

Wildblume haben einen derart dunklen Farbton, dass sie bei-

nahe schwarz wirken.

sammeln SG 14; Ertrag 1 Anwendung

Gelande Beliebige Dschungel

Vorbereitung Eine Anwendung Nachtsalbei muss wahrend des
achtstiindigen Trocknungsprozesses in natirlichem Sonnen-
licht immer wieder mit Heiligem Wasser besprenkelt werden;
dies erfordert einen Fertigkeitswurf fir Handwerk (Alchemie)
gegen SG 12 und eine Flasche Heiliges Wasser.




Anwendung Wird getrockneter Nachtsalbei
als Standard-Aktion angezindet, produziert
er einen dinnen, aber angenehm riechenden
Rauch beinahe wie ein Raucherstdbchen. Eine
Anwendung Nachtsalbei brennt 10 Minuten
lang, kann aber geldscht und spater neuent-
ziindet werden - die Brenndauer wird allerdings
in Einheiten zu jeweils 1 Minute abgerechnet.
Wahrend Nachtsalbei brennt, erhalt
jede korperliche untote Kreatur inner-
halb eines 1,50 m-Radius einen Unheiligen
B Bonus von +2 auf Rettungswirfe gegen
Positive Energieeffekte. Nekromanten
statten ihre untoten Diener oft mit

kleinen Rauchfassern aus, in denen ein Nacht-
salbeistabchen brennt, und das sie mit sich fihren, wahrend
sie ihre Befehle ausfihren. Ein durchschnittlicher oder
starkerer Wind I6scht ein brennendes Nachtsalbei-Stabchen.

Preis
400 GM

NEPENTHE

Diese kniehohe, blaugriine Kannenpflanze produziert schwach
minzig riechende Pollen, welche Insekten und sogar kleine
Wirbeltiere zu ihrem gefdhrlichen Maul locken.

Sammeln SG 20; Ertrag 1 Anwendung

Gelande Warme Simpfe oder Walder

Vorbereitung Eine Anwendung an Pollen muss mit
alchemistischen Reagenzien vermischt werden; dies er-
fordert einen Fertigkeitswurf fir Handwerk (Alchemie) gegen
SG 16. Im Anschluss muss die Mixtur 1 Stunde lang ruhen, ehe
sie verwendet werden kann.

Anwendung Eine Anwendung Nepenthe-Pollen muss als
Standard-Aktion inhaliert werden. Die kraftigen Dampfe
reagieren auf unangenehme oder unbekannte Gedanken und
Erinnerungen. Dies verleiht der Kreatur einen neuen Rettungs-
wurf, um augenblicklich einen geistesbeeinflussenden Effekt
zu beenden, der sie gegenwartig betrifft (Effekte, welche
keine Rettungswirfe gestatten, kdnnen auf diese Weise nicht
entfernt werden). Eine unwillige Kreatur kann den Pollen mit
einem Berihrungsangriff ausgesetzt werden, welcher einen
Gelegenheitsangriff provoziert. Eine Kreatur kann innerhalb
von 24 Stunden nur ein Mal von Nepenthe betroffen werden.
Dies ist ein GifteffektA®®.

I o 4

TRAUMMOOS

Preis
20 GM

Die  weillgeaderten  Bldtter  dieses
minzigen Zweiges riechen angenehm und
beruhigend.

sammeln SG 11; Ertrag 1W4 An-

wendungen

Geldande Beliebige kalte Regionen

Vorbereitung Eine Anwendung Winter-

minze muss nahe einer offenen

Flamme getrocknet werden, in welcher

alchemistisch behandeltes Sagemehl und

Holzstlicke verbrannt werden. Dies er-
fordert einen Fertigkeitswurf fir Handwerk (Alchemie) gegen
SG 12 und 1 Stunde Arbeit.

Anwendung Wird eine Anwendung vorbereiteter Winterminze
als Standard-Aktion unter die Nase gehalten und zerdriickt,
setzt dies einen beillenden, siRen Geruch frei, welcher die
Nebenhohlen freimacht und die Sinne scharft. Der Anwender
erhdlt fur die nachste Stunde einen Alchemistischen Bonus von
+2 auf geruchsbasierende Fertigkeitswirfe fir Wahrnehmung.

WOLKENBOVIST

Preis
100 GM

SCHWARZER AMARANT

Schwarzer Amarant wdchst in kleinen Gruppen aus den Uber-

resten von Toten.

Sammeln SG 18; Ertrag 1 Anwendung

Geldnde GemaRigte oder warme Ebenen oder Walder

Vorbereitung Die Bluten und Stangel des Amarants missen
vorsichtig zu einer Paste zerdrickt werden; dies erfordert
einen Fertigkeitswurf fir Handwerk (Alchemie) gegen SG 12
und 1 Stunde Arbeit.

Anwendung Eine Anwendung Schwarzer Amarant-Paste kann
auf eine Leiche aufgetragen werden, um die Verwesung zu
verlangsamen. Bei einer Sehr kleinen oder kleineren Kreatur
genigt 1 Anwendung, eine Kleine Kreatur erfordert 2 An-
wendungen, eine Mittelgroe Kreatur 3 Anwendungen, eine
GroBe Kreatur 6 Anwendungen, eine Riesige Kreatur 12 An-
wendungen, eine Gigantische Kreatur 24 Anwendungen und
eine Kolossale Kreatur 48 Anwendungen. Dies verzogert das
Einsetzen der Verwesung um 3 Tage (wie Sanfte Ruhe). Das
Auftragen einer Anwendung erfordert eine Volle Aktion und
provoziert Gelegenheitsangriffe.

Preis
2.000 GM

Dieses vielfarbige, schimmernde Moos wdchst an Orten, wo

mdchtige magische Kreaturen schlafen und tréumen.

sammeln SG 30; Ertrag 1 Anwendung

Gelande Uberall, wo die Grenze zwischen der Materiellen
Ebene und der Dimension der Trdume diinn wird

Vorbereitung Die faserige AuBenschicht des Mooses muss sanft
weggeschrubbt werden, so dass das weiche Innenleben frei-
gelegt wird. Dieses muss mit verschiedenen alchemistischen
Pulvern besprenkelt werden und dann trocknen. Dies er-
fordert einen Fertigkeitswurf fir Handwerk (Alchemie) gegen
SG 25 und 8 Stunden Arbeit.

Anwendung Eine Kreatur, welche wenigstens 8 Stunden lang
schldft und dabei Kérperkontakt mit einer Anwendung
Traummoos hat, erlebt lebhafte Traume, in denen sie ein
Gbernatirliches Leiden ertragt und sich davon erholt. Beim
Erwachen kann die Kreatur einen neuen Rettungswurf gegen
einen Fluch*®- oder geistesbeeinflussenden Effekt ablegen,
unter dem sie gegenwartig leidet. Alternativ gelingt dem
Benutzer automatisch ein Rettungswurf zum Entfernen einer
Temporaren Negativen Stufe.

Preis
100 GM

Die Sporen dieses stinkenden, bleichgrauen Pilzes
verursachen euphorische Benommenheit. § .
sammeln SG 18; Ertrag 1 Anwendung 1
Geldnde Beliebige Berge
Vorbereitung Der Wolkenbovist muss 1
Stunde lang in Salzwasser eingelegt und
dann in einem delikaten, vierstindigen
Prozess getrocknet werden, bei dem er drei
Mal pro Stunde gewendet werden muss. Dies
erfordert einen Fertigkeitswurf fir Handwerk
(Alchemie) gegen SG 12.
Anwendung Zerdriickt eine Kreatur einen getrockneten Wolken-
bovist und inhaliert die Sporen, wird sie benommen und ihr Ver-
stand zugleich resistent gegen duBere Einflisse. Fir die nachste
Stunde erlangt die Kreatur einen Alchemistischen Bonus von +2
auf Rettungswiirfe gegen geistesbeeinflussende Effekte und
einen Malus von -2 auf weisheitsbasierende Fertigkeitswiirfe.
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: AMMELN UND WIEDERVERWERTEN;

Fernab der Handwerker und Marktplitze der Stadt benétigen
Abenteurer Kénnen im Sammeln und Wiederverwerten, um
Materialien zu erlangen und niitzliche Ausriistung zu reparieren.

SAMMELN

Die folgenden Sammeltechniken gehen davon aus, dass in einem
typischen, reichhaltigen Wildnisgebiet gesammelt wird. Wie lange
nach Material gesucht wird, hingt davon ab, was benétigt wird und
in welcher Gelindeart man sucht — das Gelinde beeinflusst auch
den SG des genutzten Fertigkeitswurfes (siche Tabelle 4-8). Als
Faustregel erhilt ein Charakter, welcher mehr als 8 Stunden am
Tag mit Sammeln verbringt, den Zustand Erschépft.

Der Grundzeitaufwand fiir die Suche nach Versorgungsgiitern
hingt davon ab, was gesucht wird — siehe die folgenden Kategorien.
Multipliziere diesen Grundzeitaufwand um den in der folgenden
Tabelle aufgefiihrten ,Sammelfaktor”. Ob das fragliche Gelinde
Ode, Standard oder Fruchtbar ist, hingt einerseits von der Ge-
lindeart, dem Gesuchten und der Mafigabe des SL ab — eine ab-
gelegene Kiiste konnte eine fruchtbare Schatzgrube sein, wenn
man (angespiilte) Werkzeuge und Waffen sucht, aber eine un-
fruchtbare Ode, wenn man Kriuter sucht, meistens sollte aber die
Kategorie Standard verwendet werden. Zerkliiftetes Gelinde um-
fasst jedes Gelinde mit schwierigen physikalischen Hindernissen
(steile Bergflanken oder Klippen, besonders dichtes Unterholz
oder anderes Gelinde, wo die Fortbewegungsart des Suchenden
eingeschrinkt ist); der Sammelfaktor fiir Zerkliiftetes Geléinde ist
mit den anderen Gelindeart-Faktoren kumulativ.

TABELLE 4-8: SAMMELN

Geldndeart Multiplikator Sammeln-SG
Standard x1 15
Ode x2 20
Fruchtbar x1/2 10
Zerkliftet x2 +5

Die zum Sammeln von Versorgungsgiitern aufgewandte
Zeit muss nicht am Stiick aufgewandt, sondern kann auch iiber
mehrere Tage verteilt werden. Nach Ablauf der erforderlichen Zeit
erfolgt ein Fertigkeitswurf gegen den passenden Sammeln-SG
(siche die Tabelle oben); in der Regel ist es ein Fertigkeitswurf fiir
Uberlebenskunst, beim Suchen nach Versorgungsgiitern kénnten
aber auch andere Fertigkeiten zur Anwendung kommen.

Wenn ein Charakter nach Versorgungsgiitern suchen will, muss
er die gesuchten Dinge aus einer der folgenden Kategorien wihlen:

Alchemistische Ausstattung und Materialkomponenten: Viele
alchemistische Materialien und Materialkomponenten kénnen
in der Wildnis gefunden werden. Du kannst genug Material
sammeln, um eine Reagenzientasche oder einen Material-
komponentenbeutel komplettaufzustocken. Dies erfordert einen
Fertigkeitswurf flir Uberlebenskunst und 2W4 Stunden Zeitauf-
wand. Der SL kann aber bestimmen, dass manche Komponenten
vor Ort nicht auffindbar sind (Fledermausguano gibt es z.B. nur
in Regionen, wo Fledermiuse leben). Sollte eine Komponente
vor Ort nicht verfligbar, ihre Kosten aber vernachlissigbar sein,
kannst du mit einem Fertigkeitswurf fiir Handwerk (Alchemie)
oder Zauberkunde gegen SG 15 + doppelter Grad des Extraktes
oder Zaubers einen rudimentiren Ersatz aus dem sonstigen Ge-
fundenen in 1 Stunde Arbeit herstellen. Ein Extrakt oder Zauber,
bei welchem eine improvisierte Ersatzkomponente verwendet
wird, hat eine zusitzliche Fehlschlagchance von +20%. Fokus-
komponenten und teure Materialkomponenten kénnen nicht
gesammelt werden.

+

WILDNIS

Kriuter: Zum Sammeln spezifischer Kriuter ist ein Fertigkeits-
wurf fiir Beruf (Kriuterkundler) oder Wissen (Natur) fillig. Die
weiteren Regeln findest du auf Seite 150.

Materialien reparieren und Werkzeuge improvisieren: In 1W6
Stunden und mit einem Fertigkeitswurf fiir Uberlebenskunst
kann man rudimentire Mittel sammeln, um beschidigte Aus-
riistung im Feld zu reparieren, wenn richtige Werkzeuge und
Ersatzteile nicht verflighar sind. Gelingt der Fertigkeitswurf, findet
ein Charakter 2W6 GM in Rohmaterialien. Zum Reparieren eines
Gegenstandes sind immer noch die iibliche Zeit und ein Fertig-
keitswurf fiir Handwerk oder Zauberkunde nétig; aufgrund der
Improvisation unterliegt der Fertigkeitswurf einem Malus von -5.
Diese gesammelten Materialien konnen nicht verkauft werden.

Sollten die gesammelten Materialien stattdessen zum Her-
stellen improvisierter Werkzeuge verwendet werden, so fordert
ein erfolgreicher Fertigkeitswurf zum Sammeln nur Rohmaterial
im Wert von 1W6 GM zu Tage. Ein Fertigkeitswurf flir Handwerk
oder Zauberkunde zum Reparieren eines Gegenstandes oder zum
Herstellen eines improvisierten Werkzeuges mit gesammelten
Materialien scheitert stets bei einer Natiirlichen 1.

Waffen: Funktionale Kniippel, Keulen und Kampfstibe konnen
im Rahmen einer 1ominiitigen Suche in einem Waldbereich oder
einem Gebiet mit Biumen gefunden werden; in anderen Regionen
sind dazu 1W4 Stunden des Suchens nétig, die dort gefundenen
Kniippel und Stibe zihlen als Improvisierte Waffen. Der SL kann
auch das Sammeln anderer Improvisierter Waffen erlauben.

WIEDERGVERWERTUNG

Das Suchen und Einsammeln von Ressourcen ist eine Moglich-
keit, in der Wildnis Dinge zu finden. Ebenso kann man aber auch
Gegenstinde und Ausriistung wiederverwerten oder zu anderen
Zwecken umwidmen. Hierzu werden Gegenstinde zerlegt, die
nicht linger benétigt werden oder auf die man verzichten kann,
um an Materialien zu gelangen. Dies funktioniert nicht mit Arte-
fakten, verfluchten Gegenstinden und Gegenstinden, welche
nicht zerstort werden kénnen. Um einen Gegenstand erfolgreich
zu zerlegen und so Rohstoffe zu bergen, ist ein Fertigkeitswurf fiir
Handwerk oder Zauberkunde erforderlich. Der anfallende Zeitauf-
wand hingt von der jeweiligen Titigkeit ab.

Munition: Du kannst zerstorte Munition als Rohmaterialien
fiir neue Munition verwenden. Fiinf Stiick zerstérte Munition
liefert genug Material, um eine neue Einheit Munition nach den
normalen Regeln flir Handwerk herzustellen.

Rohstoffe: Jeder, der in der Fertigkeit Handwerk getibt ist, kann
aus Ausriistungsgegenstinden Rohmaterialien gewinnen, die zum
Reparieren oder Herstellen von Gegenstinden genutzt werden
konnen. Hierzu muss der fragliche Ausriistungsgegenstand vor-
sichtig zerlegt werden, wobei er zerstort wird. Sollte der Preis des
Gegenstandes 1 GM oder weniger sein, ist nur 1 Stunde nétig, um
ihn zu zerlegen; andernfalls sind 8 Stunden erforderlich.

Gelingt ein Fertigkeitswurf fiir Handwerk gegen den Her-
stellen-SG des Gegenstandes +5, so erbringt dies Rohmaterialien
im Wert eines Viertels des Gegenstandspreises. Misslingt der
Fertigkeitswurf flir Handwerk um 4 oder weniger, wird der
Gegenstand zerstort, ist aber ein weiterer Versuch moglich, an die
Materialien zu gelangen. Scheitert der Wurf aber um 5 oder mehr,
wird der Gegenstand zerstort und sind die Materialien ruiniert.
Wiedergewonnene Materialien kénnen verwendet werden, um
einen Gegenstand aus denselben Materialien herzustellen oder zu
reparieren; dies reduziert die Herstellungszeit um den Anteil der
wiederverwerteten Materialien am neuen Gegenstand (Minimum
8 Stunden).

Robstoffe fiir magische Gegenstinde: Ein Charakter mit einem
Gegenstand herstellen-Talent kann aus magischen Gegenstinden
Rohmaterialien zum Herstellen neuer oder zum Reparieren
existierender magischer Gegenstinde gewinnen. Du musst iiber
das fiir den fraglichen Gegenstand erforderliche Gegenstand
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herstellen-Talent verfligen, um seine Rohmaterialien wieder- %
zuverwerten. Jeder Vers.guch erfordert, dass du einen magischen OPTIONEN FUR SAMMEI.N
Gegenstand zerstorst und 8 Stunden Arbeit investierst. Sollte der
Preis des Gegenstandes 500 GM oder weniger betragen, kannst Der SL kann beim Sammeln von Gegenstanden und Roh-
du wiederverwertbare Materialien binnen 2 Stunden erlangen. stoffen die folgenden Regeln zulassen:
Gelingt dir ein Fertigkeitswurf fiir Handwerk oder Zauberkunde Erschopfbare Ressourcen: Der SL kann bestimmen, dass die
gegen SG 10 + Zauberstufe des Gegenstandes, gewinnst du Roh- in einer Region zu findenden Ressourcen endlich sind und
materialien im Wert von zwei Dritteln der Herstellungskosten nach einer bestimmten Anzahl an Sammelexpeditionen
des zerstorten Gegenstandes (ein Drittel des Marktpreises). Sollte erschopft sind.
dir der Fertigkeitswurf um 4 oder weniger misslingen, wird der sammeln in Gruppen: Charaktere konnen stets die Hand-
Gegenstand zwar zerstort, ist aber immer noch ein weiterer Ver- lung Jemand anderem helfen nutzen, um den Fertigkeits-
such méglich, um die Rohmaterialien zu erlangen. Scheitert der wurf eines Charakters zum Sammeln zu verbessern, und
Fertigkeitswurf um 5 oder mehr, wird der Gegenstand zerstort missen sich dabei nicht standig zum fraglichen Charakter
und werden die Materialien unbrauchbar. Wiedergewonnene angrenzend aufhalten. "
Rohmaterialien kénnen verwendet werden, um einen Gegenstand Sammeln unterwegs: Du kannst wahrend der Reise Dinge
zu erschaffen oder zu reparieren, der aus dhnlichen Materialien einsammeln, allerdings verdoppelt dies den Zeitauf- q
besteht wie der Ausgangsgegenstand oder mit diesem Her- wand der Sammelexpedition und halbiert die zuriick- x
stellungsvoraussetzungen gemeinsam hat. Sofern du den Grofiteil gelegte Uberlandstrecke. Solltest du wéhrend der Reise
der wiedergewonnenen Materialien flir denselben Gegenstand mehrere Gelandearten durchqueren, so kommt der fir
verwendest, erflillst du automatisch die Herstellungsvoraus- dich unginstigste Sammelfaktor und Sammel-SG zur An- 5o
setzungen, die dem urspriinglichen und dem neuen Gegenstand wendung.
gemeinsam sind, und senkst die zum Herstellen oder Reparieren Schnelles Sammeln: Ein Charakter kann den erforderlichen i
notige Zeit um den Anteil der wiedergewonnenen Materialien SG um 10 erhohen, um schneller Dinge einzusammeln; dies
am neuen Gegenstand (es gilt immer noch die iibliche Mindest- halbiert die fur die Sammelexpedition erforderliche Zeit. ;
herstellungszeit, unter welche dies nicht reduziert werden kann). Zufallsbegegnungen: Falls du in deiner Kampagne Regeln .
Zauber- und Formelbiicher kénnen auf diese Weise zerlegt werden, fur Zufallsbegegnungen nutzt, solltest du iberlegen, pro A
um magische Tinten und Papier zu erlangen, welche fiir Schrift- Sammelexpedition ein Mal zu wiirfeln, ob es zu einer Zu- fe"’ ’
rollen, Zauber- und Formelbiicher verwendet werden kénnen. fallsbegegnung kommt.

Teure Zauberkomponenten: Ein in Zauberkunde geiibter
Charakter kann teure Material- oder Fokuszauberkomponenten
aus magischen Gegenstinden gewinnen. Hierzu muss der Gegen-
stand im Rahmen einer achtstiindigen Arbeit zerstért werden. Ein
Gegenstand wird dabei zu einem Pulver zerlegt, das anstelle von
Edelsteinstaub als Materialkomponente verwendet werden kann.
Um andere Komponenten zu gewinnen, muss der fragliche Gegen-
stand fiir seine Herstellung einen Zauber voraussetzen, welcher
die zu gewinnende Komponente erfordert. Ein erfolgreicher
Fertigkeitswurf flir Zauberkunde gegen SG 10 + Zauberstufe des
Gegenstandes liefert Materialien, die als diese Zauberkomponente
verwendet werden kénnen, im Wert von zwei Dritteln der Her-
stellungskosten des zerstérten Gegenstandes (ein Drittel des
Marktpreises). Sollte dir der Fertigkeitswurf um 4 oder weniger
misslingen, wird der Gegenstand zwar zerstért, ist aber immer
noch ein weiterer Versuch moglich, um die Zauberkomponenten
zu erlangen. Scheitert der Fertigkeitswurf um 5 oder mehr, wird
der Gegenstand zerst6rt und die Materialien ruiniert.

Trinke: Solltest du iiber das Talent Trank brauen verfligen,
kannst du natiirliche Katalysatoren mit einem Zaubertrank
kombinieren, um diesen wiederzuverwerten und einen anderen
Trank mit niedrigerem Zaubergrad herzustellen. Bei den er-
forderlichen Katalysatoren handelt es sich um Rohmaterialien fiir
magische Gegenstinde (diese konnen aus bestehenden magischen
Gegenstinden gewonnen werden wie oben beschrieben). Um
einen Trank wiederzuverwerten, musst du pro Zaubergrad des
Ausgangstrankes 1 Stunde Arbeit aufwenden und einen Fertig-
keitswurf flir Handwerk (Alchemie) oder Zauberkunde gegen
SG 3 x Zaubergrad des Ausgangstrankes + 15 ablegen. Bei Erfolg
verwandelst du den Ausgangstrank in einen neuen Zaubertrank,
dessen Grad wenigstens 1 niedriger ist, sofern dir der Zauber
des neuen Trankes bekannt ist (du musst nicht gegenwirtig
imstande sein, ihn zu wirken). Misslingt dir der Fertigkeitswurf’
um 4 oder weniger, so werden die Katalysatoren verschwendet,
bleibt der Ausgangstrank aber erhalten. Scheiterst du um 5
oder mehr, gehen die Rohmaterialien verloren und wird
der Ausgangstrank ruiniert.




* TROPHAEN UND SCHATIE

Schitze in Form von Miinzhaufen oder anderen zivilisierten
Wihrungen konnen in der Wildnis eine rechte Seltenheit sein,
doch schlaue Uberlebenskiinstler und Beutesucher wissen,
die Friichte der Natur zu ernten. Eier, Felle und Elfenbein von
exotischen Tieren sind gutbekannte Zahlungsmittel. Manche
studieren aber auch die mystische Sympathie zwischen gewissen
Kreaturen und unterschiedlichen Formen der Magie. Fiir den
richtigen Kiufer sind diese Komponenten ebenso wertvoll wie
exotischere Materialien.

Die folgenden Regeln zum Erlangen von Trophien von
Kreaturen und Monstern sollen die klassische Methode der
Verteilung von Schitzen und Belohnungen erginzen, aber
nicht den erwarteten Reichtum pro Stufe erhéhen. Wenn du
das folgende Trophiensystem verwendest, so achte darauf, die
Menge an anderen Schitzen und Belohnungen entsprechend zu
reduzieren.

Trophien funktionieren zunichst im einfachsten Wertungs-
bereich wie Kunstgegenstinde. Egal ob ein Abenteurer sich den
Kopf eines Drachen an die Wand hingen, eine Halskette aus den
Krallen von ihm erschlagener Bestien herstellen oder auch nur
neue Pfeile aus den Zihnen eines gefallenen Gegners fertigen
will, der Prozess ist im Grunde derselbe — der wertvolle Gegen-
stand muss zuerst von der fraglichen Kreatur erlangt werden.

Beachte, dass manche Kulturen Tabus hinsichtlich der Ver-
wendung von Koérperteilen von Humanoiden und Monstrésen
Humanoiden und/oder bestimmten anderen Kreaturenarten
haben. Andere Gesellschaften konnten entsetzt auf Trophien
reagieren, die von intelligenten Kreaturen oder gefihrdeten
Arten stammen, oder von Wesen, die man nur zum Sport und
nicht des Uberlebens wegen tétet. Charaktere sollten daher Acht
geben, solche Gruppen nicht zu beleidigen, kénnten doch un-
gewollte Konflikte daraus resultieren. Der SL kann zudem be-

stimmen, dass die Trophienjagd sich auf die Gesinnung aus-
wirken kann - insbesondere wenn deren Ziel Unschuldige,
intelligente Kreaturen oder Externare sind.

Wie bei allen Inhalten, welche manchen Spielern unangenehm
sein konnten, solltest du im Vorfeld mit deiner Gruppe be-
sprechen, ob Trophien Teil der Kampagne sein sollen oder nicht.

TROPHAEN EXTRAHIEREN

Wird ein Monster im Kampf besiegt, so ist der Prozess zum
Identifizieren von Koérperteilen, die als Trophien geeignet sind,
ebenso abstrakt wie der eigentliche Prozess der Gewinnung.
Man muss auch nicht iiber den Wert aller Monsterteile im Spiel
Buch flihren, welche als Trophien gewonnen werden. Um eine
Trophie zu erlangen und zu konservieren, muss ein Charakter
nach dem Téten eines Gegners drei Wiirfe ablegen: einen zum
Identifizieren der als Trophie geeigneten Korperteile, einen
zum Gewinnen der entsprechenden Kérperteile (ohne sie zu be-
schidigen oder zu ruinieren) und einen, um die Komponenten
zu einer permanenten Trophie zu verarbeiten.

Identifizieren von Trophienkomponenten: Um zu erkennen,
welche Teile einer Kreatur sich als Trophien eignen, muss ein
Charakter einen Fertigkeitswurf fiir Wissen entsprechend der
Kreaturenart ablegen. Der SG ist 15+ HG der Kreatur. Die Unter-
suchung erfordert 1 Minute.

Extrahieren von Komponenten: Sobald ein Charakter
potentielle Trophien identifiziert hat, muss er einen Fertigkeits-
wurf zum Extrahieren der relevanten Komponenten ablegen.
Dies ist in der Regel entweder ein Wurf flir Uberlebenskunst (im
Falle externer Merkmale wie Fell, Hérner, Zihne usw.) oder fiir
Heilkunde (fiir interne Merkmale wie Blut, innere Organe oder
SchweifS). Der SG ist 15 + HG der Kreatur. Das Extrahieren er-
fordert zumeist 10 Minuten an Arbeit (der SL kann diesen Zeit-
raum im Falle besonders schwer zu bearbeitender Kérper auch
auf'bis zu 1 Stunde erhshen).



Erschaffen von Trophien: Nach dem Extrahieren der
Trophienkomponenten halten diese sich fiir 24 Stunden,
ehe sie durch Verwesung oder Verderb ruiniert werden. Sanfle
Ruhe, Ol der Zeitlosigkeit oder dhnliche Magie kénnen die Halt-
barkeitsperiode verlingern. Um extrahierte Komponenten zu
konservieren und zu einer haltbaren Trophie zu machen, muss
ein Charakter einen passenden Fertigkeitswurf fiir Handwerk
ablegen (passend zur beabsichtigten Art der Trophie und in der
Regel von folgender Liste: Alchemie, Leder, Schmuck oder Taxi-
dermie). Der SG ist 15 + HG der Kreatur.

TROPHAEN VERRAUFEN

Sowie eine Trophie erschaffen wurde, kann sie behalten oder
verkauft werden. Im Allgemeinen kann sie wie ein Kunstgegen-
stand an einen Hindler zum vollen Wert verkauft werden, der SL
kann in manchen Fillen (zB. Stichwort Tabus) verlangen, dass
der SC den Schwarzmarkt oder spezialisierte Hindler aufsucht,
um den vollen Preis zu erlangen. In manchen Gesellschaften
konnte der Verkauf bestimmter Trophien illegal sein oder
andere Folgen haben.

Der Wert einer Trophie wird vom HG der Kreatur bestimmt,
aus der sie extrahiert wurde - siehe die folgende Tabelle. Der HG
bezieht sich auf den HG ohne Klassenstufen (ein HG 10 Troll-
Mystiker wiirde hinsichtlich Trophien als HG 5-Trophienquelle
zihlen). Beachte, dass diese Regeln sich nicht auf eventuelle
Kopfgelder auswirken. Kreaturen ohne Volks-Trefferwiirfel,
deren HG iiber ihre Klassenstufe definiert wird, liefern keine
Trophienkomponenten.

TABELLE 4-9: TROPHAENWERT NACH HG

HG Wert
1 50 GM
2 100 GM
3 150 GM
4 200 GM
5 300 GM
6 400 GM
7 500 GM
8 650 GM
9 850 GM
10 1.000 GM
11 1.400 GM
12 1.800 GM
13 2.300 GM
14 3.000 GM
15 3.900 GM
16 5.000 GM
i7 6.400 GM
18 8.000 GM
19 10.500 GM
20 13.000 GM

MAGISCHE AFFINITATEN VON
TROPHAEN

Bestimmte Kreaturen liefern Trophienkomponenten, welche
sich nach der Weiterverarbeitung zu richtigen Trophien fiir
die Herstellung von alchemistischen oder magischen Gegen-
stinden eignen. Werden diese Trophien als Rohmaterialien
zum Herstellen von alchemistischen oder magischen Gegen-

GEWICHT YON TROPHAEN

In den meisten Fallen hangt das Gewicht von Trophaen-
komponenten von der Groe der Kreatur ab, aus welcher
sie gewonnen werden. Dieses Gewicht wird im Falle von
Fellen, Hauten und Knochen verdoppelt und im Falle von
Federn, Haaren und kleinen Organen wie z.B. Augen oder
Drisen halbiert. Sowie Komponenten zu richtigen Trophden
verarbeitet wurden, wird das Gewicht des Ergebnisses ent-
weder durch die Art der geschaffenen Trophae bestimmt (im
Falle von Schmuck oder ahnlichem) oder entspricht der Halfte
des Gewichts der verwendeten Komponenten (im Falle von
konservierten Kopfen oder GliedmaRen).

TABELLE 4-10: GEWICHT TYPISCHER TROPHAEN

KreaturengrofBe Trophdengewicht
Mini =
Winzig 1/10 Pfd.
Sehr klein 1/2 Pfd.
Klein 1W4x1/2 Pfd.
Mittelgrol3 1W6 Pfd.
GroR 3Wé Pfd.
Riesig 1W6x10 Pfd.
Gigantisch 1W6x30 Pfd.
Kolossal 1W6x100 Pfd.

stinden verwenden, steigt ihr effektiver Wert hinsichtlich der
Herstellungskosten des Gegenstandes.

Der folgende Abschnitt enthilt Details zu den Verwendungs-
moglichkeiten fiir eine breite Masse an Kreaturenkategorien.
Diese Liste ist nicht abschlieffend und SL konnen Kreaturen
spezifische Affinititen hinzufligen, wie es ihre Kampagnen er-
fordern

Weiterverwertung: Um Trophienkomponenten als eine
Trophie zu konservieren, welche fiir ihre magischen Affinititen
genutzt werden kann, muss der Charakter eine andere Fertig-
keit als Handwerk nutzen, um die Trophie zu erschaffen. Die er-
forderliche Fertigkeit variiert nach der jeweiligen Kreatur, siehe
unten.

Eine solche Trophie zu erschaffen ist schwieriger, als einen
Kunstgegenstand herzustellen; der SG zum Herstellen einer
magisch affinen Trophie ist 20 + HG der Kreatur. Sollten die
Trophienkomponenten einer Kreatur mehreren Kategorien
unterliegen (z.B. im Fall einer Erinnye), so kann der Charakter
wihlen, welche der passenden Fertigkeiten er beim Herstellen
der Trophie nutzen will.

Affinititen: Wie eine Trophie bei der Herstellung von
alchemistischen oder magischen Gegenstinden verwendet
werden kann, wird im Folgenden aufgefiihrt. Der effektive GM-
Wert einer als Rohmaterial verwendeten Trophie steigt um 20%.

Weiterverwertung Wissen (Die Ebenen)

Affinitaten Das Herz eines Ddmons enthélt die Essenz der Stinde.
Es kann bei der Herstellung eines magischen Gegenstandes
verwendet werden, welcher einen Zauber der Kategorie Bose
unter seinen Voraussetzungen hat.

Weiterverwertung Wissen (Arkanes)

Affinitdten Hautstreifen eines Doppelgangers oder Mimiks
konnen bei der Herstellung eines magischen Gegenstandes
verwendet werden, welcher einen Zauber der Unterschule des
Gestaltwandels als Voraussetzung hat.
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ELEMENTARE

Weiterverwertung Wissen (Die Ebenen)

Affinitaten Rickstande getoteter Elementarer kénnen bei
der Herstellung von magischen Gegenstanden verwendet
werden, welche Zauber bestimmter Kategorien als Voraus-
setzungen haben - siehe die folgende Tabelle:

TABELLE 4-1I: AFFINITATEN VON ELEMENTAR- TROPHAEN

Elementarart Extrahiertes Material  Assoziierte Kategorie

Aether Kristallisierte Erinnerungen Energie
Blitz Funkelnder Staub Elektrizitat
Eis Blaues Eis Kalte
Erde Steinfragmente Erde
Feuer Warme Asche Feuer
Luft Feiner Staub Luft
Magma Glihende Funken Feuer
Schlamm Z3her Schlamm Sdure
Wasser Seltene Flissigkeit Wasser

INTELLIGENTE UNTOTE

Weiterverwertung Wissen (Religion)

Affinitaten Nekromantisch aufgeladener
Staub oder Organe einer intelligenten un-
toten Kreatur kdnnen bei der Herstellung
magischer  Gegenstdnde  verwendet
werden, welche Entkrdftung, Entzug (S .
von Lebenskraft, Mdchtige Untote er-
schaffen, Tote beleben oder Untote |
erschaffen als Voraussetzung haben;
der SL kann weitere Zauber der Schule
der Nekromantie dieser Liste hinzufiigen
(Korperteile eines Ghuls kénnten z.B. bei
der Herstellung von Gegenstanden helfen, die
Ghulhand voraussetzen).

PROTEANER

Weiterverwertung Wissen (Die Ebenen)

Affinitaten Die Schuppen eines Proteaners strahlen reines Chaos
ab und kénnen bei der Herstellung eines Gegenstandes ver-
wendet werden, welcher einen Zauber der Kategorie Chaotisch
als Voraussetzung benennt.

QLIPPOTH

Weiterverwertung Wissen (Die Ebenen)

Affinitaten Ein Qlippothgehirn ist von nacktem Wahnsinn erfallt
und kann bei der Herstellung eines Gegenstandes verwendet
werden, welcher Symbol des Wahnsinns, Schwdchere Ver-
wirrung, Verwirrung oder Wahnsinn als Voraussetzung hat.

RAKSCHASAS

Weiterverwertung Wissen (Die Ebenen)

Affinitaten Augen eines Rakschasas konnen bei der Herstellung
eines magischen Gegenstandes verwendet werden, welcher
Gedanken wahrnehmen als Voraussetzung hat.

Weiterverwertung Wissen (Lokales)

Affinitaten Die SchweilRdrisen oder Muskeln und Sehnen, die
aus den Armen oder Beinen eines Riesen extrahiert werden,
konnen bei der Herstellung von magischen Gegenstanden
verwendet werden, welche Person vergréfSern voraussetzen,
oder bei der Herstellung einer beliebigen magischen Nah-
kampfwaffe.

WILDNIS
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Weiterverwertung Wissen (Gewdlbekunde)

Affinitaten Aus einem Schlick, welcher Saureschaden ver-
ursacht, extrahierte Flissigkeiten kdnnen bei der Herstellung
eines magischen Gegenstandes verwendet werden, welcher
einen Zauber der Kategorie Saure als Voraussetzung hat, oder
bei der Herstellung alchemistischer Ausristung und Waffen,
die mit Saure assoziiert sind.

SPINNENNETZE VERWENDENDE MONSTER

Weiterverwertung Wissen (Natur); sollte das Ziel kein Un-
geziefer sein, steigt der SG zum Extrahieren der Trophden-
komponenten um 2.

Affinitat Die Spinnendriisen einer Kreatur, welche Gber die All-
gemeine Monsterfahigkeit Spinnennetz verfigt, kénnen bei
der Herstellung eines magischen Gegenstandes verwendet
werden, welcher Spinnenklettern oder Spinnennetz als
Voraussetzung hat.

Weiterverwertung Wissen (Die Ebenen)

Affinitaten Die Zunge eines Teufels ist mit der Kraft der Ordnung
erfillt. Sie kann bei der Herstellung eines magischen Gegen-
standes verwendet werden, welcher einen Zauber der Kate-
gorie Rechtschaffen als Voraussetzung hat.

TROLLE

Weiterverwertung Wissen (Lokales)
Affinitdten Die Leber eines Trolls kann
bei der Herstellung eines magischen
Gegenstandes verwendet werden,
welcher einen Zauber der Unterschule
der Heilung als Voraussetzung hat.

Weiterverwertung Wissen (Natur)

Affinitaten Die Klauen, Fange, Horner
und Hauer urzeitlicher Kreaturen
(Dinosaurier, Urzeittiere und Schreckenstiere ein- ['
geschlossen) konnen bei der Herstellung von magischen
Gegenstanden verwendet werden, welche Ausdauer des
Ochsen, Bdrenstirke oder Katzenhafte Anmut als Voraus-
setzung haben.

VERSTEINERNDE MONSTER

Weiterverwertung Wissen (Arkanes)

Affinitat Jener Teil der Kreatur, welcher Ziele versteinern kann
(z.B. die Augen eines Basilisken oder einer Medusa, die
Krallen eines Schreckhahns oder die Lungen eines Gorgonen),
kann bei der Herstellung eines magischen Gegenstandes ver-
wendet werden, welcher Fleisch zu Stein oder Stein zu Fleisch
als Voraussetzung hat.

WAHRE DRACHEN

Weiterverwertung Wissen (Arkanes)

Affinitdten Die mit der Odemwaffe eines Wahren Drachen
assoziierten Organe konnen bei der Herstellung eines
Magischen Gegenstandes verwendet werden, welcher einen
Zauber als Voraussetzung hat, der Energieschaden derselben
Kategorie verursacht wie die 0Odemwaffe.




Viele Gefahren, mit denen eine Gruppe es in der Wildnis zu tun
bekommt, variieren deutlich mit der Art des erkundeten Ge-
lindes. Doch auch das Wetter kann eine Vielzahl von Heraus-
forderungen innerhalb einer Region darstellen. Ruhiges oder
gutes Wetter kann selbst den unangenehmsten Gelindearten
einiges von ihrem Schrecken nehmen, doch wenn das Wetter
schlecht ist, konnen sogar sanfte Hiigellande, idyllische Wald-
gebiete und friedliche Ebenen zu Todesfallen werden.

Natiirlich kannst du wihrend deiner Kampagne jederzeit
einfach bestimmen, wie das Wetter sein soll — und natiirlich
solltest du auch stets frei bestimmen, ob es zu regnen beginnt,
donnert oder der Wind blist, wenn solche dramatischen Wetter-
umschwiinge der Handlung dienlich sind -, du kannst aber auch
das folgende System nutzen, um das Wetter zu generieren.

Da es bei Pathfinder in erster Linie um den gemeinsamen
Spielspafy geht, ist das folgende System zum Generieren des
Wetters narrativ und keine wissenschaftliche Simulation. Es be-
riicksichtigt zwar Dinge wie Klima, Héhenlage und Jahreszeit,
soll hauptsichlich aber ermdglichen, die Richtlinien fiir die
Wetterbedingungen in einer Region deiner Wahl festzulegen.
Dabei kommen breite Kategorien zur Anwendung wie das all-
gemeine Klima und dieselben Gelindearten, die schon vom
Regelelement Bevorzugtes Gelinde bekannt sind.

Du kannst dann Wetterdetails und Ereignisse hinzufligen, die
auf8erhalb dieser Norm liegen, seien es reine Listigkeiten oder
auch Katastrophen, und diese Wetterereignisse entweder zufillig
generieren oder jene auswihlen, welche am besten zu deinem
Erzihlstil und der Handlung passen. Dies macht es jenen SC
einfacher, wetterbasierende oder vom Wetter ausgeloste Um-
gebungsgefahren zu meiden, deren Klassenfihigkeiten ihnen in
bestimmten Gelindearten Vorteile verleihen.
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WETTERRICHTLINEN

Um das Wetter in einer Region deiner Kampagne zu be-
stimmen, gilt es zuerst, einen Ausgangszustand festzu-
legen. Dieser Ausgangszustand wird vom Klima der Region
(Temperatur), der Hohenlage (Hiufigkeit und Stirke von
Regen) und der Jahreszeit (Einfluss auf Temperatur und
Regen) beeinflusst.

KRlima

Als ersten Schritt bei der Bestimmung des Ausgangswetters
legst du das Klima der fraglichen Region fest. Wihle aus den
folgenden drei Kategorien: Kalt, Gemifligt oder Tropisch.
Diese Kategorien korrespondieren mit den Klimakate-
gorien in den Monstereintrigen in den Monsterhandbiichern
(Tropisch entspricht dabei Warm; die in den Monsterhand-
biichern noch vertretene vierte Kategorie, Extraplanar, ist
kein Faktor bei der Bestimmung des Wetters auf Welten der
Materiellen Ebene).

Der Ausgangstemperaturbereich fiir jede Klimakate-
gorie wird im Folgenden aufgefiithrt und weiter in den Ab-
schnitten ,Temperaturvariationen und Niederschlag” auf
der Folgeseite verfeinert. Diese Ausgangswerte findest du
zudem in Tabelle 4-12 auf der iibernichsten Seite.

Kalt: Ein kaltes Klima findet man im hohen Norden oder
tiefen Siiden der Welt jenseits des jeweils 6o. Breitengrades
ab etwa 3.000 km Entfernung vom jeweiligen Pol. In diesen
Polarregionen liegen die Temperaturen oft den Grofteil
des Jahres unterhalb des Gefrierpunktes. Die Ausgangs-
temperatur in diesem Klima ist Kalt (-6°C im Winter, -1°C
in Frithling und Herbst und maximal 4°C im Sommer). In
Regionen innerhalb von 750 km Entfernung zum Pol ist die
Ausgangstemperatur jeweils nochmal um 5°C niedriger und
innerhalb von 375 km zum Pol jeweils um 10°C niedriger. Da
kalte Luft in der Regel trockener ist als warme Luft, werden




EXTREME TEMPERATUREN

Temperaturen von 4°C und weniger oder 32°C und hoher
sind gefahrlich und werden noch geféhrlicher, je weiter sie
fallen bzw. steigen. Ohne die Vorteile von Elementen trotzen
oder anderem Schutz riskieren Charaktere, die Temperaturen
jenseits dieser Werte ausgesetzt sind, Schaden und andere
Effekte zu erleiden - siehe auch S. 442 im Grundregelwerk fir
Kaltegefahren und S. 444 fir Hitzegefahren.

Hiufigkeit und Stirke von Niederschligen bei kaltem Klima
um jeweils einen Schritt reduziert (siehe Seite 162).

Gemifligt: Gemifligte Klimazonen erstrecken sich
zwischen den Polarregionen und den Tropen der Welt.
Meistens liegen sie im Bereich zwischen dem 60. und dem
30. Breitengrad. Die Ausgangstemperatur in diesem Klima
reicht von -1°C im Winter iiber 15°C in Friithling und Herbst
bis zu 27°C im Sommer. Die Hiufigkeit von Niederschligen
wird von Gemifligtem Klima nicht beeinflusst, kann aber
dennoch von Hohenlage und/Jahreszeit abhingen (siehe
unten).

Tropisch: Die Tropen existieren zu beiden Seiten des
Aquators der Welt und reichen nach Norden und Siiden
etwa bis jeweils zum 30. Breitengrad. Tropenregionen sind
meistens warm und feucht. Die Ausgangstemperatur reicht
von 10°C im Winter iiber 24°C in Frithling und Herbst bis
zu 35°C im Sommer. Da warme, feuchte Luft viel Nieder-
schlag generiert, steigen Hiufigkeit und Stirke von Nieder-
schligen in diesem Klima jeweils um einen Schritt (siehe
nichste Seite).

Hohenlage

Wihrend das Klima die Grundlage fiir die vorherrschenden
Temperaturen bildet, spielt aber auch die Héhenlage eine
wichtige Rolle. Die Hohenlage kann die Ausgangstemperatur
beeinflussen und bestimmt zudem die Ausgangsstirke des
Niederschlages in der Region wie im Folgenden erklirt und
in Tabelle 4-13: Hohenlage auf der Folgeseite dargestellt.

Meeresspiegel: Temperaturen sind auf Hohe des Meeres-
spiegels und in Kiistenregionen um 10° wirmer. Zudem
regnet es meistens 6fter in solchen Regionen; die Nieder-
schlagshiufigkeit ist in solchen Regionen Stark.

Tiefland: Tieflande sind Regionen, die nicht in Kiisten-
nihe liegen und 300 m - 1.500 m iiber dem Meeresspiegel
liegen. Diese H6henlage hat keinen Einfluss auf die Aus-
gangstemperatur. Die Ausgangsniederschlagshiufigkeit in
Tieflanden ist Durchschnittlich.

Hochland: Hochlande umfassen Regionen jenseits von
1,500 m. Senke die Ausgangstemperaturen in Hochlanden
um 10° (in besonders trockenen und flachen Regionen
solltest du die Ausgangstemperatur stattdessen um 10° an-
heben). In extremen Hohenlagen wie z.B. in groflen Ge-
birgen, solltest du die Ausgangstemperatur stattdessen
sogar um 20° senken. Die Niederschlagshiufigkeit sinkt
um einen Schritt und die Ausgangsniederschlagsstirke ist
Durchschnittlich.

Jahreszeit

Ein Jahr hat vier Jahreszeiten — Friihling, Sommer, Herbst
und Winter -, die jeweils etwa 3 Monate andauern. Jahres-
zeiten spielen eine wichtige Rolle bei der Bestimmung der
Ausgangstemperatur einer Region (wie unter Klima und in
Tabelle 4-14 vermerkt). Sie bestimmen zudem die Ausgangs-
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niederschlagshiufigkeit in einer Region, ehe Anpassungen
aufgrund von Klima oder Hohenlage erfolgen. In den
meisten Kalten und Gemifligten Regionen treten Nieder-
schlige in Frithling und Herbst Hiufig auf, im Sommer
Durchschnittlich oft und im Winter Selten. In den meisten
Tropischen Regionen sind Niederschlige im Friihling
und Herbst dagegen Durchschnittlich hiufig, im Sommer
Hiufig und im Winter Selten.

Bei Welten mit geneigter Achse sind die Jahreszeiten in
der Regel auf der einen Halbkugel versetzt zur anderen —
wihrend z.B. auf der Nordhalbkugel Sommerhitze herrscht,
leidet die Siidhalbkugel unter Winterkilte.

TEMPERATURVARIATIONEN UND
NIEDERSCHLAG

Sobald du die Ausgangswetterbedingungen fiir eine Region
bestimmt und sie passend zu Héhenlage und Jahreszeit an-
gepasst hast, gilt es als nichstes, das Ganze mit Leben zu er-
fiillen, indem du die Abweichungen von den Ausgangswerten
und den tiglichen Niederschlag bestimmst. Mit diesem
System kann du Wettermuster und Ereignisse festlegen, die
sich beliebig weit in die Zukunft erstrecken. Sollten sich
die SC fiir einige Zeit in einer Region aufhalten, macht es
Sinn, das Wetter und eintretende Ereignisse fiir wenigstens
eine Woche vorauszuplanen, damit du Charakteren, welche
mittels Uberlebenskunst das Wetter vorhersagen wollen,
Informationen geben kannst. Wenn du andererseits weif$t,
dass die SC sich in einer Region nur ein paar Tage aufhalten
werden, ist es nicht nétig, eine ganze Woche an Wetter-
planung im Voraus zu betreiben. Natiirlich kannst du alter-
nativ das Wetter auf Tagesbasis zufillig generieren, solltest
du daran Gefallen haben, dass unerwartete Wendungen die
anderen Geschehnisse im Spiel verkomplizieren kénnten.

Temperaturvariationen

Das Wetter indert sich stindig und Temperaturver-
inderungen spielen dabei eine wichtige Rolle. Bei diesem
System ist es am einfachsten anzunehmen, dass die
Temperaturen tagsiiber relativ gleichbleibend sind und
dann nachts um 2W6+3 Grad fallen.

Wenn du die an einem Tag in einem Gelinde herrschende
Temperatur bestimmst, kannst du auf der passenden Tabelle
fir Temperaturvariationen wiirfeln; das Ergebnis bestimmt,
wie du die angepasste Ausgangstemperatur weiter ver-
inderst, und gibt zudem die Dauer dieser Verinderung an.
Du kannst die Tabellen auch verwenden, ohne auf ihnen
zu wiirfeln, indem du sie als Richtlinien fiir die méglichen
Temperaturabweichungen nutzt.

Sollte das Gelinde in Kaltem Klima liegen, so nutzt
Tabelle 4-15: Temperaturvariationen in Kalten Regionen. In
solchen Regionen fallen Temperaturvariationen in der Regel
kilter und linger aus.

Nutzt fiir Temperaturvariationen bei Gelinde in einer Ge-
mifligten Region Tabelle 4-16. In solchen Gebieten kénnen
die Temperaturen fiir kiirzere Zeitriume wirmer oder kilter
ausfallen. Fiir Tropische Regionen nutze stattdessen Tabelle
4-17; in den Tropen neigen die Temperaturen zu Anstiegen
fiir noch kiirzere Zeitriume.



TABELLE 4-12: AUSGANGSKLIMA

Klima Wintertemperatur Frithlingstemperatur Sommertemperatur Herbsttemperatur Niederschlagsanpassung

Kalt 605G “IXC 4°C
GemaRigt GIEE [SRE 27°C
Tropisch 10°C 24°C B52(

-1°C Senke Haufigkeit und Starke um je
einen Schritt

15°C =

24°C Erhohe Haufigkeit und Starke um je

einen Schritt

TABELLE 4-13: AUSGANGSHOHENLAGE

Hohenlage Hohe Ausgangstemperaturanpassung  Ausgangsniederschlagsstarke

Meeresniveau unter 300 m +10° C Stark

Tiefland 300 m-1.500 m = Durchschnittlich

Hochland Giber 1.500 m -10° C Durchschnittlich (senke Niederschlagshdufigkeit um einen Schritt)

TABELLE 4-14: JAHRESTEITBASIERENDE AUSGANGSWERTE

Kaltes oder GemaBigtes  Tropisches Klima

Jahreszeit  Niederschlagshaufigkeit  Niederschlagshaufigkeit
Frahling Haufig Durchschnittlich
Sommer Durchschnittlich Haufig

Herbst Haufig Durchschnittlich

Winter Selten Selten

TABELLE 4-15: TEMPERATURVARIATIONEN IN KALTEN REGIONEN

W% Variation Dauer
1-20 -3W10°C 1W4 Tage
21-40 -2W10°C TW6+1 Tage
41-60 -1W10°C 1W6+2 Tage
61-80 Keine Verdnderungen 1W6+2 Tage
81-95 +1W10°C TW6+1 Tage
96-99 +2W10°C 1W4 Tage
100 +3W10°C 1W2 Tage
TABELLE 4-16: TEMPERATURVARIATIONEN IN
GEMASIGTEN REGIONEN

W% Variation Dauer
1-5 -3W10°C 1W2 Tage
6-15 -2W10°C 1W4 Tage
16-35 -1W10°C 1W4+1 Tage
36-65 Keine Verdnderungen 1W6+1 Tage
66-85 +1W10°C 1W4+1 Tage
86-95 +2W10°C 1W4 Tage
96-100 +3W10°C 1W2 Tage

TABELLE 4-17: TEMPERATURVARIATIONEN IN TROPISCHEN
REGIONEN

W% Variation Dauer

1-10 -2W10°C 1W2 Tage
11-25 -1W10°C 1W2 Tage
26-55 Keine Verdnderungen 1W4 Tage
56-85 +1W10°C 1W4 Tage
86-100 +2W10°C 1W2 Tage

Niederschlag
Als nichstes wird bestimmt, ob es zu Niederschligen kommt
und wie stark diese ggf. ausfallen:

Niederschlagshiufigkeit: Die Niederschlagshiufigkeit wird
in finf Stufen unterteilt: Diirre, Selten, Hiufig, Durchschnitt-
lich und Stindig. Die Ausgangsniederschlagshiufigkeit in einer
Region wird von der Jahreszeit bestimmt, kann aber von Klima
und anderen Faktoren modifiziert werden (siehe z.B. den Kasten
,Wiisten“ auf der nichsten Seite). Die Niederschlagshiufigkeit
kann nicht unter Diirre reduziert oder iiber Stindig verbessert
werden. Priife jeden Tag, ob es zu Niederschligen kommt; die
Prozentchance wird in Tabelle 4-18: Tigliche Niederschlags-
wahrscheinlichkeit) zusammengefasst.

TABELLE 4-18: TAGLICHE NIEDERSCHLAGSCHANCE

Haufigkeit Niederschlagschance

Dirre 5% (senke die Niederschlagsstarke
um zwei Schritte)

Selten 15%

Haufig 30%

Durchschnittlich 60%

Standig 95%

Niederschlagsstirke: Die Ausgangsniederschlagsstirke
hingt von der Héhenlage ab und kann durch das Klima modi-
fiziert werden. Die Niederschlagsstirke wird in vier Kategorien
unterteilt: Leichter Niederschlag ist die niedrigste Stufe und
bedeutet in der Regel Nebel, leichter Nieselregen oder ein paar
vereinzelte Schneeflocken. Durchschnittlicher Niederschlag
reprisentiert Regen- oder Schneefall, den man zwar bemerkt,
der aber nicht ablenkt. S chwerer Niederschlag besteht in der
Regel aus einem heftigen Regenguss, einem Regensturm oder
beachtlichem Schneefall. Stiirmischer Niederschlag ist die
héchste Stufe und besteht aus einem derart heftigen Regen-
oder Schneefall, dass man zum Teil nichts mehr sieht. Die
Niederschlagsstirke kann niemals unter Leicht reduziert oder
iiber Stiirmisch erh6ht werden.

Nachdem du die Stirke und die Temperatur bestimmt hast,
legst du die Art des Niederschlages fest.

Niederschlagsform: Niederschlag kann sich in Regen und
anderen Formen manifestieren. Abhingig von Stirke und
Temperatur kann Niederschlag leichter Nebel oder Nieselregen
sein oder ein Blizzard oder Gewittersturm. Sobald du weifit,
dass Niederschlag einer bestimmten Stirke eintritt, legst du fest,
wann es losgeht, indem du mittels 1W12 die Stunde des Tages
und mit 1W6 bestimmst, ob es die Zeit von Mitternacht bis Mit-
tag (1-3) oder von Mittag bis Mitternacht (4-6) ist.
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WUSTEN

Wiisten sind an Orten zu finden, wo das Wetter iber Berge
hinweg muss, was einen Regenschatten zur Folge hat, sowie
in sehr kalten Umgebungen. Die Ausgangsniederschlags-
haufigkeit in einer Wiste ist in der Regel Drre, kann aber fir
ein paar Wochen im Jahr Selten betragen.

Dann bestimme anhand der passenden Tabelle auf dieser
Seite die Ausgangsniederschlagsstirke und ob die Temperatur
iiber oder unter dem Gefrierpunkt liegt, um den passenden
Niederschlag und die Dauer zu bestimmen (vergiss nicht, dass
nachts die Temperatur niedriger ist!). Hinsichtlich der Effekte
von Niederschlag auf die Sicht fliegender Kreaturen siehe den
Abschnitt ,,Bew6lkung” auf der letzten Seite.

TABELLE 4-19: LEICHTER UNGEFRORENER

NIEDERSCHLAG

W% Niederschlagsart Dauer
1-20 Leichter Nebel 1W8 Stunden
21-40 Durchschnittlicher Nebel 1W6 Stunden
41-50 Nieselregen 1W4 Stunden
Si§75 Nieselregen 2W12 Stunden
76-90 Leichter Regen 1W4 Stunden
91-100 Leichter Regen 1 Stunde

(Schneeregen bei unter 4°C)

TABELLE 4-20: LEICHTER GEFRORENER NIEDERSCHLAG

W% Niederschlagsart Dauer
1-20 Leichter Nebel 1W6 Stunden
21-40 Leichter Nebel 1W8 Stunden
41-50 Durchschnittlicher Nebel 1W4 Stunden
51-60 Leichter Schnee 1 Stunde
61-75 Leichter Schnee 1W4 Stunden
76-100 Leichter Schnee 2W12 Stunden

TABELLE 4-21: DURCHSCHNITTLICHER UNGEFRORENER

NIEDERSCHLAG

W% Niederschlagsart Dauer
01-10 Durchschnittlicher Nebel 1W8 Stunden
11-20 Durchschnittlicher Nebel 1W12 Stunden
21-30 Schwerer Nebel 1W4 Stunden
31-35 Regen 1W4 Stunden
36-70 Regen 1W8 Stunden
71-90 Regen 2W12 Stunden
91-100 Regen 1W4 Stunden

(Schneeregen bei unter 4°C)

TABELLE 4-22: DURCHSCHNITTLICHER GEFRORENER
NIEDERSCHLAG

W% Niederschlagsart Dauer

1-10 Durchschnittlicher Nebel 1W6 Stunden
11-20 Durchschnittlicher Nebel 1W8 Stunden
21-30 Schwerer Nebel 1W4 Stunden
31-50 Durchschnittlicher Schnee 1W4 Stunden
51-90 Durchschnittlicher Schnee 1W8 Stunden
91-100 Durchschnittlicher Schnee 2W12 Stunden

/
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TABELLE 4-23: SCHWERER UNGEFRORENER

NIEDERSCHLAG

W% Niederschlagsart Dauer

1-10 Schwerer Nebel 1W8 Stunden

11-20 Schwerer Nebel 2W6 Stunden

21-50 Schwerer Regen 1W12 Stunden

51-70 Schwerer Regen 2W12 Stunden

71-85 Schwerer Regen 1W8 Stunden
(Schneeregen bei unter 4°C)

86-90 Gewitter 1 Stunde

91-100 Gewitter 1W3 Stunden

TABELLE 4-24: SCHWERER GEFRORENER

NIEDERSCHLAG

W% Niederschlagsart Dauer
1-10 Durchschnittlicher Nebel 1W8 Stunden
11-20 Schwerer Nebel 2W6 Stunden
21-60 Leichter Schnee 2W12 Stunden
61-90 Durchschnittlicher Schnee 1W8 Stunden
91-100 Schwerer Schnee 1W6 Stunden

TABELLE 4-25: STURMISCHER UNGEFRORENER

NIEDERSCHLAG

W% Niederschlagsart Dauer
1-5 Schwerer Nebel 1W8 Stunden
6-10 Schwerer Nebel 2W6 Stunden
11-30 Schwerer Regen 2W6 Stunden
31-60 Schwerer Regen 2W12 Stunden
61-80 Schwerer Regen 2W6 Stunden

(Schneeregen bei unter 4°()

81-95 Gewitter 1W3 Stunden
96-100 Gewitter 1W6 Stunden

TABELLE 4-26: STURMISCHER GEFRORENER

NIEDERSCHLAG

W% Niederschlagsart Dauer
1-5 Schwerer Nebel 1W8 Stunden
6-10 Schwerer Nebel 2W6 Stunden
11-50 Schwerer Schnee 1W4 Stunden
51-90 Schwerer Schnee 1W8 Stunden
91-100 Schwerer Schnee 2W12 Stunden

Gewitter: Gewitter bestehen aus starken Winden (siehe iiber-
nichste Seite) und Schwerem Regen (siehe nichste Seite). Um die
Art des Windes zu bestimmen, wiirfle auf der folgenden Tabelle:

TABELLE 4-27: WINDSTARKE BEI GEWITTER

W% Windstarke
1-50 Starke Winde
51-90 Heftige Winde
91-100 Windsturm




Ferner besteht eine Chance von 40%, dass es im Rahmen
eines Gewitters bis zu 1 Stunde lang vor oder wihrend des
Sturms hagelt (siehe letzte Seite). Eine noch grofiere Gefahr
geht wihrend eines Gewitters von den Blitzen aus, die wihrend
des Sturms auftreten. Diese elektrischen Entladungen, die von
den tosenden Wolken erzeugt werden, konnen eine Gefahr fiir
Kreaturen ohne passenden Unterschlupf sein, insbesondere
fiir Kreaturen in Metallriistungen. Alle 10 Minuten trifft ein
Blitz wihrend eines Gewitters eine ungeschiitzte Kreatur
(dabei kénnen ebenso gut SC wie Wildtiere vom Blitz getroffen
werden). Eine vom Blitz getroffene Kreatur erleidet 10W8
Punkte Elektrizititsschaden (REF, SG 18, halbiert; Kreaturen in
Metallriistung erleiden einen Malus von -4 auf den Rettungs-
wurf).

Mit einer Wahrscheinlichkeit von 10% generiert ein Gewitter
mit Winden von Windsturmstirke zudem einen Tornado (sieche
letzte Seite), wihrend Gewitter mit Winden von Windsturm-
stirke bei Temperaturen jenseits von 30°C mit einer Chance
von 20% nur Vorboten eines Orkans (siehe letzte Seite) sind. In
der Wiiste besteht eine Chance von 20%, dass ein Gewitter be-
liebiger Stirke zudem einen Habub (siehe letzte Seite) erzeugt.

Nebel, Durchschnittlicher: Durchschnittlicher Nebel halbiert
die Sichtweite; dies resultiert in einem Malus von -4 auf Fertig-
keitswiirfe flir Wahrnehmung und Fernkampfangriffswiirfe.
Durchschnittlicher Nebel tritt meistens frith am Tag oder zu-
weilen in der Nacht auf, wird von der Hitze des Mittags aber
meistens fortgebrannt. Durchschnittlicher Nebel tritt nur auf,
wenn es keinen oder maximal Leichten Wind gibt.

Nebel, Leichter: Leichter Nebel reduziert die Sichtweite auf
75%; dies resultiert in einem Malus von -2 auf Fertigkeitswiirfe
fiir Wahrnehmung und Fernkampfangriffe. Leichter Nebel tritt
meistens frith am Tag oder zuweilen in der Nacht auf, wird von
der Hitze des Mittags aber meistens fortgebrannt. Leichter
Nebel tritt nur auf, wenn es keinen oder maximal Leichten
Wind gibt.

Nebel, Schwerer: Schwerer Nebel reduziert die Sichtweite
auf1,50 m (dies schliefit auch Dunkelsicht ein). Schwerer Nebel
tritt meistens frith am Tag, zum spiten Abend oder zuweilen
in der Nacht auf, wird von der Hitze des Mittags aber meistens
fortgebrannt. Schwerer Nebel tritt nur auf, wenn es keinen
oder maximal Leichten Wind gibt.

Nieselregen: Nieselregen reduziert die Sichtweite auf 75%
der normalen Reichweite; dies resultiert in einem Malus von -2
auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung. Er 16scht automatisch
Sehr kleine, ungeschiitzte Flammen (Kerzen usw., aber keine
Fackeln).

Regen: Regen halbiert die Sichtweite; dies resultiert in einem
Malus von -4 auf Fertigkeitswiirfe flir Wahrnehmung und
Fernkampfangriffe. Regen 16scht automatisch ungeschiitzte
Flammen (Kerzen, Fackeln u.i.).

Regen, Schwerer: Schwerer Regen reduziert die Sichtweite
auf 25%; dies resultiert in einem Malus von -6 auf Fertigkeits-
wiirfe flir Wahrnehmung und Fernkampfangriffe. Schwerer
Regen léscht automatisch ungeschiitzte Flammen (Kerzen,
Fackeln u.d.).

Schnee, Durchschnittlicher: Durchschnittlicher Schnee
halbiert die Sichtweite; dies resultiert in einem Malus von
-4 auf Fertigkeitswiirfe flir Wahrnehmung und Fernkampf-
angriffe. Durchschnittlicher Schnee 16scht ungeschiitzte
Flammen. Er behindert die Fortbewegung erst, nachdem es
wenigstens 1 Stunde lang geschneit hat, nach dieser Zeit er-
fordert es zusitzliche 1,50 m an Bewegungsrate, um ein Feld
mit derart hohem Schnee zu betreten (dies ist mit Schwierigem
Gelinde kumulativ). Eine Stunde durchschnittlicher Schnee-
fall hinterlisst 2,5 cm hohen Schnee. Solange der Schnee
wenigstens 5 cm hoch liegt, muss die zusitzliche Bewegungs-
rate (1 Feld) aufgewendet werden. Sollte der Schnee wenigstens
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WETTER IN DEN FINSTERLANDEN

In ausgedehnten unterirdischen Regionen wie den Finster-
landen von Golarion sorgt das Fehlen eines Tag-Nacht-Zyklus
fur vollig andere Wettermuster. Du kannst weitestgehend
davon ausgehen, dass in solchen Regionen das Wetter keine
Rolle spielt. In manchen ibernatirlich veranderten Hohlen
kénnte es aber magische Effekte geben, welche Oberflachen-
bedingungen nachahmen oder eigenes, seltsames Wetter
erzeugen wie z.B. Wolken standig leuchtender Sporen (wie
Nebel), eine stetig leckende Decke (wie Regen) usw.

In der Regel ist es am besten, wenn du in den Finster-
landen die Wettereffekte selbst auswahlst, damit sie ihr
fremdartiges Flair behalten - in diesem Reich kann selbst das
Wetter nicht verlasslich vorhergesagt werden.

30 cm hoch liegen, erfordert dies stattdessen zusitzliche 3 m an
Bewegungsrate (2 Felder).

Schnee, Leichter: Leichter Schnee reduziert die Sichtweite
auf 75%; dies resultiert in einem Malus von -2 auf Fertigkeits-
wiirfe flir Wahrnehmung und Fernkampfangriffe. Leichter
Schnee 16scht ungeschiitzte Flammen mit einer Wahrschein-
lichkeit von 75% pro Stunde. Er behindert die Fortbewegung
erst, nachdem es wenigstens 2 Stunde lang geschneit hat, nach
dieser Zeit erfordert es zusitzliche 1,50 m an Bewegungsrate,
um ein Feld mit derart hohem Schnee zu betreten (dies ist
mit Schwierigem Gelinde kumulativ). Zwei Stunden leichter
Schneefall hinterlassen 2,5 cm hohen Schnee. Solange der
Schnee wenigstens 5 cm hoch liegt, muss die zusitzliche Be-
wegungsrate (1 Feld) aufgewendet werden. Sollte der Schnee
wenigstens 30 cm hoch liegen, erfordert dies stattdessen zu-
sitzliche 3 m an Bewegungsrate (2 Felder).

Schnee, Schwerer: Schwerer Schnee reduziert die Sichtweite
auf 25%; dies resultiert in einem Malus von -6 auf Fertigkeits-
wiirfe flir Wahrnehmung und Fernkampfangriffe. Schwerer
Schnee 15scht ungeschiitzte Flammen. Er behindert die Fort-
bewegung Dbereits, ehe er zusammenzuhaften beginnt. Um
wihrend eines schweren Schneesturms ein Feld zu betreten,
miissen zusitzliche 1,50 m an Bewegungsrate aufgewendet
werden (dies ist mit Schwierigem Gelinde kumulativ). Eine
Stunde schwerer Schneefall hinterlisst 1W4 x 2,5 cm hohen
Schnee auf dem Boden. Solange der Schnee wenigstens 5 cm
hoch liegt, muss die zusitzliche Bewegungsrate (1 Feld) auf-
gewendet werden. Sollte der Schnee wenigstens 30 cm hoch
liegen, erfordert dies stattdessen zusitzliche 3 m an Be-
wegungsrate (2 Felder), um ein schneegefiilltes Feld zu be-
treten. Ein schwerer Schneesturm generiert mit einer Wahr-
scheinlichkeit von 10% ein Schneegewitter (siehe iibernichste
Seite) und wird mit einer Chance von 40% zu einem Blizzard,
sofern die Windgeschwindigkeit wenigstens Heftig ist.

Schneeregen: Als essentiell Gefrorener Regen besitzt
Schneeregen denselben Effekt wie Leichter Schnee, bleibt
in der Regel nach dem Sturm aber nur selten linger als 1-2
Stunden liegen.

WETTERDETAILS

Temperatur und Niederschlag sind wichtige Aspekte des
Wetters. Weitere Details konnen flir zusitzliche Gefahren
und Drama sorgen. Kriftige Winde konnen das Wetter ver-
komplizieren, Wolken konnen die Sicht versperren und
spezielle, oft destruktive Wetterereignisse kénnen fiir unglaub-
liches Chaos und weitreichende Verheerungen sorgen.

KAPITEL 4
DIE WILDNIS |STERN




: WILDNIS

TABELLE 4-28: WINDSTARKE

Fernkampf-/

W% Windstirke  Windgeschwindigkeit  Belagerungswaffenmalus  Betroffen ab  Fortgeweht Fertigkeitsmalus
1-50 Leicht 0-15 km/h —/— - = v
51-80 MaRig 16-30 km/h —/— = = =
81-90 Stark 31-45 km/h 2/— Sehr klein = -2
91-95 Heftig 46-75 km/h -4/— Klein Sehr klein -4
96-100  Windsturm 76+ km/h unmaglich/-4 MittelgroR Klein -8

Wind
Wenn du den Niederschlag fiir einen Tag bestimmt hast,
musst du als nichstes die Windstirke bestimmen, aufer der
Niederschlag besagt anderes. An nebligen Tagen weht z.B.
kein signifikanter Wind, wihrend Gewitter ihre eigenen
Regeln zur Bestimmung der Windgeschwindigkeit haben.
Um die Windstirke fiir den Tag zu bestimmen, wiirfle mit
W% und konsultiere Tabelle 4-28 — diese ist wie folgt auf-
gebaut:

Windstirke: Dies ist die Kategorie der Windstirke.

Windgeschwindigkeit: Dies ist der Geschwindigkeits-
bereich, mit dem der Wind weht. Die Windgeschwindigkeit
fluktuiert im Laufe des Tages innerhalb dieses Bereiches,
zudem gibt es bei Mifligem oder stirkerem Wind Perioden
am Tag, bei denen die Windgeschwindigkeit unter den ge-
nannten Bereich fillt.

Fernkampf-/Belagerungswaffenmalus: Diese Mali er-
leiden Charakter, die bei Wind der aufgefithrten Stirke
Fernkampf- und Belagerungswaffen einsetzen. Bei Wind-
sturmstirke ist der Einsatz normaler Fernkampfwaffen
(d.h. Schuss- und Wurfwaffen) nicht méglich. Dies umfasst
auch Fernkampfangriffe, welche im Rahmen von Zaubern
der Schule der Beschwérungsmagie erfolgen, betrifft aber
keine Fernkampfangriffe der Schule der Hervorrufung. Be-
lagerungswaffen umfassen alle Waffen dieser Art und Felsen,

die von Riesen und anderen Kreaturen mit dem besonderen
Angriff Felsen werfen geschleudert werden.

Betroffen ab: Kreaturen der aufgefiihrten Groflenkate-
gorie oder kleiner sind nicht imstande, sich gegen den Wind
zu bewegen, aufler ihnen gelingt ein Stirkewurf gegen SG 10
(am Boden), bzw. gegen SG 20 (in der Luft).

Fortgeweht: Kreaturen der aufgefiihrten Grofenkate-
gorie miissen einen Stirkewurf gegen SG 15 ablegen; miss-
lingt ihnen dieser Rettungswurf, erhalten sie den Zustand
Liegend, rollen 1W4 x 3 m weit und erleiden 2W6 Punkte
Nichttédlichen Schaden. Fliegende Kreaturen der auf-
gefiihrten Gréfenkategorie miissen einen Fertigkeitswurf
fiir Fliegen gegen SG 25 ablegen; misslingt dieser Rettungs-
wurf, wird eine betroffene Kreatur 2W6 x 3 m zuriick-
geworfen und erleidet 2W6 Punkte Nichttédlichen Schaden
durch das Herumwirbeln.

Fertigkeitsmalus: Dies ist der Malus auf Fertigkeits-
wiirfe, welche vom Wind betroffen werden kénnen. Diese
Mali gelten stets bei Fertigkeitswiirfen fiir Fliegen und ge-
riuschbasierenden Fertigkeitswiirfen fiir Wahrnehmung,
koénnten aber auch z.B. bei Wiirfen fiir Akrobatik, Klettern
und anderen Attributs- oder Fertigkeitswiirfen Anwendung
finden, welche vom Wind negativ betroffen werden kénnen.



Bewolkung

Du kannst auf Tabelle 4-29: Bewolkung die Bew6lkung
fir den Tag auswiirfeln. Leichte und Moderate Bewolkung
dienen hauptsichlich als thematische Elemente. Verhangen
dagegen liefert Kreaturen in grofflen Hohen Tarnung. Ist es
Verhangen, ohne zu regnen, so erhéht dies im Herbst und
im Winter die Temperatur um 10°C, bzw. senkt im Friihling
und Sommer die Temperatur um 10°C. Sollte es zu Nieder-
schlag kommen, liegt der Bew6lkungsgrad Verhangen vor.

TABELLE 4-29: BEWOLKUNG

W% Bewdlkung

1-50 Keine

51-70 Leichte Bewdlkung
71-85 Moderate Bewélkung
86-100 Verhangen

Bedeutsame Ereignisse

In seltenen Fillen kann das Wetter wahrlich dramatische
und gefihrliche Ereignisse erzeugen. Die folgenden schwer-
wiegenden Effekte sind zuweilen die Folge von extremem
Niederschlag. Ein Gewitter kann z.B. ein Vorbote von Habubs,
Hagel, Tornados, Waldbrinden oder sogar Orkanen sein.
Aber auch bestimmte Arten von Niederschlag in Verbindung
mit hoher Windgeschwindigkeit kénnen manchmal solche
Effekte hervorrufen.

Blizzard: Eine Kombination aus Schwerem Schnee und
wenigstens Heftigen Winden kann einen Blizzard erzeugen.
In einem Blizzard betrigt die maximale Sichtweite 6 m
und Kreaturen erleiden auch innerhalb dieses Bereiches
einen Malus von -8 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung.
In einem Blizzard steigt die Schneehéhe pro Stunde um
0,10 m und ist es in der Regel unméglich, sich ohne Schnee-
schuhe oder dhnlichem oder einer Fihigkeit wie Auf Wasser
gehen weiter als 0,90 m fortzubewegen. Die hohe Windge-
schwindigkeit sorgt dafiir, dass lebende Kreaturen es fiir
kilter halten und betroffen sind, als wire die Temperatur
um 6° niedriger. Mit einer Wahrscheinlichkeit von 20%
wihrt ein Blizzard 2Wi2 Stunden anstelle der normalen
Dauer von Schwerem Schneefall.

Habub: Ein Habub ist ein durch ein Gewitter erzeugter
Sandsturm - siehe unten bei ,Sandsturm“ hinsichtlich
seiner Effekte.

Hagel: Hagel tritt in der Regel nur vor oder wihrend eines
Gewitters ein. Hagel reduziert die Sichtweite nicht, das
Prasseln der Hagelkorner generiert aber einen Malus von -4
auf geriduschbasierende Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung,
In seltenen Fillen (5% Wahrscheinlichkeit) kénnen die
Hagelkorner grof genug ausfallen, um 1W4 Punkte T6d-
lichen Schaden pro Minute allen Kreaturen und Gegen-
stinden im Freien zuzufiigen.

Orkan: Orkane sind unglaublich heftige Stiirme, die
Schwere Regenfille mit sich bringen und eine Windge-
schwindigkeit jenseits derer der michtigsten Windstiirme
aufweisen. Mit Winden von 113-261 km/h Geschwindigkeit
macht ein Orkan Fernkampfangriffe unméglich und unter-
liegen Angriffswiirfe mit Belagerungswaffen einem Malus
von -8. Kreaturen der Gréflenkategorie Grof oder kleiner
miissen einen Stirkewurf gegen SG 15 ablegen, wenn sie
sich gegen den Wind bewegen wollen. Mittelgrofle oder
kleinere Kreaturen am Boden miissen einen Stirkewurf
gegen SG 15 ablegen; misslingt ihnen dieser Attributswurf,
erhalten sie den Zustand Liegend und rollen 1W6 x 3 m weit,
wobei sie pro 3 m 1W6 Punkte Nichttédlichen Schaden er-
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leiden. Fliegende Kreaturen miissen einen Fertigkeitswurf
fiir Fliegen gegen SG 25 ablegen; misslingt dieser, werden
sie 2W8 x 3 m zuriickgeweht und erleiden dabei 4W6 Punkte
Nichttédlichen Schaden. Orkane verursachen meistens zu-
dem Uberschwemmungen. Es ist nahezu unméglich, in
einen Orkan zu reisen, ohne Schaden zu nehmen.

Sandsturm: Sandstiirme treten auf, wenn Winde der Kate-
gorie Heftig oder schwerer Sand und Staub in der Wiiste
oder einer dhnlich trockenen Umgebung aufwirbeln. Sand-
stiirme reduzieren die Sichtweite auf 1W1o x 3 m; Kreaturen
im Inneren eines Sandsturmes erleiden einen Malus von -6
auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung. Sandstiirme ver-
ursachen 1W3 Punkte Nichttédlichen Schaden pro Stufe bei
Kreaturen im Freien.

Schneegewitter: Starke Winde kénnen wihrend eines
Schneesturmes das seltene Phinomen des Schneegewitters
verursachen. Blitzschlige sind weniger hiufig, aber des-
halb nicht weniger gefihrlich. Jede Stunde wihrend des
Sturmes trifft ein Blitz eine zufillig gewihlte Kreatur (dabei
kann es sich um einen SC oder ein Tier handeln). Eine ge-
troffene Kreatur erleidet 10W8 Punkte Elektrizititsschaden
(REF, SG 18, halbiert; Kreaturen in Metallriistungen erleiden
einen Malus von -4 auf den Reflexwurf).

Steppenbrand/Waldbrand: Brinde kénnen in der Wildnis
auf unterschiedliche Weise ausbrechen, doch im Rahmen
dieser Regeln setzt meistens ein Blitz einen besonders
trockenen Teil des Waldes oder andere Vegetation in Brand.
Nutze die Regeln fiir Waldbrinde (Grundregelwerk, S. 426),
aber addiere eine Chance von 10%, dass es zu einem Feuer-
sturm kommt (siehe Tornado).

Tornado: Bei Windgeschwindigkeiten von 261-450 km/h
sind Tornados tédliche Schrecken. Die kleinsten Tornados
belegen einen 6 m-Explosionsradius, wobei von diesem Auge
Winde mit Windsturmgeschwindigkeit 30 m weit reichen.
Die grofiten Tornados konnen einen 30 m-Explosions-
radius aufweisen, wobei sie von Windstiirmen mit weiteren
150 m Reichweite umgeben sind. Fernkampfangriffe, egal
ob normale, solche mittels Belagerungswaffen oder die Er-
gebnisse von Hervorrufungszaubern sind im Kernbereich
eines Tornados unméglich. Kreaturen der Groflenkategorie
Riesig oder kleiner miissen einen Stirkewurf gegen SG 20
bestehen, um nicht vom Tornado angesaugt zu werden und
8W8 Punkte Hieb-, Stich- und Wuchtschaden zu erleiden
(dieser Schaden ignoriert alles aufler SR/Episch, SR/- und
Hirte). Nachdem der Tornado einer Kreatur diesen Schaden
zugefiigt hat, schleudert er sie 1W20 x 3 m in die Héhe
und fort von sich; dies fiigt der Kreatur 1W6 Punkte Sturz-
schaden pro 3 m zu, die sie geschleudert wird. Gigantische
und gréfere Kreaturen erleiden die 8W8 Schadenspunkte,
werden durch den Tornado aber nicht bewegt. Ein Tornado
hat eine Bewegungsrate von 12 m, bewegt sich aber véllig
unvorhersehbar (du kannst die Richtung jede Runde zufillig
bestimmen). Tornados wihren in der Regel 3W6 Minuten,
manche kénnen aber auch bis zu eine Stunde lang wirbeln.
Die meisten werden durch Gewitter erzeugt. Einige kleinere
Tornados (meist mit einem 1,50 m — 3 m-Explosionsradius
und keinem iufleren Radius) kénnen auch in Bereichen
eines Steppenbrandes (Feuernado), von Schnee (Schneenado)
oder Sand (Staubteufel) entstehen. Sie verursachen die-
selbe Menge an Schaden, wobei Feuernados Feuerschaden,
Schneenados Kilteschaden und Staubteufel nur Wucht-
schaden verursachen, zudem schleudern diese Arten von
Tornados ihre Ziele nicht fort.

I
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WILDNISFALLEN

Fihige Uberlebenskiinstler und Fallensteller kénnen effektive,
wenn auch einfache Fallen aus bescheidenen Materialien
fertigen. Jede Wildnisfalle nennt die Gelindearten, in denen
man die nétigen Rohmaterialien problemlos finden kann. In
diesen Gelindearten werden die Grundkosten der jeweiligen
Fallen in SM statt in GM berechnet.

Der HG einer Wildnisfalle ist maximal 5.

Im zur Falle passenden Gelinde kann der Fallenbauer alter-
nativ zum Bezahlen eines Drittels des Preises der Rohstoffe der
Falle einen Fertigkeitswurf flir Uberlebenskunst ablegen; der
SG des Wurfes ist der normale Handwerk-SG der Falle plus der
doppelte HG der Falle. Bei Erfolg stobert der Fallenbauer das
Material nach 1W4 + HG der Falle Stunden auf. Im Anschluss
kann er einen Fertigkeitswurf flir Handwerk (Fallen) gegen den
normalen Handwerk-SG +2 plus dem doppelten HG der Falle
ablegen, um die Falle zu bauen; dies erfordert weitere 1W4 +
HG der Falle Stunden. Aus derart groben Materialien errichtete
Fallen halten nicht lange ohne Wartung und erfordern jeden
Tag 10 Minuten Arbeit, um sie nachzujustieren (kein zusitz-
licher Fertigkeitswurf); erfolgen diese Wartungsarbeiten nicht,
besteht eine kumulative Chance von 20% pro Tag, dass sie aus-
einanderfallen, auslosen oder anderweitig unbrauchbar werden.

Der SL kann zulassen, dass auch andere, nichtmagische
mechanische Fallen assoziierte Gelindearten besitzen und die
Regeln zum Errichten von Wildnisfallen nutzen.

HOCHREISSENDE SCHLINGFALLE HG 1

EP 400

Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 25; Mechanismus aus-
schalten SG 15

EFFEKT

Ausloser Ort; Ricksetzer Manuell; Assoziiertes Geldnde
Dschungel, Sumpf oder Wald

Effekt Diese Falle besteht aus einem kraftigen jungen Baum,
welcher nach unten gebogen wurde. An seinem Ende ist eine
Schlinge befestigt. Betritt eine Kreatur das Feld mit dieser
Falle, fuhrt die Falle einen Kampfmanéverwurf fur Ringkampf
+15 aus, um die Kreatur zu fassen. Bei Erfolg richtet sich der
Baum schlagartig auf und schleudert das Ziel in die Luft. Das
Ziel erleidet 1W6 Schaden und héngt dann 3 m ber dem
Boden, bis es sich aus dem Ringkampf befreit hat.

MOSCHUSDUSCHE HG 1

EP 400

Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 20; Mechanismus aus-
schalten SG 20

EFFEKT

Ausléser Ort; Ricksetzer Keiner;
Assoziiertes Gelande Beliebiges

Effekt Diese Falle verbirgt einen vorbereiteten Behdlter mit
Geriche aufnehmendem Material, welches im Moschus von
Beutetieren eingeweicht wurde. Betritt eine Kreatur ein mit
dieser Falle versehenes Feld, fiihrt diese Falle einen Be-
rihrungsangriff im Nahkampf gegen die Kreatur aus. Ein
Treffer verursacht keinen Schaden, sondern iberschittet
die Kreatur mit den starken Duftstoffen. Kreaturen mit der
Fahigkeit Geruchssinn nehmen die Gberschittete Kreatur far
1 Woche tber die doppelte Entfernung hin wahr; der Moschus
kann vorzeitig mittels Alkohol oder einem anderen L6sungs-
mittel abgewaschen werden. Kreaturen, welche den Spuren
einer Uberschitteten Kreatur mittels Geruchssinn folgen, er-
halten diesbeziglich dabei einen Bonus von +10 auf Fertig-
keitswiirfe fir Uberlebenskunst und Wahrnehmung.

WILDNIS

SCHWINGBAUMFALLE HG 1
EP 400
Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 12; Mechanismus aus-
schalten SG 12
EFFEKT
Ausloser Ort; Riicksetzer Manuell;
Assoziiertes Gelande Dschungel oder Wald
Effekt In den Wipfeln eines Dschungels oder Waldes ist ein an
Seilen hangender, groRRer, schwerer Baumstamm verborgen.
Der Mechanismus ist mit einem Stolperdraht verbunden.
Durchquert eine Kreatur ein 1,50 m-Feld, durch das der Stolper-
draht fuhrt, schwingt der Stamm nach unten und fihrt einen
Nahkampfangriff +5 aus (1W6+5 Wuchtschaden). Erleidet eine
Kreatur durch den Stamm Schaden, muss sie einen Reflexwurf
gegen SG 15 ablegen; misslingt dieser Rettungswurf, erhalt sie
zudem den Zustand Liegend. Am Stamm konnen zugespitzte
Aste 0.4. befestigt werden, dies erhéht den Schaden um 2Wé
Punkte Stichschaden und den HG um 1.

TEERGRABEN HG 1

EP 400

Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 20; Mechanismus aus-
schalten SG 20

EFFEKT

Ausléser Ort; Ricksetzer Automatisch;  Assoziiertes
Gelande Beliebiges mit Schlamm oder Teergruben

Effekt Ein Teergraben besteht aus einem seichten Graben voller
Teer oder klebrigem Schlamm, der mit einer Schicht Erde be-
deckt ist, um nicht entdeckt zu werden. Tritt eine Kreatur in
das entsprechende Feld, fihrt die Falle einen Kampfmandver-
wurf far Ringkampf +10 aus. Ferner kann der Graben mit
spitzen, aufrechtstechenden Stocken versehen werden - dies
erhoht ihren HG um 1 und betrifft die Kreatur, als ware sie auf
KrahenfiBe getreten.

ZERREISSENDE RANKE HG 1

EP 400

Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 20; Mechanismus aus-
schalten SG 20

EFFEKT

Ausloser Berihrung (abgestimmt); Riucksetzer Reparatur;
Assoziiertes Gelande Dschungel, Sumpf oder Wald

Effekt Diese Ranke wurde sabotiert, so dass sie langsam reif3t,
wenn man sie belastet. Sie kann auch aus Seil hergestellt
werden, allerdings kann das Seil dann nicht mehr zu anderen
Iwecken verwendet werden. Wenn eine Kreatur der GroBen-
kategorie Klein oder grofer die Ranke zum Klettern nutzt, reif3t
die Ranke, kurz bevor die Kreatur das obere Ende erreicht hat.
Der Kreatur steht ein Reflexwurf gegen SG 20 zu, um Halt zu
finden und nicht abzustirzen; misslingt dieser Rettungswurf,
erleidet sie Fallschaden (2W6 Schaden bei einem 6 m-Sturz;
pro weitere 6 m Sturz steigt der HG der ZerreiBenden Ranke
jeweils um 1).

ZUPACKENDE MUSCHEL HG 2

EP 600

Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 20; Mechanismus aus-
schalten SG 17

EFFEKT

Ausloser Ort; Riucksetzer Automatisch; Assoziiertes Gelande
Ozean

Effekt Die klassische Version dieser Falle nutzt die schwere
Schale einer Riesenmuschel, allerdings kann jede hinreichend
groRe, passend aufgebaute Molluske oder sogar Treibgut ver-
wenden werden. Die Falle verfigt in der Regel iber einen
Koder, z.B. glanzende Minzen oder dhnliches. Wenn eine
Kreatur in die Muschel tritt oder sich den Koder holen will,




schnappt die Muschel zu und fihrt einen Kampfmandoverwurf
fur Ringkampf +15 aus. Das Gewicht der Muschel reicht, um
die Kreatur an der Fortbewegung zu hindern, bis sie aus dem
Ringkampf ausbrechen kann.

Die Falle ist unter Wasser schwerer herzustellen, fir
Luftatmer aber auch gefahrlicher, da sie solche unter Wasser
halten kann, bis sie ertrinken; die Unterwasserversion dieser
Falle hat HG 5.

MESSERGRAS HG 3

EP 800

Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 25; Mechanismus aus-
schalten SG 20

EFFEKT

Ausloser Ort; Riicksetzer Automatisch;
Assoziiertes Gelande Beliebiges mit Unterholz

Effekt Im hohen Gras werden zugespitzte Stocke oder Knochen
verborgen (in Kistenregionen oder unter Wasser wird diese
Falle auch als Messeralgen bezeichnet). Dies ist eine einfache,
aber effektive Falle. Betritt eine Kreatur ein entsprechendes
Feld, erleidet sie 1W6 Schadenspunkte und muss zudem
einen Reflexwurf gegen SG 20 ablegen; misslingt ihr dieser
Rettungswurf, so wird ihre Bewegungsrate fir 24 Stunden
halbiert (diese Einschrankung kann mittels magischer Heilung
oder einem Fertigkeitswurf fur Heilkunde gegen SG 15 vor-
zeitig beendet werden).

SCHWINGPFAHLFALLE HG 4

EP 1.200

Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 20; Mechanismus aus-
schalten SG 20

EFFEKT

Ausloser Ort; Riicksetzer Manuell;
Assoziiertes Gelande Dschungel, Sumpf oder wald

Effekt Die Konstruktion dieser Falle ahnelt der einer Hoch-
reiBenden Schlingfalle, wird doch auch hier ein kraftiger
junger Baum straff gespannt verbogen. Betritt eine Kreatur
das Feld mit dem Ausloser der Falle, schieBt der Baum nach
oben und rammt einen spitzen Pfahl, Speer oder dhnliches
in das Ziel. Die Falle fuhrt einen Nahkampfangriff +15
(2W10+4/x3) aus; das Ziel muss ferner einen Reflexwurf
gegen SG 20 ablegen, misslingt dieser Rettungswurf,
erhalt das Ziel den Zustand liegend.

WEGBRECHENDER BAUMSTAMM HG 4

EP 1.200

Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 25;
Mechanismus ausschalten SG 30

EFFEKT

Ausloser Ort; Ricksetzer Reparatur;
Assoziiertes Gelande Dschungel, Sumpf oder Wald

Effekt Umgestirzte Baume bilden oft wunderbare
natirliche Briicken Gber Flisse und Schluchten oder
erleichtern es, iber eine Mauer oder andere Barriere
zu klettern. Ein Wegbrechender Baum-
stamm wurde derart sabotiert, dass
er bei Nutzung zusammenbricht.
Am Ende einer Runde, in welcher
eine wenigstens MittelgroBe Kreatur
den Stamm benutzt hat (oder zwei
wenigstens Kleine Kreaturen), bricht
er weg. Einer betroffenen Kreatur steht
ein Reflexwurf gegen SG 15 zu, um sich fest-
zuklammern oder in Sicherheit zu springen. Miss-
lingt einer Kreatur auf dem Stamm der Rettungswurf, so
sturzt sie ab und erleidet entsprechenden Sturzschaden. Die
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Beispielfalle fillt einen Bereich von 1,50 m Breite und 6 m
Lange und fuhrt zu einem Sturz von 6 m (2W6 Punkte Sturz-
schaden).

STEINSCHLAGFALLE HG 5

EP 1.600

Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 20; Mechanismus aus-
schalten SG 20

EFFEKTE

Ausloser Ort; Riicksetzer Manuell; Zugehodriges Geldande
Berge, Dschungel, Wald oder Unterirdisch

Effekt Felsen, Baumstamme oder andere schwere Gewichte
werden in Baumwipfeln, auf Vorspringen oder Hangen
platziert und so aufgebaut, dass sie herabrollen oder -fallen,
wenn der Ausléser in Form eines Stolperdrahtes betatigt
wird. Betritt eine Kreatur das Feld mit dem Ausléser, fallt
das Gewicht in einer 6 m Linie oder auf einen 3 m x 3m-Be-
reich (4 Felder). Jede Kreatur im Wirkungsbereich erleidet
4W6 Schadenspunkte und den Zustand Liegend (REF, SG 20,
halbiert und vereitelt Liegend).

KAPITEL 4




JAUBER DER WILDNIS

Die Macht der Magie kann grofle Verinderungen bewirken
und zu den meisten Abenteurergruppen zihlt wenigstens
ein Zauberkundiger. Da Zauber eine unglaubliche Reihe an
Moglichkeiten abdecken, ist es nicht leicht ,Wildniszauber*
zu definieren. Im folgenden Abschnitt befassen wir uns mit
Zaubern, auf welche naturorientierte Klassen wie Druiden
und Waldliufer Zugriff haben. Ebenso gehen wir auf
Zauber ein, welche beim Orientieren und Zurechtkommen
in den weniger stark besiedelten Regionen der Welt niitz-
lich sind, sowie jene, welche das Wetter oder das Gelinde
manipulieren.

NIEDRIGER STUFENBEREICH
(STUFEN 1-6)

Viele wildnisgeeignete Zauber sind bereits mit der 1. Stufe
verfiigbar. Diese Zauber niedrigen Grades werden oft
ignoriert, da viele mit Hilfe von Klassenfihigkeiten, Aus-
riistungsgegenstinden und Fertigkeiten ersetzt werden
koénnen. Dennoch koénnen auch Zauber des maximal 3.
Grades auf héheren Stufen immer noch niitzlich sein, ins-
besondere da hochstufige Charaktere sie hiufiger nutzen
konnen.

Beschworungsmagie
Der Vorteil vieler Beschwérungszauber niedrigen Grades
liegt darin, dass sie grofie Vielseitigkeit verleihen und den
Charakteren so ermoéglichen, ihre Mittel fiir Gegenstinde
zu nutzen, deren Effekte nicht nachgeahmt werden kénnen,
statt sie fiir gewohnliche Ausriistung aufwenden zu miissen.
Geisterross und Reittier: Wenige Wildnisgebiete sind
vollig freundlich oder vollig abweisend fiir Reittiere.

Offene Lichtungen und Wildwechselpfade kénnen dichte
Wilder durchziehen, wihrend es in Wiisten hiufig scharf-
kantige Felsen gibt, welche selbst die trittsichersten Reit-
tiere aus dem Konzept bringen. Beim verinderlichen Wesen
dieser Wildnisregionen ist es niitzlich, temporire Reittiere
herbeizaubern zu kénnen. Bei normalen Reisen kann Reit-
tier ein Reittier fiir einen Charakter oder bei wiederholter
Anwendung Reittiere fiir die ganze Gruppe beschworen.
Hoherstufige Zauberwirker profitieren mehr von Geisterross,
insbesondere mit der 8. Stufe, wenn das Reittier zusitzliche
fortbewegungsbezogene Fihigkeiten zu erhalten beginnt.

Gift neutralisieren: Dieser zuerst niedrigstufigen Druiden
zugingliche Zauber eignet sich als Methode, Vergiftungen
zu heilen und zu vereiteln. Am effizientesten kann man ihn
nutzen, um eine giftige Kreatur unschidlich zu machen,
schliefflich vereitelt so eine Anwendung des Zaubers, dass
die Kreatur iiberhaupt noch andere vergiften kann. Ebenso
kann man mit dem Zauber ein Gift neutralisieren, welches
auf einen Gegenstand aufgetragen oder Nahrung oder einem
Getrink beigegeben wurde. Wenn Gift neutralisieren auf diese
Weise eingesetzt wird, ist der Erfolg nicht garantiert, daher
kann es interessant werden, wenn der SG des Zielgiftes ver-
schwiegen wird.

Ein Zauberstab: Gift neutralisieren kostet 11.250 GM und
gibt eine praktische, wenn auch ungewéhnliche Waffe ab. In
Hinden eines beweglichen Nahkimpfers, der iiber Fertig-
keitsringe in Magischen Gegenstand benutzen oder Stufen
als Zauberkundiger verfiigt, kann man einen solchen Stab
nutzen, um in der Wildnis hausenden Kreaturen die Giftig-
keit zu nehmen. Auf einen Angriff zu verzichten, um einen
Gegner mit einem giftneutralisierenden Zauberstab zu
schlagen, konnte den Unterschied zwischen Leben und Tod
bedeuten, wenn ein Charakter ansonsten wiederholt ver-
giftet werden wiirde.



Nahrung und Wasser erschaffen: Als Klerikerzauber des 3.
Grades ist Nahrung und Wasser erschaffen eine auf der Hand
liegende Wahl, wenn man einige Tiicken des Uberlebens in
der Wildnis umgehen will. Die Fertigkeit Uberlebenskunst
ist oft wertvoller als dieser Zauber, da ein einfacher Fertig-
keitswurf gegen SG 10 einem Charakter erméglicht, fiir sich
selbst Nahrung zu finden, ohne einen Zauberplatz des 3.
Grades aufwenden zu miissen.

Mit der 5. Stufe ist es nicht unwahrscheinlich, dass ein
Gruppenmitglied regelmiflig den erforderlichen Fertig-
keitswurf fiir Uberlebenskunst gegen SG 16 besteht, um sich
und drei weitere Gruppenmitglieder zu versorgen. Nahrung
und Wasser erschaffen wird wertvoller in Gebieten, bei denen
hohe Mali Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebenskunst erschweren
oder gar unméglich machen, z.B. in Odlanden.

Es gibt noch weitere Wege, um die Niitzlichkeit des
Zaubers linger zu erhalten. Charaktere, die wissen, dass
sie eine besonders ungastliche Region bereisen
werden, kénnten sich mit beschworener .
Nahrung und Wasser versorgen wollen. — g
Zusammen mit Nahrung und Wasser N\
reinigen kann so im Vorfeld ein grofler d
Vorrat an Reiseproviant angelegt
werden, ohne Gold aufwenden oder
Zeit fiir die Jagd opfern zu miissen.

Erkenntnismagie

Es gibt nur ein paar Zauber niedrigen

Grades der Schule der Erkenntnismagie,
welche sich speziell auf Wildnisumgebungen be-
ziehen. Charaktere ignorieren diese Zauber oft
und verlassen sich stattdessen auf Klassenfihig-

keiten oder Fertigkeiten, um ihre Effekte nach-

zuahmen. Wenn du NSC mit Zugang zu diesen
Zaubern einsetzt, kann dies ihren Nutzen jenen
SC aufzeigen, die solche Zauber ansonsten als

iberfliissig ansehen wiirden.

Schlingen und Fallen entdecken: Da man
sich auf diesen Effekt konzentrieren muss,
ist dieser Zauber niitzlicher, wenn man nicht
unter Stress steht. Er reduziert die Monotonie
wiederholter Fertigkeitswiirfe fiir Wahr-
nehmung, ohne diese komplett zu ersetzen.

Tiere oder Pflanzen entdecken: Dieser
Zauber hat eine weitaus gréfere Reichweite
als Bdses entdecken und deckt mindestens
einen 132 m-Kegel ab. Zugleich muss man
aber auch an eine bestimmte Art Tier oder
Pflanze denken, wodurch der Einsatz sehr
speziell wird. Er verleiht dem Zauber-
wirker die Fihigkeit, den gegenwirtigen
Zustand eines Zieles zu sehen statt nur
ein Gefiihl flir seine Macht zu erhalten.
Eine praktische Anwendung dieses
Zaubers besteht darin, die Gesundheit
von Verbiindeten wie Tiergefihrten oder
Pflanzenkreaturen wie Ghorani und
Rankenlesniks (siehe Kapitel 1) zu iiber-
wachen.
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Verwandlungsmagie
Die Wildnis ist ein Ort stindiger Verinderungen, daher
ist es wohl nicht iiberraschend, dass die meisten wildnis-
geeigneten Zauber der Schule der Verwandlungsmagie an-
gehoren. Diese Zauber verindern nicht nur den Zauber-
kundigen und seine unmittelbare Umgebung, sondern sind
zudem iuflerst gesuchte Methoden, um Pflanzenleben zu
kontrollieren. Da Pflanzen im Allgemeinen gegen geistes-
beeinflussende Effekte immun sind, ermoglichen Ver-
wandlungszauber ein gewisses Mafl an Kontrolle iiber die
Kreaturen und liefern ein Gegenstiick zu Zaubern, welche
der Schule der Verzauberung angehéren.
Auf Wasser gehen und Wasser atmen: Diese beiden
Zauber tun zwar unterschiedliche Dinge, haben aber die
Gemeinsamkeit, dass sie ein in der Wildnis duflerst
hiufiges Hindernis iiberwinden: Wasser. Wiss-
rige Barrieren konnten ein See mitten in
einem Wald sein, Fliisse zwischen Bergen,
eine Reihe iiberfluteter Kammern in einer
Hohle, gefihrliche Siimpfe und unter-
irdische Ozeane. Wasser atmen kann
zwischen mehreren Kreaturen auf-
geteilt werden und erméglicht daher
lange oder schnelle Ausfliige
unter Wasser. Ahnliche Magie
wie z.B. Abolethenlungert®
oder Luftblase’®® ' konnen
auf niedrigen Graden ihn-
liche Aufgaben wie Wasser
atmen  erfiillen, wenn
auch mit geringerer
Wirksamkeit.  Spieler-
charaktere verlassen sich
hiufig auf diese Zauber, um
schwierige = Umgebungen
zu iiberwinden, und gehen
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INTRIGEN IN DER WILDNIS

Die Ausbauregeln Vili: Intrigen enthalten einen Abschnitt
zu Zaubern und Intrigen; natirlich kann man manche
dieser Zauber auch bei Wildniskampagnen nutzen - im
vorliegenden Band vermeiden wir aber eine Wieder-
holung. Fir Wildniskampagnen geeignete Intrigenzauber,
welche in den ABR Vil abgedeckt wurden, waren u.a.:
Einswerden mit der Natur, Erzdhlende Steine, Geschichte
des Blutes™, Gift entdecken, Kreatur aufspiren, Mit
Pflanzen sprechen, Mit Tieren sprechen, Schatzkarte
erschaffen®™ und Weg finden.

dabei zuweilen nach der ,Wirken und Vergessen“-Methode
vor. Erinnere sie zuweilen daran, dass dies nicht immer
perfekt laufen muss, schliefflich kénnte ein Gegner mittels
gezieltem Magie bannen den Effekt aufheben. Nutze solche
Erinnerungen in Situationen, in denen die Gruppe sich von
ihnen erholen kann, so dass sie erkennen, dass eine gréfiere
Katastrophe nicht unméglich ist. In gréfleren Tiefen ohne
Fluchtméglichkeiten und ohne sonstige Gelegenheit, den
Zauber zu erneuern, kann es den sicheren Tod bedeuten,
wenn Wasser atmen gebannt wird, daher solltest du diese
Taktik nicht oft gegen Spielercharaktere nutzen — wenn
iiberhaupt.

Baum und Mit Stein verschmelzen: Wenn man sich in
Steinbrocken verbergen oder die Form eines Busches an-
nehmen kann, kann man gut spionieren oder auch einer Ge-
fahr aus dem Weg gehen. Nur wenige Effekte oder Zauber
konnen die Anwesenheit einer verwandelten oder ver-
schmolzenen Kreatur verraten. Wahrer Blick oder ein ihn-
licher Effekt konnen eine mit Stein verschmolzene Kreatur
verraten und den fraglichen Stein zu zerstéren hitte
sofortige — tédliche — Folgen. Belohne kreativen Einsatz
dieser Zauber durch die SC, aber lass sie auch um die Ge-
fahren und Risiken wissen, falls die SC sich auf diese Zauber
als sichere Methode verlassen, einer Entdeckung zu ent-
gehen und Gegnern nachzuspionieren.

Dornenwuchs und Pflanzenwachstum: Kontrolle des
Schlachtfeldes ist essentiell bei Kimpfen in der Wild-
nis. Da es dort meistens keine kiinstlichen Deckungen
und Fallen gibt, obliegt es der Magie, solche Gefahren zu
schaffen. Pflanzenwachstum kann die Fortbewegung von
Zielen drastisch einschrinken, so dass Zauberwirker sie aus
der Ferne ins Ziel nehmen oder auch die Effektivitit von
Zaubern wie Verstricken erhohen kénnen. Ebenso erschafft
Dornenwuchs Gebiete mit verletzendem Gelinde, welches
schwer zu umgehen ist ohne die Mdéglichkeit zu fliegen oder
zu schweben. In Kampagnen mit Wildnisschwerpunkten
sind diese Zauber oft anderer Kontrollmagie gleichwertig,
wihrend sie sich ansonsten eher in Form von Reserve-
schriftrollen eignen.

Feuer léschen: Dieser Zauber wird aufgrund seiner
Spezialisierung oft vergessen. Dabei kann er rasch feuer-
basierende Kreaturen, Effekte und Zauber 16schen. Er wird
in der Regel genutzt, um nichtmagische Feuer in seinem
beachtlichen Wirkungsbereich (Minimum 5 Wiirfel mit
6 m-Seitenlinge auf der Mindestzauberstufe) zu léschen.
Er kann zudem zum Bannen von Feuerzaubern in seinem
Wirkungsbereich verwendet werden — wenn der Anwender
folglich mit Feuerbillen oder -wdnden rechnet, kann er
sich diesen Zauber aufheben, um gegen sie vorzugehen.
Nutzt man Feuer l6schen auf magische Gegenstinde, welche
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Flammen erschaffen oder kontrollieren, so kann dies die
Dynamik eines Kampfes verindern, insbesondere bei be-
achtlichen Effekten wie z.B. die besondere Eigenschaft
Flammeninferno. Kreaturen der Unterart Feuer sind gegen-
tiber Feuer loschen besonders empfindlich, erleiden sie doch
5W6 — 10W6 Schadenspunkte ohne Rettungswurf — ein
Zauberstab: Feuer loschen ist daher gegen solche Gegner eine
machtvolle Waffe.

Holz formen und Stein formen: Formende Magie wie
Holz formen und Stein formen hat vielseitige Verwendungs-
moglichkeiten, sei es, dass eine Briicke gebaut, eine Tir
erschaffen oder eine Barrikade errichtet werden soll. Der
Wortlaut dieser Zauber ist sehr offen fiir Interpretationen
und erlaubt viel Spielraum beim Einschitzen der Effekte.
Unerwartete Barrieren konnen die Dynamik von Kimpfen
oder Wildnisexkursionen verindern, daher solltest du ein
grundlegendes Verstindnis fiir die Konsequenzen des Ein-
satzes dieser Zauber in Bereichen besitzen, in denen Holz
oder Stein vorherrschend sind. So wie die SC mit diesem
Zauber Begegnungen auf den Kopf stellen kénnen, konnen
auch Gegner sie einsetzen, um die SC zu iiberraschen. Die
SC konnten eine Kammer mit nur einem Ausgang erkunden,
der plétzlich von einer steingeformten Mauer versperrt
wird, ein Gegner konnte ebenso seinen Fluchtweg hinter
sich schlieflen oder Gegner konnten hinter einer falschen
Wand im Hinterhalt lauern.

Pflanzen schrumpfen: Dieser Zauber kontrolliert
die Vegetation in einem bestimmten Bereich. Die Be-
schneiden-Option des Zaubers dient als effektiver Konter
gegen Dornenwand, Verstricken und dergleichen, so dass der
Zauberwirker neben der direkten Niitzlichkeit auch noch
Kontrolloptionen im Kampf erlangt. Mit diesem Zauber
kann man zudem freie Flichen fiir Reittiere oder andere
grofie Kreaturen schaffen. Die zweite Anwendungsmoglich-
keit, das Wachstum einzugrenzen, ist eher ein erzihlerisches
Werkzeug. Rachsiichtige SC kénnten diesen Effekt im Revier
eines feindlichen Druiden nutzen, um ihn zu strafen. Um-
gekehrt konnte ein gegnerischer Druide das Heimatland der
SC mit mehreren Anwendungen dieses Zaubers verheeren
und so Missernten und drohende Hungersnot herbeifithren.
Sowie die SC von den Né&ten daheim horen, kénnten sie
zuriickeilen, um gegen die magisch ausgeléste Hungersnot
vorzugehen, nur um festzustellen, dass der Verantwortliche
ein alter Bekannter ist!

Spurloses Gehen: Dieser Zauber des 1. Grades kann
selbst die besten Spurenleser besiegen. Der Nutzniefler
hinterlisst keine Spuren, die mittels Uberlebenskunst oder
anderen nichtmagischen Mitteln verfolgt werden konnten.
Nur Zauber wie Kreatur aufspiiren kénnen dies kontern,
sind allerdings erst mit hoheren Stufen verfiigbar. Da es
im unteren Stufenbereich schwierig ist, diesen Zauber zu
kontern, kann man mit der 4. bis 6. Stufe die groften Vor-
teile aus Spurlosem Gehen ziehen, wenn der Zauber alle Mit-
glieder der Gruppe betreffen kann und zudem auch Wald-
liufer ihn einsetzen kénnen. Auf hoheren Stufen kénnen
Gegner dann magische Gegenmafinahmen verwenden.

Windgefliister: Wihrend Verstindigung 10 Minuten an
Zeitaufwand erfordert, benotigt Windgeflister nur eine
Standard-Aktion. Der Einsatz garantiert aber nicht, dass die
Mitteilung auch erfolgreich iibertragen wird, da der Zauber
Kenntnisse zu einem bestimmten Ort innerhalb der Reich-
weite voraussetzt — und auch diese garantieren nicht, dass
der Empfinger auch vor Ort ist. SC, welche an einem leicht
identifizierbaren Orientierungspunkt lagern, kénnten eine
solche Botschaft erhalten, ohne dass dies beabsichtigt war.
Eine solche fehlgehende Nachricht konnte der Ausloser
eines neuen Abenteuers oder einer ganzen Kampagne sein,



insbesondere wenn man bedenkt, dass Windgefliister oft ein-
gesetzt wird, wenn man unter Zeitdruck steht und die Nach-
richt dringend ist.

Verzauberungsmagie

Verzauberungszauber niedrigen Grades, welche sich fiir Wild-
nisabenteuer eignen, fokussieren sich nahezu alle auf die
Manipulation des Verstandes von Tieren. Beachte, dass die
meisten Tiere einfache Wesen mit einfachen Bediirfnissen
sind, die ihre Handlungen antreiben — hauptsichlich Fressen,
Saufen und Schlafen. Manche Tierarten sind besonders an-
fillig fiir diese Zauber aufgrund niedriger Weisheit.

Tier bezaubern, Tier beherrschen und Tiere beruhigen:
Zauber, welche die Einstellung von Tieren verindern, haben
bei Reisen durch die Wildnis einen offenkundigen Nutzen.
Oft kann man problemlos ein Gebiet durchqueren, in-
dem man Tiere besinftigt oder bezaubert, wihrend die
Beherrschung sich eher fiir gefihrlichere Tiere oder un-
mittelbare Bedrohungen eignet. Man kann damit aber auch
hinterlistig die Loyalitit der Tiergefihrten von Gegnern
unterminieren. Einen gegnerischen Tiergefihrten zu be-
zaubern oder zu beherrschen kann deutlich die Heraus-
forderung einer Begegnung senken und den Gegner zu-
gleich vor das moralische Problem stellen, wie er mit dem
untreuen Gefihrten nun verfahren soll.

Tierbote: Dieser Zauber dringt ein Tier der Kategorie
Sehr klein, zu einem ihm bestimmten Bereich zu reisen und
dabei oft einen Gegenstand mitzunehmen. Aufgrund des
hohen Zeitaufwandes ist der Zauber in Kampfsituationen
nutzlos, dafiir in anderen Lagen iuf8erst hilfreich. Es ist
nicht garantiert, dass der Bote auch sein Ziel erreicht, da
andere Kreaturen ihm auflauern kénnten oder er vielleicht
nicht den Richtungsanweisungen zum Ziel folgen kann. Wie
bei allen Zaubern ist es wichtig, dass ein SC nicht fiir den
Einsatz des Effektes bestraft werden sollte. Wenn du als SL
entscheidest, dass der Bote nicht ankommt, so iiberlege, ob
du den SC auf andere Weise belohnen kénntest. Falls z.B.
der Tierbote von einem Raubtier gefressen wurde, konnten
die SC ihm nachspiiren und so die Trophiensammlung des
Raubtieres finden.

MITTLERER STUFENBEREICH
(STUFEN 7-12)

Im mittleren Stufenbereich haben viele Wildniszauber
Kontrolleffekte zum Inhalt. Die meisten Erkenntnis-
zauber dieses Stufenbereiches wurden bereits in den Aus-
bauregeln VIII: Intrigen behandelt und werden daher im
Folgenden nicht erneut abgedeckt.

Bannmagie
In diesem Stufenbereich findet man Zauber, die gegen alle
Arten der Wildnis schiitzen und diese zuriicktreiben.

Schutzhiille gegen Lebendes und Schutzhiille gegen
Pflanzen: Dies sind wichtige Defensivzauber, da sie keine
Rettungswiirfe gegen ihre Effekte erlauben. Man kann sie
zwar mittels Zauberresistenz iiberwinden, allerdings verfiigt
nahezu keine Pflanzenkreatur iiber diese Fihigkeit. Trotz des
Zeitaufwandes von 1 Runde kann man sich mittels Schutzhiille
gegen Lebendes wertvolle Zeit zum Wirken weiterer Zauber er-
kaufen. Schutzhiille gegen Pflanzen hat einen geringeren Zeit-
aufwand und niedrigeren Zaubergrad, so dass dieser Zauber
bei pflanzlichen Bedrohungen niitzlicher ist.

Ungeziefer zuriicktreiben: Dieser Zauber ihnelt Schutz-
hiille gegen Lebendes, hat aber einen niedrigeren Grad und
geringeren Zeitaufwand. Das erschaffene Feld kann zwar mit
einem Willenswurf durchdrungen werden, fiigt Ungeziefer
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dabei aber immer noch Schaden zu, was einen michtigen
Effekt gegen grofle Massen an Gegnern mit individuell
wenig Trefferpunkten darstellt. Die vielleicht beste Einsatz-
moglichkeit dieses Zaubers besteht darin, die Effektivitit
von Ungezieferschwirmen zu senken.

Beschworungsmagie

Beschworungszauber erfiillen allerlei Bediirfnisse. Diese
Schule der Magie umfasst Verbesserungseffekte, Tele-
portationseffekte, das Beschworen von Verbiindeten und
sogar das Schaffen von dauerhaftem oder temporirem Ge-
linde. Die meisten dieser Zauber beginnen im mittleren
Stufenbereich, ihre Niitzlichkeit zu zeigen.

Dornenwand und Steinwand: Diese beiden Zauber er-
lauben das Erschaffen von Winden, um ein Schlachtfeld
aufzuteilen. Steinwinde haben den Vorteil, sich mit be-
stehenden Steinen zu verbinden, wie es sich in den meisten
Wildnisbereichen zuhauf gibt. Da der Zauber Augenblicklich
als Wirkungsdauer besitzt, kann man mit ihm langwihrende
Verteidigungen errichten. Solche Winde kénnen eng zu-
sammenstehende Gruppen einschlieffen, wobei Kreaturen
im Wirkungsbereich einer entstehenden Wand mittels
Reflexwiirfen der Gefangenschaft entrinnen kénnten.

Dornenwinde erzeugen einen temporiren Effekt, der zwar
einen Bereich nicht so wirksam abschneidet wie im Fall
von Steinwand, dafiir aber die doppelte Fliche abdeckt und
keinen Reflexwurf gestattet. Dornenwinde koénnen einen
todlichen Effekt entfalten, wenn sie einen gréfleren Bereich
bedecken sollen. Zudem kénnen diese Winde mit Flichen-
effekten wie Insektenplage oder Todeswolke verbunden werden,
um Gegner zu verheeren.

Heldenmahl: Wer an einem Heldenmahl teilnimmt, er-
langt neben den normalen Vorteilen von Speis und Trank
michtige Boni. Die im Zauber enthaltene Kombination aus
Gift neutralisieren und Krankheit kurieren ist besonders niitz-
lich, wenn man bedenkt, dass es in der Wildnis viele Gifte
und Krankheiten mit langer Inkubationszeit gibt. Der Zauber
hat einen hohen Zeitaufwand und erfordert die eigent-
liche Mahlzeit, um zu wirken (insgesamt 7o Minuten). Der
Zauber hat natiirlich auch Nachteile - zum einen kénnten
die Feinde der SC ihn selbst nutzen oder moglicherweise
sogar im Hinterhalt liegen und an ihm partizipieren, wenn
die SC ihn wirken.

Hoélzerner Weg und Pflanzentor: Holzerner Weg ist in be-
waldeten Regionen eine verlissliche Transportmethode
und kombiniert das Beste aus mehreren Zaubern, darunter
temporirer Schutz und Heimlichkeit dhnlich wie Baum und
Mit Stein verschmelzen. Zudem erlaubt der Zauber eine hohe
Reisestrecke jenseits von Dimensionstor, sofern ein passender
Baum innerhalb der Reichweite des Zauberwirkers ist.

Pflanzentor ist quasi die Verbesserung dazu, da dieser
Zauber theoretisch unbegrenzte Entfernungen auf derselben
Welt iiberwinden kann, solange eine passende Pflanze der
richtigen Gréfenkategorie am Zielort verfiigbar ist.

Verwandlungsmagie

Verwandlungszauber im mittleren Stufenbereich generieren
verschiedene Effekte. Viele verbessern das Konnen des
jeweiligen Zauberwirkers und erlauben ansonsten unmog-
liche korperliche Taten. Manche kontrollieren die Natur und
funktionieren entsprechend wie geistesbeeinflussende Effekte
bei Pflanzen, wobei entsprechende Immunititen umgangen
werden. Andere Verwandlungszauber verindern das Gelinde
grof¥flichig, so dass Zauberkundige die Wildnis ihren Bediirf-
nissen anpassen konnen, sei es als Schlachtfeld oder Acker-
land — und dies im Rahmen von Quadratkilometern!




[NRTINDISIY  AUSBAUREGELH X :

Erde bewegen: Dieser Zauber erlaubt das Bewegen
diverser Arten natiirlichen Gelindes, um im Boden Lécher
zu graben oder zu fiillen. Nach Kampfbeginn ist er zwar
recht nutzlos aufgrund des hohen Zeitaufwandes, eignet
sich ansonsten aber bestens, um ein Gelinde zu begradigen
oder anderweitig fiir den Kampf anzupassen. Erde bewegen
wird im Rahmen von Belagerungen oft eingesetzt, um natiir-
liche Deckungsméglichkeiten zu beseitigen.

Fels zu Schlamm verwandeln: Werden grofle Bereiche
unbearbeiteten Fels in Schlamm verwandelt, erzeugt dies
effektiv unpassierbares Gelinde. Die meisten Kreaturen,
die in diesem Schlamm feststecken, reduzieren ihre Be-
wegungsrate am Boden auf 1,50 m. Angesichts der grofien
Fliche, die man schon auf der Mindestzauberstufe betreffen
kann, ist dieser Schlamm ein Verlangsamen-Effekt, der
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auf alle Kreaturen wirkt, die nicht fliegen oder schweben
konnen. Die effektivste — und oft unerwartetste — An-
wendung dieses Zaubers richtet sich gegen die Decke einer
Hohle. Der herabstiirzende Schlamm schrinkt nicht nur die
Fortbewegung ein, sondern fiigt Kreaturen darunter auch
schweren Schaden zu. Beachte, dass es mit Schlamm zu Fels
verwandeln den perfekten Gegenzauber gibt; zudem kénnen
auch andere Zauber den Schlamm bannen.

Holz zuriicktreiben: Dieser Zauber ist in engen Gingen
besonders niitzlich. Holzerne Gegenstinde im Weg des
Zaubers werden um 12 m fortgeschleudert. Dies um-
fasst Gegenstinde wie hélzerne Riistungen, Holzschilde
und Waffen mit Holzschiften — welche den Triger oft mit
sich reiffen! Kreaturen kénnen Schilde und Waffen fallen-
lassen, doch hélzerne Riistungen (insbesondere solche aus
Schwarzholz oder die mittels Eisenholz verzaubert wurden)
konnen nicht rasch genug abgelegt werden. Dem Triger
stehen daher weder Rettungswiirfe noch Zauberresistenz
zu. Beachte, dass der Zauber die meisten Pflanzen nicht be-
trifft, da diese im Boden verwurzelt sind; er kann aber
eingesetzt werden, um Blockaden wie z.B. umgestiirzte
Biume zu rdumen.

Luftweg und Windwandeln:
Luftweg ist eine effiziente

Methode, um gefihrliches

Gelinde zu umgehen. Wenn
ein Zauberwirker Zugang zu
diesem Zauber erlangt, be-
trigt die Wirkungs-
- dauer meistens nur
eine Stunde, so dass

er sich fir Kampf-
begegnungen, aber
weniger fiir lange Uber-
landreisen eignet. Zudem

wirkt der Zauber nur auf
ein Ziel, so dass eine ganze
Gruppe mehrere Zauberplitze
verschlingt. Windwandeln dagegen
lisst eine Gruppe iiber weite Strecken
mit 180 m pro Runde durch die Luft
reisen — fiir Uberlandreisen ist dieser
Zauber somit zehn Mal so effektiv wie
Fliegen oder Uberlandflug. Die Reisenden
sind aber flir Angriffe verletzlich, sollte
ihre Fortbewegung mittels Hindernissen
aufgehalten werden. In diesem Fall muss
der Zauberwirker entweder den Effekt fiir die
ganze Gruppe aufheben oder alle Gruppen-
mitglieder miissen sich langwierigen Riick-
- verwandlungen unterziehen, wihrend sie
vielleicht unter Beschuss stehen.



Pflanzen befehligen: Dieser Zauber dhnelt in vielem Per-
son bezaubern, veranlasst er Pflanzenkreaturen doch, dem
Zauberwirker zu gehorchen. Da Pflanzen normalerweise
gegen geistesbeeinflussende Effekte immun sind, fillt die-
ser Zauber unter die Schule der Verwandlungsmagie, so dass
auch Talente wie Zauberfokus (Verwandlung) zur Anwen-
dung kommen. Neben dem Zaubergrad und der Fihigkeit
Pflanzen zu betreffen, gibt es zwischen Pflanzen befehligen
und Person bezaubern zwei wichtige Unterschiede: Mehr Ziele
und der Zauberwirker muss keine Sprache kennen, die von
den Zielen auch verstanden wird!

Wiinde passieren: Dieser Fluch aller Kerkerbaumeister
gestattet das Abweichen vom erwarteten Weg durch ein
komplexes Bauwerk. Es ist wichtig, dass dieser Zauber die
Bewegung durch gefihrliches Gelinde erlaubt, andererseits
sollte dies nicht zu Lasten der Erzihlung erfolgen oder den
Charakteren ermdglichen, wichtige Bereiche zu umgehen,
welche zu erkunden sind. Wenn du Begegnungsbereiche
entwickelst, ziehe in Erwigung, wichtige Stellen mit mehr
als 6 m dicken Winden oder anderer fester Materie zu um-
geben, so dass man mittels Winde passieren an diese Orte
nicht hinein oder hinaus kommt. Winde passieren kann
ferner mittels Magie bannen aufgehoben werden; zeitlich
gut abgestimmt, kann man so eine Gruppe aufteilen - und
dies méglicherweise iiber mehrere (vielleicht bisher un-
erkundete) Gewdlbebereiche.

Wasser kontrollieren und Windkontrolle: Diese Zauber
decken breite Effektbereiche ab und haben Anwendungs-
moglichkeiten auflerhalb des Kampfes. Die Fihigkeit, die
Windgeschwindigkeit zu kontrollieren, ist ein niitzliches
Werkzeug, um fliegende Gegner oder Fernkimpfer zu be-
hindern. Vergiss nicht, dass hohe Windgeschwindigkeiten
Mali auf Fertigkeitswiirfe fiir Fliegen auferlegen (-12 bei
Orkanwinden). Das Wasser zu manipulieren erméglicht
den Zugang zu ansonsten unzuginglichen Orten und ent-
hiillt in Wassertiefen verborgene Geheimnisse. Aquatische
Kreaturen, welche zum Atmen und zur Fortbewegung Wasser
benétigen, kénnen mittels solcher Magie praktisch aufler
Gefecht gesetzt werden. Da der Wasserstand eines Gewissers
auf bis zu 5 cm gesenkt werden kann, kann dieser Zauber fiir
aquatische Gegner ohne Bewegungsraten am Boden zu einer
beachtlichen Bedrohung werden.

Wiedergeburt: Die Reinkarnation eines verstorbenen Ge-
fihrten birgt nicht immer nur Vorteile. Viele Abenteurer be-
trachten Wiedergeburt als Moglichkeit, die Kosten von Tote
beleben (5. Grad) zu umgehen. Manche sehen die Fihigkeit,
als Angehoriger eines anderen Volkes ins Leben zuriick-
zukehren, als Segen, insbesondere wenn sie so michtige
korperliche Attributsmodifikatoren erlangen. Allerdings
darf man die Auswirkungen einer Wiedergeburt nicht
ignorieren: Frithere Bekannte und Verbiindete erkennen den
Reinkarnierten nicht mehr und abhingig von seiner neuen
Volkszugehorigkeit konnte er nun Diskriminierung aus-
gesetzt sein oder vielleicht sogar sofort angegriffen werden.

HOHER STUFENBEREICH (STUFE 13+)

Die michtigsten Wildniszauber zihlen nur eine Handvoll,
sind aber Huflerst unterschiedlich. Manche erméglichen
es, michtige Verbiindete zu erschaffen, wihrend andere
drastische Effekte iiber weite Teile des Landes ausiiben.
Erdbeben: Dieser Zauber eignet sich aufgrund seiner
verschiedenen, von der Umgebung abhingigen Effekte fiir
Wildniskampagnen. In Hohlen eingesetzt entwickelt er
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morderische Folgen, da die Regeln fiir Einstiirze besonders
tédlich sind fiir Kreaturen, welche keine hohen Stirke-
werte besitzen oder iiber Teleportationsmagie verfiigen.
Oberirdisch konnen Erdspalten und Risse erzeugt werden,
welche Gegner festsetzen oder entwaffnete Gegenstinde
und anderes versiegeln konnen. Erdbeben soll zudem dem
Gegner eine Botschaft iiberbringen, ist der dramatische An-
blick doch selbst fiir mit Magie vertraute Personen atem-
beraubend.

Metall zu Holz verwandeln: Dieser augenblickliche Effekt
betrifft alle Metallgegenstinde in einem groflen Radius.
Der Zauber gewihrt zwar keine Rettungswiirfe, behandelt
magische Gegenstinde aber, als besifien sie eine hohe
Zauberresistenz — entsprechend erhéhen Talente wie Durch-
schlagende Zauber und Michtige Durchschlagende Zauber
die Effektivitit des Zaubers gewaltig. Ferner betrifft Metall
zu Holz verwandeln nur Gegenstinde — Eisengolems wiren
also z.B. immun! Druiden nutzen den Effekt gern, da sie und
ihre Verbiindeten meistens kaum Metallgegenstinde dabei-
haben, so dass sie den Effekt auf sich selbst wirken kénnen,
wenn sie von metallgeriisteten Gegnern bedroht werden.
Zusammen mit Holz zuriicktreiben (siehe oben) entsteht eine
michtige Kombination, welche metallschwingende Gegner
in die Defensive treibt.

Pflanzen beleben: Sobald ein Druide diesen Zauber
nutzen kann, kann er vier Pflanzen der Kategorie Groff oder
eine der Kategorie Gigantisch beleben. Belebte Pflanzen
konnen leicht befehligt werden und fungieren als Ver-
biindete und Ablenkungen im Kampf. Auch der alternative
Verstricken-Effekt ist besonders niitzlich, da er nicht nur
Zauberresistenz umgeht, sondern zudem wie eine Version
des 7. Grades von Verstricken wirkt, die Stunden anhilt.

Pflanzen kontrollieren: Da dies ein Verwandlungs-
zauber ist, umgeht er die normale Immunitit einer Pflanze
gegen geistesbeeinflussende Effekte. Eine Pflanzenkreatur
kann der Kontrolle mit einem Willenswurf widerstehen,
allerdings hilft Zauberresistenz nicht und ist keine ge-
meinsame Sprache vorausgesetzt. Da dieser Zauber nur ein
paar Minuten wihrt und keine selbstzerstorerischen Befehle
zulisst, nutzt man ihn am besten als Ausgleich im Kampf
gegen mehrere pflanzliche Gegner, Gegner mit eigenen be-
lebten Pflanzen oder Pflanzenkreaturen wie hochstufige
Ghorani oder Lesniks.

Steckenwandlung: Wihrend Pflanzen beleben eine
Heerschar belebter Pflanzen erschaffen kann, erzeugt
Steckenwandlung einen einzelnen, michtigen, baumhirten-
artigen Verbiindeten, welcher Stunden bestehen kann, so
ihm nichts zustéft. Der erschaffene Baumhirte ist besonders
niitzlich, wenn es Gegenstinde und Bauwerke zu zerstéren
gilt. Seine Fihigkeiten zum Felsen werfen und Ignorieren
von Hirte von Bauwerken, machen ihn besonders bei Be-
lagerungen unabhingig von der Gelindeart effektiv.

Sturm der Vergeltung: Als {ibernatiirliche Reprisentation
des Zorns der Natur ist dieser Zauber eine michtige Hervor-
rufung, welche einen weiten Bereich mit einem wachsenden
Wirbelsturm iiberzieht. Zwar ist dieser Sturm machtvoll,
dennoch gilt es manches zu bedenken. Erstens erfordert
der Sturm vom Zauberwirker {iber mehrere Runden hinweg
Konzentration, wihrend er sich bildet — dies kann wihrend
eines Kampfes problematisch werden, zumal einige Effekte
des Sturmes Schaden verursachen, z.B. Siureregen und
Hagelsturm. Daher sollte man diesen Zauber zweitens aus
der Entfernung her anwenden, so dass der Zauberwirker
selbst aulerhalb des Wirkungsbereiches ist.
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in Pfeil schlug mit dem
Gerdusch zerberstender
Glocken in die dunkle Riistung ein,
doch der untote Ritter hielt nicht
einmal inne. Auf einen lautlosen
Befehl hin stiirmte der Hollen-
hund an seiner Seite brennend und
knurrend los und Adowyns Wolf
sprang ihm entgegen.

yvorsicht, Leryn!“ rief Adowyn, , Der
sieht aus, als wdre er noch nicht
ganz gar. Verbrenn dir nicht das
Maul!“

Das Lachen des Grabesritters
drang zischend aus seinem Helm.
,Ihr werdet beide sterben. Euer Blut
wird kochen und verdampfen und
eure Korper werden brennen wie die
Biume eures Waldes. “

Adowyn verzog das Gesicht und
legte den ndchsten Pfeil auf die
Sehne. ,Glaubst du das wirklich? So
wie ich es sehe, bist du der einzige
hier, der sich mit dem Sterben aus-
kennt.”




iele Klassen umfassen mehr als einen einzelnen Helden

oder Schurken. Was wire der Druide ohne seinen treuen

Tiergefihrten, der Ritter ohne sein Reittier oder die
Hexe ohne ihren Vertrauten? Diese Klassen vergeben einer-
seits personliche Fihigkeiten fiir den Helden und anderer-
seits Fihigkeiten an den Begleiter, egal ob es sich um relativ
schwache Kreaturen wie Vertraute handelt, die mit den
magischen Traditionen der Klasse verbunden sind, oder
um einen nicht zu vernachlissigenden Kampfbeteiligten
wie einen Tiergefihrten oder ein Reittier. Dieses Kapitel
befasst sich mit all diesen Varianten und liefert Dutzende
neuer Optionen fiir Spieler, welche sich iiberlegen, welche
standhaften Begleiter ihre Charaktere als nichstes erhalten
sollen!

Neben den neuen Optionen fiir Tiergefihrten und Ver-
traute, die auf den folgenden Seiten vorgestellt werden,
bieten alle sechs bisher erschienenen Monsterhandbiicher
weitere Wahlmdoglichkeiten. In den Ausbauregeln: Magie
findest du ferner weitere Optionen fiir Ungeziefer- und
andere Vertraute. Stimme dich wie bei allen Regeler-
weiterungen mit deinem SL ab, ehe du fiir deinen Charakter
einen Tiergefihrten oder Vertrauten auswihlst — nicht alle
Optionen in diesem Band (oder den Monsterhandbiichern)
eignen sich fiir jede Kampagne oder Hintergrundwelt.

MAGISCHE AUSRUSTUNGSPLATZE

Die reine Vielseitigkeit unter den Arten von Tiergefihrten
und Vertrauten erschwert es zu bestimmen, welche Arten
magischer Gegenstinde eine Kreatur benutzen oder tragen
kann. Tragbare wundersame Gegenstinde passen ihre Grofie
in der Regel selbst dem Triger an, allerdings wird es um
einiges komplizierter, wenn die Kreatur gar nicht {iber den
erforderlichen Korperteil oder die nétige Korperpartie ver-
fligt. So kann eine Schlange mangels Beinen keine magischen
Stiefel tragen und ein Riesenrabe mangels Hinden keine
Handschuhe.

Die folgende Liste fasst diese Regeln fiir verschiedene
Kreaturenkorpertypen zusammen und welche Ausriistungs-
plitze diese besitzen. Sollte auf einen genannten Aus-
riistungsplatz ,(Sattel)* oder ,(Hufeisen)“ folgen, bedeutet
dies, dass Kreaturen mit diesem Korpertyp magische
Gegenstinde in den entsprechenden Ausriistungsplitzen
nur tragen kénnen, wenn es sich dabei um Sittel oder Huf-
eisen handelt (ein vierbeiniges Huftier kann z.B. Hufeisen des
Zephyrs tragen, aber keine Siebenmeilenstiefel).

Kreaturen mit bestimmten Koérpertypen sind imstande,
mit ihren Pfoten, Klauen oder Hinden einen Gegenstand
zu ergreifen und zu tragen - z.B. ein Zauberzepter, einen
Zauberstecken, einen Zauberstab oder eine Waffe -, konnen
diese Gegenstinde aber wahrscheinlich niemals effektiv be-
nutzen (aufler der SL bestimmt anderes) und unterliegen
den iiblichen Mali bei Nutzung von Waffen, mit denen um-
zugehen sie nicht geiibt sind. Kreaturen mit dieser Fihigkeit
haben am Ende ihrer verfiigbaren Ausriistungsplitze den
Eintrag ,kann Gegenstinde ergreifen”.

Bestimmte Tiere kénnten imstande sein, unterschied-
liche Arten von Gegenstinden zu tragen, wie es in ihren ur-
spriinglichen Spielwerten beschrieben wird. Hinsichtlich
Tiergefihrten und Vertrauten aus anderen Quellen kannst
du die folgenden Informationen als Richtlinien nutzen.
Ferner kann ein SL diese Tabelle als Richtlinie verwenden,
welche Arten magischer Ausriistungsgegenstinde nicht-
humanoide Monster tragen kénnen. Beachte aber, dass es
sich bei den Regeln in diesem Abschnitt nur um Vorschlige
handelt, so dass der SL letztendlich bestimmt, welche Arten
von Tieren welche Arten magischer Gegenstinde nutzen
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WILDHIS

konnen. Alle Kreaturen, welche in den Eintrigen zu Tier-
gefihrten und Vertrauten aufgefiihrt sind, sind mit einem
Sternchen (*) markiert.

Fisch
Verfiigbare Ausriistungsplitze Augen, Brust (Sattel), Giirtel
Tiergefihrten Anglerfisch*, BlauwalMHBV, Delfin,

DunkleosteusM™®V Hai, Hammerhai*, KnochenhechtMH81
MantarochenM"8 ! NarwalM"®V Panzerfisch*,PlesiosaurusM"&",

RiesenseepferdMHB1, Schwertwal, Stachelrochen™H"2 1
Tylosaurus™“8 1, WalrossMHE IV

Vertraute Kugelfisch*, Neunauge*, Popoto-Delfin*,
Robbe*
Schlangenartig

Verfiigbare Ausriistungsplitze Augen, Giirtel, Stirn

Tiergefihrten Basilosaurus™"®™, Riesenegel*®®, Riesen-
murine, Riesenschnecke*®®, Riffschlange*, Speikobra*,
TitanoboaM"®V!, Wiirgeschlange, Zitteraal

Vertraute Seekrait*, Viper

Vierbeiner (Hufe)

Verfiigbare Ausriistungsplitze Augen, Brust, Fiifle (Huf-
eisen), Giirtel (Sattel), Hals, Handgelenk, Kopf, Riistung,
Schultern, Stirn

Tiergefihrten AntilopeMHB 1L Aurochse, Bison,
BrontotheriumM®®V!,  Biiffel, ElchM"®U  GiraffeMHB1,
Grauelch*, HirschM"®!V, Llama*, Megaloceros™"®!, Pferd,
Pony, Rentier*, Rind*, StyracosaurusM"8!, Wildschwein,
Yak*, Zebra*, ZiegenbockMHB !

Vertraute Schwein™HB 1!l ZjegeMHB It

VIERBEINER (KLAUEN)

Verfiigbare Ausriistungsplitze Augen, Brust, Giirtel (Sattel),
Hals, Handgelenk, Riistung, Schultern, Stirn

Tiergefihrten Bir, Beutellowe*, Beutelteufel*,
BeutelwolfMPBM Dachs, EisbdrM"BY, Gepard, Goblinhund,
Grizzlybir*, Hund, Hyine, Leopard, Lowe, Panda*, Riesen-

maulwurf*, Riesenstachelschwein*, Riesenstinktier*,
RiesenwieselMHB  Sibelzahnkatze*, SchlegelkatzeM"®V,
SchreckenseisbiarMH®Y,  Schreckensratte, Tiger, Vielfraf3,

Wasserschwein*, Wolf, Wolfshund*

Vertraute Eichhornchen*, Erdminnchen*, Eselsratte?®R
FaultierM"® IV, Flughérnchen™"8 " FlughundM"®Y, FuchsMHE 11,
Giirteltier*, Hase*, Hermelin*, Igel*®®, Katze, Koala*, Lang-
schwanzkatze*, Lemming*, Maulwurf*, Mungo*, OtterM" 1,
Polarfuchs*, Polarhase*, Ratte, Roter Panda™"®V, Schnabel-
tier*, Springmaus¥*, Stinktier, WaschbarM"® ! Wiesel

Vierbeiner (Kurze Beine)
Verfiigbare Ausriistungsplitze Augen, Hals, Kopf, Stirn,
Schultern

Tiergefihrten Alligator, Archelon™"® !, Dimetrodon™HB M,

Elasmosaurus, FroschpatriarchMHEY, Glyptodon™HE!,
GoliathfroschMH® Y, KaprosuchusM"®Y, Krokodil,
MegalaniaM"® Prionosuchus*, Riesenchamileon™HB!,
Riesenfrosch, RiesengeckoMHB !l Riesenkragenechse*,

Riesensalamander*, RiesenschildkroteM"E !V, Riesenschnapp-
schildkroteM®® ! Waran

Vertraute Eidechse, Feuersalamander*, Glattstirnkaiman*,
Krote, Krotenechse*, Meerechse®, SchnappschildkrteMHB !,
Tuatara"® v SchildkroterR®



Vierbeiner (sonstige)
Verfiigbare Ausriistungsplitze Augen, Brust, Giirtel (Sattel),
Hals, Kopf, Riistung, Schultern, Stirn

Tiergefihrten AmargasaurusM?8V, Ankylosaurus,
ArsinoitheriumM"® " BaluchitheriumM"8™  Brachiosaurus,
Deinotherium™™V, Diplodocus™"®", Elasmotherium™"eVv,
Elefant, Eohippus¥*, FlusspferdMHB 1, Kamel,
KentrosaurusM?®Y!, Mammut, Mastodon, Megatherium™"®",
Mokele-MbembeM8V! Nashorn, Stegosaurus, Triceratops,
Uintatherium™*"8V, WollhufMHBV

Vertraute —

Vogel
Verfiigbare Ausriistungsplitze Augen, Brust (Sattel), Hand-
gelenk, Giirtel, Hals, Kopf, Ring, Riistung, Stirn; kann
Gegenstinde festhalten

Tiergefihrten Archiopteryx*, Adler, AxtschnabelMHBI
Dimorphodon™"®1V, Eule, Falke, MoaM"8V Pteranodon,
Quetzalcoatlus™HE VL Rieseneule*, RiesengeierMHB I,
RiesenrabeM"®Vl Roch, Schreckensfledermaus, Straufien-
dinosaurier*, Trappe*, TrompetenschwanMH® v

Vertraute Archiopteryx™"®!V, Dodo*, Drossel*®®, Eule,
Falke, Fischadler*, Fledermaus, Huhn*, Kakapo*, Kiisten-
seeschwalbe, Lund* Papagei*, Pfau*, Pinguin*, Rabe,
Rhamphorhynchus*, ~ Schneckenmilan*,  Schneehuhn?,
Tukan*

Zweibeinig (Hande)
Verfiigbare Ausriistungspliitze alle; kann Gegenstinde fest-
halten

Tiergefihrten Affe, Megaprimat, Pavian™"® !, Schimpanse*,
TeufelsaffeM"5 V!

Vertraute Affe, Koboldmaki*

N
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Zweibeinig (Klauen)
Verfiigbare Ausriistungsplitze Augen, Brust, Giirtel, Hals,
Handgelenke, Kopf, Ring, Riistung, Schultern, Stirn; kann
Gegenstinde festhalten
Tiergefihrten AllosaurusMHB 1, CeratosaurusMt®V,
ChalicotheriumM"®V, Deinonychus, GiganotosaurusMi&Vv,
Iguanodon™** ™, Kinguru™"®™, Pachycephalosaurus™*&m,
ParasaurolophusM"® 1, SpinosaurusMHB I, Therizino-
saurusM"®Y, Troodon™"®Y, Tyrannosaurus, Velociraptor™H& v
Vertraute Compsognathus™"5 !, Wallaby*

Ungewohnliche (Pflanzen und
Ungeziefer)
Verfiigbare Ausriistungsplitze Augen, Giirtel

Tiergefihrten Cameroceras™™V, Eurypterid*, Jagd-
kaktus*, Kriechbovist*, Leichenfresserpilz*, Nesselranke*,
Netztyrannin*, Oktopus, Riesenameise®®, Riesenfang-
schreckenkrebs*,  Riesenheuschrecke*,  Riesenkifer®®,
Riesenkrabbe”®®, Riesenlibelle*, Riesenmantis®®®, Riesen-
moskito¥, Riesenpeitschenschwanz?, Riesenraub-
wanze*, Riesenraupe*, Riesenschabe*, Riesenskorpion®®®,
Riesenspinne*®®, Riesentausendfiiffler*®®, Riesentermite*,
Riesentintenfisch*, Riesenwalzenspinne*, Riesenwespe®®R,
Scharfschiitzenkaktus*, Schlammpflanze*, Schnappfliegen-
falle*, Sonnentau-Schlange*, Tintenfisch

Vertraute Blaugeringelter Oktopus*®®, Blumenranke%*,
Gefrifliges Salzkraut®, Gemeiner Tausendfiiffler*®®, Glitzer-
fligellibelle*, Griinstachelskorpion®®, Ionenwirbel*,
Klingenfarn*, Konigskrabbe*®®, Kriechefeu*, Leoparden-
schnecke*, Motte*, Riesenassel*, Riesenbirchentier*,
Sigebeinheuschrecke¥, Schabe*, Scharlachspinne®®®,
Schmetterling*, Stachelseestern*, Steinfarn*, TrilobitMHBY,
Vampirtintenfisch*, Wundsiegelranke*, Zauberhut*
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TIERGEFAHRTEN

Die folgenden Seiten stellen mehrere neue Optionen fiir Tier-
gefihrten vor. Tiergefihrten mit der besonderen Eigenschaft
Aquatisch konnen an Land nur iiberleben, wenn sie zugleich die
Eigenschaft Amphibie haben — entsprechend eignen sich solche
Tiergefihrten eher weniger fiir an Land spielende Kampagnen.
Druiden und Jiger kénnen aus all diesen Tiergefihrten wihlen.
Andere Klassen sind dagegen etwas eingeschrinkter:

Paladin: Ein Mittelgrofer Paladin kann einen Yak oder ein
Zebra als gebundenes Reittier wihlen. Ein Kleiner Paladin kann
ein Wasserschwein, ein Eohippus, ein Rentier oder einen Wolfs-
hund als gebundenes Reittier wihlen.

Ritter: Ein MittelgrofSer Ritter kann einen Yak oder ein Zebra
als Reittier wihlen. Ein Kleiner Ritter kann ein Wasserschwein,
ein Rentier oder einen Wolfshund als Reittier wihlen.

Waldliufer: Ein Waldliufer kann einen Beutelteufel, ein
Wasserschwein, einen Falken, ein Rentier, eine Schlange
(Riffschlange oder Speikobra), eine Trappe, einen Wolfshund,
einen Yak oder ein Zebra als Tiergefihrten wihlen. Sollte die
Kampagne in aquatischer Umgebung spielen, kann der Wald-
liufer einen Panzerfisch oder eine Riffschlange wihlen. Ein
Waldliufer mit dem Archetyp des Falkners*®® ' kann anstelle
eines Vogelgefihrten einen Falken wihlen.

ANGLERFISCH

Der Anglerfisch ist ein Fisch, aus dessen Kopf ein angelartiger
Stengel wichst. Am Ende befindet sich ein biolumineszenter
Ko6der, mit welchem er Beute anlockt.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Klein; Bewegungsrate
Schwimmen 12 m; RK +1 Natiirliche Riistung; Angriff Biss 1W8
plus Ergreifen); Attributswerte ST 13, GE 15, KO 12, IN 1, WE 12,
CH 2; Besondere Eigenschaften Aquatisch, Dimmersicht, Er-

greifen (Mittelgrofi), Geruchssinn, Koder (gibt Licht ab wie eine
Kerze).

Aufstieg auf die 4. Stufe: Gréfle MittelgrofS; RK +2 Natiirliche
Riistung; Angriff Biss (2W6 plus Ergreifen); Attributswerte ST
+2, GE -2, KO +4; Besondere Eigenschaften Ergreifen (Grof),
Verschlingen (Mittelgrof).

ARCHAOPTERYX

Dieser mit Zihnen ausgestattete Urzeitvogel hat ein helles Ge-
fieder, ist aber ein eher armseliger Flieger.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Klein; Bewegungsrate 9 m,
Fliegen 12 m (schlecht); RK +1 Natiirliche Riistung; Angriff Biss
(1W4); Attributswerte ST 8, GE 15, KO 12, IN 2, WE 13, CH 7; Be-
sondere Eigenschaften Dimmersicht.

Aufstieg auf die 4. Stufe: Attributswerte GE +2, KO +2.

BEUTELLOWE

Der Beutellowe ist etwas schlanker als der gew6hnliche Lowe,
aber nicht weniger gefihrlich im Kampf.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Mittelgrof3; Bewegungsrate 9 m,
Klettern 6 m; RK +1 Natiirliche Riistung; Angriff Biss (1W6),
2 Klauen (1W4); Attributswerte ST 12, GE 16, KO 13, IN 2, WE 13,
CH 7; Besondere Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn.

Aufstieg auf die 7. Stufe: Grofle Grofl; Bewegungsrate
Klettern 9 m; RK +2 Natiirliche Riistung; Angriff' Biss (1W8),
2 Klauen (1W6 plus Ergreifen); Attributswerte ST +8, GE—2, KO +4.

BEUTELTEUFEL

Dieses zahnbewehrte Beuteltier hat den moglicherweise unver-
dienten Ruf, eine wilde Kreatur zu sein.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Klein; Bewegungsrate 6 m;
RK +1 Natiirliche Riistung; Angriff Biss (1W6); Attributswerte



ST 15, GE 13, KO 12, IN 2, WE 10, CH 7; Besondere
Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn.

Aufstieg auf die 4. Stufe: Attributswerte
ST +4, KO +2.

EOHIPPUS

Das Eohippus ist ein kleiner, urzeitlicher Ahne des
modernen Pferdes. Statt Hufen hat es dreizehige
Fiifle.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Klein; Bewegungs-
rate 12 m; RK +2 Natiirliche Riistung; Angriff Biss (1W4);
Attributswerte ST 11, GE 15, KO 12, IN 2, WE 11, CH 4;
Besondere Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn.

Aufstieg auf die 4. Stufe: Attributswerte GE +2, KO +2.

EULE, RIESENEULE

Im Gegensatz zur gleichnamigen magischen Bestie ist diese
Eule ein nichtmagisches, wenn auch ungewdhnlich grofies
Exemplar dieser Art, das mit machtvollen Schwingen und t6d-
lichen Krallen ausgestattet ist.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Mittelgroff; Bewegungsrate
3 m, Fliegen 18 m (durchschnittlich); RK +2 Natiirliche Riistung;
Angriff 2 Krallen (1W4); Attributswerte ST 10, GE 17, KO 13, IN 2,
WE 13, CH 6; Besondere Eigenschaften Dimmersicht.

Aufstieg auf die 7. Stufe: Grofle Grofl; RK +2 Natiir-
liche Riistung; Angriff 2 Krallen (1W6); Attributswerte ST +8,
GE -2, KO +4; Besondere Angriffe Zerreiflen (2 Krallen, 1W6);
Volksfertigkeitsmofikatoren +4 Heimlichkeit.

FALKE
Dieser schnelle Raubvogel hat eine beeindruckende Sehschirfe
und scharfe Krallen.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Klein; Bewegungsrate 3 m,
Fliegen 27 m (gut); RK +1 Natiirliche Riistung; Angriff Biss (1W3),
2 Krallen (1W3); Attributswerte ST 10, GE 15, KO 11, IN 2, WE 15,
CH 6; Besondere Eigenschaften Dimmersicht.

Aufstieg auf die 4. Stufe: Attributswerte GE +2, KO +2.

GRAUELCH

Der machtvolle und oft iibellaunige Grauelch stellt einen ein-
schiichternden Tiergefihrten dar.

Spielwerte zu Beginn: Grofle MittelgrofS; Bewegungsrate
12 m; RK +2 Natiirliche Riistung; Angriff Durchbohren (1W6),
2 Hufe (1W3); Attributswerte ST 12, GE 15, KO 14, IN 2, WE 13,
CH 7; Besondere Eigenschaften Dimmersicht.

Aufstieg auf die 7. Stufe: Grofle Grofl; RK +3 Natiir-
liche Riistung; Angriff Durchbohren (1W8), 2 Hufe (1W4);
Attributswerte ST +6, GE —2, KO +4; Besondere Angriffe
Michtiger Sturmangriff (Durchbohren, 1W8).

GRIZZLYBAR

Der beriichtigte Grizzlybir ist ein plump wirkender, aber
dennoch recht beeindruckender Gefihrte, insbesondere wenn
er sich auf die Hinterbeine aufrichtet und alle iiberragt. Grizzly-
biren werden von den meisten gefiirchtet, die ihnen begegnen.

Spielwerte zu Beginn: Gréfle Mittelgroff; Bewegungsrate
12 m; RK +1 Natiirliche Riistung; Angriff Biss (1W6), 2 Klauen
(1W4); Attributswerte ST 17, GE 13, KO 13, IN 2, WE 13, CH 6;
Besondere Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn.

Aufstieg auf die 7. Stufe: Gréfle Grofl; RK +4 Natiirliche
Riistung; Angriff Biss (1W8), 2 Klauen 1W6 plus Ergreifen);
Attributswerte ST +4, GE —2, KO +4.
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HAMMERHAI

Dieser ungewdhnliche Hai hat seinen Namen von seinem recht-
eckigen, kantigen Schidel. Die Augen der Kreatur befinden sich
an den Seiten des Kopfes.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Mittelgrof; Bewegungsrate
Schwimmen 18 m; RK +3 Natiirliche Riistung; Angriff Biss (1W6);
Attributswerte ST 13, GE 14, KO 12, IN 1, WE 15, CH 6; Besondere
Eigenschaften Aquatisch, Dimmersicht, Geruchssinn.

Aufstieg auf die 7. Stufe: Grofle Grofl; RK +3 Natiirliche
Riistung; Angriff Biss (1W8); Attributswerte ST +2, GE —2, KO +4;
Besondere Eigenschaften Blindgespiir 9 m

RRAGENECHSE,
RIESENKRAGENECHSE

Diese grofle Eidechse kann einen furchterweckenden Kragen
aufstellen, wenn sie zum Sturmangriff ibergeht.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Mittelgrofy; Bewegungsrate
9 m, Klettern 9 m; RK +4 Natiirliche Riistung; Angriff' Biss
(1W6), Schwanz (1Wy); Attributswerte ST 13, GE 15, KO 13, IN 2,
WE 14, CH 10; Besondere Angriffe Einschiichternder Sturman-
griff (MHB, S. 91); Besondere Eigenschaften Dimmersicht, Ge-
ruchssinn.

Aufstieg auf die 7. Stufe: Gréfle Grofl; RK +2 Natiirliche
Riistung; Angriff Biss 1W8), Schwanz (1W6); Attributswerte
ST +8, GE —2, KO +4.



Manche schitzen das Lama aufgrund seines Haars und damit als
Wolllieferant, es gibt aber auch einen guten Gefihrten ab und
dient in Bergregionen traditionell als Lasttier.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Klein; Bewegungsrate 12 m;
RK +1 Natiirliche Riistung; Angriff Biss (1W4); Attributswerte
ST 11, GE 16, KO 12, IN 2, WE 13, CH 9; Besondere Eigenschaften
Dimmersicht.

Aufstieg auf die 4. Stufe: Grofle MittelgrofS; Angriff Biss
(1W6); Attributswerte ST +4, GE —2, KO +4.

MAULWURE RIESENMAULWURF

Dieses mit groflen Krallen ausgestattete, grabende Siugetier ist
langsam, kann sich aber mit Leichtigkeit durch lockeren Boden
graben, um seine Gegner zu tiberraschen.

Spielwerte zu Beginn: Gréfle Klein; Bewegungsrate 6 m,
Graben 3 m; RK +1 Natiirliche Riistung; Angriff 2 Klauen (1Wa4);
Attributswerte ST 12, GE 15, KO 13, IN 2, WE 10, CH 5; Besondere
Eigenschaften Dimmersicht, Erschiitterungssinn 9 m

Aufstieg auf die 4. Stufe: Grofle Mittelgrof3; Bewegungsrate
Graben 6 m; RK +2 Natiirliche Riistung; Angriff 2 Klauen (1W6);
Attributswerte ST +2, GE —2, KO +4; Besondere Angriffe Zer-
reiflen (2 Klauen, 1W6).

PANDA

Pandas bewegen sich normalerweise langsam und verhalten
sich friedfertig, kénnen bei Bedarf aber in explosive Aktivitit
ausbrechen.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Klein; Bewegungsrate 9 m;
RK +2 Natiirliche Riistung; Angriff Biss (1Wg), 2 Klauen (1W3);
Attributswerte ST 13, GE 12, KO 14, IN 2, WE 13, CH 9; Besondere
Eigenschaften Dimmersicht.

Aufstieg auf die 7. Stufe: Gréfle MittelgrofS; RK +3 Natiir-
liche Riistung; Angriff Biss (1W6), 2 Klauen (1W4); Attributswerte
ST +4, GE —2, KO +4; Besondere Angriffe Michtiger Biss.

WILDNIS
PANZERFISCH

Der Panzerfisch ist eine urzeitliche aquatische Kreatur mit
aufergewohnlich dicken Panzerschuppen an Kopf und Riicken.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Klein; Bewegungsrate
Schwimmen 9 m; RK +6 Natiirliche Riistung; Angriff Biss (1W4);
Attributswerte ST 13, GE 13, KO 15, IN 1, WE 8, CH 2; Besondere
Eigenschaften Aquatisch, Dimmersicht, Geruchssinn.

Aufstieg auf die 4. Stufe: Gréfle MittelgrofS; RK +2 Natiirliche
Riistung; Angriff Biss (1W6); Attributswerte ST +2, GE —2, KO +4.

PRINOSUCHUS

Dieses Urzeitkrokodil ist im Wasser wie zu Land gleichermafien
effektiv und kann mit seinen Kiefern machtvoll alles Mogliche
zermalmen.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Mittelgrof}; Bewegungsrate 6 m,
Schwimmen 9 m; RK +2 Natiirliche Riistung; Angriff Biss (1W8
plus Ergreifen); Attributswerte ST 13, GE 14, KO 15, IN 1, WE 12,
CH 4, Besondere Angriffe Wiirgen (1W8); Besondere Eigen-
schaften Geruchssinn.

Aufstieg auf die 7. Stufe: Grofle GrofS; RK +2 Natiirliche
Riistung; Angriff Biss (2W6 plus Ergreifen); Attributswerte
ST +4, GE —2, KO +4; Besondere Angriffe Wiirgen (2W6).

RENTIER

Die im eisigen Norden heimischen Rentiere sind auf Eis tritt-
sicher und kénnen ebenso zur Verteidigung wie als Lastentriger
genutzt werden.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Mittelgrofy; Bewegungsrate
15 m; RK +2 Natiirliche Riistung; Angriff Durchbohren (1W6);
Attributswerte ST 13, GE 14, KO 13, IN 2, WE 12, CH 5; Besondere
Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn, Schneeanpassung
(ignoriere Schwieriges Gelinde, wenn der Grund von Eis und
Schnee ausgeht).

Aufstieg auf die 4. Stufe: Attributswerte ST +2, GE +2, KO +2.



RIFFSCHLANGE
Diese hellfarbenen Riffschlangen sind hochgiftig und

exzellente Schwimmer. Sie sind in Kiistengewissern zu-
hause, kénnen aber auch an Land schlittern.

Spielwerte zu Beginn: Grofle MittelgrofS; Bewegungsrate
3 m, Schwimmen 12 m; RK +2 Natiirliche Riistung; Angriff
Biss (1W4 plus Gift); Attributswerte ST 10, GE 15, KO 12,IN 1,
WE 13, CH 2; Besondere Angriffe Gift (Frequenz 1 Runde [6];
Effekt 1 ST-Schaden; Heilung 1 Rettungswurf; KO-basierender
SG); Besondere Eigenschaften Dimmersicht, Luft anhalten,
Geruchssinn.

Aufstieg auf die 7. Stufe: Attributswerte ST +2, GE +2.
Besondere Angriffe Gift (Frequenz 1 Runde [6]; Effekt 1W2
ST-Schaden; Heilung 2 Rettungswiirfe; KO-basierender SGJ).

RIND

Auch wenn man Rindvieh in der Regel als zahme Bauern-
hoftiere sieht, konnen ein iibellauniger Bulle oder eine
schlechtgelaunte Kuh ebenso effektive Tiergefihrten ab-
geben.

Spielwerte zu Beginn: Gréfle Mittelgrofy; Bewegungs-
rate 12 m; RK +2 Natiirliche Riistung; Angriff Durchbohren
(1W6); Attributswerte ST 14, GE 12, KO 12, IN 2, WE 11, CH 4;
Besondere Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn

Aufstieg auf die 7. Stufe: Gréfle GrofS; RK +2 Natiirliche
Riistung; Angriff Durchbohren (1W8); Attributswerte ST +8,
GE —2, KO +4; Besondere Eigenschaften Michtiger Sturman-
griff (Durchbohren, 1W8), Trampeln.

SABELZAHNRATZE

Die Sibelzahnkatze ist kleiner als der wildere Sibelzahn-
tiger, aber dennoch ein beeindruckendes Raubtier.

Spielwerte zu Beginn: Gréfle Mittelgrofl; Bewegungsrate
12 m; RK +1 Natiirliche Riistung; Angriff 2 Klauen (1W4 plus
Ergreifen); Attributswerte ST 15, GE 15, KO 13, IN 2, WE 13,
CH 8; Besondere Angriffe Sibelzahnbiss (1W1o0 Bissangriff,
nur bei einem Mandéverwurf fiir Ringkampf zum Schaden-
zufiigen); Besondere Eigenschaften Dimmersicht, Geruchs-
sinn.

Aufstieg auf die 7. Stufe: Grole Groff; RK +2 Natiir-
liche Riistung; Angriff 2 Klauen (1W6 plus Ergreifen);
Attributswerte ST +8, GE —2, KO +4; Besondere Angriffe
Anspringen, Sibelzahnbiss (2W8 Bissangriff, nur bei einem
Manéverwurf fiir Ringkampf zum Schadenzufiigen)

SALAMANDER,
RIESENSALAMANDER

Diese iibergroffe Amphibie hat ein Maul voller kleiner, aber
recht scharfer Zihne.

Spielwerte zu Beginn: Gréfle Mittelgrofl; Bewegungsrate
6 m, Schwimmen 9 m; RK +3 Natiirliche Riistung; Angriff
Biss (1W4); Attributswerte ST 13, GE 14, KO 15, IN 1, WE 12,
CH 4; Besondere Eigenschaften Amphibie, Erschiitterungs-
sinn 9 m (nur unter Wasser), Geruchssinn.

Aufstieg auf die 4. Stufe: RK +2 Natiirliche Riistung;
Attributswerte ST +2, GE -2, KO +4; Volksfertigkeits-
mofikatoren Heimlichkeit +4.

SCHIMPANSE

Dieser kleine Primat ist gefihrlicher, als seine GroéfSe ver-
muten liefen.

Spielwerte zu Beginn: Gréfle Klein; Bewegungsrate 9 m,
Klettern 9 m; RK +1 Natiirliche Riistung; Angriff Biss (1W34),

Hieb (1W3 plus Ergreifen); Attributswerte ST 13, GE 17,
KO 12, IN 2, WE 12, CH 7;
Besondere Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn.
Aufstieg auf die 4. Stufe: Grofle Mittelgrofl; Angriff Biss
(1W6), Hieb (1W4 plus Ergreifen); Attributswerte ST +4,
GE -2, KO +2.

STACHELSCHWEIN,
RIESENSTACHELSCHWEIN

Aus dem rauen Fell dieser plumpen Waldkreatur wachsen
lange, spitze Stacheln.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Klein; Bewegungsrate 9 m;
RK +1 Natiirliche Riistung; Angriff Schwanzschlag (1Wg);
Attributswerte ST 14, GE 12, KO 15, IN 2, WE 13, CH 5;
Besondere Angriffe Stacheln (wie Stacheln eines Stachel-
schweins, MHB III, S. 243); Besondere Eigenschaften
Dimmersicht, Geruchssinn.

Aufstieg auf die 4. Stufe: Grofle Mittelgrof; RK +2 Natiir-
liche Riistung; Angriff Schwanzschlag (1W6); Attributswerte
ST +2, GE —2, KO +4; Besondere Angriffe Stacheln (wie
Stacheln eines Riesenstachelschweins, MHB III, S. 243).

STINKTIER, RIESENSTINKTIER

Das unverwechselbare schwarze Fell mit weiffen Streifen ist
eine klare Warnung fiir jeden, der bereits Opfer des Zorns
dieser iibelriechenden Kreatur geworden ist.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Mittelgrofl; Bewegungsrate
o m; RK +1 Natiirliche Riistung; Angriff Biss (1W6), 2 Klauen
(1W4); Attributswerte ST 9, GE 14, KO 13, IN 2, WE 12, CH 9;
Besondere Angriffe Sprithen (Beriihrungsangriff im Fern-
kampf, 9 m Reichweite, Moschus, 1/Tag); Besondere Eigen-
schaften Dimmersicht, Geruchssinn, Moschus (ZAH oder
Krinkelnd fiir 1W6 Runden, KO-basierender SG).

Aufstieg auf die 7. Stufe: Grofle Grof3; RK +2 Natiirliche
Riistung; Angriff Biss (1W8), 2 Klauen (1W6); Attributswerte
ST +8, GE -2, KO +4; Besondere Angriffe Spriihen (2/Tag);
Besondere Eigenschaften Moschus (ZAH oder Ubelkeit fiir
1W3 Runden).

STRAUSSENDINOSAURIER

Dieser zweibeinige Dinosaurier hat lange, auf Geschwindig-
keit ausgelegte Beine und einen langen Hals, so dass er an
einen Straufl erinnert.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Mittelgrofl; Bewegungsrate
12 m; RK +1 Natiirliche Riistung; Angriff 2 Klauen (1W8);
Attributswerte ST 11, GE 15, KO 12, IN 2, WE 13, CH 8; Be-
sondere Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn.

Aufstieg auf die 7. Stufe: Bewegungsrate 18 m; RK +2
Natiirliche Riistung; Angriff 2 Klauen (1W8 plus 1W4
Blutung); Attributswerte ST +2, GE +2, KO +2; Besondere
Eigenschaften Sprinten.

TINTENFISCH, RIESENTINTENFISCH

Diese Kreatur hat zwar nicht annihernd die Grofle eines
echten Riesentintenfisches, ist aber dennoch grof§ genug,
um Gegnern mit ihren vielen Tentakeln ernsthaften Schaden
zuzufligen.

Spielwerte zu Beginn: Gréfle Mittelgrofl; Bewegungs-
rate Schwimmen 12 m, Wasserstof§ 27 m; RK +1 Natiirliche
Riistung; Angriff Biss (1W6), Tentakel (1W4 plus Ergreifen);
Attributswerte ST 12, GE 15, KO 13, IN 2, WE 12, CH 3;
Besondere Eigenschaften Aquatisch, Dimmersicht.

odEt

& KAPITEL 5
£ GEFAHRTEN UND VERAUTE

s




Aufstieg auf die 7. Stufe: Gréfle Grof3; RK +2 Natiirliche
Riistung; Angriff Biss (1W8), Tentakel (1W6 plus Ergreifen);
Attributswerte ST +8, GE —2, KO +4; Besondere Angriffe
Wiirgen (1W6); Besondere Eigenschaften Tintenwolke
(6 m-Radius; MHB, S. 262)

TRAPPE

Die Trappe ist ein grofler Vogel mit langen Beinen. Trappen
konnen fliegen, wenn auch relativ schlecht, so dass sie es
vorziehen zu gehen oder zu rennen.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Mittelgroff; Bewegungs-
rate 6 m, Fliegen 15 m (schlecht); RK +2 Natiirliche Riistung;
Angriff Biss (1W6), 2 Krallen (1W4); Attributswerte ST 13,
GE 14, KO 13, IN 2, WE 13, CH 5; Besondere Eigenschaften
Dimmersicht.

Aufstieg auf die 4. Stufe: ST +2, KO +2.

WASSERSCHWEIN

Dieses grofle, braunbepelzte Nagetier ist an Land wie im
Wasser zuhause und kann nahe Seen und Fliissen an-
getroffen werden.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Mittelgroff; Bewegungs-
rate 9 m, Schwimmen 6 m; RK +1 Natiirliche Riistung;
Attributswerte ST 12, GE 15, KO 12, IN 2, WE 13, CH 5;
Besondere Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn.

Aufstieg auf die 4. Stufe: Attributswerte ST +2, KO +2

WOLFSHUND
Diese Kreatur ist ein zuverlissiger Mischling aus Wolf und
Hund.

Spielwerte zu Beginn: Gréfle Mittelgrof}; Bewegungs-
rate 12 m; RK +2 Natiirliche Riistung; Angriff Biss (1W6);
Attributswerte ST 15, GE 15, KO 13, IN 2, WE 12, CH 6;
Besondere Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn.

Aufstieg auf die 4. Stufe: Attributswerte ST +2, KO +2;
Angriff Biss (1W6 plus 1W4 Blutung).

YAR

Der sture und standfeste Yak ist in rauem Gelinde tritt-
sicher und verlisslich.

Spielwerte zu Beginn: Gréfle Grof}; Bewegungsrate 9 m;
RK +4 Natiirliche Riistung; Angriff Durchbohren (1W8);
Attributswerte ST 14, GE 10, KO 12, IN 2, WE 10, CH 5;
Besondere Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn.

Aufstieg auf die 4. Stufe: RK +2 Natiirliche Riistung;
Attributswerte ST +4, KO +4; Besondere Eigenschaften Last-
tier (Bewegungsrate wird durch Last nie modifiziert).

ZEBRA

Das Zebra ist anhand seiner ikonischen Streifen sofort er-
kennbar.

Spielwerte zu Beginn: Gréfle Grof}; Bewegungsrate 15 m;
RK +2 Natiirliche Riistung; Angriff Biss (1W4), 2 Hufef
(1W4); Attributswerte ST 14, GE 15, KO 13, IN 2, WE 14, CH 6;
Besondere Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn.

Aufstieg auf die 4. Stufe: Attributswerte GE +2, KO +2.

T Die Hufe sind Primirangriffe.
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PELANZENGEFAHRTEN

Pflanzengefihrten haben unterschiedliche Startgrofenkate-
gorien, Bewegungsraten, Angriffe, Attributswerte und besondere
Eigenschaften. Alle Angriffe von Pflanzengefihrten erfolgen mit
dem vollen Grundangriffsbonus, soweit nicht anders vermerkt.
Pflanzengefihrten addieren ihre ST-Modifikatoren auf den
Schadenswurf, aufSer sie verfligen nur iiber einen Angriff — in
diesem Fall wird der 1 1/2fache ST-Modifikator auf den Schaden
addiert. Manche Pflanzengefihrten verfligen iiber besondere
Fihigkeiten wie z.B. Geruchssinn. Pflanzengefihrten erlangen
keine Talente, die ihnen Umgang mit Waffen und Riistungen
verleihen, selbst wenn die Anzahl ihrer Trefferwiirfel steigt. Sie
konnen hergestellte Waffen nur dann flihren, wenn ihre Be-
schreibung dies aussagt.

Wihrend du Stufen erlangst, wichst auch die Macht deines
Pflanzengefihrten, da er dieselben Boni erlangst wie ein Tier-
gefihrte. Mit der 4. oder 7. Stufe — abhingig vom Gefihrten —
erlangt jeder Pflanzengefihrte einen weiteren Bonus. Pflanzen-
gefihrten eignen sich in der Regel nur flir bestimmte Archetypen,
z.B. den Baumsinger*®® "-Druiden, doch mit Erlaubnis des SL
konnte ebenso jeder Druide einen Pflanzengefihrten wihlen.

Zu-Fall-bringen: Da viele Pflanzen iiber mehrere wurzelartige
Beine verfligen, sind sie sehr schwer zu Fall zu bringen. Daher
enthilt jeder der folgenden Eintrige die KMV, um den Bonus
aufzuflihren, welchen solche Pflanzen gegen Kampfmanéver fiir
Zu-Fall-bringen erhalten.

JAGDRAKTUS

Der Jagdkaktus ist imstande, schnell auf fiinf wurzelartigen
Beinen zu kriechen und mit seinen langen Armen Gegner zu
verpriigeln — Armen, die mit hunderten diinnen, spitzen Nadeln
bedeckt sind.

Spielwerte zu Beginn: Grofle MittelgrofS; Bewegungsrate 9 m;
RK +3 Natiirliche Riistung; Angriff2 HiebeT (1W6); Attributswerte
ST 14, GE 13, KO 17, IN 2, WE 13, CH 6; Besondere Eigenschaften
Stacheln (eine Kreatur, welche mit einem Jagdkaktus ringt oder
ihn mit einem Natiirlichen Angriff oder Waffenlosen Schlag
attackiert, erleidet 1W4 Punkte Stichschaden) KMV +6 gegen
Zu-Fall-bringen.

Aufstieg auf die 7. Stufe: Gréfle GrofS; RK +2 Natiirliche
Riistung; Angriff 2 Hiebef (1W8); Attributswerte ST +8, GE —2,
KO +2; Besondere Eigenschaften Dimmersicht.

T Diese Hiebangriffe verursachen Stich- und Wuchtschaden.

RRIECHBOVIST

Dieser iiberraschend mobile, vielfarbige Ball aus Pilzmasse
kriecht auf einem Nest aus Dutzenden kleiner, filamentartiger
»Beine“ umher. Seine giftigen Sporen lassen Betroffene grelle,
blendende Farbflecken sehen.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Klein; Bewegungsrate 9 m; RK +1
Natiirliche Riistung; Angriff Hieb (1W4 plus Gift); Attributswerte
ST 12, GE 15, KO 14, IN 1, WE 12, CH 9; Besondere Angriffe Gift
(Frequenz 1 Runde [4]; Effekt 1W2 WE-Schaden und Geblendet;
Heilung 1 Rettungswurf; KO-basierender SG); Besondere Eigen-
schaften Dunkelsicht 18 m, Defensiver Sporenausstof (1/Minute;
wenn der Fungus getroffen wird, kann er als Augenblickliche
Aktion eine angrenzende Kreatur seinem Gift aussetzen); KMV
kann nicht zu Fall gebracht werden.

Aufstieg auf die 4. Stufe: Grofle Mittelgrof; RK +1 Natiirliche
Riistung; Angriff Hieb (W6 plus Gift); Attributswerte ST +4,
GE —2, KO +2.



LEICHENFRESSERPILZ

Diese fahle Fungusmasse erinnert an eine Spinne mit einem
dornigen, siuretriefenden Maul anstelle eines Korpers.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Klein; Bewegungsrate 9 m;
RK +2 Natiirliche Riistung; Angriff Biss 1W6 plus 1W2 Siure);
Attributswerte ST 14, GE 13, KO 12, IN 1, WE 11, CH 4; Besondere
Angriffe Siure spucken (Beriihrungsangriff im Fernkampf,
9 m-Reichweite, 1W6 Siureschaden); Besondere Eigenschaften
Dunkelsicht 18 m; KMV +12 gegen Zu-Fall-bringen.

Aufstieg auf die 4. Stufe: Grofle Mittelgrof; RK +2 Natiirliche
Riistung; Angriff Biss 1W8 plus 1W4 Siure); Attributswerte
ST +4, GE —2, KO +2; Besondere Angriffe Siure spucken (Be-
rithrungsangriff im Fernkampf, 9 m-Reichweite, 1W8 Siure-
schaden); Besondere Eigenschaften Dunkelsicht 18 m

NESSELRANKE

Diese Masse aus Kriechranken und Blittern gleitet beinahe wie
eine Schlange umher. Hautkontakt mit der Raubpflanze ver-
ursacht einen iiblen Ausschlag.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Klein; Bewegungsrate 6 m,
Klettern 6 m; RK +1 Natiirliche Riistung; Angriff Hieb (1W4
plus Gift); Attributswerte ST 10, GE 15, KO 13, IN 1, WE 11, CH 2;
Besondere Angriffe Gift (Frequenz 1 Runde [4]; Effekt 1 GE-
Schaden and Krinkelnd fiir 1 Runde; Heilung 1 Rettungswurf;
KO-basierender SG); Besondere Eigenschaften Dimmersicht;
KMV kann nicht zu Fall gebracht werden.

Aufstieg auf die 4. Stufe: Grofle Mittelgrofl; RK +2 Natiir-
liche Riistung; Angriff Hieb 1W6 plus Gift); Attributswerte
ST +4, GE —2, KO +2; Besondere Angriffe Gift (Frequenz 1 Runde
[4]; Effekt 1W2 GE-Schaden and Krinkelnd fiir 1 Runde; Heilung 2
Rettungswiirfe; KO-basierender SG).

SCHARFSCHUTZENKAKTUS

Dieser Kaktus trigt dutzende langer, nadelartiger Stacheln.
Er kann mit drei langen Wurzeln kriechen und seine
Stacheln mit beiingstigender Genauigkeit verschiefSen.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Klein; Bewegungs-
rate 6 m; RK +2 Natiirliche Riistung; Angriff Durch-
bohren (1W4) oder Stachelf (Fernkampfangriff; 18 m
Reichweite, 1W8 Stichschaden); Attributswerte ST
10, GE 13, KO 14, IN 1, WE 13, CH 6; Besondere Eigenschaften
Dimmersicht; KMV +2 gegen Zu-Fall-bringen.

Aufstieg auf die 4. Stufe: Grofle Mittelgrofl; RK +2 Natiir-
liche Riistung; Angriff Durchbohren (1W6) oder 2 Stacheln{
(Fernkampfangriff, 18 m Reichweite, 2W6 Stichschaden);
Attributswerte GE +2, KO +2.

T Der ST-Bonus der Kreatur wird nicht auf Schadens-
wiirfe fiir diesen Angriff addiert.

SCHLAMMPFLANZE

Diese griine Knollenpflanze kann mit Hilfe eines Netz-
werkes aus Ranken klettern oder kriechen. Sie kann
ihre Gegner in ihrem Hauptreservoir verschlucken, um
sie sodann in einem inneren Siurebecken zu verdauen,
wihrend sie sie festhilt.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Mittelgrofy; Bewegungs-
rate 6 m, Klettern 3 m; RK +1 Natiirliche Riistung;
Angriff 2 Rankenf (1W4 plus Ergreifen); Attributswerte
ST 12, GE 11, KO 13, IN 1, WE 10, CH 3; Besondere An-
griffe Verschlingen (1W6 Siure); Besondere Eigen-
schaften Dimmersicht, Starre; KMV kann nicht zu Fall
gebracht werden.

Aufstieg auf die 7. Stufe: Groéfle Grof;
RK +2 Natiirliche Riistung; Angriff 2
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Rankenf (1W6 plus Ergreifen); Attributswerte ST +6, GE—2, KO +2;
Besondere Angriffe Verschlingen (1W8 Siure).

T Dies ist ein Natiirlicher Primirangriff, welcher Wucht-
schaden verursacht.

SCHNAPPFLIEGENFALLE

Diese bewegliche Fliegenfalle verfiigt iiber zwei dornenbesetzte
Miuler und bewegt sich auf einem Gewirr aus Wurzeln.

Spielwerte zu Beginn: Grofle MittelgrofS; Bewegungsrate 6 m;
RK +2 Natiirliche Riistung; Angriff 2 Bisse (1W4 plus Ergreifen);
Attributswerte ST 12, GE 15, KO 14, IN 1, WE 12, CH 5; Besondere
Eigenschaften Dimmersicht; KMV kann nicht zu Fall gebracht
werden.

Aufstieg auf die 7. Stufe: Grofle Grofl; RK +2 Natiirliche
Riistung; Angriff 3 Bisse 1W6 plus Ergreifen); Attributswerte
ST +8, GE —2, KO +4.
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SONNENTAU-SCHLANGE

Diese umbhergleitende Pflanze sieht aus wie eine zweikopfige
Schlange und schligt mit zwei klebrigen, wiirgenden Hieben zu.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Mittelgrof3; Bewegungsrate 6 m;
RK +1 Natiirliche Riistung; Angriff 2 Hiebe (1W4 plus 1W2 Siure
plus Ergreifen); Attributswerte ST 14, GE 17, KO 13, IN 1, WE
12, CH 6; Besondere Angriffe Wiirgen (1W8 Siure); Besondere
Eigenschaften Dimmersicht; KMV kann nicht zu Fall gebracht
werden.

Aufstieg auf die 7. Stufe: Grofle Grofl; RK +2 Natiirliche
Riistung; Angriff 2 Hiebe (1W6 plus 1W3 Siure plus Ergreifen);
Attributswerte ST +6, GE —2, KO +4; Besondere Angriffe Wiirgen
(2W6 Siure).

(NGEZIEFERGEFAHRTEN

Ungeziefergefihrten wurden fiir Druiden und ihnliche
Klassen erstmals in den Ausbauregeln: Magie vorgestellt. Im
Folgenden sind mehrere weitere Ungeziefergefihrten auf-
gefiihrt. Ungeziefergefihrten folgen denselben Regeln wie
Tiergefihrten und kénnen wie diese mittels Mit Tieren um-
gehen ausgebildet werden. Sie besitzen zudem die folgenden
Eigenschaften:

Geistlos: Ungeziefergefihrten besitzen keinen Intelligenz-
wert und haben die Eigenschaft Geistlos. Ungeziefergefihrten
konnen dennoch einen Trick erlernen plus jene Bonustricks,
welche sie aufgrund der Klassenstufe des Herrn erhalten.
Wenn ein Ungeziefergefihrte einen Attributswertanstieg er-
hilt (mit 4 TW, mit 8 TW usw.), kann der Druide diesen nutzen,
um die Intelligenz des Gefihrten von — auf'1 zu erhéhen — dies
lasst den Gefihrten die Eigenschaft Geistlos verlieren und er-
laubt ihm, bis zu 3 Tricks pro Intelligenzpunkt + die zusitz-
lichen Bonustricks zu erlernen. Ungeziefergefihrten erhalten
keine Fertigkeitsringe oder Talente, solange sie iiber die
Eigenschaft Geistlos verfiigen.

Zu-Fall-bringen: Da viele Ungeziefer iiber mehr als zwei
Beine verfiigen, sind sie schwer zu Fall zu bringen. Daher ent-
hilt jeder der folgenden Eintrige die KMV, um den Bonus auf-
zufiihren, welchen solche Ungeziefer gegen Kampfmanéver
fiir Zu-Fall-bringen erhalten.

EURYPTERID

Diese auch als Seeskorpione bekannten, aquatischen Insekten
haben Zangen und einen langen Stachel.

Spielwerte zu Beginn: Gréfle Mittelgrofl; Bewegungs-
rate 6 m, Schwimmen 12 m; RK +2 Natiirliche Riistung;
Angriff 2 Klauen (1W3), Stachel (1W3 plus Gift); Attributswerte
ST 10, GE 11, KO 12, IN —, WE 13, CH 2; Besondere Eigen-
schaften Dunkelsicht 18 m; Besondere Angriffe Gift (Frequenz
1 Runde [4]; Effekt 1 KO-Schaden; Heilung 1 Rettungswurf; KO-
basierender SG); KMV +8 gegen Zu-Fall-bringen.

Aufstieg auf die 7. Stufe: Grofle Grof; RK +3 Natiirliche
Riistung; Angriff 2 Klauen (1W4y), Stachel 1W4 plus Gift);
Attributswerte ST +8, GE —2, KO +4; Besondere Angriffe
Gift (Frequenz 1 Runde [6]; Effekt 1W2 KO-Schaden; Heilung 1
Rettungswurf; KO-basierender SG).

+

WILDNIS

FANGSCHRECKENKREBS,
RIESENFANGSCHRECKENKREBS

Dieses farbenfrohe, aquatische Ungeziefer hat michtige
Scheren, mit denen es blitzschnell zuschlagen kann.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Klein; Bewegungsrate 12 m,
Schwimmen 9 m; RK +3 Natiirliche Riistung; Angriff 2 Zangen
(1W6); Attributswerte ST 12, GE 17, KO 14, IN —, WE 13, CH 6;
Besondere Eigenschaften Aquatisches Blindgespiir 3 m, Dunkel-
sicht 18 m, Schallresistenz 5; KMV +12 gegen Zu-Fall-bringen.

Aufstieg auf die 7. Stufe: Gréfle Mittelgrof; RK +2 Natiirliche
Riistung; Angriff 2 Zangen (1W8); Attributswerte ST +6, GE —2,
KO +2; Besondere Angriffe Schnelle Scheren (kann mit einem
seiner Zangenangriffe mehrere Angriffe ausfithren); Besondere
Eigenschaften Blindsicht 3 m, Schallresistenz 10.

HEUSCHRECKE,
RIESENHEUSCHRECKE

Die Riesenheuschrecke hat lange, flexible Gliedmafien und
kann Klumpen stinkenden Schleims spucken.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Klein; Bewegungsrate
6 m, Klettern 6 m, Fliegen 6 m (schlecht); RK +3 Natiirliche
Riistung; Angriff Biss (1W6); Attributswerte ST 12, GE 17, KO 11,
IN —, WE 10, CH 7; Besondere Angriffe Schleim spucken (Be-
rithrungsangriff im Fernkampf, 9 m-Reichweite, Krinkelnd fiir
1 Runde); Besondere Eigenschaften Akrobatik beim Springen
+18, Dunkelsicht 18 m, Springen (kann auf Fertigkeitswiirfe flir
Akrobatik zum Springen 10 nehmen, selbst wenn abgelenkt
oder bedroht); KMV +8 gegen Zu-Fall-bringen.

Aufstieg auf die 4. Stufe: Gréfle MittelgrofS; Bewegungsrate
6 m, Klettern 6 m, Fliegen 18 m (durchschnittlich); RK +2 Natiir-
liche Riistung; Angriff Biss (1W8); Attributswerte ST +4, GE —2,
KO +2; Besondere Angriffe GefrifSig (Bissangriffe verursachen
an Kreaturen der Unterart Pflanze und Gegenstinden aus Holz,
Papier oder anderem pflanzlichen Material doppelten Schaden).

LIBELLE, RIESENLIBELLE
Dieses mit langen Fliigeln versehene Insekt hat einen farben-
frohen Leib.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Klein; Bewegungsrate 6 m,
Fliegen 12 m (perfekt); RK +2 Natiirliche Riistung; Angriff Biss
(1W8); Attributswerte ST 13, GE 17, KO 12, IN —, WE 12, CH ¢;
Besondere Eigenschaften Dunkelsicht 18 m; KMV +8 gegen Zu-
Fall-bringen.

Aufstieg auf die 4. Stufe: Grofle Mittelgrof}; Bewegungsrate
6 m, Fliegen 24 m (perfekt); RK +3 Natiirliche Riistung; Angriff
Biss (2W6); Attributswerte ST +4, GE —2, KO +2; Bonustalent An-
griff im Vorbeifliegen.

MOSRITO, RIESENMOSKITO

Der Riesenmoskito ist angesichts seines blutdurstigen Wesens
und des nervtdtenden Surrens seiner Fliigel eine sehr un-
beliebte Kreatur. Im Gegensatz zu seinen kleineren Vettern
kann er zudem leicht gréfleren Kreaturen das Blut aussaugen
und sie so téten.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Klein; Bewegungsrate 6 m,
Fliegen 18 m (gut); RK +1 Natiirliche Riistung; Angriff Biss (1W6
plus Blutung and Ergreifen); Attributswerte ST 14, GE 21, KO
15, IN —, WE 13, CH 6; Besondere Angriffe Blutung (1W4), Er-
greifen; Besondere Eigenschaften Dunkelsicht 18 m; KMV +8
gegen Zu-Fall-bringen.

Aufstieg auf die 7. Stufe: Gréfle Mittelgrofl; RK +1 Natiir-
liche Riistung; Angriff Biss (1W8 plus Blutung and Ergreifen);
Attributswerte ST +4, GE —2, KO +2; Besondere Angriffe Blut
saugen (1W2 KO), Blutung (2Wj).



PEITSCHENSCHWANZTAUSEND-
FUSSLER, RIESENPEITSCHEN-
SCHWANZ

Die langen, diinnen Fiden, welche aus dem Schwanz dieses
Tausendfiifflers ragen, kénnen Gegner mit Leichtigkeit zu Fall
bringen.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Mittelgrofl; Bewegungsrate
12 m, Klettern 12 m; RK +3 Natiirliche Riistung; Angriff Biss
(1W6 plus Gift); Attributswerte ST 9, GE 13, KO 13, IN —, WE 10,
CH 2; Besondere Angriffe Gift (Frequenz 1 Runde [4]; Effekt 1W2
GE-Schaden; Heilung 1 Rettungswurf, KO-basierender SG);
Besondere Eigenschaften Dunkelsicht 18 m; KMV kann nicht
zu Fall gebracht werden.

Aufstieg auf die 7. Stufe: Groéfle GrofS; RK +2 Natiirliche
Riistung; Angriff Biss 1W8 plus Gift), Schwanzschlag} (1W2
Nichttédlich plus Zu-Fall-bringen); Attributswerte ST +8,
GE —2, KO +4.

T Auf Schadenswiirfe fiir diesen Angriff wird der ST-Bonus
der Kreatur nicht addiert.

RAUBWANLZE, RIESENRAUBWANZE

Dieses langbeinige, kiferartige Insekt kann aus der Ferne
einen Strom Gift auf seine Gegner speien.

Spielwerte zu Beginn: Gréfle Klein; Bewegungsrate
9 m, Fliegen 9 m (unbeholfen); RK +2 Natiirliche Riistung;
Angriff Biss (1W4 plus Gift), 2 Klauen (1W3); Attributswerte ST 13,
GE 15, KO 13, IN —, WE 10, CH 2; Besondere Angriffe Gift
(Frequenz 1 Runde [4]; Effekt 1W2 GE; Heilung 1 Rettungs-
wurf; KO-basierender SG), Giftstrom (setzt alle Kreaturen
auf einer 4,50 m-Linie dem Gift aus; REF, keine Wirkung;
GE-basierender SG; alle 1W4 Runden/Standard-Aktion); Be-
sondere Eigenschaften Dunkelsicht 18 m; KMV Zu-Fall-
bringen +8.

Aufstieg auf die 4. Stufe: Gréfle Mittelgrof$; RK +1 Natiir-
liche Riistung; Angriff Biss 1W6 plus Gift), 2 Klauen (1W4);
Attributswerte ST +4, GE -2, KO +2; Besondere Angriffe Gift
(Frequenz 1 Runde [4]; Effekt 1W2 GE; Heilung 2 Rettungswiirfe;
KO-basierender SG).

RAUPE, RIESENRAUPE

Diese vielbeinige, wurmartige Kreatur ist die Larve einer
Motte oder eines Schmetterlings, doch solange sie als Un-
geziefergefihrte dient, setzt diese Metamorphose nicht ein.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Klein; Bewegungsrate 9 m,
Klettern 9 m; RK +2 Natiirliche Riistung; Angriff Biss (1W6),
Borstent (1W4 plus Gift); Attributswerte ST 14, GE 13, KO 13,
IN —, WE 11, CH 2; Besondere Angriffe Borsten (eine Kreatur,
welche die Riesenraupe mit einem Natiirlichen Angriff oder
einer Nahkampfwaffe ohne Reichweite angreift, muss einen
Reflexwurf ablegen; misslingt dieser Rettungswurf, erleidet sie
Schaden, als wire sie von den Borsten getroffen worden; GE-
basierender SG mit einem Volksbonus von +2), Gift (Frequenz 1
Runde [4]; Effekt 1W2 ST-Schaden; Heilung 1 Rettungswurf; KO-
basierender SG); Besondere Eigenschaften Dunkelsicht 18 m,
Verdichten; KMV kann nicht zu Fall gebracht werden.

Aufstieg auf die 4. Stufe: Gréfle Mittelgrof$; RK +1 Natiir-
liche Riistung; Angriff Biss (1W8), Borsten] (1W6 plus Gift);
Attributswerte ST +4, GE —2, KO +2.

T Dies ist ein Natiirlicher Sekundirangriff, welcher Stich-
schaden verursacht.
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SCHABE, RIESENSCHABE

Die Riesenschabe ist nicht nur schnell und beunruhigend,
sondern auch schwer zu téten. Diese Kreaturen ziehen dunkle
Orte vor und haben kein Problem damit, durch den Dreck zu
kriechen.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Klein; Bewegungsrate
9 m, Klettern 6 m, Fliegen 6 m (schlecht); RK +1 Natiirliche
Riistung; Angriff Biss (1W4); Attributswerte ST 9, GE 10, KO
17, IN —, WE 11, CH 2; Besondere Eigenschaften Dunkelsicht
18 m, Erschiitterungssinn 18 m, Lichtempfindlichkeit, Luft an-
halten; KMV +8 gegen Zu-Fall-bringen; Bonustalent Ausdauer.

Aufstieg auf die 4. Stufe: Bewegungsrate 9 m, Klettern
o m, Fliegen 12 m (schlecht) RK +2 Natiirliche Riistung;
Attributswerte ST +2, GE +2, KO +2; Bonustalent Unverwiist-
lich.

SPINNE, NETZTYRANNIN

Die strahlende Firbung und die langen Beine einer Netz-
tyrannin sorgen fiir einen atemberaubenden, aber auch nerv-
raubenden Gefihrten.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Klein; Bewegungsrate 9 m,
Klettern 9 m; RK +1 Natiirliche Riistung; Angriff Biss (1W4);
Attributswerte ST 10, GE 17, KO 10, IN —, WE 10, CH 2;
Besondere Angriffe Spinnennetz; Besondere Eigenschaften
Dunkelsicht 18 m; KMV +12 gegen Zu-Fall-bringen.

Aufstieg auf die 4. Stufe: Gréfle Mittelgrofs; RK +1 Natiir-
liche Riistung; Angriff Biss (1W6); Attributswerte ST +4, GE —2,
KO +2.

TERMITE, RIESENTERMITE

Die Riesentermite verfiigt iiber kriftige, BeifSzangen und ist
besonders effektiv, wenn sie zusammen mit anderen Termiten-
gefihrten kimpft.

Spielwerte zu Beginn: Grofle Klein; Bewegungsrate 9 m,
Klettern 9 m; RK +2 Natiirliche Riistung; Angriff Biss (1W6);
Attributswerte ST 12, GE 11, KO 12, IN —, WE 12, CH 7;
Besondere Angriffe Schwirmen (zwei Riesentermiten kénnen
sich dieselbe Angriffsfliche teilen; sollten beide dasselbe Ziel
angreifen, werden sie behandelt, als wiirden sie es in die Zange
nehmen); Besondere Eigenschaften Dunkelsicht 18 m; KMV
+8 gegen Zu-Fall-bringen.

Aufstieg auf die 4. Stufe: Grofle Mittelgroff; RK +3
Natiirliche Riistung; Angriff Biss (1W8 plus 1W6 Siure);
Attributswerte ST +4, GE —2, KO +2; Besondere Angriffe Nagen
(Bissangriff ignoriert bis zu Hirte 5).

WALZENSPINNE,
RIESENWALZENSPINNE

Die zwei Sitze vertikal liegender Beifizangen machen die
Riesenwalzenspinne zu einem besonders gefihrlich wirkenden
Gefihrten. Dank ihrer Schnelligkeit kann sie aus der Deckung
Gegner angreifen, die nicht wissen, wie ihnen geschieht.

Spielwerte zu Beginn: Gréfle Klein; Bewegungsrate 15 m,
Klettern 9 m; RK +1 Natiirliche Riistung; Angriff Biss (1W6), 2
Klauen (1W3); Attributswerte ST 12, GE 15, KO 15, IN —, WE 11,
CH 2; Besondere Eigenschaften Dunkelsicht 18 m; KMV +12
gegen Zu-Fall-bringen.

Aufstieg auf die 4. Stufe: Grofle Mittelgrofl; RK +3
Natiirliche Riistung; Angriff Biss (1W8), 2 Klauen (1Wg);
Attributswerte ST +4, GE —2, KO +2; Besondere Angriffe An-
springen, Zerreifien (2 Klauen, 1W4).
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* AIRCHETYPEN FUR TIERGEFAHRTEN :

Tiergefihrten-Archetypen modifizieren die Standard-Fihig-
keiten von Tiergefihrten, so wie Klassen-Archetypen die
Klassenmerkmale von Spielercharakteren modifizieren.
Du kannst diese Archetypen in der Regel auf Tiergefihrten,
die Reittiere von Rittern und die gebundenen Reittiere von
Paladinen anwenden. Diese Archetypen tauschen die ge-
wohnlichen Fihigkeiten gegen neue Fihigkeiten aus, die
zu einem bestimmten Konzept passen. Sollte ein tierischer
Gefihrte nicht tiber die vom Archetyp betroffenen Fihig-
keiten verfiigen, so kannst du den Archetyp nicht an-
wenden. Das Reittier eines Ritters oder Samurai kann
Tiergefihrten-Archetypen erhalten, welche Zauber teilen
ersetzen, indem stattdessen das Talent des Reittieres Um-
gang mit Leichten Riistungen und die Fihigkeit des Herrn,
den Riistungsmalus bei Fertigkeitswiirfen flir Reiten zu
ignorieren ersetzt werden — dies geht aber nur, wenn der
Herr diese Fihigkeiten nicht bereits mit einem Arche-
typ modifiziert oder ersetzt hat. Tiergefihrten mit mehr
als einem Natiirlichen Angriff und ausschliefflich Primir-
angriffen koénnen keine Gefihrten-Archetypen wihlen,
welche Mehrfachangriff ersetzen. Wird auf die Stufe Bezug
genommen, so handelt es sich um die Klassenstufe des
Herrn des Gefihrten in jener Klasse, die ihm den Gefihrten
als Klassenmerkmal verleiht.

Aberranter Gefihrte
Aberrante Gefihrten haben etwas seltsam Merkwiirdiges an
sich. Doch auch wenn sie von mystischen Kriften beriihrt
oder durch fremdartige Einfliisse mutiert wurden, sind sie
immer noch loyale, wenn auch unnatiirliche Verbiindete.
Klassenfertigkeiten: Aberrante Gefihrten behandeln Ein-
schiichtern und Entfesselungskunst als Klassenfertigkeiten.
Mehr als ein Tier: Der SG von Fertigkeitswiirfen fiir Mit
Tieren umgehen ist bei einem Aberranten Gefihrten um
5 hoher als bei einer nichttierischen Kreatur mit einem
Intelligenzwert von 1 oder 2.

WILDHIS

Aberranter Blick (AF): Ein Aberranter Gefihrte erhilt
Dunkelsicht 18 m.

Dies ersetzt Zauber teilen.

Fremdartiger Verstand (AF): Mit der 6. Stufe wird ein
Aberranter Gefihrte gegen geistesbeeinflussende Effekte
immun, die sich speziell gegen Tiere richten (z.B. Tier be-
zaubern). Wer solch einen Effekt gegen den Gefihrten ein-
setzt, erleidet 1W4 Punkte Weisheitsschaden (WIL, SG 20,
halbiert).

Dies ersetzt Treue.

Hochbewegliche Knochen (AF): Mit der 9. Stufe erhilt ein
Aberranter Gefihrte die Allgemeine Monsterfihigkeit Ver-
dichten. Trigt er einen Reiter, kann er diese Fihigkeit nur
nutzen, sofern der Reiter selbst iiber Verdichten verfiigt.

Dies ersetzt Mehrfachangriff und die Verbesserung von +2
auf Natiirliche Riistung, die ein Tiergefihrte mit der 9. Stufe
erhalten wiirde.

Altkluger Gefahrte

Frithreife Gefihrten konnen mehr Tricks als andere Ge-
fihrten erlernen, so dass ihre Herren sie fiir breiter ge-
ficherte Aufgabenbereiche einsetzen kénnen.

Erweitertes Trickrepertoire (AF): Mit der 3. Stufe erhilt
ein Altkluger Gefihrte die doppelte Anzahl der normalen
Bonustricks fiir einen Tiergefihrten. Der Tiergefihrte eines
Jigers kann diese zusitzlichen Bonustricks nicht nutzen,
um Jigertricks zu erlernen. Mit der 15. Stufe betrigt der SG
von Fertigkeitswiirfen fiir Mit Tieren umgehen zum An-
treiben eines Friithreifen Gefihrten nur 15 statt 25.

Dies ersetzt Entrinnen und Verbessertes Entrinnen.

Cleverer Kopf (AF): Mit der 4. oder 7. Stufe, wenn
der Friithreife Gefihrte normalerweise eine aufgefiihrte
Attributswertverbesserung oder einen Bonus von +2 auf GE
und KO erhalten wiirde, erlangt er stattdessen einen Bonus
von +2 auf seinen Intelligenzwert und einen Bonus von +4
auf WE und CH.

Dies ersetzt die Attributswertverbesserungen, welche ein
Tiergefihrte mit der 4. oder 7. Stufe erhalten wiirde.

Drakonischer Gefahrte
Drakonische Gefihrten haben einen Hauch von Drachen-
blut in den Adern, welches ihnen besondere Fihig-
keiten verleiht.
Klassenfertigkeiten: Drakonische Gefihrten
behandeln Einschiichtern als Klassenfertigkeit.
Mehr als ein Tier: Der SG von Fertigkeits-
wiirfen fiir Mit Tieren umgehen ist bei einem
Verbesserten Gefihrten um 5 héher als bei einer
nichttierischen Kreatur mit einem Intelligenzwert
von 1 oder 2.
Drachensicht (AF): Ein Drakonischer Ge-
fihrte erhilt Dimmersicht und Dunkelsicht
18 m.
Dies ersetzt Zauber teilen.
Drachenresistenz (AF): Mit der 3. Stufe
wihle passend zum drakonischen Ahnen
des Drakonischen Gefihrten Elektrizitit,
Feuer, Kilte oder Siure. Der Drakonische
Gefihrte erlangt Resistenz 5 gegen die ge-
wihlte Energieart und einen Volksbonus
von +2 auf Rettungswiirfe gegen Lihmung
und Schlaf.
Dies ersetzt Entrinnen.
Verbesserte Drachenresistenz (AF): Mit der
6. Stufe wird ein Drakonischer Gefihrte gegen
Lihmung und Schlaf immun und steigt seine



Energieresistenz auf 10. Mit der 15. Stufe steigt die Energie-
resistenz auf 20.

Dies ersetzt Treue.

Odemwaffe (AF): Mit der 9. Stufe erhilt ein Drakonischer
Gefihrte eine Odemwaffe, welche er ein Mal am Tag ein-
setzen kann. Diese verursacht 1W6 Schadenspunkte pro
Trefferwiirfel der Energieart seiner Energieresistenz (REF,
SG 10 + halber TW + KO-Modifikator des Drakonischen Ge-
fihrten, halbiert). Der Drakonische Gefihrte wihlt bei Er-
langen dieser Fihigkeit, ob es sich um einen 9 m-Kegel oder
eine 18 m-Linie handeln soll. Mit der 15. Stufe kann er die
Odemwaffe drei Mal am Tag nutzen, muss zwischen den Ein-
sitzen aber jeweils 1W4 Runden warten.

Dies ersetzt Mehrfachangriff und Verbessertes Entrinnen.

Feenberiihrter Gefahrte

Feenberiihrte Gefihrten sind merkwiirdig gefirbte Tiere,
die aus der Ersten Welt stammen, der urtiimlichen Heimat
der Feen. Sie erlangen seltsame Fertigkeiten mit Feenbezug.

Klassenfertigkeiten: Feenberiihrte Gefihrten behandeln
Auftreten als Klassenfertigkeit.

Mehr als ein Tier: Der SG von Fertigkeitswiirfen fiir Mit
Tieren umgehen ist bei einem Feenberiithrten Gefihrten
um 5 hoher als bei einer nichttierischen Kreatur mit einem
Intelligenzwert von 1 oder 2.

Klein aber gemein (AF): Ein Feenberiihrter Gefihrte muss
ein Tiergefihrte sein, dessen Anfangsgréflenkategorie Klein
oder kleiner ist. Mit der 4. oder 7. Stufe kann er anstelle
einer aufgefithrten Verbesserung oder eines Bonus von +2
auf GE und KO stattdessen einen Bonus vo +2 auf ST, GE
und KO erhalten.

Dies ersetzt Verbesserungen der Attributswerte und
Groflenkategorie, die ein Tiergefihrte mit der 4. oder 7.
Stufe erhalten wiirde.

Feenmagie (ZF): Ein Feenberiihrter Gefihrte kann als
Volle Aktion beliebig oft als Zauberihnliche Fihigkeit
Tanzende Lichter einsetzen. Mit der 3. Stufe kann er eine
Aktion fiir seinen Herrn vorbereiten, wihrend dieser zu ihm
angrenzend ist; dies erméglicht dem Herrn, einen Zauber-
platz desselben oder hoheren Grades zu opfern, um spontan
einen der folgenden Zauber zu wirken: Feenfeuer (1.), Glitzer-
staub (2.), Tiefschlaf (3.), Miichtiges Trugbild (4.), Verwirrung (s.),
Schwachsinn (7.), Ablenkung (8.). Der Herr eines Feenberiihrten
Gefihrten kann auf diese Weise jeden dieser Zauber nur
jeweils ein Mal am Tag wirken.

Dies ersetzt Zauber teilen and Mehrfachangriff.

Eisenempfindlichkeit (AF): Mit der 3. Stufe erlangt ein
Feenberithrter Gefihrte Schadensreduzierung 1/Kaltes
Eisen. Diese Schadensreduzierung steigt pro weitere 3
Stufen jeweils um 1 (SR 6/Kaltes Eisen mit der 18. Stufe). Eine
Kreatur, welche einen Gegenstand aus Kaltem Eisen trigt
oder hilt, erleidet einen Malus von -10 auf Mit Tieren um-
gehen, um mit dem Feenberiihrten Gefihrten umzugehen.

Dies ersetzt Entrinnen, Treue, and Verbessertes Ent-
rinnen.

Gottesgeschenk

Ein Gottesgeschenk wird mit einem Geburtsmal oder
anderen Merkmal geboren, das die Form des heiligen
Symbols seines Herrn hat; meistens ist es zudem das heilige
Tier der fraglichen Religion.

Gesinnung (AF): Auch wenn ein Gottesgeschenk ein
Tier ist, erlaubt seine Verbindung zu einer Gottheit ihm,
Chaotisch Neutral, Rechtschaffen Neutral, Neutral Bése oder
Neutral Gut zu sein (was der Gesinnung der Gottheit am
nichsten kommt), es kann aber auch Wahrhaft Neutral sein.
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Gutes Omen (UF, ZF): Mit der 1. Stufe kann das Gottes-
geschenk als Zauberihnliche Fihigkeit beliebig oft als Volle
Aktion Gottliche Fiihrung wirken. Mit der 3. Stufe kann das
Gottesgeschenk auf einen Funken der Kraft seiner Gott-
heit zuriickgreifen. Wihle eine der Dominen dieser Gott-
heit, welche eine Dominenfihigkeit der 1. Stufe verleiht, die
am Tag in Hohe des Weisheitsmodifikators + 3 Mal benutzt
werden kann. Das Gottesgeschenk kann diese Fihigkeit ein
Mal am Tag einsetzen.

Dies ersetzt Zauber teilen and Entrinnen.

Gesinnungsschlag (AF): Mit der 15. Stufe zihlen die An-
griffe eines Gottesgeschenkes als Bose, Chaotisch, Gut oder
Rechtschaffen (passend zu seiner Gesinnung) hinsicht-
lich des Uberwindens von Schadensreduzierung, aufler das
Gottesgeschenk ist von Wahrhaft Neutraler Gesinnung.

Dies ersetzt Verbessertes Entrinnen.

Lauerjager
Lauerjiger schleichen sich an ahnungslose Beute an und
springen ihre Ziele an, wenn diese es am wenigsten erfahren.

Tarnung (AF): Ein Lauerjiger erhilt einen Volksbonus
von +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit in seiner
natiirlichen Umgebung (im Zweifel nutze die im Eintrag
im Monsterhandbuch genannte Umgebung). Mit der 15. Stufe
kann er Heimlichkeit nutzen, um sich in seiner natiirlichen
Umgebung zu verstecken, selbst wenn es keine Deckung
oder Tarnung gibt.

Dies ersetzt Zauber teilen und Verbessertes Entrinnen.

Schlauer Jiger (AF): Mit der 3. Stufe erhilt ein Lauerjiger
Reflexbewegung. Mit der 6. Stufe erlangt ein Lauerjiger
einen Volksbonus von +2 auf Initiativewiirfe; wihrend der
Uberraschungsrunde werden Gegner stets hinsichtlich der
Angriffe des Lauerjigers als auf dem Falschen Fuf§ betroffen
behandelt, selbst wenn sie bereits gehandelt haben sollten.
Mit der 9. Stufe erhilt ein Lauerjiger einen Moralbonus von
+2 auf Angriffs- und Schadenswiirfe wihrend einer Uber-
raschungsrunde.

Dies ersetzt Entrinnen, Treue und Mehrfachangriff.

Leibwiachter

Manche Tiergefihrten sind ihr Leben lang treu und wach-
sam. Sie wachen lange Stunden und sind stets bereit, ihre
Herren zu beschiitzen.

Tiertalente: Neben den normalen Talenten fiir Tier-
gefihrten kann ein Leibwichter unter folgenden Talenten
wihlen: Dazwischenwerfen®™", Heldenhafte Erholung®™®,
Heldenhafter Trotz®™®, Leibwichter®™® wund Wachsamer
Kimpfert*®,

Gemeinsame Wachsamkeit (AF): Solange Tiergefihrte
und Herr zueinander angrenzend sind, erhalten beide das
Bonustalent Wachsamkeit.

Dies ersetzt Zauber teilen.

Hartnickiger Beschiitzer (AF): Mit der 3. Stufe kann ein
Leibwichter stets wihrend einer Uberraschungsrunde
handeln (er gilt aber immer noch als auf dem Falschen Fuf§
betroffen, bis er handeln kann). Solange sich sein Herr an-
grenzend befindet, bleibt der Leibwichter bei Bewusstsein
und erhilt den Zustand Wankend, sobald seine Treffer-
punkte unter o TP fallen. Wihrend er im Negativen Treffer-
punktebereich ist, verliert er jede Runde 1 TP, erhilt zugleich
aber einen Moralbonus von +2 auf Angriffs-, Rettungs- und
Fertigkeitswiirfe. Er stirbt, wenn seine Negativen TP der
Summe seiner Konstitution plus die Klassenstufe seines
Herrn entsprechen.

Dies ersetzt Entrinnen.
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Reflexbewegung (AF): Mit der 9. Stufe erhilt ein Leib-
wichter das Schurkenklassenmerkmal Reflexbewegung.

Dies ersetzt Mehrfachangriff.

Michtige Hartnickigkeit (AF): Mit der 15. Stufe erhilt
ein Leibwichter im Negativen TP-Bereich einen Moral-
bonus von +4 auf Angriffs-, Rettungs- und Zihigkeitswiirfe,
Immunitit gegen Furchteffekte und Temporire TP in Héhe
der Klassenstufe seines Herrn (maximal 20). Er stirbt erst,
wenn seine Negativen Trefferpunkte der Summe aus seinem
doppelten Konstitutionswert und der Klassenstufe seines
Herrn entsprechen.

Diese Fihigkeit ersetzt Verbesserte Reflexbewegung.

Pflanzenberiihrter Gefihrte

Pflanzenberiihrte Gefihrten sind Favoriten von Druiden,
welche ihre Pflichten zwischen Tier- und Pflanzenwelt im
Gleichgewicht halten wollen, besitzen diese Tier doch einige
Fihigkeiten und Merkmale von Pflanzen.

Mehr als ein Tier: Der SG von Fertigkeitswiirfen fiir Mit
Tieren umgehen ist bei einem Verbesserten Gefihrten um
5 hoher als bei einer nichttierischen Kreatur mit einem
Intelligenzwert von 1 oder 2.

Photosynthese (AF): Solange ein Pflanzenberiihrter Ge-
fihrte sich am Tag wenigstens 8 Stunden lang im Sonnen-
licht aufhilt, muss er nicht fressen. Ansonsten ernihrt er
sich wie normal fiir ein Tier seiner Art.

Pflanzliche Resistenz (AF): Ein Pflanzenberiihrter Ge-
fihrte erlangt einen Volksbonus von +1 auf Rettungswiirfe
gegen Betiubung, geistesbeeinflussende Effekte, Gestalt-
wandel, Gift, Lihmung und Schlafeffekte. Dieser Bonus
steigt mit der 3. Stufe auf +2, mit der 6. Stufe auf +3 und
mit der 15. Stufe auf +4. Mit der 6. Stufe erhilt ein Pflanzen-
beriihrter Gefiihrte Wurzeln, welche er als Schnelle Aktion
ausfahren oder 16sen kann. Wihrend er sich verwurzelt hat,
kann er sich nicht bewegen, erlangt aber einen Bonus von +4
auf seine KMV gegen Kampfmanéver fiir Ansturm, StofSen,
Versetzen, Zerren, Zu-Fall-bringen und andere Kampf-
manover, welche ihn umwerfen oder bewegen wiirden.

Dies ersetzt Zauber teilen, Entrinnen, Treue, and Ver-
bessertes Entrinnen.

Rabauke

Wie unartige Haustiere neigen auch manche Gefihrten
dazu, nahe Gegenstinde zu zerstéren, wenn niemand auf sie
aufpasst. Thre Herren konnen diese destruktiven Impulse
allerdings im Kampf als Vorteil nutzen.

Rabaukentalente: Neben den Talenten, welche Tier-
gefihrten wihlen konnen, kann ein Rabauke zudem
Michtiges Gegenstand zerschmettern und Verbessertes
Gegensand zerschmettern wihlen.

Zerstorer (AF): Die Natiirlichen Angriffe eines Rabauken
ignorieren die ersten 5 Hirtepunkte eines unbelebten
Gegenstandes. Mit der 9. Stufe zihlen seine Natiirlichen An-
griffe als Adamant hinsichtlich der Schadensreduzierung
von Konstrukten.

Dies ersetzt Zauber teilen and Mehrfachangriff.

Renner
Manche Tiergefihrten besitzen eine unglaubliche Ge-
schwindigkeit und dienen ihren Herren als schnelle Trans-
portmittel.

Tiertalente: Neben den normalen Talenten fiir Tier-
gefihrten kann ein Renner aus den folgenden Talenten
wihlen: Behinde Bewegung, Durchbrechen®™PF, Schnell wie
der Blitz, Schnell wie der Wind, Verbesserte Reflexbewegung.
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Schnelle Bewegung (AF): Die Bewegungsrate eines
Renners ist um 3 m hoher als bei typischen Vertretern seiner
Art, solange er keine Riistung und nur Leichte Last trigt.

Dies ersetzt Zauber teilen.

Sprinten (AF): Mit der 6. Stufe kann ein Renner ein Mal
pro Stunde im Rahmen eines Sturmangriffs oder der Aktion
Rennen sich mit seiner zehnfachen Bewegungsrate fort-
bewegen.

Dies ersetzt Treue.

Schilager

Schliger sind gréfer als andere ihrer Art und daran ge-
wohnt, Kimpfe zu gewinnen und ihre Dominanz zur Schau
zu stellen bei der Wahl der Partner, des Territoriums und
anderer Privilegien.

Schligertalente: Neben den Standardtalenten, die Tier-
gefihrten wihlen koénnen, kann ein Schliger zudem
Michtiger Ansturm, Michtiges Uberrennen, Michtiges Ver-
setzen, Michtiges Zu-Fall-bringen, Verbessertes Versetzen
und Verbessertes Zu-Fall-bringen wihlen. Er kann Heftiger
Angriff anstelle von Defensive Kampfweise als Voraus-
setzung fiir diese Talente nutzen.

Dies ersetzt Zauber teilen.

Adrenalinrausch (AF): Mit der 9. Stufe erhilt ein Schliger
im Anschluss an ein erfolgreiches, abgeschlossenes Kampf-
manoéver flir Ansturm, Uberrennen, Versetzen oder Zu-
Fall-bringen einen Moralbonus von +2 auf Angriffs- und
Schadenswiirfe bis zum Ende seines nichsten Zuges.

Dies ersetzt Mehrfachangriff.

Spurensucher

Manche Gefihrten sind meisterhafte Spurensucher, welche

dank ihres Geruchssinns jeder Fihrte folgen konnen.
Scharfe Nase: Ein Spurensucher muss ein Tiergefihrte

mit der Fihigkeit Geruchssinn sein.

Klassenfertigkeiten: Spurensucher behandeln Uber-
lebenskunst als Klassenfertigkeit.
Spiirthund (AF): Ein Spurensucher erhilt einen

Kompentenzbonus in Ho6he der Hilfte seiner Treffer-
punkte auf Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebenskunst zum
Spuren suchen mittels Geruchssinn. Mit der 6. Stufe kann
er sich mit seiner normalen Bewegungsrate fortbewegen,
wihrend er mittels Uberlebenskunst Spuren folgt, ohne
den normalen Malus von -5 zu erhalten. Er kann sich beim
Spuren verfolgen mit bis zu seiner doppelten Bewegungs-
rate fortbewegen, wobei er nur einen Malus von -10 erhilt
anstelle des iiblichen Malus von -20.
Dies ersetzt Zauber teilen and Treue.

Teufelskerl

Teufelskerl-Gefihrten werfen sich mit eleganten Spriingen
oder Sturzfliigen ins Getiimmel und ignorieren alle Ge-
fahren.

Meisterhafter Akrobat (AF): Ein Teufelskerl erhilt einen
Kompetenzbonus in Hohe der Hilfte seiner Trefferwiirfel
auf Fertigkeitswiirfe fiir Akrobatik.

Dies ersetzt Zauber teilen.

Grofle Beweglichkeit (AF): Mit der 6. Stufe erhilt ein
Teufelskerl das Bonustalent Beweglichkeit, ohne die Voraus-
setzungen erfiillen zu miissen. Sollte er bereits iiber Beweg-
lichkeit verfiigen, erhilt er stattdessen T4nzelnder Angriff.

Dies ersetzt Treue.

Augen im Hinterkopf (AF): Mit der 9. Stufe kann ein
Teufelskerl nicht mehr in die Zange genommen werden.

Dies ersetzt Mehrfachangriff.



Todesgezeichneter Gefihrte
Todesgezeichnete Gefihrten sind lebende Tiere mit einem
Hauch des Untodes dhnlich wie Halb-Vampire. Dies kann das
Resultat einer nur teilweise erfolgreichen Wiederbelebung,
einer seltsamen Plage oder wiederholten Kontaktes mit Un-
toten sein.

Klassenfertigkeiten: Todesgezeichnete Gefihrten be-
handeln Einschiichtern als Klassenfertigkeit.

Mehr als ein Tier: Der SG von Fertigkeitswiirfen fiir Mit
Tieren umgehen ist bei einem Todesgezeichneten Gefihrten
um 5 héher als bei einer nichttierischen Kreatur mit einem
Intelligenzwert von 1 oder 2. Hinsichtlich der Unnatiir-
lichen Aura eines Untoten zihlt der Gefihrte nicht
als ein Tier.

Dunkelsicht (AF): Ein Todesgezeichneter Ge-
fihrte erhilt Dunkelsicht 18 m.

Dies ersetzt Zauber teilen.

Verbundenheit mit Negativer Energie (AF): Ein
Todesgezeichneter Gefihrte ist zwar eine lebende
Kreatur, reagiert auf Positive und Negative Energie
aber wie ein Untoter — Positive Energie verletzt ihn,
wihrend Negative Energie ihn heilt.

Ein Bein im Grab (AF): Mit der 6. Stufe erhilt ein Todes-
gezeichneter Gefihrte einen Moral-
bonus von +4 auf Zihigkeitswiirfe
gegen Effekte, die normalerweise
Gegenstinde oder Untote nicht be-
treffen, und erhilt nur halben Schaden
durch Blutungseffekte. Er kann aber von
Angriffen betroffen werden, welche spezi-
fisch Untote zum Ziel haben, z.B. Untote fest-
halten.

Dies ersetzt Treue.

Totemtier
Totemtiere verkorpern die Weisheit und Spiritualitit der
Natur.

Spirituelle Fithrung (ZF): Mit der 3. Stufe kann ein
Totemtier Gottliche Fiihrung als zauberihnliche Fihigkeit be-
liebig oft als Volle Aktion auf seinen Herrn oder sich selbst
wirken. Sein Herr kann zudem die folgenden Zauber spontan
wirken, solange er sich angrenzend zu seinem Totemtier
aufhilt, muss dafiir aber jeweils einen Zauberplatz des ent-
sprechenden oder héheren Zaubergrades opfern: 1. - Tiere
oder Pflanzen entdecken, 2. — Vorahnung, 3. — Helfende Hand,
4. — Weissagung, 5. — Einswerden mit der Natur, 6. — Weg finden.
Das Totemtier dient dabei als Gottlicher Fokus, wihrend
teure Materialkomponenten immer noch aufgewendet
werden miissen.

Dies ersetzt Entrinnen.

Bestiensprache (AF): Mit der 6. Stufe kann ein Totemtier
mit seinem Herrn sprechen, als wiirden beide dieselbe
Sprache beherrschen. Es kann mit Tieren seiner Art und
nach Maf§gabe des SL mit dhnlichen Kreaturen sprechen.

Dies ersetzt Treue.

Magische Klauen: Mit der 9. Stufe erhilt ein Totemtier
das Bonustalent Magische Klauen®®.

Dies ersetzt Mehrfachangriff.

Geisterhafter Wichter (AF): Mit der 15. Stufe verursachen
die Natiirlichen Waffen eines Totemtiers bei kérperlosen
Kreaturen vollen Schaden und schiitzt sein Natiirlicher
Riistungsbonus auf seine RK gegen korperlose Berithrungs-
angriffe. Ein Totemtier kann niemals als untote Kreatur
wiederbelebt werden.

Dies ersetzt Verbessertes Entrinnen.

Verbesserter Gefahrte
Verbesserte Gefihrten haben eine Verletzung erlitten, wie
etwa den Verlust eines Fliigels, und Teile ihrer Koérper
wurden von einem meisterhaften Konstrukterbauer ersetzt.
Diese Prozedur verleiht ihnen ungew6hnliche Fihigkeiten.

Mehr als ein Tier: Der SG von Fertigkeitswiirfen fiir Mit
Tieren umgehen ist bei einem Verbesserten Gefihrten um
5 hoher als bei einer nichttierischen Kreatur mit einem
Intelligenzwert von 1 oder 2.

Verbesserter Kérper (AF): Ein Verbesserter Gefihrte
heilt nur die Hilfte des Normalen durch heilende Positive
Energieeffekte, heilt aber auch die Hilfte der iiblichen
Menge, welche Effekte heilen, die spezifisch Konstrukte
heilen.

Verbesserte Sicht (AF): Ein Verbesserter Gefihrte erhilt
Dimmersicht und Dunkelsicht 18 m.

Dies ersetzt Zauber teilen.

Konstruktgestalt (AF): Mit der 6. Stufe erlangt ein Ver-
besserter Gefihrte einen Moralbonus von +4 auf Zihigkeits-
wiirfe gegen Effekte, welche normalerweise Gegenstinde
oder Konstrukte nicht betreffen wiirden. Zudem erleidet er
nur halben Schaden durch Blutungseffekte. Zugleich kann
er von Angriffen betroffen werden, welche spezifisch gegen
Konstrukte funktionieren.

Dies ersetzt Treue.




DERTRAUTE

Zauberkundige, welche Vertraute erlangen konnen, stehen
vor einer Vielzahl an Wahloptionen. Uber die Vertrauten
des Grundregelwerkes hinaus findest du viele Vertraute in den
diversen Monsterhandbiichern und in den Ausbauregeln: Magie.
Hinzu kommen die Optionen auf den folgenden Seiten.

UNGEWOHNLICHE VERTRAUTE

Die meisten Vertrauten sind Sehr kleine Tiere oder Magische
Bestien. Zauberkundige konnen aber wihrend ihrer Reisen
auch durchaus gréfere oder ungewdhnlichere Vertraute er-
langen, woraus verschiedene Regeleffekte resultieren, die
am Spieltisch berticksichtigt werden miissen.

Kleine Vertraute bedrohen umliegende Felder wie andere
Kleine Kreaturen und konnen eingesetzt werden, um
Gegner in die Zange zu nehmen - allerdings greifen Ver-
traute und ihre Meister nur sehr ungern auf solche Taktiken
zuriick, da das Ergebnis oft ein toter Vertrauter ist. Kleine
Vertraute sind auch schwieriger am Leib mitzufithren als
Sehr kleine oder kleinere Vertraute; meistens wird eine Art
spezialisierter oder magischer Tragebehilter benétigt.

Konstrukt-, Pflanzen- und Ungeziefervertraute erhalten
einen Intelligenzwert und verlieren die Eigenschaft Geist-
los, so sie diese hatten. Sollte ein solcher Vertrauter nicht
sprechen konnen, kommuniziert er mit seinem Meister
und anderen Kreaturen seiner Art (d.h. ein Skorpionver-
trauter mit andere Skorpionen, mobile Pflanzenkreaturen
mit anderen Pflanzenkreaturen usw.) mittels einer selt-
samen Kombination aus Verhaltensweisen, leichten Farb-
verinderungen und zuweilen auch mittels Geriichen
oder Pheromonen. Andere Kreaturenarten kénnen diese
Kommunikation nur mittels magischer Hilfe verstehen.

VERTRAUTENVARIANTEN

Die folgenden Vertrauten sind Varianten bestehender
Kreaturen mit gewissen Modifikationen:

FISCHADLER HG 1/3

Variante Verwende die Spielwerte eines Falken (MHB, S. 272).
Diese weiflbiuchigen Raubvégel haben briunlich-graue
Fliigel und Riickenfedern. Sie ernihren sich hauptsichlich
von Fischen. Ein Fischadler ist etwa 0,60 m lang und wiegt
3 Pfund.

Variante Verwende die Spielwerte eines Wiesels (MHB, S.
274). Ein Hermelin erhdlt einen Volksbonus von +4 auf
Fertigkeitswirfe fur Heimlichkeit im Schnee.

Diese Wieselart verfligt iiber einen weiflen Pelz. Ein

Hermelin ist 0,30 m lang und wiegt ein %2 Pfund.

Variante Verwende die Spielwerte eines Glattstirnkaimans
(siehe Seite 194), erhohe aber die Bewegungsrate am
Boden und fir Schwimmen jeweils um 3 m und streiche
Sprinten.

Diese Echsen haben zerkliiftete Schuppen, die es ihnen er-

lauben, mit Vulkangestein optisch zu verschmelzen. Im

Gegensatz zu anderen Leguanen sind sie kriftige Schwimmer

und kénnen bei der Suche nach Algen und Moos bis zu 9 m

tief tauchen. Meerechsen sind ohne Schwanz in der Regel
0,30 m lang. Sie wiegen bis zu 10 Pfund.

Variante Verwende die Spielwerte eines Wiesels (MHB, S. 274),
verleihe ihm einen Bonus von +4 auf Rettungswirfe gegen
Schlangengifte.

Diese Kreaturen sind fiir ihre Resistenz gegen Schlangen-

gift wohlbekannt und werden oft fiir die Schlangenjagd aus-

gebildet. Sie messen meisten 0,60 m von der Schnauze bis
zum Schwanz und wiegen 6 Pfund.

PAPAGEI HG 1/6
Variante Verwende die Spielwerte eines Raben (MHB, S. 274).
Diese recht intelligenten Végel gibt es in unterschiedlichen
Farben. Man schitzt sie ob ihres bunten Gefieders und ihrer
Gabe Geriusche nachzuahmen - menschliche Stimmen
und Worte eingeschlossen. Sie sind meistens etwa 0,30 m
lang, wobei es auch gréfere Arten gibt. Sie wiegen zwischen
einem %2 Pfund und 3 Pfund.

POLARFUCHS HG 1/4
Variante Verwende die Spielwerte eines Fuchses (MHB IlI, S.
278). Das weille Fell eines Polarfuchses ermoglicht es ihm,
optisch mit verschneiter Umgebung zu verschmelzen. Er er-
halt einen Volksbonus von +4 auf Fertigkeitswirfe fir Heim-
lichkeit im Schnee.
Dieses kluge Raubtier ist als listiger Jiger kleiner Siugetiere
und Voégel bekannt, der dank seines weiflen Pelzes mit der
winterlichen Landschaft verschmilzt. Ein Polarfuchs ist in
der Regel 0,60 m lang und wiegt 15 Pfund.

Variante Verwende die Spielwerte eines Falken (MHB, S. 272).
Ein Schneckenmilan hat einen gekriimmten Schnabel, mit
dem er Schnecken aus ihren Hiusern holt. Die Weibchen
haben briunliches, schlammfarbenes Gefieder und die
Minnchen blau-graue Federn. Diese Vogel werden bis zu
0,45 m lang und wiegen fast 2 Pfund.

SEEKRAIT HG 1/2

Variante Verwende die Spielwerte einer Viper (MHB, S. 274),

verleihe ihr eine Bewegungsrate far Schwimmen von 9 m.
Diese semiaquatische Schlange hat einen flachen, paddel-
formigen Schwanz, der ihr grofle Geschwindigkeit und Be-
weglichkeit im Wasser verleiht. Sie kann unter Wasser nicht
atmen, geht aber dennoch im Wasser auf die Jagd aufgrund
ihrer gréfleren Beweglichkeit dort als an Land. Die grofiten
Seekraits werden bis zu 1,50 m lang.

TUKAN HG 1/6
Variante Verwende die Spielwerte eines Raben (MHB, S. 274).
Tukane kdnnen nicht sprechen.
Diese kurzhalsigen, recht gedrungenen Végel haben
Schnibel, die fast so lang wie ihre Kérper sind. Mit diesen
langen Schnibeln verspeisen sie Friichte. Ein Tukan ist etwa
0,30 m lang und wiegt zwischen %2 Pfund und 1 Pfund.



TABELLE 5-1: BESONDERE FAHIGKEITEN YON VERTRAUTEN

Vertrauter

Besondere Fahigkeit

Assel, Riesenassel
Bartierchen,
Riesenbartierchen
Blumenranke
Delphin, Popoto
Dodo
Eichhornchen
Erdmannchen

Feuersalamander

Fischadler

GefraBiges Salzkraut

Glattstirnkaiman
Glitzerflugellibelle
Gurteltier

Hase

Hermelin

Huhn
lonenwirbel

Kakapo

Katze,
Langschwanzkatze
Klingenfarn

Koala

Koboldmaki
Kriechefeu
Krotenechse
Kugelfisch
Kistenseeschwalbe
Lemming

Leopardenschnecke

Lund

Meister erhalt einen +2 Bonus auf Reflex-
wirfe

Meister erhalt einen Bonus von +2 auf
Zshigkeitswirfe

Meister erhdlt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswirfe fur Diplomatie
Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswirfe fir Schwimmen
Meister erhélt einen +4 Bonus auf
Initiativewrfe

Meister erhdlt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswirfe fur Fingerfertigkeit
Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswirfe fur Entfesselungskunst
Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswirfe fur Entfesselungskunst
Meister erhdlt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswirfe fiir Uberlebenskunst
Meister erhdlt einen Bonus von 3 auf
seine Bewegungsrate bei den Hand-
lungen Ansturm, Rennen und Riickzug
Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswrfe fur Heimlichkeit
Meister erhdlt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswirfe fur Fliegen

Meister erhalt einen Natrlichen
Ristungsbonus von +1 auf die RK
Meister erhdlt einen +4 Bonus auf
Initiativewrfe

Meister erhdlt einen +2 Bonus auf Reflex-
wiirfe

Meister erhalt +3 TP.

Meister erhélt einen Natirlichen
Rustungsbonus von +1 auf die RK
Meister erhdlt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswrfe fir Klettern

Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswrfe fir Bluffen

Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswirfe fur Heimlichkeit
Meister erhdlt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswrfe fur Klettern

Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswirfe fir Akrobatik

Meister erhélt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswirfe fur Klettern

Meister erhdlt einen Bonus von +2 auf
Zahigkeitswirfe

Meister erhalt einen Bonus von +2 auf
Z3higkeitswirfe

Meister erhélt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswirfe fur Fliegen

Meister erhdlt einen Bonus von +2 auf
Zahigkeitswirfe

Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswrfe fur Klettern

Meister erhalt einen Bonus von +2 auf
Fertigkeitswirfe fur Heimlichkeit

Maulwurf

Meerechse
Motte (Spielwerte
wie Schmetterling)

Mungo

Neunauge
Papagei

Pfau

Pinguin
Polarfuchs
Polarhase
Rhamphorhynchus

Robbe

Sagebeinheuschrecke Meister erhalt einen Bonus von +3 auf

Schabe
Schmetterling

Schnabeltier
Schneckenmilan
Schneehuhn
Seekrait
Springmaus

Stachelseestern

Steinfarn
Stinktiert

Tukan
Vampirtintenfisch
Wallaby
Wundsiegelranke

Zauberhut
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Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
geruchs-, geschmacks- und berthrungs-
basierende Fertigkeitswirfe fir Wahr-
nehmung

Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswirfe fir Schwimmen
Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswiirfe fir Uberlebenskunde
Meister erhalt einen Bonus von +2 auf
Zahigkeitswirfe

Meister erhalt +3 TP.

Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswirfe fur Sprachenkunde
Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswrfe fur Einschiichtern
Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswirfe fir Schwimmen
Meister erhalt einen +2 Bonus auf Reflex-
wiirfe

Meister erhalt einen +4 Bonus auf
Initiativewrfe

Meister erhalt einen +4 Bonus auf
Initiativewiirfe

Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswirfe fir Schwimmen

Fertigkeitswrfe fur Akrobatik

Meister erhalt +3 TP.

Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswirfe fur Auftreten

Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswirfe fir Schwimmen
Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswirfe fur Fliegen

Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswirfe fur Heimlichkeit
Meister erhalt einen Bonus von +2 auf
Zahigkeitswrfe

Meister erhalt einen +4 Bonus auf
Initiativewrfe

Meister behandelt seine effektive Charakter-
stufe als um 4 héher hinsichtlich der
Trefferpunkteriickerlangung durch Rasten.
Meister erhalt einen Natdrlichen
RUstungsbonus von +1 auf die RK
Meister erhalt einen Bonus von +2 auf
Zahigkeitswirfe

Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswirfe fir Diplomatie
Meister erhalt einen +2 Bonus auf Reflex-
wiirfe

Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswirfe fur Akrobatik

Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswirfe fir Heilkunde
Meister erhalt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswrfe fur Zauberkunde zum
Identifizieren von Gegenstanden

T Spielwerte fur das Stinktier findest du auf Seite 244 im
Monsterhandbuch IIl.




VERTRAUTE

Die Spielwerte der folgenden Kreaturen kénnen fiir Ver-
traute und normale Vertreter ihrer Arten genutzt werden.
Beachte, dass manche im Grunde harmlos sind ohne ihre
Vertrautenfihigkeiten (z.B. Schmetterlinge) — in diesem
Fall sollte es keine Erfahrung einbringen, wenn man sie im
Kampf besiegt.

Assel, Riesenassel

Dieses kdferartige Krustentier ist so groff wie eine Kanalratte. Es
wird von iiberlappenden Chitinplatten geschiitzt, wihrend es auf
vierzehn, sich schnell bewegenden Beinen vorwdrts eilt.

RIESENASSEL

N Sehr kleines Ungeziefer (Aquatisch)

INI -1; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 14, Berihrung 11, auf dem Falschen FuB 14 (-1 GE, +2
GroRe, +3 Natdrlich)

TP 6 (1W8+2)

REF -1, WIL +0, ZAH +4

Immunitdten Geistesbeeinflussende Effekte;
Verteidigungsfahigkeiten Zusammenrollen

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 3 m

Nahkampf Biss -1 (1W3-3)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 5, GE9, KO 14, IN —, WE 11, CH 2

GAB +0; KMB -3; KMV 4 (kann nicht zu Fall gebracht werden)

Fertigkeiten Schwimmen +5

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiger Ozean

organisation Einzelgdnger, Paar oder Haufen (3-20)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Zusammenrollen (AF) Eine Riesenassel kann sich mit einer

Standard-Aktion zu einem Ball zusammenrollen. Sie er-

hoht ihre Naturliche Rustungsklasse um +2, dies hindert

sie aber zugleich daran, Bewegungsaktionen auszufihren.

Sie braucht eine Standard-Aktion, um sich wieder zu ent-

rollen.

Riesenasseln sind fleischfressende Aasfresser, welche den
Meeresboden absuchen. Sie dhneln duflerlich der gemeinen
Holzlaus, werden aber bis zu 75 cm lang und wiegen fast 4
Pfund. Obwohl sie vergleichsweise harmlos sind, reagieren
viele Humanoide mit Vorsicht auf sie.

Bartierchen, Riesenbartierchen
Diese seltsame, achtbeinige Kreatur wirkt vage wie ein insektoider
Bdr, welcher durch das Wasser schwimmt.

RIESENBARTIERCHEN

EP 50

N Winziges Ungeziefer (Aquatisch)

INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 16, Berthrung 15, auf dem Falschen Ful 15 (+1 GE,
+4 GroRe, +1 Natirlich)

TP 7 (1W8+3)

REF +1, WIL +0, ZAH +5

Immunitaten Geistesbeeinflussende Effekte; Resistenzen

Feuer 2, Kalte 2, Saure 2; Verteidigungsfahigkeiten Ab-

gehartet

+

WILDHIS

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Klettern 6 m, Schwimmen 6 m

Nahkampf Biss +0 (1W2-4)

Angriffsflache 0,30 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 2, GE 12, KO 17, IN —, WE 10, CH 2

GAB +0; KMB -3; KMV 3 (15 gegen Zu-Fall-bringen)

Fertigkeiten Klettern +9, Schwimmen +9

Besondere Eigenschaften Amphibie

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

organisation Einzelgdnger, Paar oder Kolonie (3-20)

Schéatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Abgehértet (AF) Ein Riesenbdrchentier ist imstande, Uber
lange Zeitraume hinweg extreme Bedingungen zu er-
tragen. Es erleidet keinen Schaden durch extreme Hitze,
extreme Kélte und die Temperaturen dazwischen. Ebenso
figen ihm weder Dekompression (wie z.B. im Vakuum
des Weltalls) oder Umgebungen mit hohem Druck (wie in
groen Meerestiefen) Schaden zu.

Riesenbirchentiere, welche zuweilen auch als Wasser-
biren Dbezeichnet werden, sind winzige, achtbeinige
Kreaturen, welche im Wasser leben, aber nahezu iiberall
iiberleben kénnen. Das Riesenbirchentier wird bis zu 0,30 m
lang und ernihrt sich von Bakterienansammlungen, Pilzen
und Pflanzenmasse

Blumenranke
Diese watschelnd, zusammengestiickelt wirkende Pflanze trdgt
Bliiten in vielen unterschiedlichen Formen und Farben.

BLUMENRANKE

EP 65

N Winzige Pflanze

INI +1; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +1

VERTEIDIGUNG

RK 15, Berihrung 15, auf dem Falschen Full 14 (+1 GE,
+4 GroRe)

TP 3 (1W8-1)

REF +1, WIL +1, ZAH +1

Immunitaten wie Pflanzen

ANGRIFF

Bewegungsrate 1,50 m, Klettern 1,50 m

Angriffsflache 0,30 m; Reichweite 0 m

Besondere Angriffe Pollen

SPIELWERTE

ST 1, GE 13, KO 9, IN —, WE 12, CH 8

GAB +0; KMB -3; KMV 2

Fertigkeiten Klettern +3

Besondere Eigenschaften Prachtige Frichte

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte oder warme Hugel

Organisation Einzelgdnger, Paar oder Erblihen (3-5)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Pollen (AF) Alle 1W4 Runden kann eine Blumenranke eine
Pollenwolke in einem 3 m-Kegel ausstoRen. Kreaturen im
Wirkungsbereich steht ein Zahigkeitswurf gegen SG 11 zu;
misslingt einer Kreatur dieser Rettungswurf, so erhalt sie
fur 2 Runden den Zustand Geblendet. Sollte eine bereits
durch die Pollen geblendete Kreatur einen weiteren Zghig-
keitswurf nicht bestehen, so erhalt sie fir 1 Runde den
Zustand Blind. Der SG des Rettungswurfes basiert auf
Konstitution und enthalt einen Volksbonus von +2.




Prachtige Frichte (AF) Ein Mal pro Woche produziert eine
Blumenranke eine Handvoll kleiner Frichte oder Beeren,
die sich 1 Woche lang halten. Zum Verzehren aller Frichte
ist 1 Minute erforderlich, der Verzehrende ist dann wie von
einer Guten Beere betroffen.

Bei diesem Ergebnis von Jahrhunderten der Girtnerei und
Pflanzenzucht handelt es sich um empfindliche, blithende
Rankennetzwerke, die etwa 0,30 m x 0,30 m messen. Bis zu
12 unterschiedliche Bliiten sprieffen auf einer individuellen
Bliitenranke und jede 6ffnet sich zu einer anderen Jahres-
und Tageszeit, so dass die Ranke nahezu stindig prichtig
blitht. Pflanzenenthusiasten integrieren den Organismus
hiufig in ihre Kleidung und tragen ihn wie eine Stola iiber
den Schultern oder wie eine Kapuze auf dem Kopf. Diese
Rankennetze benétigen regelmiflige Pflege und iiberleben
aus eigener Kraft nur in Regionen mit reichhaltiger Erde
und vielen Bestiubern.

Delphin, Popoto
Dieses schlanke Sdugetier hat eine kurze Schnauze und schwarze,
weifle und graue Flecken auf seinem Leib.

POPOTO

EP 135

N Kleines Tier

INI +3; Sinne Blindgespir 9 m, Dammersicht; Wahrnehmung +5

VERTEIDIGUNG

RK 15, Berthrung 14, auf dem Falschen FuB 12 (+3 GE, +1
GroBe, +1 Natirlich)

TP 4 (1W8)

REF +5, WIL +1, ZAH +2

ANGRIFF

Bewegungsrate Schwimmen 18 m

Nahkampf Hieb +4 (1W3-1)

SPIELWERTE

ST 8, GE 17, KO 11, IN 2, WE 13, CH 6

GAB +0; KMB -2; KMV 11

' KAPITELS
£ GEFAHRTEN UND VERTRAUTE

VERTEIDIGUNG ¢t p
RK 11, Berthrung 11, auf dem Falschen FuB 11 (+1 GroRe) 5

TP 6 (1W8+2)
REF +2, WIL -1, ZAH +4 >

ANGRIFF
Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Biss +0 (1W3-2)

SPIELWERTE

ST 7, GE 11, KO 14, IN 2, WE 9, CH 6

GAB +0; KMB -3; KMV 7

Talente Waffenfokus (Biss)

Fertigkeiten Wahrnehmung +3

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Ebenen und Kistenstreifen
Organisation Einzelganger, Paar oder Haufen (3-6)

Schitze Keine “
- S

Diese Laufvogel kommen in der Regel auf einsamen Inseln
vor, auf denen es keine Raubtiere gibt. Thre Grofle und der
Umstand, dass sie keine natiirlichen Gefahren kennen, fiithrt
zu einer Art im Blut liegender Tapferkeit, welche manche
auch als Dummbheit bezeichnen wiirden. Dodos stolpern in
gefihrliche Situationen und sind so leichte Ziele fiir andere
Kreaturen. Die Vigel kénnen leicht gefangen und getotet
werden, schmecken aber ekelhaft. Dennoch wiirden nur
wenige gestrandete Seefahrer Dodofleisch ablehnen.

Eichhornchen

Dieses kleine glinzenddugige Fellbiindel von einer Waldkreatur hat
einen buschigen Schwanz, welcher so grof$ ist wie der Rest seines
Korpers. AN

EICHHORNCHEN
EP 50

N Winziges Tier
INI +4; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +1

VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 18, auf dem Falschen FuB 14 (+4 GE,

Talente Waffenfinesse +4 Grole) J

Fertigkeiten Schwimmen +7, Wahrnehmung +5 TP 3 (1W8-1) N

Besondere Eigenschaften Luft anhalten REF +6, WIL +1, ZAH +1 ;
ANGRIFF

LEBENSWEISE

Umgebung GeméaRBigte Ozeane
organisation Einzelganger, Paar oder Schule (3-5)
Schatze Keine

Popotos sind die kleinste bekannte Delfingattung. In der
Regel halten sie sich in seichten Kiistengewissern auf. Sie
sind soziale Jiger, welche in kleinen Gruppen aus drei bis
fiinf Popotos unterwegs sind. Wie grofiere Delfine sind auch
Popotos bei Seefahrern beliebt, welche sie als Gliicksbringer
betrachten und Geschichten iiber Popotos erzihlen, welche
verirrte Schwimmer ans Ufer geleiten oder in Gruppen Haie
abwehren, die viel gréfer sind als sie selbst.

Dodo

Dieser plumpe, graue Laufvogel watschelt auf unbeholfen
wirkenden Beinen und streckt dabei furchtlos seinen beachtlichen
Schnabel voraus.

EP 100
N Kleines Tier
INI +0; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +3

Bewegungsrate 6 m, Klettern 6 m
Nahkampf Biss +8 (1W2-4) 4
Angriffsflache 0,30 m; Reichweite 0 m I
SPIELWERTE 4
ST2,GE 19, KO 9, IN 2, WE12, CH9

GAB +0; KMB +0; KMV 6 (10 gegen Zu-Fall-bringen)
Talente Waffenfinesse

Fertigkeiten Akrobatik +8, Klettern +12 i J
LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Walder

Organisation Einzelganger, Paar oder Horde (3-8)
Schatze Keine

Eichhoérnchen sind iiberraschend einfallsreiche
Kreaturen. Wenn sie wissen, dass sie beobachtet werden, tun
sie nur so, als wiirden sie Niisse vergraben — stattdessen ver-
stecken sie sie in ihren Backentaschen, um sie unbeobachtet
anderswo zu vergraben. Sie fressen fast alles und machen
manchmal sogar auf kleine Schlangen und Végel Jagd.

Das durchschnittliche Eichhérnchen ist grob 0,45 m lang
und wiegt 1 Pfund.




Erdmannchen
Diese neugierige, sandfarbene wieselartige Kreatur hat dunkle
Ringe um ihre wachsamen Augen.

ERDMANNCHEN
EP 100
N Sehr kleines Tier
INI +2; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +1
VERTEIDIGUNG
RK 14, Berthrung 14, auf dem Falschen FuR 12 (+2 GE,
+2 GroRe)
TP 5 (1W8+1)
REF +4, WIL +1, ZAH +3
Immunitaten Skorpiongift
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m, Graben 1,50 m
Nahkampf Biss +4 (1W3-3)
Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m
Besondere Angriffe Horde
SPIELWERTE
ST 5, GE 14, KO 13, IN 2, WE 13, CH 13
GAB +0; KMB +0; KMV 7 (11 gegen Zu-Fall-bringen)
Talente Waffenfinesse
Fertigkeiten Heimlichkeit +14
LEBENSWEISE
Umgebung Warme Ebenen
Oorganisation Einzelganger, Paar, Haufen (3-16) oder Sippe
(17-30)
Schatze Keine
BESONDERE FAHIGKEITEN
Horde (AF) Wenn zwei Erdmdnnchen im selben Feld den-
selben Gegner angreifen, gelten sie als den Gegner in die
Zange nehmend, als wiirde sie von entgegengesetzten
Seiten angreifen.
Immunitat gegen Skorpiongift (AF) Erdmannchen sind
gegen alle Skorpiongifte immun.

Erdminnchen sind verspielte, duflerst gesellige Tiere,
welche tagsiiber jagen und sammeln. Sie leben in komplexen
Bauten, die aus zahlreichen Zugingen, Kammern und
Tunneln bestehen. Thre Nahrung besteht aus Eiern, Friichten,
Insekten, Larven, Eidechsen, Nagetieren und Skorpionen.
Sie kommunizieren mittels einer Vielfalt von Lauten und
warnen sich so auch vor Gefahren. Zudem tun sie sich zu
Horden zusammen zur Selbstverteidigung.

Erdminnchen kénnen iiber 10 Jahre alt werden.

Ein Erdminnchen wiegt etwa 2 Pfund und ist gut 0,30 m
grof, wenn es aufrecht steht.

Feuersalamander
Gelbe Flecken und Streifen verlaufen von der breiten Schnauze
dieser Amphibie bis zu ihrer Schwanzspitze.

FEUERSALAMANDER

EP 135

N Winziges Tier

INI +2; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung -1
VERTEIDIGUNG

RK 16, Berthrung 16, auf dem Falschen Ful 14 (+2 GE,
+4 GroRe)

TP 3 (1W8-1)

REF +4, WIL -1, ZAH +1

Verteidigungsfahigkeiten Hautsekrete

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Schwimmen 6 m

Nahkampf Biss +6 (1W2-4)

Angriffsflache 0,30 m; Reichweite 0 m

+

WILDHIS

SPIELWERTE

ST 2,GE 14, KO 8,IN 1, WES8, CH 6

GAB +0; KMB -2; KMV 4 (8 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Waffenfinesse

Fertigkeiten Entfesselungskiinstler +6, Heimlichkeit +18,
Schwimmen +10; Volksmodifikatoren Entfesselungs-
kinstler +4

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRBigte Wélder

Organisation Einzelganger, Paar oder Zusammenkunft (3-10)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Hautsekrete (AF) Trifft eine Kreatur einen Feuersalamander
mit einem Waffenlosen Schlag oder einer Naturlichen
Waffe, hat sie Kontakt mit seiner giftigen Haut und muss
augenblicklich einen Zahigkeitswurf gegen SG 9 ab-
legen; misslingt ihr dieser Rettungswurf, erhalt sie fir 1
Runde den Zustand Krankelnd. Die Sekrete machen den
Salamander zudem schlipfrig und verleihen ihm einen
Volksbonus von +4 auf Fertigkeitswirfe fur Entfesselungs-
kunst. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Trotz des Namens haben Feuersalamander nichts mit
den als Salamander bekannten bdsen Externaren zu tun.
Es handelt sich vielmehr um winzige gifte Amphibien,
die iiber 50 Jahre alt werden kénnen. Sie sind nach der
Dimmerung am aktivsten und verspeisen Regenwiirmer,
Insekten, Schnecken und Spinnen. Tagsiiber verbergen sie
sich zwischen herabgefallenen Blittern oder nahe moosiger
Baumstiimpfe.

Feuersalamander messen 0,15 m — 0,25 m und wiegen
gerade 60 Gramm.

Gefraftiges Salzkraut
Dieses vertrocknet wirkende Gestriipp hat die Form eines Balls aus
Dornendsten und Wurzeln angenommen.

GEFRASSIGES SALZKRAUT HG 1/3

EP 135

N Sehr kleine Pflanze

INI +1; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 14, Berthrung 13, auf dem Falschen FuR 13 (+1 GE,
+2 GroRe, +1 Naturlich)

TP 5 (1W8+1)

REF +1, WIL +0, ZAH +3

Immunitaten wie Pflanzen

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Hieb +0 (1W4-2)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

Besondere Angriffe Rollender Sturmangriff

SPIELWERTE

ST 6, GE 13, KO 12, IN—, WE 11, CH 4

GAB +0; KMB -1; KMV 7 (kann nicht zu Fall gebracht werden)

Besondere Eigenschaften Windgetragen

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Ebenen oder Wiisten

organisation Einzelganger, Paar oder Schar (3-12)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Rollender Sturmangriff (AF) Ein GefraBiges Salzkraut,

welches im Rahmen eines Sturmangriffs wenigstens 6 m

zuriicklegt, provoziert keine Gelegenheitsangriffe, wenn

es die Angriffsflache eines Gegners betritt, um einen Nah-

kampfangriff auszufihren.

)




Windgetragen (AF) In einem Bereich mit durchschnitt-
lichem wind (16-30 km/h) steigt die Bewegungsrate eines
GefraRigen Salzkrautes um 3 m, wenn es sich mit dem
Wind bewegt. Bei wenigstens starkem Wind (31+ km/h)
steigt die Bewegungsrate um 6 m, wenn es sich mit dem
Wind bewegt, zudem erhélt das GefraBige Salzkraut einen
Ausweichenbonus von +2 auf seine RK gegen Gelegen-
heitsangriffe in jeder Runde, in welcher es sich mit dem
Wind bewegt.

Im Gegensatz anderen, harmlosen rollenden Dorn-
biischen entwurzelt sich ein Gefriffiges Salzkraut selbst,
wenn Nihrstoffe rar werden, um sich auf die Jagd auf
lebende Beute zu begeben. Diese jahreszeitbedingt fleisch-
fressenden Pflanzen schliefen sich zu beeindruckenden
Scharen zusammen, welche auf starke Winde warten, ehe sie
sich auf Végel, Hasen und sogar Rehe stiirzen.

Glattstirnkaiman
Dieses schlanke, griingeschuppte Reptil sieht aus wie ein kleines
Krokodil mit einem verkiirzten Maul.

GLATTSTIRNKAIMAN

EP 135

N Kleines Tier

INI +0; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 14, Berthrung 11, auf dem Falschen FuB 14 (+1 GroRe,
+3 Naturlich)

TP 6 (1W8+2)

REF +2, WIL +0, ZAH +4

S

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Schwimmen 9 m; Sprinten

Nahkampf Biss +1 (1W4)

SPIELWERTE

ST 10, GE 11, KO 15, IN 1, WE 11, CH 2

GAB +0; KMB -1; KMV 9 (13 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit)

Fertigkeiten Heimlichkeit +11 (im Wasser +19), Schwimmen
+8; Volksmodifikatoren Heimlichkeit im Wasser +8

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Flisse und Simpfe

Organisation Einzelgdnger, Paar oder Rudel (3-12)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

sprinten (AF) Einmal pro Minute kann ein Glattstirnkaiman
Sprinten, wodurch sich seine Bewegungsrate fir die Dauer
einer Runde auf 9 m erhoht.

Diese auch als Zwergkaimane bezeichneten Kreaturen
gehoren einer kleinen Krokodilart an, die hauptsichlich
in den schnellen Fliissen tropischer Regenwilder und den
nahen Kiistengewissern lebt. Die geduldigen Jiger liegen
manchmal stundenlang in unangenehmen Positionen,
wihrend sie Vogel, Eidechsen, Fische und andere kleine
Beute jagen, ehe sie zuschlagen. Thre graugriin gefleckten
Schuppen lassen sie wie Treibholz erscheinen.

KAP

ITEL 5

GEFAHRTEN UND VERTRAUTE



Glitzerfliigellibelle
Dieses grofe Insekt hat einen schlanken Leib und zwei Paare
langer, eleganter, leuchtender Fliigel.

GLITZERFLUGELLIBELLE
EP 100

N Sehr kleines Ungeziefer
INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +1
VERTEIDIGUNG

RK 14, Berthrung 14, auf dem Falschen FuR 12 (+2 GE,
+2 GroRe)

TP 4 (1W8)

REF +2, WIL +1, ZAH +2

Immunitaten Geistesbeeinflussende Effekte

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Fliegen 18 m (perfekt)

Nahkampf Klaue +0 (1W2-2)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 6, GE 14, KO 10, IN —, WE 12, CH 9

GAB +0; KMB +0; KMV 8 (16 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Angriff im Vorbeifliegen®

Fertigkeiten Fliegen +14

LEBENSWEISE

Umgebung GemaBigte oder warme Sumpfe

Organisation Einzelganger, Paar oder Schwarm (3-8)
Schatze Keine

HG 1/4

Glitzerfliigellibellen sind agile, fliegende Insekten, welche
auf andere fliegende Kreaturen Jagd machen. Bei einer
Spannweite von fast 0,00 m kénnen diese Libellen sogar
kleine V6gel einfangen und fressen.

Giirteltier
Die Schnauze dieser rundlichen, staubgrauen Kreatur schaut aus
ihrem knochigen Panzer hervor.

GURTELTIER

EP 100

N Sehr kleines Tier

INI +2; Sinne Geruchssinn; Wahrnehmung +8 (bei sicht-
basierenden Fertigkeitswirfen fir Wahrnehmung +0)

+

WILDHIS

ihrer hohen Dichte sinken sie, kdnnen aber ihre Bauche
aufblasen, um dem entgegenzuwirken (dies wird durch
ihren Volksbonus auf Wirfe fir Schwimmen reprdsentiert).

schiatzender Ball (AF) Manche Girteltiere konnen sich zu
einem Ball zusammenrollen und so ihren Natirlichen
Rustungsbonus auf +3 anheben, dies senkt aber ihre Be-
wegungsrate auf 0 m.

Diese gedrungenen Siugetiere sind dank ihrer ledrigen
Hiille leicht zu erkennen. Diese schiitzt sie vor ver-
schiedenen Gefahren und Raubtieren in ihrer einheimischen
Umgebung. Giirteltiere haben sehr schlechte Augen und
nehmen die Welt hauptsichlich anhand von Geriichen und
Berithrungen wahr. Sie sind aufSergewohnlich gute Griber
und graben sowohl nach Nahrung, wie um ihre Bauten an-
zulegen. Sollten sie ins Wasser gehen, schlucken sie Luft, um
ihren Auftrieb zu erhéhen; dabei blasen sie ihre Biuche auf
die doppelte Gréfe auf, um nicht unterzugehen.

Ein Giirteltier ist 0,75 m lang und wiegt 10 Pfund.

Hase
Diese kleine, fellbedeckte Kreatur hat lange Ohren und iibergrofie
Fiifse.

EP 65

N Sehr kleines Tier

INI +3; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +1

VERTEIDIGUNG

RK 15, Berihrung 15, auf dem Falschen FuB 12 (+3 GE,
+2 GroRe)

TP 3 (1W8-1)

REF +5, WIL +1, ZAH +1

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m

Nahkampf Biss -2 (1W3-4)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 3, GE 16, KO 9, IN 2, WE 12, CH 5

GAB +0; KMB +1; KMV 7

Talente Rennen

Fertigkeiten Akrobatik +0 (Springen +8), Heimlichkeit +15

VERTEIDIGUNG

LEBENSWEISE

RK 16, Berthrung 14, auf dem Falschen Ful 14 (+2 GE,
+2 GroRe, +2 Naturlich)

TP 4 (1W8)

REF +4, WIL +1, ZAH +2

Verteidigungsfahigkeiten Schitzender Ball

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Graben 1,50 m

Nahkampf Klaue -1 (1W2-3)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 4, GE 15, KO 11, IN 2, WE 12, CH 9

GAB +0; KMB +0; KMV 7 (11 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung)

Fertigkeiten Schwimmen +1, Wahrnehmung +8 (bei sicht-
basierenden Wirfen +0); Volksmodifikatoren Schwimmen
+4, Wahrnehmung bei Sicht -8

Besondere Eigenschaften Natirlicher Taucher

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte oder warme Ebenen

organisation Einzelganger

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Natiirlicher Taucher (AF) Girteltiere konnen ihren Atem
unter Wasser fir bis zu 6 Minuten lang anhalten. Aufgrund

Umgebung GemaRigte Ebenen
Organisation Einzelgdnger, Paar oder Rotte (3-16)
Schatze Keine

Hasen sind grabende Pflanzenfresser mit Stummel-
schwinzen, langen Ohren, um Raubtiere wahrzunehmen,
und kriftigen Hinterliufen, die es ihnen im Notfall er-
lauben, sich springend in Sicherheit zu bringen.

Ein durchschnittlicher Hase ist 0,20 m - 0,50 m lang und
wiegt 1 bis 4 Pfund

Huhn

Dieses Federvieh besitzt einen kompakten Korper, einen kurzen, von
roten Kehllappen flankierten Schnabel und einen blutroten Kamm
auf der Stirn.

EP 65
N Sehr kleines Tier

INI +4; Sinne Ddmmersicht; Wahrnehmung +5
VERTEIDIGUNG

RK 12, Berithrung 12, auf dem Falschen FuB 12 (+2 GroRe)
TP 5 (1W8+1)

REF +2, WIL +1, ZAH +3




& KAPITEL 5
< GEFAHRTEN UND VERAUTE

ANGRIFF BESONDERE FAHIGKEITEN
Bewegungsrate 9 m, Fliegen 6 m (unbeholfen); Langsamer lonensteinaffinitat (UF) Ein lonenwirbel kann eine Anzahl
Flug an lonensteinen in Héhe von maximal 1 + halber TW in

Nahkampf Biss -2 (1W3-4)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 3, GE 11, KO 12, IN 2, WE 12, CH 13

GAB +0; KMB -2; KMV 4

Talente Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Fliegen -4, Wahrnehmung +5

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige gemaRigte Region

Organisation Einzelgdnger, Paar oder Schar (3-20)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Langsamer Flug (AF) Ein Huhn fliegt immer in kurzen
Schiben, es kann nicht dank seiner Bewegungsrate far
Fliegen in der Luft stehen, sondern muss Bewegungs-
aktionen stets auf einer festen Oberflache beenden.

Hiithner sind im Kampf zwar nicht sonderlich niitzlich,
werden aber aufgrund der herzhaften Friihstiicksmahlzeiten
geschitzt, zu denen sie beitragen kénnen, wenn man sie
richtig fiittert und pflegt. Hithner sind sehr soziale Tiere, die
ihre Jungen gemeinsam aufziehen. Sie sind wihlerisch bei
ihren Nistplitzen und verlassen Nester nur selten, sobald sie
dort ihre ersten Eier gelegt haben. Aus einem befruchteten
Hiihnerei schliipft nach etwa 3 Wochen des Bebriitens ein
Kiiken. Sieht man davon ab, dass Hiihner sich recht schnell
fortpflanzen, begniigen sie sich zudem mit einfachem Futter
und werden zugleich auf dem Land wie in der Stadt ob ihrer
schmackhaften und nihrstoffreichen Eier und des Gefliigel-
fleisches geschitzt. Eine dafiir geziichtete Legehenne kann
bis zu 1 Ei pro 24 Stunden legen.

Ein Huhn ist etwa 0,30 m grofl und wiegt 5 Pfund.

lonenwirbel

Bei dieser merkwiirdigen Kreatur scheint es sich um einen Schwarm
von Edelsteinen zu handeln, welcher um einen grofleren, schwach
pulsierenden Stein herumschwebt.

IONENWIRBEL
N Sehr kleines Konstrukt
INI +2; Sinne Blindsicht 9 m; Wahrnehmung +2

seinen Korper integrieren. Da er all diese Steine als gleich-
rangig betrachtet und durch sie keine Vorteile erlangt,
konnen sie durch jede Kreatur ausgewechselt werden,
welcher der lonenwirbel vertraut.

lonensteine teilen (UF) Ein Charakter mit einem
lonenwirbelvertrauten erlangt die Vorteile der in diesen
integrierten lonensteine, solange die Entfernung zwischen
Meister und Vertrautem 9 m nicht ibersteigt.

Auf den ersten Blick ihneln diese Kreaturen
Erdelementaren. Es handelt sich aber um bizarre Konstrukte,
welche von Zauberkudigen aus bestimmten Mineralien und
Edelsteinen geschaffen werden. Man begegnet Ionenwirbeln
manchmal in der Wildnis — meist in der Nihe von Heim-
stitten von Zauberkundigen und arkanen Gesellschaften, wo
sie ihren einstigen Meistern entkommen sind.

Ein typischer Ionenwirbel hat etwa 0,60 m Durchmesser
und wiegt zwischen 15 und 20 Pfund.

Konstruktion

Ein Ionenwirbel besteht aus kleinen Edelsteinen, Magnet-
steinen und Granitbréckchen, welche mit alchemistischen
Materialien im Wert von 500 GM tiiberzogen sind. Ebenso ist ein
funktionaler Ionenstein erforderlich, welchen der Ionenwirbel
mittels seiner Ionenaffinitit in seinen Kérper integriert.

IONENWIRBEL
ZS 5; Preis 1.500 GM plus Ionenstein
Voraussetzungen Konstrukt herstellen, Gegenstand beleben,
Schwicheres Geas; Fertigkeit Wissen (Arkanes) SG 15; Kosten
1.000 GM plus Ionenstein

Rakapo

Dieser rundliche Papagei hat strahlende griin-schwarze Federn,
einen kurzen, gebogenen Schnabel und weifSe Schnurrhaare rund
um sein Gesicht angeordnet.

KAKAPO
EP 50

N Sehr kleines Tier

INI +1; Sinne Ddmmersicht; Wahrnehmung +3

VERTEIDIGUNG

VERTEIDIGUNG

RK 15, Berithrung 15, auf dem Falschen FuBR 12 (+1 Aus-
weichen, +2 GE, +2 GroRe)

TP 5 (1W10)

REF +2, WIL +2, ZAH +0

Immunitaten wie Konstrukte

ANGRIFF

Bewegungsrate 0 m, Fliegen 9 m (durchschnittlich)

Nahkampf Hieb +0 (1W4-3)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 4, GE 15, KO —, IN 3, WE 14, CH 5

GAB +1; KMB +1; KMV 9

Talente Ausweichen

Fertigkeiten Fliegen +10

sprachen Gemeinsprache (kann nicht sprechen)

Besondere Eigenschaften lonenaffinitat, lonensteine teilen

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige

Organisation Einzelganger

Schatze Keine

RK 13, Berithrung 13, auf dem Falschen FuB 12 (+1 GE,
+2 GroRe)

TP 4 (1W8)

REF +5, WIL -1, ZAH +2

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 3 m; Sanfte Landung

Nahkampf Biss -2 (1W3-4)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 3, GE 13, KO 10, IN 2, WE 8, CH 12

GAB +0; KMB -1; KMV 5

Talente Blitzschnelle Reflexe

Fertigkeiten Klettern +4, Wahrnehmung +3

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Dschungel

Organisation Einzelganger, Paar oder Familie (3-4)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

sanfte Landung (AF) Ein Kakapo kann zwar nicht fliegen,
wohl aber mitten im Sturz seine Schwingen wie einen
Fallschirm ausbreiten, um sicher zu landen. Ein Kakapo er-
leidet niemals Sturzschaden. Pro gestirzte 3 m kann er




sich um 1,50 m seitwarts in der Luft bewegen - fallt er
7.B. 6 m tief auf der Y-Achse, kann er sich um 3 m auf der
X-Achse bewegen.

Der Kakapo ist ein kleiner, flugunfihiger Papagei, der
auf tropischen Inseln heimisch ist. Diese hauptsichlich
nachtaktiven Végel suchen nachts nach Friichten, Niissen,
Pflanzen und Saaten. Kakapos kénnen iiber 100 Jahre alt
werden. Sie pflanzen sich pro Jahrzehnt nur zwei oder drei
Mal fort.

Ein Kakapo misst vom Schnabel bis zur Schwanzspitze
etwa 0,60 m und kann bis zu 9 Pfund wiegen.

Ratze, Langschwanzkatze
Schwarze Rosetten und Streifen zeichnen das braune Fell dieser
schlanken Katze.

LANGSCHWANZKATZE

EP 100

N Sehr kleines Tier

INI +2; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 14, Berthrung 14, auf dem Falschen Ful 12 (+2 GE,
+2 GroRe)

TP 4 (1W8)

REF +4, WIL +0, ZAH +2

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Klettern 6 m

Nahkampf Biss -1 (1W3-3), 2 Klauen -1 (1W2-3)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 4, GE 14, KO 10, IN 2, WE 11, CH 9

GAB +0; KMB +0; KMV 7 (11 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Fertigkeitsfokus (Klettern)

Fertigkeiten Bluffen +0 (beim Nachahmen von Tierlauten
+4), Heimlichkeit +14, Klettern +8; Volksmodifikatoren
Bluffen beim Nachahmen von Tierlauten +4

Besondere Eigenschaften Gerdusche nachahmen (Tiere)

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Walder

organisation Einzelganger oder Paar

Schatze Keine

Die Langschwanzkatze ist eine kleine, in dichten Tropen-
wildern heimische Katze, welche den Grofiteil ihres
Lebens auf den Biumen verbringt. Tagsiiber ruht sie im
Lianengestriipp weit iiber dem Boden, nachts jagt sie Affen,
Eidechsen, Frosche und Voégel in den Baumwipfeln. Eine
Langschwanzkatze kann mit ihrer Fihigkeit Geriusche
nachahmen die Laute von Tieren ihrer Groflenkategorie
oder von Tieren der nichstkleineren Grofenkategorie nach-
ahmen und lockt damit Beute oft in den Hinterhalt.

Eine Langschwanzkatze wiegt etwa 8 Pfund und kann o,90
m - 1,20 m lang werden, wobei die Hilfte davon auf den
Schwanz entfillt.

KRlingenfarn
Diese vage menschenformige Pflanze schligt mit gefdhrlich
wirkenden, gezackten Farnwedeln um sich.

KLINGENFARN
EP 100

N Sehr kleine Pflanze

INI +2; Sinne Dammersicht, Erschitterungssinn 4,50 m;
Wahrnehmung +0

+

WILDHIS

VERTEIDIGUNG

RK 14, Berthrung 14, auf dem Falschen Full 12 (+2 GE,
+2 GroRe)

TP 4 (1W8)

REF +2, WIL +0, ZAH +2

Immunitaten wie Pflanzen;
Farnwedelschild

ANGRIFF

Bewegungsrate 4,50 m

Nahkampf 2 Wedel +4 (1W4-3)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 5, GE 15, KO 11, IN —, WE 10, CH 6

GAB +0; KMB +0; KMV 7

Talente Waffenfinesse®

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Walder

Organisation Einzelgdnger, Paar oder Dickicht (3-8)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Farnwedelschild (AF) Ein Klingenfarn kann als Bewegungs-
aktion Angriffe abwehren und so bis zum Beginn seines
nachsten Zuges einen Schildbonus von +2 auf seine RK er-
halten.

Wedel (AF) Die Wedel eines Klingenfarns sind Naturliche
Primarangriffe, welche Hiebschaden verursachen.

Verteidigungsfahigkeiten

Klingenfarne sind umherziehende Lauerjiger mit steifen,
scharfen Blittern, die schmerzhafte Wunden schlagen
koénnen. Sie ziehen als Beute kleine Waldkreaturen vor,
zogern aber auch nicht, schlafende oder anderweitig ab-
gelenkte gréflere Kreaturen zu attackieren.

Roala

Dieses breitschnduzige Tier wirkt wie ein kleiner plumper Bir mit
einer platten, schwarzen Nase, kleinen runden Augen und weifbe-
pelzten Ohren, die seitlich aus seinem Kopf ragen.

EP 100
N Kleines Tier

INI +0; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +3
VERTEIDIGUNG

RK 11, Berthrung 11, auf dem Falschen FuB 11 (+1 GroRe)
TP 5 (1W8+1)

REF +2, WIL -1, ZAH +5

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Klettern 6 m

Nahkampf 2 Klauen -1 (1W3-2)

SPIELWERTE

ST 6, GE 11, KO 13, IN 2, WE 9, CH 8

GAB +0; KMB -3; KMV 7 (11 gegen Zu-Fall-bringen)
Talente GroBe Zahigkeit

Fertigkeiten Klettern +6, Wahrnehmung +3

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte und warme Walder

Organisation Einzelgdnger, Paar oder Gruppe (3-5)
Schatze Keine

Das niedliche Auflere des Koalas verbirgt das aggressive
Wesen dieses Biume erkletternden Beuteltieres. Koalas er-
nihren sich allein von den Blittern des Eukalyptusbaumes,
die fiir die meisten anderen Siuger ungenieflbar sind.
Aufgrund ihrer hochspezialisierten Ernihrung haben die
meisten Koalas keinen Grund, sich von Eukalyptusbiumen



zu entfernen, so dass sie den Grofiteil ihres Lebens damit
verbringen, von Asten zu hingen oder sich von Baum zu
Baum zu schwingen. Wenn ein Koala geht, tut er dies auf
allen Vieren — und meist um von einem Baum zum nichsten
zu gelangen.

Ein Koala misst 0,75 m von der Schnauze bis zum Schwanz
und kann bis zu 30 Pfund wiegen.

Roboldmaki

Diese kleine, fellbedeckte Kreatur hat gewaltige, glinzende Augen,
lange Beine und lange Finger.

KOBOLDMAKI

EP 65

N Winziges Tier

INI +3; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +5

VERTEIDIGUNG

RK 17, Berthrung 17, auf dem Falschen FuB 14 (+3 GE,
+4 GroRe)

TP 4 (1W8)

REF +5, WIL +1, ZAH +2

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Klettern 6 m

Nahkampf Biss +7 (1W2-4)

Angriffsflache 0,30 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 3, GE 16, KO 10, IN 2, WE 13, CH 7

GAB +0; KMB -1; KMV 5 (9 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Waffenfinesse

Fertigkeiten Akrobatik +7, Klettern +8,
Heimlichkeit +19, Wahrnehmung +5;
Volksmodifikatoren Akrobatik, +4,
Klettern, +4, Wahrnehmung +4

Besondere Eigenschaften
Makisprung

LEBENSWEISE

Umgebung GeméBigte oder warme
walder

Organisation Einzelganger, Paar oder
Familie (3-6)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Makisprung (AF) Ein Koboldmaki ist dank seiner

langen Hinterbeine ein exzellenter Springer. Er

kann Fertigkeitswirfe fir Akrobatik zum Springen

ablegen, als hatte er Anlauf genommen, und erhalt

keinen Malus auf Fertigkeitswrfe fir Akrobatik zum

Springen aufgrund seiner langsamen Bewegungs-

rate.

Der Koboldmaki ist ein fleischfressender,
in Biumen lebender Affe. Sein Hals ist
flexibel und erlaubt es ihm, den Kopf um
bis zu 180° zu drehen. Koboldmakis jagen
nachts, indem sie lautlos auf Insekten und
andere kleine Tiere warten, die vorbei-
fliegen oder -kriechen, um sie anzu-
springen und einzufangen. Diese scheuen
Tiere werden bis zu 12 Jahre alt.

Vom Kopf bis zur Schwanzspitze misst ein
Koboldmaki 0,30 m — 0,45 m, doch wenn er an einem
Baum hingt, scheint er die Gréf8e einer menschlichen
Faust zu besitzen. Ein Koboldmaki wiegt etwa 120
Gramm.
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Rriechefeu
Die Kriechranken dieser Pflanzenkreatur weisen ihr den Weg iiber
Baumstiimpfe und Mauern.

KRIECHEFEU

EP 100

N Sehr kleine Pflanze

INI +2; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 15, Berithrung 14, auf dem Falschen FuB 13 (+2 GE,
+2 GroRe, +1 Naturlich)

TP 4 (1W8)

REF +2, WIL +0, ZAH +2

Immunitaten wie Pflanzen

ANGRIFF

Bewegungsrate 4,50 m, Klettern 4,50 m

Nahkampf Hieb +0 (1W2-2 plus Ergreifen)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

Besondere Angriffe Ergreifen (MittelgroB), Wirgen (1W3-2)

SPIELWERTE

ST 7, GE 14, KO 10, IN —, WE 10, CH 5

GAB +0; KMB +0; KMV 8 (kann nicht zu Fall gebracht werden)

Fertigkeiten Klettern +6

LEBENSWEISE

Umgebung GeméaRBigte Walder und Stadte

Organisation Einzelganger, Paar oder Gewirr (3-10)

Schatze Keine

_ KAPITEL 5
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Kletterefeu gedeiht in dichten Wildern und Stidten, wo
es leicht Plitze mit maximaler Sonneneinstrahlung finden
kann. Kriechefeu ist fiir eine Pflanze iiberraschend schnell
und zudem auch noch revierorientiert, so dass es Kreaturen
angreift, welche es bedrohen oder beschatten. Bietet sich die
Gelegenheit, nihrt sich die Pflanze von Aas und sogar un-
bewachten Eiern.

Rrotenechse
Aus der stumpfen Schnauze dieser Echse wachsen knécherne Horner
und der flache, runde Leib ist von vielen Stacheln geschmiickt.

KROTENECHSE

EP 65

N Winziges Tier

INI +1; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 16, Berthrung 15, auf dem Falschen Ful 15 (+1 GE,
+4 GroRe, +1 Natarlich)

TP 3 (1W8-1)

REF +3, WIL +0, ZAH +1

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Biss -1 (1W2-5)

Ranged Blut verspritzen +5 (Berihrung, Speziell)

Angriffsflache 0,30 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 1, GE 12, KO 8, IN 1, WE 10, CH 3

GAB +0; KMB -3; KMV 2 (6 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Rennen

Fertigkeiten Heimlichkeit +17

Besondere Eigenschaften Aufplustern, Tarnung

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Wisten

organisation Einzelganger, Paar oder Schwarm (3-12)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Aufplustern Wenn eine Krotenechse die Handlung Voll-
standige Verteidigung nutzt, blast sie sich auf, um
groRer und gefahrlicher zu wirken. Dies verleiht ihr einen
weiteren Bonus von +4 auf die KMV gegen Kampfmanover
fur Ringkampf.

Blut verspritzen Ein Mal am Tag kann eine Krotenechse
als Standard-Aktion, welche keine Gelegenheitsangriffe
provoziert, einen 1,50 m langen Blutstrahl aus den Augen-
winkeln verspritzen. Das Blut enthalt giftige Chemikalien
und eine getroffene Kreatur muss einen Zahigkeitswurf
gegen SG 9 ablegen; scheitert dieser Rettungswurf, so er-
halt sie den Zustand Krankelnd fir 1W4 Runden. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Tarnung In der Wiste kann eine Krotenechse sich mittels

Heimlichkeit sogar dann verstecken, wenn sie keine

Deckung oder Tarnung hat.

Trotz ihres unbeholfenen, krétenartigen Aussehens
sind diese mit trockener, stacheliger Haut ausgestatteten
Reptilien daran angepasst, in der Wiiste so wenig Wasser
wie méglich zu verlieren. Tagsiiber sonnen sie sich meistens
auf Felsen und ziehen sich in die Schatten von Felsvor-
spriingen oder Steinen zuriick, wenn die Sonne hoch am
Himmel steht. Thre Hauptverteidigung besteht darin, un-
bemerkt zu bleiben. Fallen Raubtiere nicht auf ihre an die
Wiiste angepasst Hautfarbe herein, versuchen sie zu fliehen
oder setzen andere Verteidigungsmethoden ein, z.B. ihre
einmalige Fihigkeit, die Blutgefifie in ihren Augen reiffen
zu lassen und giftiges Blut auf nahende Raubtiere zu ver-
spritzen. Aufgrund dieser auffilligen Verteidigung hilt man

+

WILDHIS

Krotenechsen oft fiir iibermiflig aggressiv, doch wer sie als
Haustiere oder Vertraute hilt, weif, dass sie sehr liebevolle,
zutrauliche Kreaturen sein kénnen.

Rugelfisch

Dieser gefleckte Fisch hat grofie Augen, einen breiten Mund und
winzige, hellgefirbte Stacheln, die aus seinem runden Korper ragen.

KUGELFISCH

EP 100

N Sehr kleines Tier

INI +6; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +5

VERTEIDIGUNG

RK 14, Berthrung 14, auf dem Falschen Ful 12 (+2 GE,
+2 GréRe)

TP 6 (1W8+2)

REF +4, WIL +1, ZAH +4

Verteidigungsfahigkeiten Stacheln

ANGRIFF

Bewegungsrate Schwimmen 6 m

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

Besondere Angriffe Gift

SPIELWERTE

ST 4, GE 14, KO 15, IN 1, WE 12, CH 9

GAB +0; KMB +0; KMV 7

Talente Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Schwimmen +5, Wahrnehmung +5

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Ozeane

Organisation Einzelgdnger, Paar oder Schwarm (3-12)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) Tetrodotoxin: Stacheln - Verwundung; RW ZAH,
SG 12; Frequenz ein Mal; Primdreffekt Wankend, 1 Runde;
Sekunddreffekt Léhmung, 1W4 Runden; Heilung 2 auf-
einanderfolgende Rettungswirfe. Der SG des Rettungs-
wurfes basiert auf Konstitution.

Stacheln (AF) Kugelfische verfigen iber keine Moglich-

keiten, andere Kreaturen anzugreifen. Sollte ein Gegner

einen Kugelfisch mit einem Waffenlosen Schlag oder

einem Natarlichen Angriff treffen, riskiert er, sich an den

Giftstacheln des Fisches zu vergiften, und muss sofort

einen Rettungswurf gegen das Tetrodotoxin (Kugelfisch-

gift) ablegen.

Kugelfische sind eine Kategorie von giftigen Fischen,
die in warmen Kiistengewissern hausen. Sie kénnen ihre
Biuche rasch mit Wasser oder Luft fiillen und so ihre Leiber
ballonartig aufpusten, um ihre Giftstachel stirker hervor-
treten zu lassen. Verschiedene Haie und andere Meerestiere
haben sich an dieses Gift angepasst und fressen Kugelfische,
doch fiir Menschen und die meisten anderen Siugetiere ist
das Gift des Kugelfisches sehr gefihrlich. Meist wird es iiber
die Stacheln auf seiner Haut iibertragen, aber auch seine
Organe enthalten Anteile dieses Giftes.

Es gibt Kugelfische in diversen Varianten und Gréflen; die
meisten messen 0,15 m bis 0,60 m in der Linge und wiegen
zwischen 5 und 30 Pfund.

Riistenseeschwalbe
Dieser weifigraue Vogel besitzt einen rotorangen Schnabel.

KUSTENSEESCHWALBE
EP 65

N Sehr kleines Tier

INI +2; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +6
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VERTEIDIGUNG

RK 14, Berthrung 14, auf dem Falschen Full 12 (+2 GE,
+2 GroRe)

TP 2 (1W8-2)

REF +4, WIL +2, ZAH +0

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Fliegen 12 m (durchschnittlich)

Nahkampf Biss -2 (1W3-4)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

RK 11, Berihrung 11, auf dem Falschen Fu 11 (-3 GE,
+4 Grole)

TP 5 (1W8+1)

REF -3, WIL -2, ZAH +3

Immunitdten Geistesbeeinflussende Effekte

ANGRIFF

Bewegungsrate 1,50 m, Klettern 1,50 m

Angriffsflache 0,30 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

SPIELWERTE

ST2,GE 15, KO 7,IN2, WE 14, CH5

GAB +0; KMB +0; KMV 6

Talente Fertigkeitsfokus (Fliegen)

Fertigkeiten Fliegen +9, Wahrnehmung +6
LEBENSWEISE

Umgebung Kalte Kisten

Organisation Einzelganger, Paar oder Schwarm (3-20)
Schatze Keine

Diese Zugvogel sind behinde und elegante Flieger,
welche Fische und wirbellose Meerestiere jagen. Kiistensee-
schwalben bleiben ein Leben lang zusammen und errichten
ihre Nester auf dem Boden.

Eine Kiistenseeschwalbe ist 0,30 m lang und wiegt etwa
ein halbes Pfund.

Lemmin
Dieses kleine, plumpe Nagetier hat ein mehrfarbiges Fell und einen
kurzen Schwanz.

LEMMING
EP 50
N Winziges Tier
INI +1; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +1
VERTEIDIGUNG
RK 15, Berihrung 15, auf dem Falschen Full 14 (+1 GE,
+4 GroRe)
TP 2 (1W8-2)
REF +3, WIL +1, ZAH +2
ANGRIFF
Bewegungsrate 4,50 m
Nahkampf Biss -1 (1W2-5)
Angriffsflache 0,30 m; Reichweite 0 m
SPIELWERTE
ST 1, GE 12, KO 6, IN 2, WE 13, CH 4
GAB +0; KMB -3; KMV 2 (6 gegen Zu-Fall-bringen)
Talente GroBe Zahigkeit
Fertigkeiten Heimlichkeit +17
LEBENSWEISE
Umgebung Kalte Ebenen
Organisation Einzelgdnger, Paar oder Wanderung (3-30)
Schéatze Keine
Diese Pflanzenfresser huschen in kilteren Regionen
umher, wo sie an Knollen, Grisern, Wurzeln und Trieben
herumkauen. Sie halten keinen Winterschlaf, graben sich
aber zum Schutz und der Wirme wegen ein.
Ein Lemming misst von der Nase bis zum kurzen Schwanz
0,15 m.

Leopardenschnecke
Diese dunkelgelbe, handlange Schnecke ist von einem Muster
schwarzer Flecken und Streifen bedeckt.

LEOPARDENSCHNECKE
EP —

N Winziges Ungeziefer
INI -3; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung -2

ST1,GE4,KO 12, IN—, WE7, CH 9

GAB +0; KMB -7; KMV -2 (kann nicht zu Fall gebracht werden)

Fertigkeiten Klettern +3

Besondere Eigenschaften Festsaugen, Schleimfaden, Ver-
dichten

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Walder

organisation Einzelganger, Paar oder Haufen (3-12)

Schéatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Festsaugen (AF) Eine Leopardenschnecke sondert klebrigen
Schleim ab, der es ihr gestattet, mit einer Bewegungs-
rate fur Klettern von 3 m jede Oberflache zu erklimmen,
sogar glatte wande und Decken. Sobald sie sich an einer
Oberflache festgesaugt hat, besteht keine Chance, dass sie
herabféllt, solange niemand sie packt und aktiv losreiRt.

Schleimfaden (AF) Eine Leopardenschnecke kann ihren
Schleim zu einem 9 m langen Faden schlingen, welcher
einem Spinnenfaden dhnelt. An diesem Faden kann sie
unbegrenzte Zeit lang hangen und sich langsam mit einer
Bewegungsrate von 3 m pro Runde herablassen. Mit der-
selben Bewegungsrate kann sie den Faden auch hinauf-
klettern. Sobald sie den Kontakt zum Faden verliert, |6st
sich der Schleim binnen von 1W4 Runden auf.

Aufgrund ihres einzigartigen, oft leopardenartigen Farb-
musters sind Leopardenschnecken auch sehr auffillig. Das
Muster dient ihnen als Tarnung, um sich dem Blattwerk
und den Steinen in den Wildern, in welchen sie leben, an-
zupassen. Zuweilen st6#8t man auf sogar noch farbenfrohere
Varianten der Leopardenschnecke, z.B. in fluoreszierendem
Orange, hellem Gelb oder Feuerrot, die von seltsamen
Meistern, welche solche Kreaturen bevorzugen, extra ge-
ziichtet wurden.

Leopardenschnecken sind etwa 0,15 m lang und wiegen
weniger als 1 Pfund.

Lund

Dieser gedrungene, schwarzweifle Vogel hat einen rotschwarzen
Schnabel.

EP 50

N Winziges Tier

INI +2; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +6

VERTEIDIGUNG

RK 16, Berihrung 16, auf dem Falschen Ful 14 (+2 GE,
+4 GroRe)

TP 2 (1W8-2)

REF +4, WIL +2, ZAH +0

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m,
Schwimmen 9 m

Nahkampf Biss -1 (1W2-5)

Angriffsflache 0,30 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 1, GE 15, KO 6, IN 2, WE 15, CH 6

Fliegen 9 m (durchschnittlich),




GAB +0; KMB -2; KMV 3

Talente Fertigkeitsfokus (Schwimmen)

Fertigkeiten Fliegen +8, Schwimmen +6, Wahrnehmung +6
LEBENSWEISE

Umgebung Kalte Kisten

organisation Einzelganger, Paar oder Kolonie (3-20)
Schatze Keine

Diese kurzschwingigen und kurzschwinzigen Vogel be-
vorzugen kalte Felseninseln. Sie verspeisen hauptsich-
lich Fische. Die Schnibel behalten ihre Farbe wihrend
der Paarungszeit, danach 16st sich die Farbe und wird ein
kleinerer, farbig stumpfer Schnabel enthiillt.

Lunde sind etwa 0,30 m lang und wiegen knapp 1 Pfund.

Maulwurf

Dieses braune, offenbar augenlose Nagetier hat einen fellbedeckten,
zylindrischen Leib, eine spitze Schnauze und grofSe, kriftige Pforten,
die in Grabeklauen enden.

MAULWURF

EP 50

N Winziges Tier

INI +0; Sinne Dammersicht, Erschitterungssinn 4,50 m;
Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 14, Berithrung 14, auf dem Falschen FuB 14 (+4 GroRe)

TP 6 (1W8+2)

REF +2, WIL +0, ZAH +4

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Graben 1,50 m

Nahkampf 2 Klauen +0 (1-4)

Angriffsflache 0,30 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 2, GE 11, KO 14, IN 2, WE 10, CH 7

GAB +0; KMB -4; KMV 2 (6 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit)

Fertigkeiten Heimlichkeit +19

Besondere Eigenschaften Luft anhalten

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Land

organisation Einzelganger, Paar oder Haufen (3-16)

Schatze Keine

Maulwiirfe sind kleine Nagetiere, welche hauptsichlich
in unterirdischen Bauten leben. Es gibt viele Unterarten
und Variationen, doch den meisten ist gemeinsam, dass sie
unter der Erde leben, schlecht sehen kénnen und mit ihren
kriftigen vorderen Gliedmaflen iiber weite Strecken graben
konnen.

Ein typischer Maulwurf ist 0,15 m lang und wiegt weniger
als 1 Pfund.

Neunauge
Dieser schlangenartige Fisch hat ein entsetzliches, kreisrundes
Maul voller hakenartiger Zdhne.

NEUNAUGE

EP 135

N Sehr kleines Tier (Aquatisch)

INI +2; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +1

VERTEIDIGUNG

RK 15, Berihrung 14, auf dem Falschen Fu 13 (+2 GE,
+2 GroBe, +1 Naturlich)

TP 6 (1W8+2)

REF +4, WIL +1, ZAH +4

+

WILDHIS

ANGRIFF
Bewegungsrate Schwimmen 9 m

Nahkampf Biss +4 (1W4-3 plus Festsaugen)
Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m
Besondere Angriffe Blut saugen (1 ST-Schaden)
SPIELWERTE

ST 4, GE 14, KO 14, IN 1, WE 12, CH 2

GAB +0; KMB +0; KMV 7

Talente Waffenfinesse

Fertigkeiten Heimlichkeit +14, Schwimmen +5
LEBENSWEISE

Umgebung GemaBigte Ozeane

Organisation Einzelgdnger, Paar oder Schule (3-12)
Schatze Keine

Ein Neunauge ist ein kleiner, kieferloser Fisch mit einem
trichterférmigen Saugmaul, das zahlreiche messerscharfe
Zihne enthilt. Mit diesen kann es die Haut durchbeiffen und
sich ins Fleisch seiner Opfer bohren, um ihr Blut zu saugen.
Neunaugen findet man 6fters auf gréfleren Fischen im Meer,
mit denen sie symbiotische Beziehungen unterhalten.

Neunaugen kénnen bis zu 1,20 m lang werden und wiegen
bis zu 5 Pfund.

Pfau

Der konigsblaue Leib dieses Vogels wird nur noch von den wunder-
schénen Federn iiberschattet, welche aus seinem Riicken wachsen.

EP 100
N Kleines Tier
INI +1; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung -2

VERTEIDIGUNG

RK 12, Berthrung 12, auf dem Falschen FuR 11 (+1 GE,
+1 GroRe)

TP 4 (1W8)

REF +3, WIL -2, ZAH +2

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 12 m (unbeholfen)

Nahkampf 2 Krallen +2 (1W3-2)

SPIELWERTE

ST 7, GE 12, KO 10, IN 2, WE 6, CH 13

GAB +0; KMB -3; KMV 8

Talente Waffenfinesse

Fertigkeiten Fliegen -1

Besondere Eigenschaften Langsamer Flug

LEBENSWEISE

Umgebung GemaBigte oder warme Walder

Organisation Einzelgdnger, Paar oder Aufmarsch (3-10)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Langsamer Flug (AF) Ein Pfau fliegt immer in kurzen
Schiben, er kann nicht dank seiner Bewegungsrate fur
Fliegen in der Luft stehen, sondern muss Bewegungs-
aktionen stets auf einer festen Oberflache beenden.

Pfauen sind eine Familie von Fasanen, deren minnliche
Vertreter wegen ihrer prachtvollen Federn bekannt sind.
Den Weibchen fehlt das helle, strahlend bunte Gefieder,
sie tragen stattdessen graue oder braune Federn. Manche
Kulturen ziichten Pfaue mit weiflem Gefieder, deren iibrige
Koérper nicht zwangsliufig andere Farben aufweisen.

Ein Pfau schligt ein Rad seiner hellen und bunten Federn,
um die Hennen zu beeindrucken und zu umwerben, aber
auch um Raubtiere abzuschrecken, da er so gréfer wirkt.
Das farbenfrohe ,Augen“-Muster auf den Federn macht
diese zu beliebten Symbolen, Dekorationen und Requisiten



bei Wahrsagern und Angehdrigen von Herrscherfamilien.
Die minnliche Variante ist leicht zu erkennen, allerdings
haben alle Pfauen identische Spielwerte: Ein Pfau ist 1,05 m
grofd und wiegt etwa 10 Pfund.

Pinguin

Dieser 0,90 m grofie, plumpe Vogel hat ein weiches schwarz-weifles
Gefieder, welches um den Hals gelblich ist. Zudem hat er einen
langen Schnabel und schwarze Flossen, die flach an seinen Korper-
seiten anliegen.

PINGUIN

EP 135

N Kleines Tier

INI -1; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +8

VERTEIDIGUNG

RK 11, Berihrung 10, auf dem Falschen FuR 11 (-1 GE,
+1 GréBe, +1 Naturlich)

TP 5 (1W8+1)

REF +1, WIL +1, ZAH +3

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Schwimmen 12 m, Bauchrutschen 9 m

Nahkampf Biss +0 (1W3-1)

SPIELWERTE

ST 9, GE S, KO 13, IN 2, WE 12, CH 7

GAB +0; KMB -2; KMV 7

Talente Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung)

Fertigkeiten Wahrnehmung +8, Schwimmen +7

Besondere Eigenschaften Luft anhalten

LEBENSWEISE

Umgebung Kalte Ebenen

Organisation Einzelganger, Paar oder Kolonie (3-30)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Bauchrutschen (AF) Auf Schnee oder eisbedecktem Gelande

kann sich ein Pinguin 9 m weit bewegen, indem er nicht

lauft, sondern auf dem Bauch rutscht.

Es gibt viele Varianten von Pinguinen, welche fast alle
dieselben Spielwerte aufweisen. Das herausragendste
Merkmal des Pinguins ist die abendanzugartige Firbung
seiner Federn, die ihm bei der Jagd auf Fische unter Wasser
als Tarnung dienen. Sein schwarzer Riicken und seine
Flossen erméglichen es ihm, optisch mit dem Wasser zu ver-
schmelzen, wenn man ihn von oben beobachtet, wihrend
sein weifler Bauch dem hellen Himmel ihnelt, wenn man
ihn im Wasser von unten her sieht.

Die am weitesten verbreitete Pinguinart wird etwa 0,90
m grofl und wiegt 70 Pfund. Groflere Arten werden bis zu
1,20 m grofl und wiegen bis zu 100 Pfund.

Polarhase
Dieser weifSe Hase hat kiirzere Ohren und GliedmafSen und ist im
Schnee schwer zu entdecken.

POLARHASE

EP 65

N Sehr kleines Tier

INI +3; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +1

VERTEIDIGUNG

RK 15, Berithrung 15, auf dem Falschen FuB 12 (+3 GE,
+2 GroRe)

TP 3 (1W8-1)

REF +5, WIL +1, ZAH +1

KAPITEL 5
GEFAHRTEN UND VE'_I'RAUTE

N

4
5|

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m

Nahkampf Biss -2 (1W3-4) >

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m 7

SPIELWERTE '

ST 3, GE 16, KO 9, IN 2, WE 12, CH 5

GAB +0; KMB +1; KMV 7 (11 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Rennen

Fertigkeiten Heimlichkeit +15 (im Schnee +19); Volksmodi-
fikatoren Heimlichkeit im Schnee +4

LEBENSWEISE

Umgebung Kalte Ebenen und Walder

Organisation Einzelganger, Paar oder Rotte (3-16)

Schatze Keine

<

Ein Polarhase hat sich an das Leben in kalter Umgebung o2
angepasst, gedeiht aber bestens in wirmeren Klimazonen. -

Rhamphorhynchus

Diese Kreatur sieht aus wie eine Kreuzung zwischen Vogel und
Reptil, sie hat ledrige Fliigel, einen Schnabel voller nadeldhnlicher
Zihne und einen langen Schwanz mit flachem, diamantformigem
Ende.

RHAMPHORHYNCHUS

EP 135

N Sehr kleines Tier

INI +3; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +6

VERTEIDIGUNG

RK 15, Berihrung 15, auf dem Falschen FuB 12 (+3 GE,
+2 GroRe) A

TP 4 (1W8) B

REF +7, WIL +2, ZAH +2 4

Verteidigungsfahigkeiten Entrinnen

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Fliegen 12 m (gut)

Nahkampf Biss +0 (1W3-2)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

Besondere Angriffe Sturzangriff J

SPIELWERTE N

ST 6, GE 17, KO 11, IN 2, WE 14, CH 11

GAB +0; KMB +1; KMV 9

Talente Blitzschnelle Reflexe

Fertigkeiten Fliegen +11, Heimlichkeit +11, Wahrnehmung +6

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Kisten oder Walder

Organisation Einzelganger, Paar oder Schwarm (3-16)

Schéatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Sturzangriff (AF) Wenn ein Rhamphorhynchus im Flug einen i J

Sturmangriff ausfihrt, provoziert er keine Gelegenheits- e

angriffe, wenn er die Angriffsflache eines Gegners betritt,

um einen Nahkampfangriff auszufihren. Er erhalt dabei

zudem einen Bonus von +2 auf Schadenswirfe mit seinem

Bissangriff.

Rhamphorhynchuse sind exzellente Vertraute fiir jene
Zauberkundigen, welche nach schnellen und behinden
Dienern suchen. Diese schreckhaften Pterosaurier sind zwar
selbst im Grunde keine Dinosaurier, kreisen aber oft am
Himmel iiber den Jagdgriinden von Dinosauriern.



INEIIEIR  AUSBAUREGELI X

Robbe

Dieses schlanke, aquatische Sdugetier hat ein Paar Flossen als
GliedmafSen, einen krdftigen Schwanz und ein Maul voller scharfer
kleiner Zdihne.

EP 135
N Kleines Tier
INI +1; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +5

WILDHIS

SPIELWERTE

ST 4, GE 13, KO 11, IN—, WE 10, CH 7

GAB +0; KMB -1; KMV 6 (14 gegen Zu-Fall-bringen)

Fertigkeiten Akrobatik +0 (Springen +8), Fliegen +5,
Klettern +9; Volksmerkmale Akrobatik beim Springen +8

Besondere Eigenschaften Sprung

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige Ebene oder Wiiste

organisation Einzelgdnger, Paar oder Schwarm (3-18)

Schéatze Keine

VERTEIDIGUNG

BESONDERE FAHIGKEITEN

RK 13, Berihrung 12, auf dem Falschen Ful 12 (+1 GE,
+1 GroBe, +1 Naturlich)

TP 4 (1W8)

REF +3, WIL +1, ZAH +2

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Schwimmen 18 m

Nahkampf Biss +0 (1W4-1)

SPIELWERTE

ST 8, GE 13, KO 11, IN 2, WE 13, CH 6

GAB +0; KMB -2; KMV 9 (kann nicht zu Fall gebracht werden)

Talente Fertigkeitsfokus (Schwimmen)

Fertigkeiten Schwimmen +14, Wahrnehmung +5; Volks-
modifikatoren Wahrnehmung +4

Besondere Eigenschaften Luft anhalten

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiger Ozean

organisation Einzelgdnger, Paar oder Kolonie (3-22)

Schatze Keine

Robben sind schlanke Meeressiuger, welche den Grof$teil
ihres Lebens im Wasser verbringen. Es gibt sie in den Hifen
tropischer Inseln oder auch zwischen treibenden Eisbergen.
Sie lieben Felsenstrinde, an denen sie sich ausruhen, ihre
Jungen aufziehen und nach Fischen, Quallen, Seevégeln
und anderen kleinen Meerestieren jagen kénnen. Robben
sind gut bekannt aufgrund ihrer lauten Kommunikation
aus Bellen, Grunzen und Flossenschligen — aufgrund dieser
Eigenschaften betrachten viele Humanoide sie als intelligent
und leicht auszubilden.

Sagebeinheuschrecke
Dieses katzengrofSe Insekt hat einen langen, zigarrenformigen Leib.
Die diirren Hinterbeine sind lang und biegsam.

SAGEBEINHEUSCHRECKE

EP 100

N Sehr kleines Ungeziefer

INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 14, Berthrung 13, auf dem Falschen Ful 13 (+1 GE,
+2 GroBe, +1 Naturlich)

TP 4 (1W8)

REF +1, WIL +0, ZAH +2

Immunitaten Geistesbeeinflussende Effekte

ANGRIFF

Bewegungsrate 4,50 m, Fliegen 12 m (durchschnittlich),
Klettern 4,50 m

Nahkampf Biss -1 (1W3-3)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

Besondere Angriffe GefraBig

GefraBig (AF) Der Bissangriff einer Sdgebeinheuschrecke
verursacht doppelten Schaden bei Pflanzenkreaturen und
Gegenstanden aus Holz, Papier oder anderen Pflanzen-
materialien.

sprung (AF) Eine Sdgebeinheuschrecke kann auf Fertigkeits-
wirfe far Akrobatik zum Springen 10 nehmen, selbst wenn
sie abgelenkt oder in Gefahr ist.

Eine Sigebeinheuschrecke ist eine gréflere Variante
eines Grashiipfers, welche bis zu 0,60 m lang wird und sich
von diversen Pflanzen ernihrt. Wihrend Diirreperioden
kommen diese Heuschrecken zuweilen in groflen Gruppen
zusammen, um entweder zu besseren Nahrungsgriinden
weiterzuziehen oder in seltenen Fillen iiber kleine Tiere
herzufallen und diese zu verschlingen.

Schabe

Dieses schnelle braune Insekt huscht mit peitschenden Antennen
die Winde hinauf.

SCHABE

EP 50

N Winziges Ungeziefer

INI +2; Sinne Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung
+0

VERTEIDIGUNG

RK 16, Berthrung 16, auf dem Falschen Ful 14 (+2 GE,
+4 GroRRe)

TP 6 (1W8+2)

REF +2, WIL +0, ZAH +4

Immunitédten Geistesbeeinflussende Effekte

Schwachen Lichtempfindlichkeit

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 9 m (schlecht), Klettern 6 m

Nahkampf Biss -1 (1W2-5)

Angriffsflache 0,30 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 1, GE 15, KO 14, IN —, WE 11, CH 2

GAB +0; KMB -2; KMV 3 (11 gegen Zu-Fall-bringen)

Fertigkeiten Fliegen +4, Klettern +3

Besondere Eigenschaften Luft anhalten

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Paar oder Schwarm (3-60)

Schatze Keine

Schaben sind widerstandsfihige, allgemein als Ungeziefer
betrachtete Insekten. Sie werden insbesondere von warmen
Gebiuden und herrenloser Nahrung in stidischer Um-
gebung angezogen. Zudem sind sie sehr scheu und schreck-
haft und fliehen vor grofleren Kreaturen und Lichtquellen.



Schmetterling/Motte
Dieses elegante, gefliigelte Insekt ist eine wahre Farbenpracht, die
wie ein fliichtiger Traum durch die Liifte gleitet.

SCHMETTERLING/MOTTE

ERGS

N Winziges Ungeziefer

INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahrnehmung +1

VERTEIDIGUNG

RK 15, Berithrung 15, auf dem Falschen FuR 14 (+1 GE,
+4 GroRe)

TP 1 (1W8-3)

REF +1, WIL +1, ZAH -1

Immunitaten Geistesbeeinflussende Effekte

ANGRIFF

Bewegungsrate 1,50 m, Fliegen 9 m (durchschnittlich)

Angriffsflache 0,30 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 1, GE 13, KO 4, IN—, WE 12, CH 7

GAB +0; KMB -3; KMV 2 (10 gegen Zu-Fall-bringen)

Fertigkeiten Fliegen +7

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige gemaRBigte oder warme Region

Organisation Einzelgdnger, Paar oder Kaleidoskop (3-100)

Schatze Keine

Schmetterlinge sind zerbrechliche, hellfarbige Insekten,
welche sich von Nektar und anderen Zuckerquellen nihren.
Motten besitzen dieselben Spielwerte, sind allerdings
meistens nachtaktiv. Der hier prisentierte Schmetter-
ling (bzw. die vorgestellte Motte) ist ein besonders grofles
Exemplar mit einer Fliigelspannweite von etwas iiber 0,15 m,
aber dennoch véllig harmlos, so dass er keine Erfahrungs-
punkte wert ist, sollte er getotet werden.

Schnabeltier

Diese Kreatur ist plump, braun und von kurzem Fell bedeckt, hat
aber einen Entenschnabel und SchwimmfiifSe an den Enden ihrer
vier kurzen Beine.

SCHNABELTIER

EP 65

N Sehr kleines Tier

INI +2; Sinne Dammersicht, Elektrolokation 9 m; Wahr-
nehmung +1

VERTEIDIGUNG

RK 14, Berthrung 14, auf dem Falschen Ful 12 (+2 GE,
+2 GroRe)

TP 3 (1W8-1)

REF +4, WIL +1, ZAH +1

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Schwimmen 12 m

Nahkampf Sporn +4 (1W3-4 plus Gift)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 2, GE 14, KO 8, IN 2, WE 13, CH 11

GAB +0; KMB +0; KMV 6 (10 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Waffenfinesse

Fertigkeiten Schwimmen +14, Wahrnehmung +0 (unter
Wasser +4); Volksmodifikatoren Wahrnehmung unter
Wasser +4

Besondere Eigenschaften Luft anhalten

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRBigte oder tropische Flisse

Organisation Einzelganger

Schatze Keine

{4
I
4

BESONDERE FAHIGKEITEN

Elektrolokation (AF) Unter Wasser konnen Schnabeltiere
die winzigen Stromkreise wahrnehmen, welche Muskel-
bewegungen auslésen. Dies ermdglicht es ihnen, lebende
Beute aufzuspiren und von unbelebten Gegenstanden zu
unterscheiden. Behandle Elektrolokation wie Blindsicht
9 m, wobei Schnabeltiere nur lebende Kreaturen wahr-
nehmen konnen, zudem funktioniert Elektrolokation nur
unter Wasser.

Gift (AF) Sporn - Verwundung; RW ZAH, SG 9;
Frequenz 1/Runde fir 4 Runden; Effekt 1 Punkt Nichttod-
licher Schaden; Heilung 1 Rettungswurf

sporn (AF) Der Spornangriff eines Schnabeltieres ist ein
Natdrlicher Primarangriff, welcher Stichschaden ver-
ursacht.

Schnabeltiere gehéren einer iuflerst ungewohnlichen
Gattung eierlegender Siugetiere an, welche in Bauten
in Flussufern leben, wo sie nach Wiirmern, Larven und
Schalentieren jagen. Schnabeltiere verfiigen iiber einen be-
merkenswerten Sinn fiir Elektrizitit, den sie unter Wasser
anstelle von Sicht, Gehér und Geruch nutzen.

Das durchschnittliche Schnabeltier ist etwa 0,45 m lang
und wiegt 3,5 Pfund.

Schneehuhn

Dieser kleine Vogel hat braunweifle Federn und macht laute,
krichzende Gerdusche.

SCHNEEHUHN

EP 65

N Sehr kleines Tier

INI +2; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +2

VERTEIDIGUNG

RK 14, BerGhrung 14, auf dem Falschen FuB 12 (+2 GE,
+2 GroRe)

TP 2 (1W8-2)

REF +4, WIL +2, ZAH +0

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 12 m (schlecht)

Nahkampf Biss +4 (1W2-4)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 2, GE 14, KO 7, IN 2, WE 14, CH 5

GAB +0; KMB +0; KMV 6

Talente Waffenfinesse

Fertigkeiten Heimlichkeit +14 (im Schnee +18); Volksmodi-
fikatoren Heimlichkeit im Schnee +4

LEBENSWEISE

Umgebung Kalte Ebenen und Walder

Organisation Einzelganger, Paar oder Schwarm (3-12)

Schatze Keine

Diese Waldhiithner wechseln im Laufe der Jahreszeiten
das Gefieder — im Friihling sind sie schneeweiff und in den
Wintermonaten braunweifi.

Ein Waldhuhn misst etwa 0,30 m vom Schnabel bis zum
Schwanz und hat die doppelte Fliigelspanne.

KAPITEL 5
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Springmaus
Dieses kleine, sandfarbene Nagetier hat lange Hinterldufe und
grofle Ohren. Sein Schwanz ist langer als das Tier selbst.

SPRINGSMAUS

EP 65

N Winziges Tier

INI +7; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +6
VERTEIDIGUNG

RK 17, Berthrung 17, auf dem Falschen FuB 14 (+3 GE,
+4 GroRe)

TP 3 (1W8-1)

REF +5, WIL +2, ZAH +1

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Biss -1 (1W2-5)

Angriffsflache 0,30 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 1, GE 16, KO 8, IN 2, WE 15, CH 3

GAB +0; KMB -1; KMV 4

Talente Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Akrobatik +11, Wahrnehmung +6; Volksmodi-
fikatoren Akrobatik +4, Wahrnehmung +4

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Wisten

Organisation Einzelganger, Paar oder Bau (3-8)

Schatze Keine

Springmiuse sind in der Wiiste lebende Nagetiere, sie
wohnen in Bauten und hiipfen auf langen, diinnen Beinen
herum. Nachts kommen sie hervor, um Pflanzen zu fressen
und im Mondlicht Insekten zu jagen. Springmiuse werden
etwa 6 Jahre alt.

Eine Springmaus ist 0,15 m lang, hat einen 0,30 m langen
Schwanz und wiegt 30 — 9o Gramm.

Stachelseestern
Aus den fiinf Armen dieser hellfarbigen, sternférmigen Kreatur
wachsen mehrere Stacheln.

STACHELSEESTERN

EP 65

N Sehr kleines Ungeziefer

INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m, Erschitterungssinn 6 m;

Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 15, Berthrung 13, auf dem Falschen Ful 14 (+1 GE,

+2 GroRe, +2 Naturlich)

TP 6 (1W8+2)

REF +1, WIL +0, ZAH +4

Immunitaten Geistesbeeinflussende Effekte;

teidigungsfahigkeiten Sehr schnelle Heilung

ANGRIFF

Bewegungsrate 1,50 m, Klettern 1,50 m, Schwimmen
1,50 m

Nahkampf Hieb -1 (1W2-3 plus Ergreifen)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

Besondere Angriffe Ergreifen (Klein)

SPIELWERTE

ST 4, GE 13, KO 14, IN—, WE 11, CH 3

GAB +0; KMB -1 (Ringkampf +5); KMV 6 (kann nicht zu Fall

gebracht werden)

Fertigkeiten Klettern +5, Schwimmen +5

Besondere Eigenschaften Fester Griff

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiger Ozean

Organisation Einzelganger, Paar oder Haufen (3-22)

Ver-

+
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Schéatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Fester Griff (AF) Ein Stachelseestern ist ein Meister darin,
seine Beute zu ergreifen. Er erhdlt einen Volksbonus von
+6 auf Kampfmandverwirfe fir Ringkampf statt der Gb-
lichen +4, die eine Kreatur mit der Fahigkeit Ergreifen er-
langt.

Sehr schnelle Heilung (AF) Ein Stachelseestern heilt sehr
schnell und erlangt jede Stunde eine Anzahl an Treffer-
punkten in Hohe der Zahl seiner Trefferwirfel zurick (1 TP
pro Stunde beim typischen Stachelseestern).

Stachelseesterne sind wirbellose Wasserwesen, welche
iiber den Meeresboden ziehen auf der Suche nach Mollusken
und anderer langsamer Beute. Thre Rohrenfiifle verschaffen
ihnen einen exzellenten Ringergriff, zudem kénnen sie ihre
Migen ausstiilpen, um festgehaltene Schalenfische zu um-
schlieffen und zu verdauen. Ein verletzter Stachelseestern
heilt sehr schnell und kann mit der Zeit sogar verlorene
Gliedmaflen nachwachsen lassen.

Steinfarn

Dieser kleine, unauffillige Baum erinnert von der Gestalt her
an einen kleinen Mann, wirken die Aste doch wie Arme und die
Wurzeln wie FiifSe.

STEINFARN

EP 65

N Winzige Pflanze

INI -1; Sinne Blindsicht 9 m; Wahrnehmung -2

VERTEIDIGUNG

RK 15, Berthrung 13, auf dem Falschen FuR 15 (-1 GE,
+4 GroRe, +2 Natirlich)

TP 5 (1W8+1)

REF -1, WIL -2, ZAH +3

Immunitdten wie Pflanzen; Verteidigungsfahigkeiten
Giftige Sekrete, Selbstversteinerung

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Hieb +0 (1W2-4)

Angriffsflache 0,30 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 2, GE9, KO 13, IN—, WE 6, CH 9

GAB +0; KMB -5; KMV 1

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiger Wald

organisation Einzelganger, Paar oder Geholz (3-12)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Giftige Sekrete (AF) Steinfarne sondern ein bitteres Gift ab,
das sie fur Raubtiere widerlich schmecken l&sst. Wenn eine
Kreatur einen Steinfarn berihrt, kann dieser ein Mal am
Tag sein Gift freisetzen. Der Angreifer muss einen Zahig-
keitswurf gegen SG 11 ablegen, misslingt dieser jedoch,
erhalt er fir 1W4 Runden den Zustand Krankelnd. Der SG
des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Selbstversteinerung (AF) Ein Steinfarn kann sich selbst als

Standard-Aktion versteinern, um sich gegen Raubtiere zu

verteidigen. Dabei steigt sein Natirlicher Ristungsbonus

um 5, er erhalt Resistenz Feuer 10 und Kalte 10 und er

kann auf Fertigkeitswirfe fir Heimlichkeit 20 nehmen, um

sich als Sprossling oder herabgefallener Ast zu tarnen. Er

kann sich in diesem Zustand nicht bewegen oder Aktionen

ausfihren. Er kann diesen Zustand unbegrenzt lange bei-

behalten, bis er als Standard-Aktion seine Versteinerung

wieder aufhebt.




Ein Steinfarn ist eine ungewohnliche Pflanzenkreatur,
welche einem kleinen, humanoid geformten Farn dhnelt
und auf ihren Wurzeln laufen kann. Er verfiigt iiber die un-
gewohnliche Gabe, sich selbst versteinern zu kénnen, wobei
er seine Astchen und Blittchen derart verhirtet, dass sie
denen einer Pflanze ihneln, welche auf natiirliche Weise
zum Fossil geworden ist. Zudem kann er dank seiner Kérper-
chemie einen Giftstoff iiber seine Blitter ausscheiden, wenn
er Gefahr wahrnimmt.
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Wie alle Pflanzen benétigen auch Steinfarne Sonnenlicht,
Sauerstoff und Wasser. Im Gegensatz zu gewShnlicher Flora
koénnen sie sich aber selbst neue Standorte suchen, um stets
an die erforderlichen Nihrstoffe zu gelangen. Nach dem
Verwurzeln versteinert sich ein Steinfarn in der Regel, bis
er der Erde um sich herum die Nihrstoffe entzogen hat oder
externe Faktoren ihn zwingen, sich seine Nahrung anderswo
zu suchen.

Steinfarne erreichen eine Maximalhéhe von 0,30 m und
wiegen bis zu 3 Pfund.

Vampirtintenfisch
Dieser unheimliche Tintenfisch hat rote Augen und Schwimmhdute
zwischen seinen hakenbesetzten Tentakeln

VAMPIRTINTENFISCH

EP 200

N Sehr kleines Tier

INI +2; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +1

VERTEIDIGUNG

RK 14, Berihrung 14, auf dem Falschen Fu 12 (+2 GE,
+2 GroRe)

TP 5 (1W8+1)

REF +6, WIL +1, ZAH +3

Verteidigungsfahigkeiten Druckanpassung

ANGRIFF

Bewegungsrate 0 m, Schwimmen 6 m

Nahkampf Biss +0 (1W3-2), Tentakel +0 (Ergreifen)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

Besondere Angriffe Leuchtorgan

SPIELWERTE

ST 6, GE 15, KO 12, IN 2, WE 13, CH 3

GAB +0; KMB +0; KMV 8

Talente Blitzschnelle Reflexe

Fertigkeiten Heimlichkeit +14, Schwimmen +10

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiger Ozean

Organisation Einzelganger, Paar oder Schule (3-8)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Druckanpassung (AF) Ein Vampirtintenfisch erleidet keinen
Druckschaden aufgrund Veranderungen der Wassertiefe.

Leuchtorgan (AF) Ein Mal am Tag kann der Vampirtinten-
fisch als Standard-Aktion unter Wasser einen 4,50 m-Kegel
desorientierenden, biolumineszenten Schleim aus seinem
Leuchtorgan freisetzen. Dies erhellt den Wirkungsbereich
mitDadmmerlicht. Eine Kreaturinnerhalb dieser schillernden
Wolke aus blauem Licht muss einen Zahigkeitswurf gegen
SG 11 ablegen; misslingt ihr dieser Rettungswurf, erhalt
sie den Zustand Benommen, solange sie sich in dieser
Wolke aufhalt plus fur 1 Runde nach Verlassen oder Auf-
I6sen der Wolke. Die Wolke besteht fiir 1W4+1 Runden. Der
SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Tentakel (AF) Die Tentakel eines Vampirtintenfisches zahlen

als ein einzelner Primarangriff fir Ringkampf.

Der Vampirtintenfisch hat seinen Namen von seinen
roten Augen und den umhangartigen Schwimmhiuten.
Dieser Kopffiissler stammt aus den lichtlosen Tiefen der
Ozeane und ist von Leuchtorganen bedeckt, mit denen er
zur Verteidigung Schleimwolken freisetzen kann, sollte er
sich aufregen.

Ein Vampirtintenfisch kann bis zu 0,30 m lang werden
und bis zu 1 Pfund wiegen.

|
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Wallaby

Dieses braune Sdugetier hat einen langen Schwanz, kurze Arme
und lange, kriftige Beine, die ihm eine merkwiirdige, hoppelnde
Gangart ermdéglichen.

WALLABY
EP 135

N Kleines Tier
INI +2; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +4

VERTEIDIGUNG
RK 13, Berthrung 13, auf dem Falschen FuR 11
(+2 GE, +1 GroRe)

LGHIDGIR AUSBAUREGELI X

WILDNIS

TP 4 (1W8)

REF +4, WIL +0, ZAH +2

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Hieb +0 (1W3-1)

SPIELWERTE

ST 8, GE 14, KO 11, IN 2, WE 10, CH 4

GAB +0; KMB -2; KMV 10

Talente Fertigkeitsfokus (Akrobatik)

Fertigkeiten Akrobatik +5, Wahrnehmung +4

LEBENSWEISE
Umgebung GemaRBigte oder warme Walder
organisation Einzelganger, Paar oder Hofstaat (3-10)
Schatze Keine

Wallabys werden oft irrtiimlich mit kleinen Kingurus
verwechselt. Wie alle Beuteltiere tragen auch Wallabys ihre
neugeborenen Jungen in Beuteln an der Vorderseite ihrer
Korper. Ein Wallaby verteidigt sich mittels seiner kriftigen
Hinterbeine, mit denen es schnelle und heftige Tritte aus-
teilen kann, die Méochtegern-Raubtiere in die Flucht
schlagen kénnen.
Ein Wallaby ist etwa 0,60 m
grofl und wiegt 20 bis 40 Pfund.



Wundsiegelranke
Diese zuckende, umhergleitende Schlinge aus hellgriinen Ranken
ist mit gekriimmten Dornen und winzigen Stacheln bedeckt.

WUNDSIEGELRANKE
EP 135

N Sehr kleine Pflanze
INI +1; Sinne Blutgespir, Dammersicht; Wahrnehmung +1
VERTEIDIGUNG

KAPITEL 5
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Zauberhut
Die Atemiffnungen dieses seltsamen Pilzes weisen purpurne und
orange, leuchtende Muster auf.

<

LAUBERHUT
EP 50

N Sehr kleine Pflanze

INI-1; Sinne Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +1
VERTEIDIGUNG

RK 13, Berithrung 13, auf dem Falschen FuB 12 (+1 GE,
+2 GroRe)

TP 4 (1W8)

REF +1, WIL +1, ZAH +2

Immunitaten wie Pflanzen

ANGRIFF

Bewegungsrate 4,50 m, Klettern 4,50 m

Nahkampf Ranke +3 (1W2-4)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 3, GE 12, KO 10, IN—, WE 13, CH 5

GAB +0; KMB -1; KMV 5

Talente Waffenfinesse®

Fertigkeiten Klettern +4

Besondere Eigenschaften Wunde versiegeln

RK 11, Berihrung 11, auf dem Falschen FuR 11 (-1 GE,
+2 Grofle)

TP 5 (1W8+1)

REF -1, WIL +1, ZAH +3; +2 gegen Zauber und Zauberghnliche
Fahigkeiten

Immunitdaten wie Pflanzen; Verteidigungsfahigkeiten

Magische Heilung %
ANGRIFF -

Bewegungsrate 1,50 m, Klettern 1,50 m

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 1, GE 8, KO 12, IN—, WE 12, CH 2

GAB +0; KMB -3; KMV 2 (kann nicht zu Fall gebracht werden)
Fertigkeiten Klettern +7

Besondere Eigenschaften Lichtaura

LEBENSWEISE

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Walder
Organisation Einzelgdnger, Paar oder Spital (3-5)
Schatze Keine

Umgebung Beliebige unterirdische Umgebung
Organisation Einzelganger, Paar oder Beet (3-5)
Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

BESONDERE FAHIGKEITEN

Blutgespiir (AF) Eine Wundsiegelranke kann schwer ver-
letzte Kreaturen spuren, als besaRe sie Geruchssinn (dies
umfasst Kreaturen, die unter Blutungsschaden leiden, und
Kreaturen mit weniger als der Hélfte ihrer Gesamttreffer-
punkte).

Ranke (AF) Der Rankenangriff einer Wundsiegelranke ist ein
Naturlicher Primérangriff, welcher Hieb- und Stichschaden
verursacht.

Wunde versiegeln (AF) Eine Wundsiegelranke windet sich
instinktiv um eine Kreatur, welche unter Blutungsschaden
leidet oder unter 50% ihrer Trefferpunkte reduziert
ist. Hierzu muss sie einen normalen Rankenangriff ab-
legen, erhélt aber die Allgemeine Monsterfahigkeit Fest-
klammern. Sofern sie sich erfolgreich am Ziel festklammert
(und dabei den normalen Schaden verursacht), endet
augenblicklich jeder Blutungsschaden, unter dem das Ziel
gerade leidet. Die Wundsiegelranke liegt 24 Stunden lang
um die Wunde und erlangt Nahrstoffe aus dem Blut des
opfers, fugt ihm dabei aber keinen weiteren Schaden zu.
Sowie ein Ziel keinen Trefferpunkteschaden mehr hat oder
24 Stunden verstrichen sind, fallt die Ranke automatisch
ab. Eine Wundsiegelranke kann nur ein Mal am Tag eine
Wunde versiegeln.

Wundsiegelranken sind dornige, symbiotische Organis-
men, welche sich von verwundeten Tieren tragen lassen, in-
dem sie offene Wunden suchen, diese schliefSen und sich von
relativ harmlosen Mengen an Blut ernihren. Einheimische
Tiere erkennen Wundsiegelranken meistens und fressen sie
nicht. Stattdessen suchen sie sie auf, wenn sie verletzt sind.
Nach einer Woche ohne Nahrung geht eine Wundsiegelranke
dazu iiber kleinerer Beute aufzulauern.

Lichtaura (AF) Ein Zauberhut gibt nattrliches Dammerlicht
in einem 3 m-Radius ab. Bei Kontakt mit einer Kreatur oder L e
einem Gegenstand, die oder der iber eine wenigstens
schwache magische Aura verfigt, verandert sich die
Lichtaura in Farbung und Muster. Ein Zauberhut kann
seine Lichtaura als Standard-Aktion unterdriicken oder re-
aktivieren, tut dies aber nur, wenn er als Vertrauter dient
und sein Meister dies verlangt.

Magische Heilung (UF) Gelingt einem Zauberhut ein
Rettungswurf gegen einen Zauber, erhalt er Schnelle J
Heilung 1 fir eine Anzahl von Runden in Hohe des Zauber- N
grades (diese Fahigkeit wird nicht durch Zauberahnliche
Fahigkeiten aktiviert).

Ein Zauberhut ist ein schwarzer Pilz, welcher von purpur-
orangen Wellenmustern bedeckt ist. Man findet ihn in der o
Regel in Regionen mit nachhallender magischer Aktivitit, 4
z.B. in verlassenen arkanen Laboratorien und an Stitten
magischer Katastrophen. Ein Zauberhut kann sich von ver-
wesender organischer Materie ernihren, kann aber nur ge-
deihen und Sporen freisetzen, wenn er Spuren magischer i
Energien absorbiert. Entsprechend sind diese Pilze In- 5
dikatoren fiir die Nihe magischer Fallen oder Schitze.
Zauberkundige wihlen zuweilen Zauberhiite als Vertraute
und erlernen, ihre Musterverinderungen zu lesen, um nahe
magische Fallen besser zu identifizieren.

Eine typische Zauberkappe ist etwa 0,30 m breit und wiegt
gut 2 Pfund.
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. fIRCHETYPEN FUR VERTRAUTE ;

So wie Klassen-Archetypen Klassenmerkmale modifizieren, um
ein Thema zu bilden, tauschen Vertrauten-Archetypen normale
Fihigkeiten eines Vertrauten gegen neue Fihigkeiten, die auf ein
bestimmtes Konzept zugeschnitten sind. Manche ungew6hn-
lichen Vertrauten kénnen ebenfalls diese allgemeinen Merkmale
modifizieren oder ersetzen; solche Vertrauten konnen keine
Archetypen wihlen, welche bereits betroffene Fihigkeiten erneut
modifizieren oder ersetzen wiirden (ganz wie auch zwei Arche-
typen nicht dieselben Fihigkeiten betreffen diirfen). Wird in der
Beschreibung eines Archetyps auf die Stufe Bezug genommen, so
ist die Klassenstufe des Meisters des Vertrauten gemeint, welche
ihm das Klassenmerkmal Vertrauter verleiht. In manchen Fillen
konnen bestimmte Vertraute oder Arten von Vertrauten spezi-
fische Archetypen nicht wihlen — siehe die folgende Aufstellung:

Archetyp Beschiitzer: Tumorvertraute®® kénnen den Arche-
typ des Beschiitzers nicht wihlen, da sie ein Teil des Korpers des
Alchemisten sind.

Archetypen Seelengebundener wund Traumgebilde:
Elementares-Wispern-Vertraute®®® %, Hexenvertraute®*?,
Schamanen-Totemtiere*®™® V! und Vertraute, welche Zauber
verleihen, kénnen weder den Archetypen des Seelen-
gebundenen Vertrauten noch des Traumgebilde-Vertrauten
wihlen, da sie mit Schutzherren oder Totemgeistern ver-
bunden sind.

Gestaltwandelnde Vertraute: Vertraute, welche ver-
schiedene Gestalten annehmen kénnen, z.B. der Tierhafte
Ratgeber des Magischen Kindes**® V!, Imps und Quasiten,
miissen fiir jede Gestalt denselben Archetyp besitzen, wobei
die Wahl bei jeder Gestalt auch legal sein muss — sollte z.B.
eine Gestalt die eines Verbesserten Vertrauten sein, so kann
der Vertraute keine Archetypen wihlen, die nicht mit Ver-
besserter Vertrauter kumulativ sind.

Verbesserte Vertraute: Die Fihigkeiten eines Verbesserten
Vertrauten sind nicht kumulativ mit denen eines Ver-
trauten-Archetyps, welcher Mit Tieren seiner Art sprechen
kann oder den variablen Bonus modifiziert oder ersetzt, den
ein Vertrauter seinem Meister verleiht. Der Lesnikvertraute
eines Lesnikhiiters* verleiht z.B. seinem Herrn weder einen
variablen Bonus, noch besitzt er die Fihigkeit Mit Tieren
seiner Art sprechen. Somit verfiigt er iiber keine Fihigkeiten
, die mit Vertrauten-Archetypen kumulativ sind, welche auf
diese Fihigkeiten zuriickgreifen.

Beschiitzer
Beschiitzer sind ihren Meistern derart treu, dass sie mit
Freuden flir sie sterben wiirden.

Treuer Leibwichter (AF): Ein Beschiitzer erhilt die Bonus-
talente Kampfreflexe und Leibwichter®™P®. Sollte er sich inner-
halb der Angriffsfliche seines Meisters aufhalten, kann er
Leibwichter nutzen, um mittels Jemand anderem helfen die
RK seines Meisters selbst dann zu verbessern, wenn er den
Angreifer nicht bedroht.

Dies ersetzt Verbessertes Entrinnen und Wachsamkeit.

Meister beschiitzen (UF): Mit der 5. Stufe kann der Meister
Trefferpunkteschaden, den er oder der Beschiitzer erleiden,
gleichmiflig auf beide verteilen, sofern sie einander berithren
(wie Anderen schiitzen).

Dies ersetzt Berithrungszauber iibermitteln und Mit Tieren
seiner Art sprechen.

Dazwischenwerfen (AF): Mit der 11. Stufe erhilt ein Be-
schiitzer das Bonustalent Dazwischenwerfen™®. Zudem ent-
spricht seine Gesamtanzahl an Trefferpunkten der Gesamt-
anzahl an Trefferpunkten seines Meisters, egal iiber wie viele
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Trefferwiirfel er verfiigt (Temporire Trefferpunkte bleiben
hiervon unberiihrt).
Dies ersetzt Zauberresistenz.

Botschafter

Ein Botschafter spricht im Namen seines Meisters und zu-
weilen auch fiir dessen Schutzherrn oder andere extraplanare
Kontakte.

Besondere Voraussetzungen: Ein Botschafter-Vertrauter
muss im Stande sein, wenigstens eine Sprache zu sprechen,
egal ob dies aus einer besonderen Vertrautenfihigkeit (z.B. im
Falle eines Raben) oder dem Umstand resultiert, dass es sich
um einen Verbesserten Vertrauten handelt. Sollte der Ver-
traute dagegen nicht sprechen kénnen oder nur mit seinem
Meister und/oder anderen seiner Art sprechen kénnen, kann
er diesen Archetypen nicht erhalten.

Klassenfertigkeiten: Ein Botschafter behandelt Bluffen,
Diplomatie und Einschiichtern als Klassenfertigkeiten.

Beredsamkeit (AF): Ein Botschafter erhilt das Bonustalent
Beredsamkeit.

Dies ersetzt Wachsamkeit.

Verbesserte Personlichkeit (AF): Ein Botschafter erhilt
einen Charismawert in Hohe des typischen Intelligenz-
wertes eines Vertrauten seiner Stufe, sofern dieser héher ist
als sein normaler Charismawert. Der Intelligenzwert des Ver-
trauten dagegen verbleibt bei 6 (oder der normalen Anfangs-
intelligenz eines Verbesserten Vertrauten) und steigt nicht im
Verlauf der Stufenprogression.

Dies ersetzt die Verbesserung des Intelligenzwertes des
Vertrauten.

Diener
Ein Diener ist ein beflissener personlicher Leibdiener,
welcher sich um alle Bediirfnisse seines Meisters kiitmmert.

Klassenfertigkeiten: Ein Diener behandelt Auftreten, Be-
ruf und Handwerk als Klassenfertigkeiten.

Fihiger Assistent (AF): Der Meister des Dieners behandelt
seinen Vertrauten, als besiifie dieser das Talent Gemeinsames
Handwerk und dieselben Handwerksfertigkeiten und
Talente zum Herstellen von Gegenstinden wie er.

Dies ersetzt Wachsamkeit.

Zaubertrick (ZF): Ein Diener kann ein Mal pro Stunde
Zaubertrick wirken.

Dies ersetzt Zauber teilen.

Mitarbeiter (AF): Ein Diener wird behandelt, als besifie er
dieselben Gemeinschaftstalente wie sein Meister.

Dies ersetzt Verbessertes Entrinnen.

Beriihrungszauber iibermitteln (UF): Mit der 3. Stufe kann
ein Diener sich, wenn er einen harmlosen Berithrungs-
zauber auf eine dazu bereite Kreatur iibermittelt, vor und
nach Ubermitteln des Zaubers bewegen, solange er dabei
seine Bewegungsrate nicht iibertrifft. Dies modifiziert Be-
rithrungszauber iibermitteln.

Eiliges helfen (AF): Mit der 7. Stufe kann ein Diener sich
vor und nach der Handlung Jemand anderem helfen be-
wegen, solange er dabei seine Bewegungsrate nicht iiber-
trifft.

Dies ersetzt Mit Tieren seiner Art sprechen.

Mehreren helfen (AF): Mit der 13. Stufe kann ein Diener
die Handlung Jemand anderem helfen als Volle Aktion
nutzen und bis zu drei angrenzenden Kreaturen den Bonus

dieser Handlung verleihen. Jeder Bonus kann fiir dieselbe
Aktion oder denselben Wurf oder unterschiedliche Aktionen
und Wiirfe genutzt werden.

Dies ersetzt Vertrauten ausspihen.



Egoist

Ein Egoist hilt sich fiir den wahren Meister in der Beziehung
und sieht sich als die Macht hinter dem Thron. Er versucht
oft, nach bestem Konnen seinem Meister ,Anweisungen” zu
geben, und mischt sich in alle méglichen Themen ein, sei es
die Wahl der Zauber, taktische Kampfentscheidungen oder
das Liebesleben seines Meisters.

Klassenfertigkeiten: Ein Egoist behandelt Einschiichtern
als Klassenfertigkeit.

Egoistischer Vertrauter (AF): Ein Egoist erhilt das Bonus-
talent Wachsamkeit, statt dieses seinem Meister zu ver-
leihen. Ebenso erhilt er den variablen Vertrautenbonus (wie
z.B. den Bonus von +3 auf Fertigkeitswiirfe fiir Fliegen im
Fall einer Fledermaus) selbst, statt ihn seinem Meister zu
verleihen.

Dies modifiziert Wachsamkeit und den variablen
Vertrautenbonus.

Meister herumkommandieren (AF): Ein Egoist erlangt
Mit Meister sprechen bereits mit der 3. Stufe.

Dies modifiziert Mit Meister sprechen.

Beriihrungszauber empfangen (AF): Mit der 5. Stufe
kann ein Egoist als Standard-Aktion einen bestimmten Be-
rithrungszauber verlangen. In diesem Fall kann sein Meister
den fraglichen Zauber bis zum Beginn des nichsten Zuges
des Egoisten ein Mal als Berithrungszauber mit Reichweite
Nah wirken, als wire der Zauber mittels Weitreichender
Zauber™? modifiziert.

Dies ersetzt Bertthrungszauber iibermitteln.

Meister ausspihen (ZF): Mit der 11. Stufe kann ein Egoist
seinen Meister ein Mal am Tag ausspihen (wie Ausspihung).

Dies ersetzt Vertrauten ausspihen.

Gelehrter
Gelehrte sind Meister niitzlicher Fakten, an die sie sich zum
Vorteil ihrer Meister erinnern, auch wenn viele dadurch ein-
gebildet und arrogant werden.
Klassenfertigkeiten: Ein Gelehrter behandelt alle
Wissensfertigkeiten als Klassenfertigkeiten.
Beeindruckender Intellekt (AF): Der Intelligenzwert
eines Gelehrten entspricht stets seiner Stufe +5. Dafiir wird

seine effektive Stufe hinsichtlich des zusitzlichen Bonus auf

seine Natiirliche Riistungsklasse halbiert.

Dies modifiziert den Intelligenz-
wert des Gelehrten und die An-
passungen an seine Natiirliche
Riistung.

Gelehrtenwissen (AF): Ein Ge-
lehrter merkt sich Informationen
zu jedem Thema und klirt seinen
Meister gern iiber die Feinheiten
auf. Ein Gelehrter kann alle Fertig-
keitswiirfe fiir Wissen untrainiert ab-
legen und erhilt auf alle Fertigkeitswiirfe fiir
Wissen einen Bonus in Héhe seiner halben
Stufe. Ferner erhilt er 2 Fertigkeitsringe pro
Stufe; er kann in einer Fertigkeit maximal
Ringe in Hohe seiner Stufe besitzen.

Dies ersetzt Wachsamkeit und die Fihig-
keit des Vertrauten, auf die Fertigkeitsringe
seines Meisters zuriickzugreifen.
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Gesandter
Der Gesandte wurde vom Géttlichen berithrt und dient seinem
Meister als moralischer Kompass und Quell der Weisheit.

Besondere Voraussetzungen: Ein Gesandter kann nur einem
Meister dienen, welcher eine einzelne Gottheit verehrt.

Klassenfertigkeiten: Ein Gesandter behandelt Heilkunde,
Motiv erkennen und Wissen (Religion) als Klassenfertigkeiten.

Gattliche Fithrung (ZF): Ein Gesandter kann beliebig oft Gott-
liche Fiihrung wirken.

Dies ersetzt Wachsambkeit.

Gemeinsame Willenskraft (UF): Wenn dem Gesandten oder
seinem Meister ein Rettungswurf gegen einen geistesbeein-
flussenden Effekt misslingt, der nur einen von ihnen betrifft,
kann der andere entscheiden, ebenfalls einen Rettungswurf
abzulegen. Gelingt dieser zweite Rettungswurf, wird der Ur-
sprungswurf als Erfolg behandelt und Gesandter und Meister
koénnen die nichsten 24 Stunden lang von dieser Fihigkeit
keinen Gebrauch machen. Misslingt auch der zweite Rettungs-
wurf, erleiden sowohl Gesandter als auch Meister die Effekte
des gescheiterten Rettungswurfes, selbst wenn einer von ihnen o
normalerweise kein legales Ziel des Effektes wiire.

Dies ersetzt Zauber teilen.

Domiinenfihigkeit (UF oder ZF): Mit der 3. Stufe erlangt der
Gesandte einen Funken der géttlichen Macht jener Gottheit, die ~
sein Meister anbetet. Wihle eine passende Domine, welche mit X
der 1. Stufe eine Dominenfihigkeit verleiht, die am Tag in Hohe
des WE-Modifikators +3 Mal einsetzbar ist. Der Gesandte kann
diese Fihigkeit ein Mal am Tag einsetzen.

Dies ersetzt Bertthrungszauber iibermitteln.

Infiltrator A §
Vertraute geben exzellente Spione ab und Infiltratoren gehéren ;
zu den Meistern dieser Kunst.

Klassenfertigkeiten: Bluffen und Verkleiden sind Klassen-
fertigkeiten eines Infiltrators.

Wachsamkeit: Ein Infiltrator erhilt das Bonustalent
Wachsambkeit, statt es seinem Meister zu verleihen.
Dies modifiziert Wachsamkeit.

Zauber teilen: Ein Infiltrator kann nur Zauber der
Schule der Erkenntnismagie mit einem Ziel von , Du‘
mit dieser Fihigkeit teilen.

Dies modifiziert Zauber teilen.

Meisterhafte Reflexbewegung (AF): Ein In-
filtrator erhilt die Schurkenklassenmerkmale
Reflexbewegung und Verbesserte Reflex- T
bewegung; seine effektive Schurkenstufe ent- >
spricht der Klassenstufe seines Meisters.

Dies ersetzt Verbessertes Entrinnen.

Vertrauten ausspihen (ZF): Ein Infiltrator
erhilt diese Fihigkeit mit der 7. Stufe. Sein |
Meister kann die Wirkungsdauer von Aus- g
spdhen in Intervallen zu jeweils 1 Minute
unterteilen und erhilt eine Anzahl von
Intervallen am Tag in Héhe seiner Stufe.

Dies ersetzt Mit Tieren seiner Art

sprechen.

Telepathisches Band (ZF): Mit der o.

Stufe erlangt ein Infiltrator ein permanentes

Telepathisches Band mit seinem Meister.

. Diese Verbindung hat keine Reichweiten-

beschrinkung, solange beide sich auf

derselben Existenzebene aufhalten.
Dies ersetzt Zauberresistenz.



Maskottchen

Manchmal dient ein Vertrauter als das Herzstiick einer
Abenteurergruppe und bindet die Gruppe schliefilich zu einem
kollektiven Meister zusammen.

Klassenfertigkeiten: Ein Maskottchen behandelt Auftreten als
Klassenfertigkeit.

Gruppenempathie (UF): Ein Maskottchen ist Herz und Seele
der Gruppe, welche zu Beginn nur aus dem Vertrauten und
seinem Meister besteht. Mit der 1. Stufe und dann alle weiteren
3 Stufen kann ein Maskottchen dieser Gruppe ein weiteres Mit-
glied hinzufiigen, welches sodann von seiner Empathischen Ver-
bindung erfasst wird. Im Laufe eines Tages kann ein Maskottchen
ein Gruppenmitglied aus dieser Verbindung entfernen oder ein
neues aufnehmen.

Dies ersetzt Wachsamkeit und modifiziert Empathische Ver-
bindung.

Gliicksbringer (UF): Wenn ein Maskottchen die Handlung
Jemand anderem helfen nutzt, um den Angriffswurf oder die RK
eines Gruppenmitgliedes zu unterstiitzen, erhilt dieses Mitglied
zudem fiir 1 Runde einen Gliicksbonus von +1 auf seine RK.

Dies ersetzt Verbessertes Entrinnen.

Zauber teilen (AF): Mit der 3. Stufe wirken auf das Maskott-
chen mittels Zauber teilen gewirkte Zauber mit dessen Stufe -2.
Das Maskottchen kann von allen Zaubern profitieren, welche
Gruppenmitglieder mittels Zauber teilen wirken.

Dies modifiziert Zauber teilen.

Beriihrungszauber iiberbringen (UF): Mit der 5. Stufe wirken
vom Maskottchen iibermittelte Berithrungszauber mit dessen
Stufe -2. Das Maskottchen kann fiir jedes Gruppenmitglied Be-
rithrungszauber iiberbringen.

Dies modifiziert Berithrungszauber iiberbringen.

Mit Gruppe sprechen (AF): Mit der 7. Stufe erlangt das Maskott-
chen die Fihigkeit, verbal mit allen Mitgliedern seiner Gruppe
sprechen zu kénnen, als wiirde es Mit Meister sprechen einsetzen.

Dies ersetzt Mit Meister sprechen und Mit Tieren seiner Art
sprechen.

Neuorientierung (AF): Mit der 13. Stufe kann ein Maskott-
chen als Volle Aktion ein beliebiges Gruppenmitglied zu seinem
Meister machen hinsichtlich der Berechnung seiner Treffer-
wiirfel, seiner Trefferpunkte, seines GAB, seiner Rettungswiirfe
und seiner Fertigkeitsringe.

Dies ersetzt Vertrauten ausspihen und Zauberresistenz.

Plinderer
Manche Vertraute sind heimlich agierende Pliinderer, welche
diebische Tricks durchfiihren oder fir ihre Meister spionieren.

Klassenfertigkeiten: Ein Pliinderer behandelt Entfesselungs-
kunst, Fingerfertigkeit und Mechanismus ausschalten als
Klassenfertigkeiten.

Verbessertes Entreiffen (AF): Ein Pliinderer erhilt das Bonus-
talent Verbessertes Entreiflen™®.

Dies ersetzt Wachsamkeit.

Unauffindbarkeit (UF): Ein Pliinderer befindet sich unter
einem stindigen Unauffindbarkeit-Effekt mit einer effektiven
Zauberstufe in Hohe der Klassenstufe seines Meisters. Der SG des
Waurfes auf die Zauberstufe zum Durchdringen dieses Effektes
entspricht 15 + Zauberstufe des Meisters.

Dies ersetzt Verbessertes Entrinnen.

Schleicher (AF): Mit der 3. Stufe erhilt ein Pliinderer einen
Kompetenzbonus in Hohe der halben Klassenstufe seines
Meisters auf Fertigkeitswiirfe fiir Fingerfertigkeit und Heimlich-
keit.

Dies ersetzt Berithrungszauber iibermitteln.

Michtiges Entreiffen (AF): Mit der 9. Stufe erhilt ein Pliinderer
das Bonustalent Michtiges Entreiflen®™P.

Dies ersetzt Mit Tieren seiner Art sprechen.
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Prachtexemplar

Ein Prachtexemplar ist ein hervorstechender Vertreter
seiner Spezies und imstande, seine Artgenossen zu beein-
flussen.

Besondere Voraussetzungen: Ein Prachtexemplar kann
kein Verbesserter Vertrauter und auch kein Pflanzen-, Un-
geziefer- oder anderer nichttierischer Vertrauter sein.

Klassenfertigkeiten: Ein Prachtexemplar erhilt Mit
Tieren umgehen als Klassenfertigkeit.

Tiere beeinflussen (AF, ZF): Ein Prachtexemplar er-
hilt bereits mit der 3. Stufe Mit Tieren sprechen hinsichtlich
Tieren seiner Art. Mit der 7. Stufe erlangt er die Fihigkeit,
Artgenossen zu beeinflussen (wie Tierempathie mit einer
effektiven Druidenstufe gleich der Klassenstufe seines
Meisters und einem Volksbonus von +4 auf den Wurf, aber
hinsichtlich Tieren seiner Art). Mit der 11. Stufe kann er drei
Mal am Tag gegen Tiere seiner Art als Zauberihnliche Fihig-
keit Tier bezaubern einsetzen. Mit der 13. Stufe kann er ein
Mal am Tag gegen Tiere seiner Art als Zauberihnliche Fihig-
keit Tier beherrschen einsetzen.

Dies modifiziert Mit Tieren seiner Art sprechen und er-
setzt Berithrungszauber iibermitteln, Zauberresistenz und
Vertrauten ausspihen.

Reifter

Die meisten Vertrauten sind Spiher und Gehilfen, doch fiir
Reifler gibt es nur die Spannung des Kampfes. Ein Reifer
dient oft einem blutdurstigen oder kampforientierten
Meister.

Klassenfertigkeiten: Ein Reifler behandelt Einschiichtern
als Klassenfertigkeit.

Kampfeswut (UF): Ein Reifer lisst sich nicht durch schéne
Worte beeindrucken, sondern nur durch kimpferische
Wildheit. Er kann nicht sprechen, selbst wenn einer Kreatur
seiner Art dies moglich wire.

Mit der 5. Stufe jagt ein Kraftschub durch die Empathische
Verbindung zwischen Reifler und Meister, wann immer der
Meister einen Gegner unter o TP reduziert, dessen Anzahl
an Trefferwiirfeln wenigstens der halben Stufe des Reiflers
entspricht; Reifler und Meister erhalten sodann fiir 1 Runde
einen Moralbonus von +2 auf Angriffs- und Schadenswiirfe.

Dies ersetzt Mit Meister sprechen und Mit Tieren seiner
Art sprechen.

Erhohte Stirke (AF): Mit der 3. Stufe und dann jeder
weiteren ungeraden Stufe steigt der Stirkewert eines ReifSers
jeweils um 1. Der Intelligenzwert des Vertrauten verbleibt
dafiir bei 6 und kann niemals hoher steigen als 6.

Dies modifiziert die Verbesserung des Intelligenzwertes
des Vertrauten.

Kampfgestalt (UF): Mit der 3. Stufe erhilt ein ReifSer die
Fihigkeit, sich als Standard-Aktion bis zu jeweils drei Mal
am Tag in eine grofiere, wildere Gestalt und wieder zuriick
verwandeln zu konnen. In seiner Kampfgestalt wird er zu
einer Mittelgroflen Kreatur und erhilt einen Bonus von +2
auf Stirke (dieser ist mit der Stirkeanpassung aufgrund der
Groflenverinderung kumulativ). Beachte die zusitzlichen
Anpassungen an ST und GE fiir Verinderungen der Groflen-
kategorie.

Dies ist ein Gestaltwandeleffekt.

Dies ersetzt Berithrungszauber iibermitteln.

Schadensreduzierung (UF): Mit der 11. Stufe erhilt ein
Reifler SR 5/Magie.

Dies ersetzt Zauberresistenz.



Schelm

Manche Vertraute lieben es, ihren ahnungslosen Meistern und
anderen — Freunden wie Feinden — Streiche zu spielen. Schelme
guter Gesinnung nutzen in der Regel lustige, gutmiitige Tricks
(aufler bei Gegnern), wihrend bése Schelme gemeine bis einfach
nur grausame Tricks verwenden.

Klassenfertigkeiten: Ein Schelm behandelt Auftreten
(Komodie), Bluffen, Fingerfertigkeit und Verkleiden als Klassen-
fertigkeiten.

Unabhiingige Verbindung (AF): Ein Schelm kann nach Be-
lieben seine Gefithle im Rahmen der Empathischen Ver-
bindung vor seinem Meister verbergen. Er kann zudem mittels
konkurrierender Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen gegen die Wiirfe
des Meisters fiir Motiv erkennen iiber die Verbindung falsche
Gefiihle iibermitteln.

Dies modifiziert Empathische Verbindung.

Verbesserter Schmutziger Trick (AF): Ein Schelm erhilt das
Bonustalent Verbesserter Schmutziger Trick™®.

Dies ersetzt Wachsamkeit.

Magische Streiche (ZF): Ein Schelm kann nach Belieben als
Zauberihnliche Fihigkeiten Geisterhaftes Gerdusch, Magierhand
und Zaubertrick einsetzen.

Dies ersetzt Verbessertes Entrinnen und Zauber teilen.

Komédiant (AF): Mit der 3. Stufe erhilt ein Schelm einen
Kompetenzbonus in Hoéhe der halben Klassenstufe seines
Meisters auf Fertigkeitswiirfe fiir Auftreten (Komddie), Bluffen
und Verkleiden.

Dies ersetzt Berithrungszauber tibermitteln.

Michtiger Schmutziger Trick (AF): Mit der 11. Stufe erhilt ein
Schelm das Bonustalent Michtiger Schmutziger Trick™®.

Dies ersetzt Zauberresistenz.

Unzuverlissiger Erzihler (ZF): Mit der 13. Stufe kann ein
Schelm seinen Meister, der ihn ausspiht, mittels Falsche Erkennt-
nis narren; dies wirkt aber nicht auf andere Erkenntniseffekte
der Schule der Ausspihung im Wirkungsbereich, sondern nur
auf die Fihigkeit Vertrauten ausspihen des Meisters.

Dies modifiziert Vertrauten ausspihen.

Seelengebundener Vertrauter

Seengebundene Vertraute entstehen, wenn ein Meister die
magischen Techniken, welche auch bei Seelengebundenen
Puppen zur Anwendung kommen, nutzt, um ein Seelenfrag-
ment an ein Tier zu binden.

Seelenfokus (AF): Das an den Vertrauten gebundene Seelen-
fragment lebt in einem Fokuskristall, welcher dem Tier
chirurgisch eingesetzt wird. Solange der Seelenfokus intakt
bleibt, kann er benutzt werden, um das Seelenfragment an einen
anderen Vertrauten zu binden; dies hat dieselben Kosten und
Zeitanforderungen wie das Ersetzen eines Vertrauten. Sobald
die Seele an den Seelenfokus gebunden wurde, lernt die Seele
weiterhin und behilt ihre Personlichkeit und
Erinnerungen an frithere Kérper auch nach
Einpflanzen in einen neuen Vertrautenleib.
Ein Seelenfokus hat Hirte 8, 12 TP und
Gegenstand zerschmettern-SG 20, kann aber nur an-
gegriffen werden, nachdem er zuvor operativ aus dem
Vertrauten entfernt wird. Sollte der Seelenfokus zer-
stort werden, so kostet die Herstellung eines neuen
Seelenfokus ohne die Erinnerung des alten dasselbe
wie das Ersetzen eines Vertrauten (und das Tier, dem der
Seelenfokus eingesetzt wird, muss in der Regel ebenfalls ersetzt
werden, was die Kosten verdoppelt). Da ein Seelengebundener
Vertrauter aus der Seele einer anderen Kreatur geboren wird,
kann er niemals als Hexenvertrauter, Totemtier oder anderer
zauberverleihender Vertrauter dienen. Der Seelengebundene
Vertraute erhilt Fertigkeitsfokus fiir eine Fertigkeit, welche der
Kreatur wichtig war, deren Seele das Fragment geliefert hat.
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Dies ersetzt Wachsambkeit.

Gesinnungsvariante (AF): Ein Seelengebundener Vertrauter
ist stets wenigstens zum Teil von neutraler Gesinnung. Ob er
zudem gut, bose, rechtschaffen oder chaotisch ist, hingt von der
Kreatur ab, deren Seele das Fragment geliefert hat, und nicht
von der Gesinnung des Meisters (aufSer dieser nutzt ein Frag-
ment seiner eigenen Seele). Mit der 8. Stufe erhilt der Vertraute
eine der folgenden Fihigkeiten je nach Gesinnung; er kann sie
ein Mal am Tag einsetzen, die effektive Zauberstufe entspricht
der Klassenstufe des Meisters -3: Chaotisch Neutral: Wut; Recht-
schaffen Neutral: Einflisterung; Wahrhaft Neutral: Tiefschlaf;
Neutral Bose: Schwere Wunden verursachen; Neutral Gut: Helden-
mut. Mit der 13. Stufe entspricht die effektive Zauberstufe der
Klassenstufe des Meisters.

Dies ersetzt Mit Tieren der eigenen Art sprechen und Ver-
trauten ausspihen.

Traumgebilde
Traumgebilde entspringen der Vorstellungskraft ihrer Meister
und sind keine gewohnlichen Kreaturen.

Lebender Traum (UF): Die Gesamttrefferpunktezahl eines
Traumgebildes entspricht 4 der Gesamttrefferpunktezahl
seines Meisters. Sollte das Traumgebilde sterben, verschwindet
es und erscheint mit 1 TP wieder, nachdem sein Meister eine
ganze Nacht lang durchgeschlafen hat. Sollte das Traumgebilde
sich von seinem Meister weiter als 30 m entfernen, ein Anti-
magisches Feld betreten oder sein Meister bewusstlos werden oder
einschlafen, verschwindet das Traumgebilde, bis sein Meister
das nichste Mal Zauber vorbereitet, bzw. Zauberplitze fiir den
Tag erlangt. Da das Traumgebilde dem Verstand des Meisters
entspringt, kann es niemals als Hexenvertrauter dienen. Es kann
auch keine Zauber oder zauberihnlichen Fihigkeiten der Schule
der Erkenntnismagie einsetzen, sollte es iiber solche verfiigen.

Dies ersetzt Verbessertes Entrinnen.

Traumevolution (UF): Mit der 3. Stufe wird ein Traum-
gebilde durch die Triume seines Meisters geformt. Wenn
der Meister nach einer ganzen Nacht Schlaf erwacht, kann er
dem Traumgebilde 1 Evolutionspunkt zukommen lassen, um
Eidolonevolutionen®™® zu erwerben, die keine Grundform
voraussetzen. Mit der 7. Stufe kann er 2 Evolutionspunkte an-
wenden und mit der 13. Stufe 3 Evolutionspunkte.

Dies ersetzt Berithrungszauber {ibermitteln, Mit Tieren
seiner Art sprechen und Vertrauten ausspihen.
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Tiere konnen zum Ausfithren von Tricks ausgebildet werden,
wie in den Regeln fiir Mit Tieren umgehen beschrieben
(siehe Grundregelwerk, S. 101). Die folgenden neuen Tricks
sind in alphabetischer Reihenfolge sortiert; beachte bitte,
dass zwar oft der Begriff , Tier” verwendet wird, diese Tricks
aber jedem Gefihrten beigebracht werden kénnen, der aus-
gebildet werden kann.

Ausbrechen (SG 20): Auf Befehl hin kann das Tier ver-
suchen, Stangen oder Fesseln zu zerbrechen, zu zerbeiffen
oder zu zernagen, welche es, seinen Herrn oder eine von
diesem genannte Person behindern. Falls dieser Trick allein
nichts bewirkt, kann er dem Zielcharakter einen Situations-
bonus von +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Entfesselungskunst
verleihen. Das Tier kann zudem bestimmte einfache Hand-
lungen ausfiihren, z.B. Anheben eines Riegels oder seinem
Herrn einen herumliegenden Schliissel bringen. Das Ge-
wicht solcher Gegenstinde und die Stirke des Tieres sind
immer noch Einschrinkungen unterworfen und das Tier ist
nicht in der Lage, einen Taschendiebstahl auszufiihren oder
ein Schloss zu knacken.

Bombardieren (SG 20): Ein fliegendes Tier kann auf Be-
fehl hin einen ihm genannten Gegenstand, den es tragen
kann, auf einen ihm genannten Ort oder Gegner fallen
lassen (hiufig transportiert das Tier Alchemistenfeuer
oder andere Brandstoffe). Der Angriffswurf erfolgt mit dem
Grundangriffsbonus des Tieres. Es kann den Gegenstand
nicht werfen und muss in der Lage sein, direkt iiber das Ziel
hinweg zu fliegen.

Drohen (SG 20): Ein drohendes Tier versucht, eine ihm
zugewiesene Kreatur vom Sich-bewegen abzuhalten. Es tut
sein Bestes, um das Ziel einzuschiichtern, greift aber nur
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an, wenn das Ziel sich fortbewegen oder eine bedeutsame
Handlung ausfiihren will (insbesondere wenn diese feind-
selig erscheint). Sobald das Ziel sich nicht weiterbewegt, be-
endet das Tier den Angriff, droht aber weiter.

Einfaches Bauwerk errichten (SG 25): Der Gefihrte kann
auf Befehl einfache Bauwerke errichten, ist dabei aber von
seinen natiirlichen Fihigkeiten und Neigungen beschrinkt.
Der Gefihrte kann nur Dinge errichten, welche Kreaturen
seiner Art normalerweise aus eigener Kraft errichten, so dass
dieser Trick nur gestattet, das Tier anzuweisen, wo und wann
es titig werden soll. Einer Spinne kénnte befohlen werden,
ein Netz zwischen zwei Biumen zu spinnen, aber nicht, eine
Hingematte oder ein Zelt anzufertigen. Ebenso kénnte ein
Biber angewiesen werden, einen Damm zu bauen, oder ein
Alligator, ein kuppelférmiges Nest zu errichten, wihrend
grabende Kreaturen zu kleinen Tunneln oder Léchern fihig
sind. Dies dauert in der Regel 10 Minuten pro 1,50 m-Feld
des Bauwerkes; nach MafSgabe des SL konnte es aber auch
1 Minute oder sogar 1 Stunde erfordern. Nur Gefihrten,
welche normalerweise Bauwerke errichten, kénnen diesen
Trick erlernen.

Einschiichtern (SG 15): Der Gefihrte fletscht die Zihne,
bellt, knurrt, stellt die Stacheln auf oder bedroht eine von
dir bestimmte Kreatur auf andere Weise; alternativ kann er
dazu ausgebildet werden, sich jeder Kreatur aufler seinem
Herrn gegeniiber so zu verhalten. Der Gefihrte erleidet
einen Malus von -4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Einschiichtern
gegen Kreaturen, die nicht der Kreaturenart Humanoider
oder Tier angehoren, aufler er ist ausgebildet, Kreaturen
aller Art anzugreifen. Ein Gefihrte, der diesen Trick kennt,
nutzt automatisch die Handlung Jemand anderem helfen,
um seinen Herrn bei Wiirfen fiir Einschiichtern zu unter-
stiitzen, sofern dieser sich innerhalb von 4,50 m aufhilt und
dem Gefihrten keine andere Aufgabe zugewiesen hat.



Erstarren (SG 20): Der Gefihrte erstarrt auf der Stelle und
erscheint als gewohnliche Pflanze statt als Pflanzenkreatur.
Der Gefihrte muss sich verwurzeln, um diesen Trick nutzen
zu konnen. Er legt dabei einen konkurrierenden Fertig-
keitswurf fiir Verkleiden mit einem Situationsbonus von +8
gegen den Wurf fiir Wahrnehmung von Beobachtern ab. Bei
Erfolg wird er mit einer gewdhnlichen, harmlosen Pflanze
verwechselt. Der Gefihrte muss {iber den Trick Wurzeln
schlagen verfligen, um diesen Trick erlernen zu kénnen. Nur
Pflanzengefihrten kénnen diesen Trick lernen.

Finden (SG 2s5): Das Tier ist ausgebildet, Sprengstoffe
und Gifte zu erschniiffeln, ungewohnliche Geriusche oder
Echos wahrzunehmen und auf Luftstromungen und andere
Dinge zu achten, welche auf Gefahren oder geheime Durch-
ginge hindeuten. Auf Befehl hin nutzt es seine Fertigkeit
Wahrnehmung, um die Quelle von allem aufzuspiiren, dass
ihm in einem Raum oder an einem Ort als nicht normal
erscheint. Beachte aber: Da das Tier nicht intelligent ist,
mag jede Art seltsamer Mechanismus, Geruch, Tiiréffnung
oder unvertrauter Gegenstinde seine Aufmerksamkeit er-
wecken. Zudem kann es diesen Wurf fiir Wahrnehmung
nicht wiederholen.

Finte (SG 20): Der Gefihrte ist darin ausgebildet, gegen
Gegner Finten auszufiihren. Ein Gefihrte muss zuerst den
Trick Angreifen kennen, ehe er diesen Trick erlernen kann;
er fiihrt Finten nur gegen Gegner aus, die er normalerweise
angreifen wiirde.

Fliehen (SG 20): Das Tier versucht, nach besten Kriften
fortzulaufen oder sich zu verstecken, und kehrt erst zuriick,
wenn sein Herr ihm dies befiehlt. Bis dahin versucht es,
verborgen seinem Herrn und dessen Begleitern zu folgen
und in Sicht- oder Hérweite zu bleiben. Dieser Trick ist be-
sonders niitzlich fiir Diebe und Abenteurer, da er dem Tier
erlaubt, einer Gefangennahme zu entkommen und spiter
zuriickzukehren, um bei der Befreiung seiner Freunde zu
helfen.

Fiithren (SG 15): Der Gefihrte kann als Fithrer eines
blinden oder aus anderen Griinden nicht zum Sehen fihigen
Charakters dienen. Dabei bleibt er stets zur gefiithrten
Kreatur angrenzend und bereitet jede Runde eine Aktion
vor, um sich mit der gefiihrten Kreatur wihrend ihres
Zuges zu bewegen. Dies erlaubt der gefiihrten Kreatur, auto-
matisch bei Fertigkeitswiirfen fiir Akrobatik zu bestehen,
wenn es darum geht, sich mit mehr als halber Bewegungs-
rate fortzubewegen, wihrend man den Zustand Blind hat.
Der Gefihrte identifiziert zudem Hindernisse im Weg der
gefithrten Kreatur und signalisiert ihr, wie sie diese Hinder-
nisse meiden kann, etwa indem er sie mit sich zieht oder zur
Seite driickt; dies ermoglicht der gefithrten Kreatur, Hinder-
nisse wie Gefahren, Gegner oder andere Gelindemerkmale
zu lokalisieren und zu umgehen, als kénnte sie sehen (es
ermoglicht ihr aber nicht, Hindernisse selbst zu identi-
fizieren und zu unterscheiden). Der Gefihrte kann der ge-
fithrten Kreatur aufzeigen, ob sich Verbiindete in der Nihe
befinden und in welcher Richtung diese sich aufhalten, so
dass die gefiihrte Kreatur diese Verbiindeten lokalisieren
kann. Der Gefihrte kann nur so lange als Fiihrer dienen, wie
er selbst sehen kann; hinsichtlich Kreaturen und Hinder-
nissen kann er nur jene wahrnehmen und vermeiden, die er
auch normalerweise wahrnehmen kénnte.

Gift abgeben (SG 20): Der Gefihrte kann dazu gebracht
werden, auf Befehl eine einzelne Dosis Gift abzugeben. Dies
erfordert 10 Minuten und eine Phiole oder dhnliches, um
das Gift aufzufangen. Ein derart ausgebildeter Gefihrte setzt
einen Giftangriff niemals gegen seinen Herrn ein, wihrend
dieser das Gift extrahiert; dem Herrn muss aber immer noch
ein Fertigkeitswurf fiir Mit Tieren umgehen gelingen, um
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das Gift zu erlangen (siehe Seite 146). Ein Gefihrte muss
iiber die Fihigkeit Gift verfiigen, um diesen Trick lernen zu
konnen.

Helfen (SG 20): Das Tier kann die Handlung Jemand
anderem helfen einsetzen, um einen ihm genannten Ver-
biindeten im Kampf zu unterstiitzen; dabei greift er einen
ihm genannten Gegner an, mit dem auch der Verbiindete
kimpft. Du kannst auf die Kreatur weisen, der geholfen
werden soll, sowie auf jene, die angegriffen werden soll;
sofern es dem Tier méglich ist, wird es gehorchen. Es gelten
dieselben Einschrinkungen wie beim Trick Angreifen.

Hilfe holen (SG 20): Mit diesem Trick kann ein Ausbilder
eine Anzahl von Kreaturen in Héhe des Intelligenzwertes des
Tieres als ,Helfer kennzeichnen. Wenn das Tier den ent-
sprechenden Befehl erhilt, versucht es, eine dieser Personen
zu finden und zu seinem Herrn zu bringen, selbst wenn es
dazu eine weite Reise zum Ort der letzten Begegnung mit
der Zielkreatur zuriicklegen muss.

In die Zange nehmen (SG 20): Du kannst ein Tier an-
weisen, einen Gegner anzugreifen, auf den du zeigst, und
dabei stets versuchen, zu diesem Gegner angrenzend und
ihn bedrohend zu bleiben. Solltest du oder ein Verbiindeter
diesen Gegner ebenfalls bedrohen, versucht das Tier, ihn
in die Zange zu nehmen. Es nutzt Gelegenheitsangriffe
stets aus. Das Tier muss den Trick Angreifen kennen, ehe
es diesen Trick erlernen kann. Es gelten dieselben Angriffs-
beschrinkungen wie beim Trick Angreifen.

Jagen (SG 20): Dieser Trick gestattet einem Tier, seine
natiirlichen Instinkte als Jiger oder Sammler zu nutzen,
um Nahrung zu finden und zu seinem Herrn zu bringen.
Ein Tier mit diesem Trick kann Fertigkeitswiirfe fiir Uber-
lebenskunst (oder Weisheitswiirfe, falls es keine Fertigkeits-
ringe in Uberlebenskunst besitzt) ablegen, um fiir andere
Nahrung zu beschaffen oder sie zu Wasser und Unterschlupf
zu fithren (wie bei Nutzung von Uberlebenskunst, um in
der Wildnis zurechtzukommen). Ein Tier mit diesem Trick
kann die Handlung Jemand anderem helfen einsetzen, um
zu diesem Zweck Fertigkeitswiirfe seines Herrn fiir Uber-
lebenskunst zu unterstiitzen.

Kampfmanéver ausfithren (SG 20): Das Tier ist aus-
gebildet, auf Befehl hin ein bestimmtes Kampfmanéver
durchzufiihren. Es muss zuerst den Trick Angreifen be-
herrschen und kann nur Kampfmanéver gegen Ziele durch-
fithren, die es normalerweise auch angreifen wiirde. Dieser
Trick kann einem Tier wiederholt beigebracht werden und
betrifft jedes Mal ein anderes Kampfmanéver.

Kokon (SG 15): Der Gefihrte kann einen Gegenstand oder
eine hilflose bzw. dazu bereite Kreatur in einen Kokon ein-
spinnen; das Ziel darf maximal Riesig sein, der Zeitaufwand
ist von der Groflenkategorie abhingig:

GroRe des Ziele Leitaufwand

Sehr klein oder kleiner 1 Minute
Klein oder MittelgroR 10 Minuten
GroR 1 Stunde
Riesig 4 Stunden

Der Kokon hat Hirte 2 und 10 TP. Eine im Kokon ein-
geschlossene Kreatur befindet sich effektiv im Haltegriff
(Zustand Gehalten) und kann als Volle Aktion einen Fertig-
keitswurf fiir Entfesslungskunst oder einen Kampfmanover-
wurf fiir Ringkampf gegen SG 20 + KMV des Gefihrten
ablegen; alternativ ginge auch ein Stirkewurf gegen SG 2s.
Der Gefihrte muss den Trick Seide spinnen kennen, ehe er
diesen Trick erlernen kann.
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Markieren (SG 25): Der Gefihrte lisst andere nahe Tiere
wissen, dass er einen Bereich fiir sich beansprucht, egal
ob er Duftmarken setzt, sich an Biumen und Felsen reibt
oder einfach nur heult. Indem er diesen Trick 1 Stunde lang
ausfithrt, kann er bis zu einem 3/4 km? markieren. Sollte
es dann nach 24 Stunden zu einer Zufallsbegegnung im
markierten Revier kommen, mit einem Wildtier oder einer
anderen Kreatur von maximal Intelligenz 2 (Ungeziefer
eingeschlossen, nicht aber andere geistlose Kreaturen wie
Schlicke oder geistlose Untote), besteht eine Chance von
25%, dass die Begegnung nicht eintritt, da die Markierungen
Kreaturen verscheuchen konnten. Der Gefihrte muss die
Markierungen wenigstens ein Mal pro Woche erneuern,
damit sie ihre Wirkung behalten. Pro Woche besteht eine
Chance von 10%, dass die Markierungen ein Raubtier an-
locken, welches den Gefihren sodann sucht, um ihn (und
seinen Herrn) zum Kampf um das Revier herauszufordern.

Retten (SG 20): Der Gefihrte wurde ausgebildet, seinen
Herrn oder eine von diesem benannte Kreatur aus der Ge-
fahrenzone an einen sicheren Ort zu schleppen, sollte der
Herr oder besagte Kreatur kampfunfihig werden. Sollte die
vom Gefihrten verteidigte Kreatur den Zustand Hilflos oder
Tot erhalten, trigt, schleift oder bewegt der Gefihrte sie auf
andere Weise aus der Gefahr fort. Sollte der Gefihrte den
Trick Hilfe holen kennen, versucht er, die Kreatur zu einer
jener Kreaturen zu bringen, die ihm als ,Helfer” genannt
wurden. Alternativ kann ihm auch ein sicherer Ort anstelle
von ,Helfern“ benannt werden, an welchen er die Kreatur
zu bringen versucht. Sollte er beides nicht tun kénnen,
bringt er die Kreatur an den nichsten relativ sicheren Ort.
Um diesen Trick erlernen zu kénnen, muss
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der Gefihrte zuerst die Tricks Uberbringen und Wachen
kennen.

Seide spinnen (SG 20): Der Gefihrte kann diinne, aber
juflerst kriftige Seidenfiden erzeugen. Ein Mal am Tag
kann diese Seide eingesammelt werden, dies erfordert 10
Minuten. Diese Seide funktioniert wie ein Seidenseil. Der
Gefihrte kann am Tag insgesamt 3 m x Konstitutionswert
an Seidenseil herstellen, welche der Herr in Einheiten zu
jeweils 3 m Linge unterteilen kann. Die Seide zerfillt nach
24 Stunden und wird nutzlos. Nur Gefihrten mit der Eigen-
schaft Spinnennetz konnen diesen Trick erlernen.

Sprechen (SG 25): Der Gefihrte ist imstande, sehr ein-
fache Konzepte mittels Bellen, Gesten, Pfeifen oder ihn-
lichem zu kommunizieren. Sein Vokabular ist aber extrem
eingeschrinkt und besteht im Grunde nur aus ,Ja“ und
»Nein“, zudem kann er bis Drei zihlen. Pro Intelligenzpunkt
kann er zudem zwei spezifische Fragen dem Klang nach ver-
stehen und beantworten. Dies verleiht ihm keine Gabe, zu-
satzliche Konzepte und Ideen zu verstehen — man kann ihm
z.B. beibringen ,Nahrung“ zu kommunizieren, allerdings
unterscheidet er nicht zwischen z.B. rohem und gekochtem
Fleisch und kénnte zudem unter ,Nahrung“ nur Dinge ver-
stehen, die er selbst frisst. Um diesen Trick erlernen zu
konnen, muss die Intelligenz des Gefihrten 2 oder hoher
sein.

Uberbringen (SG 15): Das Tier nimmt einen Gegenstand,
den du oder ein Verbiindeter ihm {ibergibt oder den es mit
dem Trick Bringen holt, an einen Ort oder zu einer Person,
den oder die du ihm benennst. Im Falle eines Ortes lisst
es dort den Gegenstand fallen und kehrt zu dir zuriick, im
Falle einer Person bleibt es angrenzend zu dieser, bis sie den
Gegenstand als Bewegungsaktion entgegennimmt.

Uberwiltigen (SG 15): Der Gefihrte kann versuchen
Gegner zu iiberwiltigen. Erhilt er den entsprechenden
Befehl, fithrt er seine Natiirlichen Angriffe als
Nichttédliche Angriffe mit dem iiblichen
Malus von -4 aus (sofern seine Angriffe
normalerweise tédlichen Schaden ver-
ursachen), bis der Befehl wider-
rufen wird.



Ungiftiger Angriff (SG 20): Dem Gefihrten kann befohlen
werden, bei einem seiner normalerweise giftigen Natiir-
lichen Angriffe darauf zu verzichten, dem Ziel sein Gift zu
injizieren. Solange dieser Befehl aufrechterhalten wird, ver-
ursachen seine erfolgreichen Angriffe den iiblichen Schaden
und alle sonstigen eventuellen Effekte, setzen das Ziel aber
nicht dem Gift des Gefihrten aus. Nur Gefihrten mit der be-
sonderen Fihigkeit Gift kénnen diesen Trick erlernen.

Unterhalten (SG 25): Das Tier kann tanzen, singen oder
einen anderen beeindruckenden oder lustigen Trick auf-
fiihren, um seine Umgebung zu unterhalten. Auf Befehl
seines Herrn kann es einen Fertigkeitswurf fiir Auftreten
(oder einen Charismawurf, sollte es iiber keine Fertigkeits-
ringe in Auftreten verfiigen) ablegen, um sein Kénnen zur
Schau zu stellen. Interessierte Zuschauer und jene, denen
kein konkurrierender Fertigkeitswurf fiir Motiv erkennen
gelingt, erleiden einen Malus von -2 auf Fertigkeitswiirfe
fiir Wahrnehmung, um andere Dinge neben dem Tier zu be-
merken. Gauner und Betriiger bringen Tieren hiufig diesen
Trick bei, um derweil unbemerkt herumzuschleichen oder
die Taschen der Zuschauer zu leeren.

Vergraben (SG 15): Dem Tier kann aufgetragen werden,
einen in seinem Besitz befindlichen Gegenstand zu ver-
graben. Dazu sucht es sich in der Regel einen abgeschiedenen
Ort. Verfiigt das Tier zudem iiber den Trick Bringen, kann es
angewiesen werden, einen von ihm vergrabenen Gegenstand
zu holen.

Wachen (SG 15): Dem Tier kann befohlen werden, einen
bestimmten Bereich zu bewachen, z.B. einen Lagerplatz,
und Alarm zu geben, sollte es eine grofle oder gefihrliche
Kreatur bemerken, die in diesen Bereich eindringt.

Wurzeln schlagen (SG 15): Der Gefihrte st6fit seine
Wurzeln in den Boden und verankert sich. Zudem zieht er
nun Wasser und Nihrstoffe aus dem Boden. Dies ist eine
Volle Aktion, welche Gelegenheitsangriffe provoziert und
nur in Bereichen mit weichem Boden ausgefiihrt werden
kann. Ein verwurzelter Gefihrte kann sich nicht bewegen,
ansonsten aber normal handeln. Er erlangt einen Bonus
von +4 auf seine KMV gegen Manéver fiir Ansturm, Uber-
rennen, Versetzen, Zerren und Zu-Fall-bringen. Sofern er
wenigstens 1 Stunde lang verwurzelt bleibt, erlangt er genug
Wasser und Nihrstoffe fiir 1 Tag. Auf einen weiteren Befehl
hin entwurzelt er sich wieder als Volle Aktion. Nur Pflanzen-
gefihrten konnen diesen Trick lernen.

Zauber erhalten (SG 25): Der Gefihrte wurde darin aus-
gebildet, einen bestimmten Zauber zu empfangen und
dessen Effekte voll auszunutzen (der Zauber wird bei Er-
halt dieses Tricks bestimmt). Der Zauber sollte dem Ge-
fihrten eine Fihigkeit verleihen, welche er aufgrund seiner
Intelligenz nicht einsetzen oder erkennen konnte, z.B. Luft-
weg. Der Gefihrte erkennt, wenn er von diesem Zauber be-
troffen ist, und kann seine Effekte ausnutzen. Der SL kann
festlegen, dass der Gefihrte alternativ auch im Nutzen von
bestimmten Nichtzaubereffekten unterwiesen werden kann,
z.B. denen eines Elixiers des Feuerodems. Dieser Trick kann
dem Gefihrten mehrfach beigebracht werden, wobei dem
Trick jedes Mal ein anderer Zauber zugewiesen werden
muss.

Zerstéren (SG 15): Dem Gefihrten kann befohlen werden,
Gegenstinde und Bauwerke anzugreifen und zu beschidigen.
Ein Gefihrte muss den Trick Angreifen kennen, ferner muss
er darin ausgebildet sein, alle Arten von Kreaturen anzu-
greifen, ehe er diesen Trick erlernen kann. Der Herr kann
den Gefihrten anweisen, den fraglichen Gegenstand mit
Natiirlichen Angriffen zu attackieren oder zu versuchen, ihn
mit einem Stirkewurf zu zerschmettern (so moglich).
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GEFAHRTENTALENTE

Wihrend Tiergefihrten und Reittiere an Stirke und Er-
fahrung gewinnen, entwickeln sie Mutationen, Eigenheiten
und Tricks, welche ihnen neue Fihigkeiten verleihen, die
sie von anderen Vertretern ihrer Art unterscheiden. Die
folgenden Talente konnen von Charakteren gewihlt werden,
welche tiber Tiergefihrten verfiigen, bzw. von den Tier-
oder anderen Gefiihrten selbst (siehe die jeweiligen Voraus-
setzungen).

Ein Tiergefihrte oder Reittier kann aus den folgenden
Talenten, welche als Voraussetzung ,Tiergefihrte“ nennen,
wihlen, als stiinden diese auf der Liste der Tiertalente auf
Seite 42 des Grundregelwerkes.

Angriff abfangen [Kampf]
Das Tier wirft sich freiwillig Angriffen in den Weg, um
seinen Herrn zu verteidigen.

Voraussetzungen: GAB +1, Tiergefihrte.

Vorteil: Hilt sich der Tiergefihrte angrenzend zu seinem
Herrn auf und wird dieser Ziel eines Nahkampfangriffes,
so kann der Tiergefihrte als Freie Aktion auch auflerhalb
seines Zuges einen Gelegenheitsangriff aufwenden, um den
Angriff abzufangen. Hierzu fiihrt der Tiergefihrte einen An-
griffswurf mit seinem héchsten Angriffsbonus mit einem
seiner Natiirlichen Angriffe aus, als wiirde er einen Gelegen-
heitsangriff ausfithren; dieser Wurf unterliegt einem Malus
von -2 pro Groflenkategorie, die der Angreifer grofer ist
als der Tiergefihrte. Sollte das Ergebnis des Gelegenheits-
angriffswurfes héher ausfallen als das Ergebnis des Angriffs-
wurfes des Angreifers, so erleidet der Herr des Tiergefihrten
durch den Angriff nur halben Schaden, wihrend der Tier-
gefihrte die andere Hilfte des Schadens erleidet. Effekte,
welche durch einen erfolgreichen Treffer ausgelost werden
(z.B. Blutung oder Zu-Fall-bringen), betreffen Herrn und
Tiergefihrten, als wiren beide von dem Angriff getroffen
wurden — behandle den Tiergefihrten, als wire er zuerst ge-
troffen worden (z.B. hinsichtlich Berithrungsangriffen, bei
denen die Ladung beim ersten Treffer verbraucht wird).

Sollte der Tiergefihrte den Trick Verteidigen kennen,
kann er Angriff abfangen und ein Talent, welches Angriff
abfangen als Voraussetzung auffiihrt, nutzen, um einen an-
grenzenden Verbiindeten zu schiitzen, den er gerade ver-
teidigt.

Besonderer Gefihrte
Deine Bindung zu deinem Tiergefihrten oder Vertrauten ist
ungewohnlich ausgeprigt.

Voraussetzungen: Klassenmerkmal Tiergefihrte oder
Klassenmerkmal Vertrauter.

Vorteil: Die Fihigkeiten deines Tiergefihrten oder Ver-
trauten werden berechnet, als wire die effektive Bezugs-
klassenstufe um bis zu 4 héher (z.B. die Druidenstufe im
Falle von Tiergefihrten); die Bezugsklassenstufe kann deine
Charakterstufe nicht iibertreffen. Solltest du iiber mehr als
einen Tiergefihrten oder Vertrauten verfiigen, musst du
diesen Vorteil einem von ihnen zuweisen. Solltest du diesen
Tiergefihrten oder Vertrauten spiter verlieren oder ent-
lassen, kannst du diesen Vorteil dann der Ersatzkreatur zu-
weisen.

Speziell: Du kannst dieses Talent mehrfach wihlen, musst
es aber jedes Mal einem anderen Tiergefihrten oder Ver-
trauten zuweisen; die Effekte sind nicht mit sich selbst
kumulativ.
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TABELLE 5-2: TALENTE FUR TIERGEFAHRTEN UND YERTRAUTE

Allgemeines Talent
Besonderer Gefdhrte

Voraussetzungen

oder Vertrauter

Gefdhrtentalent Voraussetzungen
Angriff abfangent GAB +1
Reflexartiges Abfangent Angriff abfangen, GAB +3, Entrinnen

Verbessertes Angriff abfangent Angriff abfangen, GAB +6
Hartndckiger Jager
3 Range

Machtiger Hartnackiger Jager

Klassenmerkmal Tiergefahrte

Heimlichkeit 3 Rénge, Wahrnehmung

Hartnackiger Jager, Kampfreflexe, Heimlichkeit

Vorteile

Fahigkeiten deines Tiergefdhrten oder Vertrauten
nutzen eine hohere effektive Stufe

Vorteile

Schitze deinen Herrn vor Angriffen

Verleihe deinem Herrn Entrinnen

Senke den Schaden weiter, wahrend du Angriff
abfangen nutzt

Lokalisiere unsichtbare Kreaturen

Verweigere lokalisierten Kreaturen den GE-Bonus

3 Range, Wahrnehmung 3 Range

Klassenmerkmal erlangen
verfiigen
Treue angesichts des Unnatirlichen Besondere Fahigkeit Treue
Wilde Finesset Waffenfinesse, GAB +3
Waffenfinesse nutzt
Zauberstorender Gefahrtet =
Zornige Bestiet Einschichtern 1 Rang
Zornige Fintet Bluffen 1 Rang

Herr muss tber das gewdhlte Klassenmerkmal

Erhalte ein Klassenmerkmal deines Herrn

Erhalte zusatzliche Resistenz gegen bestimmte
Fahigkeiten von Kreaturen.
Erhalte einen Bonus auf den Schaden, wenn du

Gefahrte behindert Zauberei
Erhalte Boni auf Wiirfe fir Einschiichtern
Erhalte Boni fir Finten

T Dies ist ein Kampftalent und kann von Gefshrten als Bonustalent gewahlt werden, welche Gber Stufen als Draufgénger, Kampfer,
Kriegspriester, Raufbold oder Schiitze verfiigen, die sie Gber Talente oder andere besondere Fahigkeiten erlangt haben.

Hartnackiger Jager
Das Tier kann schnell verborgene Beute aufspiiren.

Voraussetzungen: Heimlichkeit 3 Ringe, Wahrnehmung 3
Ringe, Tiergefihrte.

Vorteil: Der Tiergefihrte erhilt einen Bonus von +2 auf
konkurrierende Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung gegen
Wiirfe fiir Heimlichkeit. Nutzt er Wahrnehmung, um eine
unsichtbare Kreatur aufzuspiiren, so steigt dieser Bonus
auf +10. Ferner wird einer versteckten Kreatur, die der Tier-
gefihrte mittels Wahrnehmung erfolgreich bemerkt, oder
einer unsichtbaren Kreatur, die er lokalisiert, der GE-Bonus
auf die RK gegen den nichsten Angriff des Tiergefihrten in
diesem oder vor seinem nichsten Zug verwehrt.

Rlassenmerkmal erlangen
Das Tier erweitert seine Fihigkeiten und erlernt ein Klassen-
merkmal seines Herrn.

Voraussetzungen: Tiergefihrte, der Herr muss iiber das
ausgewihlte Klassenmerkmal verfiigen.

Vorteil: Wihle eines der folgenden Klassenmerkmale:
Bevorzugtes Gelinde, Immunitit gegen Gifte, Lockruf
der Natur widerstehen, Meisterhaftes Verstecken, Spuren
lesen, Spurloser Schritt, Tapferkeit, Tarnung und Unter-
holz durchqueren. Der Tiergefihrte erlangt das gewihlte
Klassenmerkmal und nutzt die Anzahl seiner Trefferwiirfel
als effektive Bezugsklassenstufe; der Tiergefihrte erlangt
die Vorteile des Basisklassenmerkmales sogar dann, wenn
der Herr das Klassenmerkmal durch einen Archetypen oder
auf andere Weise modifiziert. Der Tiergefihrte kann das
Klassenmerkmal aber nicht als Voraussetzung fiir andere
Fihigkeiten nutzen.

Michtiger Hartnackiger Jager
Das Tier ist imstande, iiber verborgene Gegner herzufallen,
die damit nicht rechnen.
Voraussetzungen: Hartnickiger Jiger*, Kampfreflexe,
Heimlichkeit 3 Ringe, Wahrnehmung 3 Riinge, Tiergefihrte.
Vorteil: Der Tiergefihrte kann als Schnelle Aktion einen
Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung ablegen, um nach einem

Stimulus zu suchen. Wenn er Wahrnehmung nutzt, um einen
unsichtbaren Gegner aufzuspiiren, steigt sein Bonus aus
Hartnickiger Jiger auf +20. Wenn der Tiergefihrte erfolg-
reich einen konkurrierenden Fertigkeitswurf fiir Wahr-
nehmung gegen Heimlichkeit oder zum Lokalisieren einer
unsichtbaren Kreatur ablegt, wird diesem Gegner der GE-
Bonus auf die RK gegen alle Angriffe des Tiergefihrten bis
zum Beginn des nichsten Zuges des Tiergefihrten verwehrt.

Normal: Der Einsatz von Wahrnehmung zum Suchen
nach einem Stimulus ist eine Bewegungsaktion.

Reflexartiges Abfangen [Kampf]
Das Tier kann seinen Herrn mit blitzartiger Geschwindig-
keit verteidigen.

Voraussetzungen: Angriff abfangen, GAB +3, Tiergefihrte,
Entrinnen.

Vorteil: Wenn sich der Tiergefihrte zu seinem Herrn
angrenzend aufhilt und der Herr einen Reflexwurf ab-
legt, kann der Tiergefihrte auch auflerhalb seines Zuges
als Freie Aktion einen Gelegenheitsangriff aufwenden, um
einen Reflexwurf abzulegen und einzugreifen. Nutzt der
Tiergefihrte diese Fihigkeit, verliert er die Vorteile von
Entrinnen und ggf. Verbessertes Entrinnen; gelingt dem
Tiergefihrten der Reflexwurf, erlangt dafiir sein Herr die
Vorteile seines Entrinnens bzw. Verbesserten Entrinnens.

Treue angesichts des Unnatiirlichen
Die Treue des Tieres zu seinem Herrn erlaubt ihm, sich un-
natiirlichen Michten entgegenzustellen.

Voraussetzungen: Tiergefihrte, besondere
Treue.

Vorteil: Der Tiergefihrte erhilt einen Moralbonus von
+2 auf Rettungswiirfe gegen Zauber, Zauberihnliche Fihig-
keiten und Ubernatiirliche Fihigkeiten von Aberrationen,
Externaren und Untoten. Der Tiergefihrte wird gegen die
Fihigkeit Unnatiirliche Aura immun, tiber welche manche
Untoten (z.B. Todesalben) verfiigen.

Fihigkeit



Verbessertes Angriff abfangen [Kampf]
Das Eingreifen des Tieres schiitzt seinen Herrn vollstindig
vor Schaden.

Voraussetzungen: Angriff abfangen*, GAB +6, Tier-
gefihrte.

Vorteil: Nutzt der Tiergefihrte erfolgreich das Talent An-
griff abfangen, um einen gegnerischen Nahkampfangriff
abzufangen, so kann er den vollstindigen Schaden auf sich
nehmen; in diesem Fall erleidet der Herr keinen Schaden
durch den fraglichen Angriff und erfihrt auch keine Effekte,
welche durch einen Treffer ausgelost werden.

Wilde Finesse [Kampf]

Die Eleganz und Beweglichkeit des Tieres sind auf den
Kampf ausgelegt und machen es zu einem tédlichen Gegner.
Voraussetzungen: Waffenfinesse, GAB +3, Tiergefihrte.

Vorteil: Wihle einen der Natiirlichen Angriffe des Tier-
gefihrten aus. Wenn der Tiergefihrte damit einen Nah-
kampfangriff ausfithrt und seinen GE-Bonus auf den An-
griffs- und den ST-Bonus auf den Schadenswurf addiert,
so addiert er zudem 1/4 der Anzahl seiner Trefferwiirfel als
Bonus auf den Schadenswurf. Dieser Bonusschaden wird
nicht davon beeinflusst, ob es sich um einen Natiirlichen
Primir- oder Sekundirangriff handelt.

Speziell: Du kannst dieses Talent mehrfach wihlen, musst
es aber jedes Mal einem anderen Natiirlichen Angriff zu-
weisen.

Zauberstorender Gefahrte [Kampf]
Die reine Anwesenheit des Tieres beunruhigt nahe Gegner
und erschwert ihnen die Konzentration.

Voraussetzungen: Tiergefihrte.

Vorteil: Der Tiergefihrte ist darin ausgebildet, die
Konzentration von Gegnern zu stoéren und so selbst all-
tigliche Handlungen zu erschweren. Erhéhe den SG von
Konzentrationswiirfen fiir Zauber und Zauberihnliche
Fihigkeiten von Gegnern um 2, solange sie sich innerhalb
der Reichweite des Tieres befinden. Gegner kénnen zudem
unter diesen Umstinden auch nicht 10 auf Wiirfe mit einem
W20 nehmen. Sollte ein Gegner iiber eine Fihigkeit ver-
fiigen, die es ihm erlaubt, immer auf bestimmte Fertigkeits-
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wiirfe 10 nehmen zu kénnen,
selbst wenn er abgelenkt ist
(z.B. der Verbesserte Schurken-
trick Fertigkeitsmeisterschaft), so
kann er diesen Vorteil nur nutzen,
wenn die Anzahl seiner Fertigkeits-
ringe um wenigstens 4 hoher ist als
die Anzahl der Trefferwiirfel des Tier-
gefihrten.

Der Tiergefihrte zihlt ferner als Kimpfer mit einer
effektiven Kimpferstufe in H6he der Anzahl seiner Treffer-
wiirfel hinsichtlich der Voraussetzungen des Talents
Zauberstorer und jener Talente, die Zauberstdrer als Voraus-
setzung nennen. Der Tiergefihrte fiigt zudem diese Talente
der Liste an Tiertalenten hinzu, welche er mit Erhalt eines
neuen Talents wihlen kann.

Zornige Bestie [Rampf]

Entweder aufgrund von Ausbildung oder natiirlicher Be-
gabung ist das Tier geiibt darin, seine Gegner zu entnerven.
Voraussetzungen: Einschiichtern 1 Rang, Tiergefihrte.

Vorteil: Der Tiergefihrte nutzt anstelle seines Charisma-
bonus die halbe Klassenstufe seines Herrn (Minimum 1) bei _
Fertigkeitswiirfen fiir Einschiichtern zum Demoralisieren y
eines Gegners sowie bei Wiirfen fiir Einschiichtern im
Rahmen des Talents Verirgern®®™®. Der Tiergefihrte kann
zudem Einschiichtern zum Demoralisieren als Bewegungs-
aktion nutzen.

Speziell: Ein Tiergefihrte kann nicht zugleich iiber dieses
Talent und Einschiichternde Kraft verfiigen.

Zornige Finte [Rampf]
Dank Ausbildung oder angeborenem Kénnen ist das Tier
darin begabt, Finten auszufiihren.

Voraussetzungen: Bluffen 1 Rang, Tiergefihrte.

Vorteil: Der Tiergefihrte nutzt anstelle seines Charisma-
bonus die halbe Klassenstufe seines Herrn (Minimum 1)
bei Fertigkeitswiirfen fiir Bluffen zum Fintieren. Der Tier-
gefihrte kann zudem Bluffen zum Ausfiihren von Finten als
Bewegungsaktion nutzen.






ie Gnollhorde stiirmte

den Hiigel hinauf, wobei
Speichel von ihren geifernden
Kiefern davonflog.

Mit von dem Blitz immer noch
knisternder Riistung kroch Valeros
zu Kyras verkohlter Gestalt hiniiber,
einen Zaubertrank in der zitternden
Hand. ,Sie braucht Zeit!“ Er blickte
zu Feiya. ,,Halt sie auf!”

Wie soll ich das machen?“ zischte
Feiya. ,,Ich bin kein verdammter
Schildwall!“

,und ich bin kein Heiler! Mach es
einfach!”

Feiya blickte zitternd den Hang
hinab — und wusste plotzlich, was
zu tun war. Sie reckte eine Hand
gen Himmel. ,,Halt dich irgendwo
fest.”

JWas ...“ setzte Valeros an, wurde
aber vom Knacken des Eises und
dem Heulen und Kreischen von
Gnollen iibertont, welche direkt in
die Speere ihrer Kameraden hinein
den Hiigel hinabrutschten ...




ie Natur ist eine gewaltige Macht. Seit Anbeginn der Zeit wird
Magie genutzt, um diese Macht auszunutzen oder gegen sie
ins Feld zu ziehen. Druiden, Jiger, Schamanen und Wald-
laufer, aber auch Kleriker und Mystiker der Natur nutzen ihre
Energien, um die Wildnis zu formen und zu férdern, wihrend
arkane und mentalmagische Zauberkundige Magie nutzen, um
die Natur ihrem Willen zu unterwerfen. Insbesondere Hexen
haben iiber ihre Schutzherren und andere Klasseneigenschaften
starke Bindungen zur Natur. Dies gilt auch flir Hexenmeister
mancher Blutlinien.
Die im folgenden Abschnitt vorgestellten Zauber bieten
die Macht, die Wildnis auf die eine oder andere Weise zu
kontrollieren, nachzuahmen oder zu ziigeln.

ZAUBERLISTEN

Die im Folgenden prisentierten Listen fassen die neuen Zauber
in diesem Band zusammen. Ein hochgestelltes M oder F am
Ende des Namens eines Zaubers zeigt an, dass dieser Zauber eine
Material- oder Fokuskomponente benétigt, welche normaler-
weise nicht in einem Zauberkomponentenbeutel enthalten ist.

Reihenfolge der Prisentation: Die Zauberlisten in diesem
Kapitel sind nach Klassen und Stufen unterteilt. Sie enthalten
den Namen des Zaubers und eine kurze, unvollstindige Be-
schreibung. Im Anschluss an diese Listen folgt eine vollstindige
Aufstellung der aufgefiihrten Zauber, welche die ausfiihrlichen
Beschreibungen jedes Zaubers beinhaltet.

Diese Zauber werden in alphabetischer Reihenfolge dar-
gestellt, sieht man von Zaubervarianten der Kategorie
»Michtiger, ,Schwacher”, ,Gemeinschafilicher oder ,Massen-“
ab. Diese erscheinen alphabetisch unter dem Buchstaben des
Grundzaubers.

Trefferwiirfel: Der Begriff' ,Trefferwiirfel“ wird in Bezug auf
Effekte, die eine Anzahl von Trefferwiirfeln von Kreaturen be-
treffen, synonym mit dem Begriff ,Charakterstufen” verwendet.
Kreaturen, die ihre Trefferwiirfel nur aufgrund ihrer Klasse
erhalten, haben so viele Trefferwiirfel, wie es ihren Charakter-
stufen entspricht.

Zauberstufe: Die Kraft eines Zaubers hingt in vielen Fillen
von der Zauberstufe ab. Die Klassenstufe des Zaubernden gilt
beim Wirken eines Zaubers als Zauberstufe. Eine Kreatur
ohne Klassen besitzt, solange es nicht angegeben wird, so viele
Zauberstufen, wie es ihren Trefferwiirfeln entspricht. In den
folgenden Zauberlisten bezeichnet das Wort ,,Stufe” immer die
Zauberstufe.

Kreaturen und Charaktere: Die Begriffe ,Kreatur” und
»Charakter werden bei den Zauberbeschreibungen synonym
verwendet.
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ALCHEMISTENFORMELN

Alchemistenformeln des 2. Grades

Rankenschlag: Verstirke einen deiner Natiirlichen oder Waffen-
losen Angriffe mit Dornenrankenwuchs.

Zorniges Anspringen: Fithre nach einem Sturmangriff einen
Vollen Angriff mit deinen Klauen aus.

Alchemistenformeln des 3. Grades
Feengestalt I: Nimm die Gestalt eines Kleinen oder Mittel-
groflen Feenwesens an.

Alchemistenformeln des 5. Grades
Feengestalt II: Nimm die Gestalt eines Sehr kleinen oder
Grofien Feenwesens an.

WILDNIS

Gabe des Gestaltwandlers: Verwandle ein Ziel voriibergehend in
einen Humanoiden, Monstrésen Humanoiden oder ein Tier.

Schlickgestalt I: Nimm die Gestalt eines Kleinen oder Mittel-
groflen Schlicks an.

Alchemistenformeln des 6. Grades

Feengestalt III: Nimm die Gestalt eines Winzigen oder Riesigen
Feenwesens an.

Schlickgestalt IT: Nimm die Gestalt eines Grofien Schlicks an.

&+ ANTIPALADINZAUBER

Antipaladinzauber des 2. Grades

Blute fiir deinen Herrn: Lass einen Gefihrten an deiner Stelle
Schaden erleiden.

Rankenschlag: Verstirke einen deiner Natiirlichen oder Waffen-
losen Angriffe mit Dornenrankenwuchs.

Seepferde herbeizaubern: Zaubere Seepferde als aquatische Reit-
tiere herbei.

Antipaladinzauber des 3. Grades
Wachende Rast: Verleihe einer schlafenden Kreatur bessere
Wahrnehmung ihrer Umgebung.

Antipaladinzauber des 4. Grades
Platztausch mit Gefihrtem: Tausche mittels Teleportation den
Platz mit deinem Tiergefihrten, Totemtier oder Vertrauten.

BARDENZAUBER

Bardenzauber des 1. Grades

Dompteurspeitsche: Erschaffe eine Peitsche aus Schallenergie,
welche Gegner verletzt und Tiere veringstigt.

Echo: Lass ein Geriusch sich wiederholen.

Bardenzauber des 3. Grades
Alphatier: Erhalte Boni bei der Interaktion mit Tieren.
Luftspiegelung: Erzeuge die Illusion eines Gelindes.

Bardenzauber des 4. Grades
Wachende Rast: Verleihe einer schlafenden Kreatur bessere
Wahrnehmung ihrer Umgebung.

Bardenzauber des 6. Grades
Feentor: Erschaffe ein Portal, durch das man in die Erste Welt
gelangen kann.

3o BLUTWUTERTAUBER

Blutwiiterzauber des 1. Grades

Dompteurspeitsche: Erschaffe eine Peitsche aus Schallenergie,
welche Gegner verletzt und Tiere veringstigt.

Schneeball: Wirf einen beschworenen Schneeball nach einem
Ziel.



Blutwiiterzauber des 2. Grades

Gegenwind: Schiitze ein Ziel davor, fortgeweht zu werden, so-
lange der Wind nicht Windsturmstirke hat.

Rankenschlag: Verstirke einen deiner Natiirlichen oder Waffen-
losen Angriffe mit Dornenrankenwuchs.

Zorniges Anspringen: Fiihre nach einem Sturmangriff einen
Vollen Angriff mit deinen Klauen aus.

Blutwiiterzauber des 3. Grades

Erdstoff: Entfessle ein Beben, welches Schwieriges Gelinde er-
schafft und Gegner niederwerfen und verletzen kann.

Feengestalt I: Nimm die Gestalt eines Kleinen oder Mittel-
groflen Feenwesens an.

Blutwiiterzauber des 4. Grades

Riickenstromung: Erzeuge eine Wasserstromung, die beim
Schwimmen helfen oder behindern kann.

Riickenwind: Erzeuge eine Luftstrémung, die beim Fliegen
helfen oder behindern kann.

DRUIDENZAUBER

Druidenzauber des 1. Grades

Echo: Lass ein Geriusch sich wiederholen.

Schneeball: Wirf einen beschworenen Schneeball nach einem
Ziel.

Verborgene Quelle: Entdecke eine temporire Frischwasser-
quelle.

Druidenzauber des 2. Grades

Alphatier: Erhalte Boni bei der Interaktion mit Tieren.

Gegenwind: Schiitze ein Ziel davor, fortgeweht zu werden, so-
lange der Wind nicht Windsturmstirke hat.

Hand des Winters: Erzeuge eine rutschige Eisschicht auf dem
Boden.

Meeresross: Dein Reittier passt sich an aquatische Umgebung
an.

Pflanzensicht: Verleihe einem Ziel die Fihigkeit, durch Pflanzen
hindurchzusehen.

Rankenschlag: Verstirke einen deiner Natiirlichen oder Waffen-
losen Angriffe mit Dornenrankenwuchs.

Seepferde herbeizaubern: Zaubere Seepferde als aquatische Reit-
tiere herbei.

Turner: Verleihe deinem Tiergefihrten atemberaubende Beweg-
lichkeit.

Zorniges Anspringen: Fithre nach einem Sturmangriff einen
Vollen Angriff mit deinen Klauen aus.

Druidenzauber des 3. Grades

Blitzfeuer: Lass rauchende Feuer ausbrechen, um Gegner abzu-
fackeln.

Blute fiir deinen Herrn: Lass einen Gefihrten an deiner Stelle
Schaden erleiden.

Einswerden mit dem Land: Erfahre bis zu drei Einzelheiten tiber
das umliegende Gelinde.

Eiserner Pflock: Schleudere einen Dorn aus Kaltem Eisen nach
einem Gegner.

Erdstof8: Entfessle ein Beben, welches Schwieriges Gelinde er-
schafft und Gegner niederwerfen und verletzen kann.

Feengestalt I: Nimm die Gestalt eines Kleinen oder Mittel-
groflen Feenwesens an.

Heilender Schlamm: Erzeuge Schlamm, der Trefferpunkte und
Attributsschaden heilt.
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Luftspiegelung: Erzeuge die Illusion eines Gelindes.

Riickenstromung: Erzeuge eine Wasserstromung, die beim
Schwimmen helfen oder behindern kann.

Riickenwind: Erzeuge eine Luftstrémung, die beim Fliegen
helfen oder behindern kann.

Druidenzauber des 4. Grades

Fiulnisexplosion: Erzeuge eine Fiulnisexplosion, welche Ziel
verletzen und Wankend machen kann.

Meeresross, Michtiges: Du und dein Reittier passt euch einer
aquatischen Umgebung an.

Sinne des Waldes: Spiire ein fernes Ziel auf; so es sich nahe einer
Pflanze oder eines Pilzes aufhilt.

Druidenzauber des 5. Grades

Baumfestung: Erschaffe einen Baum mit einem Bollwerk in der
Krone.

Feengestalt II: Nimm die Gestalt eines Sehr kleinen oder
Grofien Feenwesens an.

Flutwelle: Erschaffe eine Welle, die Gegner verletzt und Feuer
16scht.

Platztausch mit Gefihrtem: Tausche mittels Teleportation den
Platz mit deinem Tiergefihrten, Totemtier oder Vertrauten.
Spuren visualisieren: Rekonstruiere Ereignisse anhand von

Spuren.
Tédliche Tropfsteine™: Erschaffe eine Falle aus Stalagmiten und
Stalagtiten.

Druidenzauber des 6. Grades
Feengestalt III: Nimm die Gestalt eines Winzigen oder Riesigen
Feenwesens an.

Druidenzauber des 8. Grades

Feengestalt IV: Nimm die Gestalt eines michtigen Feenwesens
an.

Feentor: Erschaffe ein Portal, durch das man in die Erste Welt
gelangen kann.

Mitziehendes Wetter: Kontrolliere das Wetter in einem grofien
Bereich, welcher sich mit dir bewegt.

Druidenzauber des 9. Grades
Wiistenei: Trockne dauerhaft eine Region aus, um eine Wiiste
zu erschaffen.

1 HEXENZAUBER

Hexenzauber des 1. Grades

Echo: Lass ein Geriusch sich wiederholen.

Schneeball: Wirf einen beschworenen Schneeball nach einem
Ziel.

Verborgene Quelle: Entdecke eine temporire Frischwasser-
quelle.

Hexenzauber des 2. Grades

Hand des Winters: Erzeuge eine rutschige Eisschicht auf dem
Boden.

Mit Vertrautem verschmelzen: Nimm den Koérper deines
Totemtieres oder Vertrauten im eigenen Koérper auf.

Zuriickrufen: Teleportiere ein Totemtier oder einen Vertrauten
zu dir, wenn es oder er verletzt wird.

Zorniges Anspringen: Fiihre nach einem Sturmangriff einen
Vollen Angriff mit deinen Klauen aus.
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Hexenzauber des 3. Grades

Blute fiir deinen Herrn: Lass einen Gefihrten an deiner Stelle
Schaden erleiden.

Eiserner Pflock: Schleudere einen Dorn aus Kaltem Eisen nach
einem Gegner.

Erdstof}: Entfessle ein Beben, welches Schwieriges Gelinde er-
schafft und Gegner niederwerfen und verletzen kann.

Hexenzauber des 4. Grades

Feengestalt I: Nimm die Gestalt eines Kleinen oder Mittel-
groflen Feenwesens an.

Wachende Rast: Verleihe einer schlafenden Kreatur bessere
Wahrnehmung ihrer Umgebung.

Hexenzauber des 5. Grades

Platztausch mit Gefihrtem: Tausche mittels Teleportation den
Platz mit deinem Tiergefihrten, Totemtier oder Vertrauten.

Tédliche Tropfsteine™: Erschaffe eine Falle aus Stalagmiten und
Stalagtiten.

Zuriickrufen, Michtiges: Teleportiere ein Totemtier oder einen
Vertrauten iiber Kilometer hinweg zu dir, wenn es oder er ver-
letzt wird.

Hexenzauber des 6. Grades
Feengestalt II: Nimm die Gestalt eines Sehr kleinen oder
Grofien Feenwesens an.

Hexenzauber des 7. Grades
Feengestalt ITI: Nimm die Gestalt eines Winzigen oder Riesigen
Feenwesens an.

Hexenzauber des 8. Grades

Feentor: Erschaffe ein Portal, durch das man in die Erste Welt
gelangen kann.

Mitziehendes Wetter: Kontrolliere das Wetter in einem grofien
Bereich, welcher sich mit dir bewegt.

Hexenzauber des 9. Grades

Feengestalt IV: Nimm die Gestalt eines michtigen Feenwesens
an.

HEXENMEITER /MAGIERTAUBER

Hexenmeister-/Magierzauber des 1. Grades
Schneeball: Wirf einen beschworenen Schneeball nach einem
Ziel.

Hexenmeister-/Magierzauber des 2. Grades

Gegenwind: Schiitze ein Ziel davor, fortgeweht zu werden, so-
lange der Wind nicht Windsturmstirke hat.

Mit Vertrautem verschmelzen: Nimm den Korper deines
Totemtieres oder Vertrauten im eigenen Korper auf.

Pflanzensicht: Verleihe einem Ziel die Fihigkeit, durch Pflanzen
hindurchzusehen.

Rankenschlag: Verstirke einen deiner Natiirlichen oder Waffen-
losen Angriffe mit Dornenrankenwuchs.

Zorniges Anspringen: Fithre nach einem Sturmangriff’ einen
Vollen Angriff mit deinen Klauen aus.

Zuriickrufen: Teleportiere ein Totemtier oder einen Vertrauten
zu dir, wenn es oder er verletzt wird.

+

WILDHIS

Hexenmeister-/Magierzauber des 3. Grades

Blute fiir deinen Herrn: Lass einen Gefihrten an deiner Stelle
Schaden erleiden.

Eiserner Pflock: Schleudere einen Dorn aus Kaltem Eisen nach
einem Gegner.

Erdstof8: Entfessle ein Beben, welches Schwieriges Gelinde er-
schafft und Gegner niederwerfen und verletzen kann.

Hexenmeister-/Magierzauber des 4. Grades

Feengestalt I: Nimm die Gestalt eines Kleinen oder Mittel-
groflen Feenwesens an.

Riickenstromung: Erzeuge eine Wasserstromung, die beim
Schwimmen helfen oder behindern kann.

Riickenwind: Erzeuge eine Luftstromung, die beim Fliegen
helfen oder behindern kann.

Hexenmeister-/Magierzauber des 5. Grades

Gabe des Gestaltwandlers: Verwandle ein Ziel voriibergehend in
einen Humanoiden, Monstrésen Humanoiden oder ein Tier.

Platztausch mit Gefihrtem: Tausche mittels Teleportation den
Platz mit deinem Tiergefihrten, Totemtier oder Vertrauten.

Schlickgestalt I: Nimm die Gestalt eines Kleinen oder Mittel-
grofen Schlicks an.

Zuriickrufen, Michtiges: Teleportiere ein Totemtier oder einen
Vertrauten iiber Kilometer hinweg zu dir, wenn es oder er ver-
letzt wird.

Hexenmeister-/Magierzauber des 6. Grades

Feengestalt II: Nimm die Gestalt eines Sehr kleinen oder
Grofien Feenwesens an.

Schlickgestalt II: Nimm die Gestalt eines Grofien Schlicks an.

Hexenmeister-/Magierzauber des 7. Grades

Feengestalt III: Nimm die Gestalt eines Winzigen oder Riesigen
Feenwesens an.

Gabe des Gestaltwandlers, Michtige: Verwandle ein Ziel voriiber-
gehend in ein Feenwesen, einen Elementar, Humanoiden,
Monstrosen Humanoiden, ein Tier oder ein Ungeziefer.

Magische Bestiengestalt: Nimm die Gestalt einer Magischen
Bestie an.

Schlickgestalt III: Nimm die Gestalt einer Riesigen Schlick-
kreatur an.

Hexenmeister-/Magierzauber des 8. Grades

Feentor: Erschaffe ein Portal, durch das man in die Erste Welt
gelangen kann.

Mitziehendes Wetter: Kontrolliere das Wetter in einem grofien
Bereich, welcher sich mit dir bewegt.

Hexenmeister-/Magierzauber des 9. Grades
Feengestalt IV: Nimm die Gestalt eines michtigen Feenwesens
an.

Inquisitorenzauber des 2. Grades
Eiserner Pflock: Schleudere einen Dorn aus Kaltem Eisen nach
einem Gegner.

Inquisitorenzauber des 4. Grades
Spuren visualisieren: Rekonstruiere Ereignisse anhand von
Spuren.
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Rampfmaguszauber des 1. Grades

Dompteurspeitsche: Erschaffe eine Peitsche aus Schallenergie,
welche Gegner verletzt und Tiere veringstigt.

Schneeball: Wirf einen beschworenen Schneeball nach einem
Ziel.

Rampfmaguszauber des 2. Grades

Gegenwind: Schiitze ein Ziel davor, fortgeweht zu werden, so-
lange der Wind nicht Windsturmstirke hat.

Zorniges Anspringen: Fithre nach einem Sturmangriff einen
Vollen Angriff mit deinen Klauen aus.

Rampfmaguszauber des 3. Grades
Erdstof8: Entfessle ein Beben, welches Schwieriges Gelinde er-
schafft und Gegner niederwerfen und verletzen kann.

Rampfmaguszauber des 4. Grades

Feengestalt I: Nimm die Gestalt eines Kleinen oder Mittel-
groflen Feenwesens an.

Riickenstromung: Erzeuge eine Wasserstromung, die beim
Schwimmen helfen oder behindern kann.

Riickenwind: Erzeuge eine Luftstromung, die beim Fliegen
helfen oder behindern kann.

Rampfmaguszauber des 5. Grades

Gabe des Gestaltwandlers: Verwandle ein Ziel voriibergehend in
einen Humanoiden, Monstrésen Humanoiden oder ein Tier.

Schlickgestalt I: Nimm die Gestalt eines Kleinen oder Mittel-
grofen Schlicks an.

Rampfmaguszauber des 6. Grades

Feengestalt II: Nimm die Gestalt eines Sehr kleinen oder
Grofien Feenwesens an.

Schlickgestalt IT: Nimm die Gestalt eines Groflen Schlicks an.

KLERIKERZAUBER

Rlerikerzauber des 1. Grades
Verborgene Quelle: Entdecke eine temporire Frischwasser-
quelle.

Rlerikerzauber des 3. Grades
Eiserner Pflock: Schleudere einen Dorn aus Kaltem Eisen nach
einem Gegner.

Rlerikerzauber des 4. Grades

Riickenstromung: Erzeuge eine Wasserstromung, die beim
Schwimmen helfen oder behindern kann.

Riickenwind: Erzeuge eine Luftstrémung, die beim Fliegen
helfen oder behindern kann.

Klerikerzauber des 8. Grades

Feentor: Erschaffe ein Portal, durch das man in die Erste Welt
gelangen kann.

Mitziehendes Wetter: Kontrolliere das Wetter in einem groflen
Bereich, welcher sich mit dir bewegt.

Mediumzauber des 1. Grades
Echo: Lass ein Geriusch sich wiederholen.

Mediumzauber des 2. Grades
Alphatier: Erhalte Boni bei der Interaktion mit Tieren.

Mediumzauber des 3. Grades

Spuren visualisieren: Rekonstruiere Ereignisse anhand von
Spuren.

Wachende Rast: Verleihe einer schlafenden Kreatur bessere
Wahrnehmung ihrer Umgebung.

Mentalistenzauber des 1. Grades
Echo: Lass ein Geriusch sich wiederholen.

Mentalistenzauber des 3. Grades

Luftspiegelung: Erzeuge die Illusion eines Gelindes.

Mentalistenzauber des 4. Grades
Wachende Rast: Verleihe einer schlafenden Kreatur bessere
Wahrnehmung ihrer Umgebung.

Mentalistenzauber des 5. Grades
Spuren visualisieren: Rekonstruiere Ereignisse anhand von
Spuren.

Mesmeristenzauber des 1. Grades
Echo: Lass ein Geriusch sich wiederholen.

Mesmeristenzauber des 3. Grades
Alphatier: Erhalte Boni bei der Interaktion mit Tieren.
Luftspiegelung: Erzeuge die Illusion eines Gelindes.

Mesmeristenzauber des 4. Grades
Wachende Rast: Verleihe einer schlafenden Kreatur bessere
Wahrnehmung ihrer Umgebung.

&4 OKKULTISTENZAUBER

ORkultistenzauber des 1. Grades

Echo: Lass ein Geriusch sich wiederholen.

ORRultistenzauber des 2. Grades

Gegenwind: Schiitze ein Ziel davor, fortgeweht zu werden, so-
lange der Wind nicht Windsturmstirke hat.

Seil verweben: Erschaffe niitzliche Werkzeuge aus einem Seil.
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ORRkultistenzauber des 3. Grades

Luftspiegelung: Erzeuge die Illusion eines Gelindes.

Riickenstromung: Erzeuge eine Wasserstromung, die beim
Schwimmen helfen oder behindern kann.

Riickenwind: Erzeuge eine Luftstromung, die beim Fliegen
helfen oder behindern kann.

Wachende Rast: Verleihe einer schlafenden Kreatur bessere
Wahrnehmung ihrer Umgebung.

Spuren visualisieren: Rekonstruiere Ereignisse anhand von
Spuren.

Paktmagierzauber des 1. Grades
Schneeball: Wirf einen beschworenen Schneeball nach einem
Ziel.

Paktmagierzauber des 2. Grades
Seepferde herbeizaubern: Zauber Seepferde als Reittiere herbei.

Paktmagierzauber des 6. Grades
Feentor: Erschaffe ein Portal, durch das man in die Erste Welt
gelangen kann.

= PALADINZAUBER

Paladinzauber des 2. Grades

Meeresross: Dein Reittier passt sich an aquatische Umgebung
an.

Seepferde herbeizaubern: Zaubere Seepferde als aquatische Reit-
tiere herbei.

Paladinzauber des 3. Grades

Himmelsross: Verleihe deinem Reittier Engelsschwingen.

Wachende Rast: Verleihe einer schlafenden Kreatur bessere
Wahrnehmung ihrer Umgebung.

Paladinzauber des 4. Grades

Meeresross, Michtiges: Du und dein Reittier passt euch einer
aquatischen Umgebung an.

Platztausch mit Gefihrtem: Tausche mittels Teleportation den
Platz mit deinem Tiergefihrten, Totemtier oder Vertrauten.

SCHAMANENZAUBER

Schamanenzauber des 1. Grades
Verborgene Quelle: Entdecke eine temporire Frischwasser-
quelle.

Schamanenzauber des 2. Grades

Alphatier: Erhalte Boni bei der Interaktion mit Tieren.

Hand des Winters: Erzeuge eine rutschige Eisschicht auf dem
Boden.

Mit Vertrautem verschmelzen: Nimm den Koérper deines
Totemtieres oder Vertrauten im eigenen Korper auf.

- -

+

WILDNIS

Pflanzensicht: Verleihe einem Ziel die Fihigkeit, durch Pflanzen
hindurchzusehen.

Rankenschlag: Verstirke einen deiner Natiirlichen oder Waffen-
losen Angriffe mit Dornenrankenwuchs.

Seepferde herbeizaubern: Zaubere Seepferde als aquatische Reit-
tiere herbei.

Zuriickrufen: Teleportiere ein Totemtier oder einen Vertrauten
zu dir, wenn es oder er verletzt wird.

Schamanenzauber des 3. Grades

Blitzfeuer: Lass rauchende Feuer ausbrechen, um Gegner abzu-
fackeln.

Einswerden mit dem Land: Erfahre bis zu drei Einzelheiten tiber
das umliegende Gelinde.

Erdstoff: Entfessle ein Beben, welches Schwieriges Gelinde er-
schafft und Gegner niederwerfen und verletzen kann.

Feengestalt I: Nimm die Gestalt eines Kleinen oder Mittel-
groflen Feenwesens an.

Heilender Schlamm: Erzeuge Schlamm, der Trefferpunkte und
Attributsschaden heilt.

Riickenstromung: Erzeuge eine Wasserstromung, die beim
Schwimmen helfen oder behindern kann.

Riickenwind: Erzeuge eine Luftstromung, die beim Fliegen
helfen oder behindern kann.

Schamanenzauber des 4. Grades

Sinne des Waldes: Spiire ein fernes Ziel auf; so es sich nahe einer
Pflanze oder eines Pilzes aufhilt.

Wachende Rast: Verleihe einer schlafenden Kreatur bessere
Wahrnehmung ihrer Umgebung.

Schamanenzauber des 5. Grades

Feengestalt II: Nimm die Gestalt eines Sehr kleinen oder
Grofien Feenwesens an.

Flutwelle: Erschaffe eine Welle, die Gegner verletzt und Feuer
16scht.
Platztausch mit Gefihrtem: Tausche mittels Teleportation den
Platz mit deinem Tiergefihrten, Totemtier oder Vertrauten.
Tédliche Tropfsteine™: Erschaffe eine Falle aus Stalagmiten und
Stalagtiten.

Zuriickrufen, Michtiges: Teleportiere ein Totemtier oder einen
Vertrauten iiber Kilometer hinweg zu dir, wenn es oder er ver-
letzt wird.

Schamanenzauber des 6. Grades
Feengestalt III: Nimm die Gestalt eines Winzigen oder Riesigen
Feenwesens an.

Schamanenzauber des 8. Grades

Feengestalt IV: Nimm die Gestalt eines michtigen Feenwesens
an.

Mitziehendes Wetter: Kontrolliere das Wetter in einem grofien
Bereich, welcher sich mit dir bewegt.

Spiritistenzauber des 1. Grades
Echo: Lass ein Geriusch sich wiederholen.

Spiritistenzauber des 2. Grades
Gegenwind: Schiitze ein Ziel davor, fortgeweht zu werden, so-
lange der Wind nicht Windsturmstirke hat.



Spiritistenzauber des 3. Grades

Riickenstromung: Erzeuge eine Wasserstromung, die beim
Schwimmen helfen oder behindern kann.

Riickenwind: Erzeuge eine Luftstromung, die beim Fliegen
helfen oder behindern kann.

Spiritistenzauber des 4. Grades
Wachende Rast: Verleihe einer schlafenden Kreatur bessere
Wahrnehmung ihrer Umgebung.

WALDLAUFERTAUBER

Waldlauferzauber des 1. Grades

Dompteurspeitsche: Erschaffe eine Peitsche aus Schallenergie,
welche Gegner verletzt und Tiere veringstigt.

Echo: Lass ein Geriusch sich wiederholen.

Verborgene Quelle: Entdecke eine temporire Frischwasserquelle.

Waldlauferzauber des 2. Grades

Alphatier: Erhalte Boni bei der Interaktion mit Tieren.

Eiserner Pflock: Schleudere einen Dorn aus Kaltem Eisen nach
einem Gegner.

Gegenwind: Schiitze ein Ziel davor, fortgeweht zu werden, so-
lange der Wind nicht Windsturmstirke hat.

Meeresross: Dein Reittier passt sich an aquatische Umgebung an.

Pflanzensicht: Verleihe einem Ziel die Fihigkeit, durch Pflanzen
hindurchzusehen.

Rankenschlag: Verstirke einen deiner Natiirlichen oder Waffen-
losen Angriffe mit Dornenrankenwuchs.

Seepferde herbeizaubern: Zaubere Seepferde als aquatische Reit-
tiere herbei.

Seil verweben: Erschaffe niitzliche Werkzeuge aus einem Seil.

Spuren visualisieren: Rekonstruiere Ereignisse anhand von
Spuren.

Turner: Verleihe deinem Tiergefihrten atemberaubende Beweg-
lichkeit.

Zorniges Anspringen: Fithre nach einem Sturmangriff einen
Vollen Angriff mit deinen Klauen aus.

Waldlauferzauber des 3. Grades

Blute fiir deinen Herrn: Lass einen Gefihrten an deiner Stelle
Schaden erleiden.

Einswerden mit dem Land: Erfahre bis zu drei Einzelheiten tiber
das umliegende Gelinde.

Heilender Schlamm: Erzeuge Schlamm, der Trefferpunkte und
Attributsschaden heilt.

Luftspiegelung: Erzeuge die Illusion eines Gelindes.

Riickenstromung: Erzeuge eine Wasserstromung, die beim
Schwimmen helfen oder behindern kann.

Riickenwind: Erzeuge eine Luftstrémung, die beim Fliegen
helfen oder behindern kann.

Sinne des Waldes: Spiire ein fernes Ziel auf; so es sich nahe einer
Pflanze oder eines Pilzes aufhilt.

Wachende Rast: Verleihe einer schlafenden Kreatur bessere
Wahrnehmung ihrer Umgebung.

Waldlauferzauber des 4. Grades

Baumfestung: Erschaffe einen Baum mit einer Verteidigungs-
feste in seiner Krone.

Meeresross, Michtiges: Du und dein Reittier passt euch einer
aquatischen Umgebung an.

Platztausch mit Gefihrtem: Tausche mittels Teleportation den
Platz mit deinem Tiergefihrten, Totemtier oder Vertrauten.

P

AR

ALPHATIER

Schule Verzauberungsmagie (Bezauberung) [Geistesbeein-
flussung]; Grad BAR 3, DRU 2, MED 2, MES 3, SHA 2, WDL 2
Leitaufwand 10 Minuten
Komponenten V, G, M (etwas Moschus eines Alphawolfes
oder anderem sozial dominanten Tieres)
Reichweite Personlich
Ziel Du
Wirkungsdauer 1 Stunde/Stufe (A)
Tiere nehmen dich als rangh6her wahr. Die Anfangseinstellung
von Tieren, mit denen du interagierst, verbessert sich um einen
Schritt, zudem erlangst du einen Moralbonus von +2 auf Fertig-
keitswirfe fur Mit Tieren umgehen. Hilfsbereite Tiere geben ein-
fache Unterstitzung (z.B. in Form der Handlung Jemand anderen
unterstutzen auf Fertigkeitswirfe, welche sie verstehen), solange
der Zauber anhalt, fliehen aber vor Angriffen und unterstitzen
dich nicht im Kampf. Du kannst ein Mal wahrend der Wirkungs-
dauer hilfsbereiten Tieren innerhalb von 18 m Entfernung einen
nonverbalen Befehl geben, fur dich Nahrung zu sammeln. Die
Tiere eilen dazu sofort in die Wildnis; nach 1 Stunde kehren sie
zum Ausgangspunkt zurick, um essbare Nahrung fir dich und
eine Anzahl anderer Personen in Hohe deiner Zauberstufe zu
bringen.

BAUMFESTUNG

Schule verwandlungsmagie; Grad DRU 5, WDL 4
Zeitaufwand 1 Minute
Komponenten V, G, F (ein Nagel, ein Seil und eine kurze
Holzplanke)
Reichweite Beriihrung
Effekt Ein groBer Baum mit einem stabilen Holzhaus
Wirkungsdauer 1 Stunde/Stufe (A)
Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein
Du lasst im von dir berthrten 1,50 m-Feld einen groRen Baum
wachsen. Der Baum ist pro 4 Zauberstufen 30 cm dick und
wachst so hoch, wie du willst (maximal aber 1,50 m x Zauber-
stufe). Sollte es iber dem Feld eine Decke oder andere Barriere
geben, so kann der Baum diese nicht durchstoBen. Auf beliebiger
Hohe des Baumes kannst du ein standhaftes Holzgebdude er-
schaffen, welches einen 3 m-Wirfel pro 4 Zauberstufen ausfillt.
Alle Teile des Gebdudes missen an den Baumstamm angrenzen,
bzw. sich mit diesem ihre Felder teilen; ansonsten missen die
Wirfel nicht zusammenhangend sein. Solltest du sie zusammen-
hangend platzieren, verschmelzen die Gebdude miteinander und
bilden Leitern, um Hohenunterschiede auszugleichen. Das Fort
wird magisch getragen, doch sollte sein Baum zerstort werden,
wird auch das Gebdude zerstort; der Baum hat Harte 5 und 20 TP
pro Zauberstufe.

Jedes von dir geschaffene Gebdude verfiigt iber Schiel3-
scharten mit Fensterldden in den Wanden und im Boden;
Personen im Bauwerk besitzen Verbesserte Deckung gegen
Angriffe von aufen bei geodffneten Laden und Vollstandige
Deckung bei geschlossenen Laden. Jeder Wiirfel des Forts ent-
spricht einem Sicheren Unterschlupf, sieht man von der GréRe
und dem Baumaterial (Holz mit Harte 5) ab. Wenn du diesen
Zauber wirkst, kannst du eine Anzahl an Kreaturen gleich deiner
Zauberstufe bestimmen; diese Kreaturen erhalten einen Bonus
von +10 auf Fertigkeitswirfe fur Klettern und verlieren nicht
ihren GE-Bonus auf die RK, wahrend sie im Fort umherklettern,
da sie problemlos am Baum und den Gebduden Handgriffe und
stabilen Halt fur die FiRe finden.

Du kannst diesen Zauber nicht in einem Bereich mit be-
arbeitetem Stein wirken, wohl aber in einer natirlichen Um-
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gebung, in welcher normalerweise kein groRer Baum wachsen
kann (z.B. in einer Hohle, einer Wiste oder auf einem Gletscher).
Wirkst du diesen Zauber in einem Wald, Dschungel oder dhnlich
dicht mit Bdumen bewachsenem Waldgebiet, ist das Fort ge-
tarnt, solange die Tiren und Fenster geschlossen sind (bzw. im
geoffnetem Zustand, solange die Insassen sich leise verhalten
und keine gewalttdtigen Handlungen unternehmen). Solange
das Fort Tarnung hat, ist ein Fertigkeitswurf fur Uberlebenskunst
oder Wahrnehmung gegen SG 25 nétig, um es zu bemerken.

BLITZFEUER

Schule Hervorrufungsmagie [Feuer]; Grad DRU 3, SHA 3

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Mittel (30 m + 3 m/Stufe)

Wirkungsbereich Ein 1,50 m-Feld/2 Stufen

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf REF, keine Wirkung (Gegenstand) und ZAH,
keine Wirkung; Zauberresistenz Ja (Gegenstand)

Du lasst im Wirkungsbereich Flammen aus dem Boden zucken,

welche jeder Kreatur 1W6 Punkte Feuerschaden pro 3 Zauber-

stufen zufligen (maximal 5W6), sofern sie den brennenden Be-

reich betreten oder dort ihren Zug beginnen; diese Kreaturen

fangen ferner Feuer (REF, kein Schaden und fangt nicht Feuer).

Der Wirkungsbereich und die an ihn angrenzenden 1,50 m-Felder

sind mit Rauch gefillt und bieten Kreaturen darin Tarnung.

Du kannst dich als Standard-Aktion konzentrieren, um ein

1,50 m-Feld entflammen zu lassen, welches an ein gegenwartig

brennendes Feld angrenzt. Heftiger Regen (Schneesturm ein-

geschlossen) beendet den Zauber. Starke und heftige Winde ver-

breiten das Feuer in Windrichtung auf jedem Feld um jeweils ein

Feld pro Runde; Winde von wenigstens Windsturmstarke l6schen

die Feuer.

BLUTE FUR DEINEN HERRN

Schule Verzauberungsmagie (Zwang) [Geistesbeeinflussung];

Grad ANP 2, DRU 3, HEX 3, HXM/MAG 3, WDL 3
Zeitaufwand 1 Augenblickliche Aktion
Komponenten V, G
Reichweite Beriihrung
Ziel Dein Dunkler Diener, Tiergefdhrte oder Vertrauter
Wirkungsdauer Augenblicklich
Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein
Wirde dich ein Angriff treffen, welcher einen Angriffswurf er-
fordert, oder du dich im Wirkungsbereich eines Effektes be-
findest, der dir gestattet, einen Reflexwurf abzulegen, drangst
du das Ziel mit einer einfachen Beriihrung dazu, dich in den
Schlag zu werfen oder dich vor dem Effekt zu schitzen.

Falls ein Angriffswurf das Wirken dieses Zaubers ausgeldst
hat, nimmt das Ziel den Schaden an deiner Stelle, selbst wenn
der Angriffswurf normalerweise die Ristungsklasse des Zieles
nicht erreichen wirde.

Falls ein Angriffswurf, der dir einen Reflexwurf gestattet,
das Wirken dieses Zaubers ausgeldst hat, verleiht das Ziel
dir stattdessen Deckung gegen den Effekt (Bonus von +2
auf Reflexwirfe), sofern es deine GréRenkategorie hat
oder kleiner ist, oder sogar Verbesserte Deckung (Bonus
von +4 auf Reflexwirfe und Verbesserte Reflexbewegung
gegen den Effekt), sollte das Ziel groBer sein als du.
Nach Erleiden des Schadens erhalt das Ziel fir 1 Minute den
Zustand Erschittert (oder Verangstigt, sollte es bereits Er-
schittert sein).

WILDNIS

Schule Hervorrufungsmagie [Schall]; Grad BAR 1, BLU 1,
KAM 1, WDL 1
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion
KomponentenV, G
Reichweite 0 m
Effekt Eine Peitsche mit magischem Gerausch
Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe (A)
Rettungswurf WIL, teilweise (siehe Text); Zauberresistenz Ja
Eine 4,50 m lange Peitsche aus Schallenergie entspringt deiner
Hand und gibt bei ihren Schldgen ein lautes Krachen von sich.
Diese Peitsche verursacht 1W4 Punkte Schallschaden bei
einem Treffer, hat aber keine kérperliche Substanz, so dass sie
weder entwaffnet noch zerschmettert, aber auch von dir nicht
zu Kampfmanévern genutzt werden kann. Solltest du mit der
Peitsche ein Tier treffen, muss dieses einen Willenswurf ablegen;
misslingt der Rettungswurf, kann dich das Tier 1W3 Runden lang
nicht angreifen. Sollte das getroffene Tier zu Beginn seines
Zuges aufgrund dieses Zaubers nicht imstande dazu sein, dich
anzugreifen, und es sich innerhalb von 9 m Entfernung zu dir
befinden, so muss es, falls es dazu imstande ist, seine erste Be-
wegung nutzen, um sich von dir fortzubewegen. Zum Kampf aus-
gebildete Tiere, Tiergefdhrten und Tiere mit mehr Trefferwirfeln
als deine Zauberstufe + 4 erhalten einen Situationsbonus von +4
auf ihre Rettungswiirfe gegen diese Einschiichterung. Dieser Ein-
schiichterungseffekt ist ein geistesbeeinflussender Furchteffekt.

Schule Illusionsmagie (Einbildung); Grad BAR 1, DRU 1, HEX 1,

MED 1, MEN 1, MES 1, OKK 1, SPI 1, WDL 1
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten G, F (ein Muschelhorn)

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen) oder Lang (120 m +

12 m/Stufe); siehe Text
Wirkungsbereich Ein 3 m-Wirfel/Stufe (F)

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe (A)

Rettungswurf WIL, Anzweifeln (bei Interaktion); Zauber-

resistenz Ja

Du ldsst ein Gerdusch, welches im Wirkungsbereich innerhalb der
letzten Runde erklungen ist und bis zu 1 Runde lang angehalten
hat, sich in regelmaRigen Intervallen wiederholen. Das Gerausch
muss nicht im Wirkungsbereich seinen Ursprung gehabt haben,
hallt von diesem aber mit seiner urspringlichen, vollen Laut-
starke wider. Besondere Effekte werden dabei nicht dupliziert.
Sollte der Bereich von sich aus Echo generieren kdnnen (z.B. weil
er auf wenigstens zwei Seiten von hohen Klippen oder Flussufern
begrenzt wird), steigt die Reichweite des Zaubers auf Lang, an-
sonsten ist sie Nah.

Du kannst dich als Standard-Aktion konzentrieren, um das
Echo zu verdndern. Du kannst es zu jedem Gerdusch verandern,
welches wahrend der letzten Runde im Wirkungsbereich zu
horen war, die scheinbare Gerauschquelle innerhalb des Aus-
gangsbereichs bewegen oder auch einen Fertigkeitswurf fir
Bluffen mit einem Bonus in Hohe deiner Zauberstufe ablegen,
um eine Ablenkung zu erschaffen, um sich zu verstecken.

Schule Erkenntnismagie; Grad DRU 3, SHA 3, WDL 3

Dieser Zauber funktioniert wie Einswerden mit der Natur, ent-
hiillt dir aber bis zu drei Details tiber das aktuell von dir besuchte
Gebiet von der folgenden Liste: Gewdsser, Merkmale, Mineralien
oder Pflanzen. Pro Eigenschaft, Gber die du mehr Informationen
erlangst, erfahrst du auch automatisch, mit welchen Fertigkeiten
du sie entdecken kannst, und erlangst so 1W6 Entdeckungs-
punkte, um es zu finden (siehe auch Seite 136).



EISERNER PFLOCK

Schule Beschwérungsmagie (Erschaffung); Grad DRU 3,

HEX 3, HXM/MAG 3, INQ 2, KLE 3, WDL 2,

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (eine Prise Eisenspdne)

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)
Wirkungsdauer Augenblicklich oder 1 Runde/Stufe; siehe

Text
Rettungswurf ZAH, teilweise; Zauberresistenz Nein
Dieser Zauber erschafft einen 30 cm langen Pfahl aus Kaltem
Eisen, welchen du als Berithrungsangriff im Fernkampf auf dein
Ziel schleudern kannst. Der Pflock zahlt hinsichtlich Schadens-
reduzierung als magische Waffe aus Kaltem Eisen und verursacht
1W6 Punkte Stichschaden pro 2 Zauberstufen (maximal 1W6é mit
der 20. Stufe).

Sollte eine Kreatur mit SR/Kaltes Eisen durch diesen Zauber
Schaden erleiden, erleidet sie zudem fir 1 Runde den Zustand
Krankelnd und muss einen Zahigkeitswurf ablegen. Miss-
lingt ihr dieser Rettungswurf, muss sie fiir eine Anzahl Runden
gleich deiner Zauberstufe einen Konzentrationswurf gegen den
doppelten Zaubergrad + 15 (zusétzlich zu sonstigen anfallenden
Konzentrationswirfen) ablegen, wenn sie einen Zauber oder
eine Zauberdhnliche Féhigkeit einsetzen will. Misslingt der
Kreatur ein Konzentrationswurf, so ist der fragliche Zauber oder
die fragliche Zauberdhnliche Fahigkeit verschwendet.

Schule Verwandlungsmagie [Erde]; Grad BLU 3, DRU 3, HEX 3,

HXM/MAG 3, KAM 3, SHA 3
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G
Reichweite Bis zu 9 m (siehe Text)

Wirkungsbereich 9 m-Linie, 6 m kegelférmige Ausdehnung
oder 3 m Radius Ausdehnung (siehe Text)

Wirkungsdauer Augenblicklich

Rettungswurf REF, halbiert (siehe Text); Zauberresistenz

Nein
Du schlagst auf den Boden und entfesselst eine seismische Er-
schitterung, welche Erde, Fels und Sand aufwirbelt. Du wahlst,
ob das Beben eine 9 m-Line betrifft, sich als 6 m-Kegel oder in
einem 3 m-Radius um dich herum ausdehnt. Das von dir belegte
Feld ist von dem Effekt nicht betroffen. Der Wirkungsbereich wird
zu dichtem Ger6ll, das zu betreten 2 Felder an Bewegung kostet.
Dichtes Geroll erhoht den SG der Fertigkeitswirfe fur Akrobatik
um 5 und den SG von Wiirfen fur Heimlichkeit um 2. Kreaturen
am Boden erleiden 1W4 Punkte Wuchtschaden pro Zauberstufe
(maximal 10W4; REF, halbiert). Kreaturen der GréRenkategorie
Mittelgro oder kleiner, deren Rettungswirfe misslingen, er-
leiden zudem den Zustand Liegend.

Dieser Zauber kann nur auf eine Oberflache aus Erde, Sand
oder Stein gewirkt werden. Er entfaltet keinen Effekt, solltest
du dich in einem holzernen oder metallenen Gebdude befinden
oder nicht den Boden berihren.

Schule Nekromantie; Grad DRU 4

Leitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (eine faulige Blume)

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)
Wirkungsbereich 3 m-Explosionsradius

Wirkungsdauer Augenblicklich

Rettungswurf REF, halbiert (siehe Text); Zauberresistenz Ja
Du erzeugst eine Explosion des Verfalls, welche alle Kreaturen
im Wirkungsbereich betrifft. Selbst nichtlebende Kreaturen wie
Konstrukte und Untote zerbréckeln oder verfallen angesichts
dieser bosartigen Faulnisenergie. Kreaturen im Wirkungsbereich
erleiden 1W6 Schadenspunkte pro Zauberstufe (maximal 15W6)

5|

und fir 1W4 Runden den Zustand Wankend (REF, halbiert und
vereitelt Wankend). Pflanzenkreaturen sind besonders empfind-
lich und erleiden einen Malus von -2 auf den Rettungswurf und
+1 Schadenspunkt pro Wirfel.

FEENGESTALT |

Schule Verwandlungsmagie (Gestaltwechsel); Grad ALC 3,

BLU 3, DRU 3, HEX 4, HXM/MAG 4, KAM 4, SHA 3
Leitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G, M (ein Stick der Kreatur, deren Gestalt

du annehmen willst)

Reichweite Personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 1 Minute/Stufe (A)

Du nimmst die Gestalt einer Kreatur der Kreaturenart Feen-
wesen und der GroRenkategorie Klein oder MittelgroR an. Deine
Bewegungsrate am Boden passt sich der deiner neuen Gestalt
an (maximal aber 18 m). Sollte die angenommene Gestalt Gber
eine oder mehrere der folgenden Fahigkeiten verfiigen, so er-
langst du sie ebenfalls: Bewegungsrate fir Fliegen 9 m (durch-
schnittlich), Bewegungsrate fir Klettern 9 m, Bewegungsrate fir
Schwimmen 9 m, Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn
und Stiefeltritt. Sollte die angenommene Gestalt der Unterart
Aquatisch angehdren, kannst du Luft und Wasser atmen. Falls
die angenommene Gestalt Gber eine Schwdche verfiigen, so
erlangst du diese ebenfalls. Sollte eine der aufgefihrten Fahig-
keiten einen Gegenstand erfordern (z.B. im Fall von Stiefeltritt),
so verwandelt der Zauber jenen deiner getragenen Ausristungs-
gegenstande, der dem am néchsten kommt, entsprechend.

Falls die angenommene Gestalt Gber Zauberdhnliche Fahig-
keiten verfigt, so kannst du entsprechende Zauber leichter
wirken - du bendtigst keine verbalen Komponenten oder Gestik
und der Zauber kann nicht gebannt werden. Du wirkst ihn
allerdings normal als Zauber fiir deine Klasse.

Kleines Feenwesen: In dieser Gestalt erlangst du einen
GréBenbonus von +2 auf Geschicklichkeit und Konstitution.

MittelgroBes Feenwesen: In dieser Gestalt erlangst du einen
GroBenbonus von +2 auf Starke und Konstitution.

FEENGESTALT Il

Schule Verwandlungsmagie (Gestaltwechsel); Grad ALC 5,

DRU 5, HEX 6, HXM/MAG 6, KAM 6, SHA 5
Dieser Zauber funktioniert wie Feengestalt I, gestattet es dir
aber zudem, die Gestalt eines Feenwesens der Gro3enkategorie
Sehr klein oder GroR anzunehmen. Deine Bewegungsrate am
Boden kann auf diese Weise nicht Gber 27 m steigen. Sollte die
angenommene Gestalt Gber eine der folgenden Fahigkeiten ver-
fugen, so erlangst du sie ebenfalls: Bewegungsrate fir Fliegen
18 m (qut), Bewegungsrate fir Graben 9 m, Bewegungsrate
fur Klettern 27 m, Bewegungsrate fir Schwimmen 18 m, Blind-
gespir 9 m, Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn, Im
Dunkeln sehen, Rundumsicht, Baumverschmelzung, Belebtes
Haar, Blutung, Eisschritt, Ergreifen, Felsen werfen (15 m, 1W6
Schaden), Gerdusche nachahmen, Gift, Kleinere Waffen, Knie-
brecher, SR 2/Kaltes Eisen, Raserei, Schattenlos, Schwere
Waffen, Sprihendes Schnauben, Spurloser Schritt, Stiefeltritt,
Stinkendes Erbrechen, Trampeln, UbergroBe Waffen, Unterholz
durchqueren, Verbrennen, Verdichten, Verschleppen, Wirgen
und Zertrtmmernder Sprung. Sollte die Kreatur iber Immuni-
tat gegen Geistesbeeinflussung oder Gift verfigen, erlangst du
einen Resistenzbonus von +4 auf Rettungswirfe gegen solche
Effekte. Falls die Kreatur iber eine Schwache verfiigt, so erlangst
du diese ebenfalls.

Sehr kleines Feenwesen: In dieser Gestalt erlangst du einen
GréBenbonus von +6 auf Geschicklichkeit und einen Malus von
-2 auf Starke.

KAPITEL 6
ZAUBFR




Sehr groBes Feenwesen: In dieser Gestalt erlangst du einen
GroRenbonus von +4 auf Starke und Konstitution und einen
Malus -2 auf Geschicklichkeit.

FEENGESTALT Il

Schule Verwandlungsmagie (Gestaltwechsel); Grad ALC 6,
DRU 6, HEX 7, HXM/MAG 7, SHA 6
Dieser Zauber funktioniert wie Feengestalt Il, gestattet es dir
aber zudem, die Gestalt eines Feenwesens der GroRenkategorie
Winzig oder Riesig anzunehmen. Sollte die angenommene Ge-
stalt Gber eine der folgenden Fahigkeiten verfigen, so erlangst
du sie ebenfalls: Bewegungsrate fir Fliegen 27 m (gut), Be-
wegungsrate fir Graben 18 m, Bewegungsrate fir Klettern 27 m,
Bewegungsrate fir Schwimmen 27 m, Blindgespir 18 m, Blind-
sicht 9 m, Dammersicht, Dunkelsicht 27 m, Erschitterungssinn
18 m, Geruchssinn, Im Dunkeln sehen, Rundumsicht, Baumver-
schmelzung, Belebtes Haar, Blutung, Eisschritt, Ergreifen, Felsen

WILDHIS

werfen (30 m, 2W6 Schaden), Furchtaura, Gerdusche nachahmen,
Gift, Kleinere Waffen, Kniebrecher, Leuchtend, Rundumsicht, SR
5/Kaltes Eisen, Raserei, Schatten zerreiBen, Schattenlos, Schwere
Waffen, Sprihendes Schnauben, Spurloser Schritt, Stiefeltritt,
stinkendes Erbrechen, Trampeln, Ubernatiirliche Geschwindig-
keit, UbergroBe Waffen, Unheimliche Ausstrahlung, Unterholz
durchqueren, Verbrennen, Verdichten, Verschleppen, Wirgen,
ZerreiBen und Zertrimmernder Sprung. Falls die Kreatur iber
Immunitat oder Resistenz gegen eine Energieart verfigt, so er-
langst du Resistenz 20 gegen diese Energieart. Sollte die Kreatur
Gber Immunitat gegen Geistesbeeinflussung oder Gift verfigen,
erlangst du einen Resistenzbonus von +8 auf Rettungswiirfe
gegen solche Effekte. Falls die Kreatur Gber eine Schwache ver-
fugt, so erlangst du diese ebenfalls.

Winziges Feenwesen: In dieser Gestalt erlangst du einen
GroRenbonus von +8 auf Geschicklichkeit und einen Malus von
-4 auf Starke.

Riesiges Feenwesen: In dieser Gestalt erlangst du einen
GroBenbonus von +6 auf Starke und Konstitution und einen
Malus von -4 auf Geschicklichkeit.

FEENGESTALT IV

Schule Verwandlungsmagie (Gestaltwechsel); Grad DRU 8,
HEX 9, HXM/MAG 9, SHA 8
Dieser Zauber funktioniert wie Feengestalt I, begrenzt deine Be-
wegungsrate am Boden aber nicht und gestattet es dir, weitere
Fahigkeiten zu nutzen. Sollte die angenommene Gestalt
iber eine der folgenden Fahigkeiten verfigen, so er-
langst du sie ebenfalls: Bewegungsrate fir Fliegen 36 m
(qut), Bewegungsrate fir Graben 18 m, Bewegungsrate
fur Klettern 27 m, Bewegungsrate fir Schwimmen 36 m,
Blindgesptir 18 m, Blindsicht 9 m, Dammersicht, Dunkel-
sicht 27 m, Erschitterungssinn 18 m, Geruchssinn, Im Dunkeln
sehen, Rundumsicht, Baumverschmelzung, Belebtes Haar, Be-
torende Aura, Blutung, Durchscheinend, Eisschritt, Ergreifen,
Felsen werfen (40 m, 2W10 Schaden), Furchtaura, Gerdusche
nachahmen, Gift, Kleinere Waffen, Kniebrecher, Leuchtend,
Meisterliches Verstecken, Rundumsicht, SR Schwere
Waffen, Sprihendes Schnauben, Spurloser Schritt, Stiefel-
tritt, Stinkendes Erbrechen, Trampeln, Ubernatiirliche
Geschwindigkeit, UbergroBe Waffen, Unheimliche Aus-
strahlung, Unsichtbarkeit im Wasser, Unterholz durchqueren,
Verbrennen, Verdichten, Verschleppen, Wirgen, ZerreiRen und
Zertrimmernder Sprung. Falls die Kreatur Zauberresistenz be-
sitzt, so erlangst du Zauberresistenz in Hohe deiner Zauber-
stufe + 6.
Sollte die Kreatur Gber Immunitdt oder Resistenz
gegen eine Energieart verfigen, so erlangst du
Resistenz 30 gegen diese Energieart. 5/Kaltes Eisen,
Raserei, Riesensatz, Schatten zerreiRen, Schatten-
los, Schnelle Heilung 5. Falls die Kreatur Gber
J Immunitat gegen Geistesbeeinflussung oder
- Gift verfugt, erlangst du einen Resistenzbonus
von +8 auf Rettungswiirfe gegen solche Effekte.
Sollte die Kreatur ber eine Schwéche verfiigen, so er-
langst du diese ebenfalls.



Schule Beschwérungsmagie (Erschaffung); Grad BAR 6,

KLE 8, DRU 8, HEX 8, HXM/MAG 8, PKM 6
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G
Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)
Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe; siehe Text
Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein
Dieser Zauber funktioniert wie die Ebenenreisenfunktion von Tor,
kann aber nur zu Reisen zwischen Punkten auf der Materiellen
Ebene und in der Ersten Welt genutzt werden. Zudem birgt er
eigene Gefahren.

Der Zauber formt ein rundes Portal mit 1,50 m - 6 m Durch-
messer (deine Wahl) mit einer Ausrichtung deiner Wahl (meistens
entsteht das Portal vertikal und zu dir hin ausgerichtet). Das
Portal ist von grauem Nebel erfallt, welcher die Sichtlinie ver-
sperrt.

Wer oder was sich durch das Portal bewegt, wird augenblick-
lich in die Erste Welt an einen zuféllig bestimmten Ort trans-
portiert (das mit einer Anwendung dieses Zaubers erzeugte Tor
bringt alle Reisenden an denselben Ort). Mit Ende der Wirkungs-
dauer des Zaubers kann der Zauberwirker einen Fertigkeitswurf
fur Zauberkunde mit SG 30 ablegen. Bei Erfolg bleibt das Portal
fir 1W4+1 Tage gedffnet. Aus der Ersten Welt durch ein Feentor
kommende Kreaturen treffen stets dort ein, wo der Zauber ge-
wirkt wurde.

Der Zauber setzt Reisende stets auf festem Boden in der Ersten
Welt ab, verleiht ihnen aber keinen Schutz vor Kreaturen oder
Umgebungsgefahren am Ziel.

FLUTWELLE

Schule Beschworungsmagie (Erschaffung) [Wasser];

Grad DRU 5, SHA 5
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G
Reichweite 9 m oder 18 m; siehe Text
Wirkungsbereich Kegelformige Explosion oder Linie; siehe

Text
Wirkungsdauer Augenblicklich
Rettungswurf REF, halbiert; Zauberresistenz Nein
Wirkst du Flutwelle an Land, erzeugst du eine 3 m hohe Wasser-
welle in einem 9 m-Kegel, welche 1W6 Punkte Wuchtschaden
pro 2 Zauberstufen verursacht (maximal 10W6 mit der 20. Stufe)
und alle nichtmagischen Feuer im Wirkungsbereich [scht.
Magische Feuereffekte im Wirkungsbereich einer Flutwelle sind
so betroffen, als hattest du Magie bannen gewirkt. Kreaturen,
deren Rettungswirfe misslingen, erleiden nicht nur Schaden,
sondern werden zudem 1W4 x 1,50 m von dir fort geschoben;
Kreaturen der GroBenkategorie Mittelgro oder kleiner erleiden
zudem den Zustand Liegend.

Solltest du diesen Zauber in oder auf einem Gewadsser von
wenigstens 9 m Durchmesser wirken, kannst du den Zauber ent-
weder wie beschrieben als Kegel formen oder als 18 m-Linie
wirken. In beiden Fallen verursacht das Wasser 1W10 Punkte
Wuchtschaden pro 2 Zauberstufen und schiebt Kreaturen von dir
fort, deren Reflexwirfe misslingen.

GABE DES GESTALTWANDLERS

Schule Verwandlungsmagie (Gestaltwechsel); Grad ALC 5,
HXM/MAG 5, KAM 5

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (ein Stick der Kreatur, deren Gestalt
du verleihen willst)

Reichweite Beriihrung

Ziel Eine willige lebende Kreatur

Wirkungsdauer 10 Minuten/Stufe

AR

Rettungswurf ZAH, keine Wirkung (harmlos); Zauber-
resistenz Ja (harmlos)

Du verwandelst das Ziel in ein Tier (wie Bestiengestalt I), einen

Humanoiden (wie Gestalt verdndern) oder einen Monstrosen

Humanoiden (wie Monstergestalt I*®}). Die gewahlte Gestalt

kann keine Bewegungsrate fur Fliegen besitzen.

Die Spielwerte des Zieles verandern sich entsprechend dem
passenden Zauber, nur die Attributswerte und die Natirliche
Ristung der Kreatur bleiben unverdndert. Die Kreatur kann nach
Belieben als Standard-Aktion zwischen ihrer naturlichen Gestalt
und der gewahlten Gestalt wechseln.

GABE DES GESTALTWANDLERS, MACHTIGE

Schule vVerwandlungsmagie (Gestaltwechsel);

Grad HXM/MAG 7
wirkungsdauer 1 Stunde/Stufe
Dieser Zauber funktioniert wie Gabe des Gestaltwandlers, die
gewahlte Gestalt kann aber ein Tier (wie Bestiengestalt I),
Elementar (wie Elementargestalt ), Feenwesen (wie Feen-
gestalt I*), Humanoider (wie Gestalt verdndern), Monstroser
Humanoider (wie Monstergestalt I"**) oder Ungeziefer (wie
Ungeziefergestalt "*®) sein und Uber eine Bewegungsrate fir
Fliegen verfigen.

Schule Bannmagie [Luft]; Grad BLU 2, DRU 2, HXM/MAG 2,
KAM 2, OKK 2, SPI 2, WDL 2

Leitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Ziel Eine Kreatur

Wirkungsdauer 1 Minute/Stufe

Rettungswurf WIL, keine Wirkung (harmlos); Zauber-
resistenz Ja (harmlos)

Du kannst Luftwirbel rund um das Ziel erzeugen, welche es davor

beschitzen, vom Wind aufgehalten oder fortgeweht zu werden.

Das Ziel kann von Winden, die schwacher sind als Windsturm-

starke, nur fortbewegt werden, wenn es dies selbst wiinscht.

HAND DES WINTERS

Schule Beschwérungsmagie (Erschaffung) [Kalte, Wasser];
Grad DRU 2, HEX 2, SHA 2

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M/GF (zerstoBenes Glas)

Reichweite Mittel (30 m + 3 m/Stufe)

Wirkungsbereich 6 m-Radius Ausdehnung

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein

Eis verkrustet den Boden, welches Ubernatirliche Kalte aus-

strahlt und Kreaturen erschwert, das Gleichgewicht zu behalten.

Dieser eisige Boden wird als normales Eis behandelt und zwingt

Kreaturen, 2 Felder an Bewegungsrate aufzuwenden, um ein

eisiges Feld zu betreten. Zudem erhdht es den SG von Fertigkeits-

wirfen fir Akrobatik im Wirkungsbereich um 5. Eine Kreatur,

die ihren Zug im Wirkungsbereich beginnt, erleidet 1W6 Punkte

Kalteschaden und fir 1 Runde einen Malus von -2 auf Rettungs-

wiirfe gegen Zauber der Kategorie Kalt.

KAPITEL 6




HEILENDER SCHLAMM

Schule Beschworungsmagie (Heilung) [Erde, Wasser];
Grad DRU 3, SHA 3, WDL 3

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, GF

Reichweite Mittel (30 m + 3 m/Stufe)

Wirkungsbereich Erde, Sand, Staub oder Wasser in einem
1,50 m-Feld/Stufe

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe (A)

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein

Du erschaffst einen Bereich mit heilendem Schlamm. Wasser,

Erde, Sand und Staub verdicken zu feuchtem Schlamm. Dieser

funktioniert wie Schwieriges Geldnde und sinkt im Wasser nur

ab, wenn er mit mehr als 100 Pfund x deiner Zauberstufe be-

lastet wird. Eine Kreatur, die ihren Zug in oder auf dem Schlamm

beginnt, erlangt jede Runde 1 TP zurick; diese Heilung ist nicht

von Effekten betroffen, welche die Heilung einer Kreatur er-

héhen. Eine Kreatur, die fir 1 volle Minute teilweise oder volligim

Schlamm eintaucht, heilt ferner 1W4 Punkte Attributsschaden an

einem Attribut ihrer Wahl; diese Art der Attributsschadensheilung

ist pro Kreatur nur ein Mal am Tag méglich.

Schule Verwandlungsmagie (Gestaltwechsel); Grad PAL 3

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, GF

Reichweite Berihrung

Ziel Eine Kreatur, auf welcher du reitest

Wirkungsdauer 1 Minute/Stufe (A)

Rettungswurf WIL, keine Wirkung (harmlos); Zauber-
resistenz Ja (harmlos)

Dem Ziel wachsen Engelsfligel und es erlangt eine Bewegungs-

rate fr Fliegen gleich seiner Bewegungsrate am Boden (Durch-

schnittlich). Es erhalt zudem einen Bonus auf Fertigkeitswiirfe fir

Fliegen in Hohe deiner Zauberstufe.

LUFTSPIEGELUNG

Schule Illusionsmagie (Einbildung); Grad BAR 3, DRU 3, MEN

3, MES 3, OKK 3, WDL 3
Zeitaufwand 10 Minuten
Komponenten V, G, M (eine Prise Sand und ein Wasser-

tropfen)

Reichweite Lang (120 m + 12 m/Stufe)

Wirkungsbereich Ein 12 m-Wirfel/Stufe (F)
Wirkungsdauer 2 Stunden/Stufe (A)

Rettungswurf WIL, Anzweifeln (siehe Text); Zauberresistenz

Ja
Du erzeugst Uber einem Bereich flachen Landes oder Wassers
das Abbild eines Wasserteichs, einer Gruppe von Menhiren,
einer Bucht, einer Insel oder einer anderen einfachen Land-
formation. Das Abbild ist rein visuell und Gebaude, Ausristung
und Kreaturen im Wirkungsbereich werden weder verborgen
noch im Aussehen verandert.

Wer mit der Illusion interagiert, kann versuchen, sie anzu-
zweifeln. Einer in Uberlebenskunst gelibten Kreatur steht ein be-
sonderer Versuch zum Anzweifeln zu; die Kreatur muss sich dazu
innerhalb von 36 m zum Wirkungsbereich befinden und kann
einen Fertigkeitswurf fur Uberlebenskunst statt eines Willens-
wurfs ablegen. Erreicht oder bertrifft das Ergebnis den SG des
Rettungswurfs gegen den Zauber, erkennt die Kreatur die Luft-
spiegelung als Illusion so, als hatte sie den Zauber angezweifelt.

WILDNIS

Schule verwandlungsmagie (Gestaltwechsel);

Grad HXM/MAG 7
Dieser Zauber funktioniert wie Bestiengestalt 1V, du kannst
mit ihm aber nur die Gestalt einer Magischen Bestie (Gréen-
kategorie Winzig bis Riesig) erhalten. Sollte die angenommene
Gestalt Gber eine oder mehrere der folgenden Féhigkeiten ver-
fugen, so erlangst du diese ebenfalls: Bewegungsrate fir Fliegen
36 m (gut), Bewegungsrate fir Graben 18 m, Bewegungsrate
fur Klettern 27 m, Bewegungsrate fir Schwimmen 36 m, Blind-
gespur 18 m, Blindsicht 9 m, Ddmmersicht, Dunkelsicht 27 m,
Erschitterungssinn 18 m, Geruchssinn, Im Dunkeln sehen, An-
springen, Blutrausch, Blutsaugen, Ergreifen, Gebrill, Gift,
Keine Atmung, Krallen, Luft anhalten, Machtiger Sturmangriff,
Odemwaffen (maximaler Schaden 12Wé), Schnelle Heilung 5,
Spinnennetz, Stacheln, Trampeln, Wassersto3, Wildheit, Wirgen,
Zerreilen, Ziehen und Zu-Fall-bringen.

Falls die Kreatur Gber Immunitat gegen Gift verfigt, erlangst
du einen Resistenzbonus von +8 auf Rettungswiirfe gegen Gift.
Sollte die Kreatur iber Immunitdt oder Resistenz gegen Energie-
arten verfigen, erlangst du Resistenz 20 gegen die fraglichen
Energiearten. Falls die Kreatur iber Schwachen verfigt, erlangst
du diese ebenfalls.

Winzige Magische Bestie: Wenn du diese Gestalt annimmst,
erlangst du einen GréBenbonus von +10 auf deine Geschicklich-
keit und einen Malus von -4 auf deine Starke.

Riesige Magische Bestie: Wenn du diese Gestalt annimmst,
erlangst du einen GroBenbonus von +8 auf deine Starke, einen
GroRenbonus von +2 auf deine Konstitution, einen GroBenmalus
von -4 auf deine Geschicklichkeit und einen Natirlichen
Rustungsbonus von +7.

Schule Verwandlungsmagie (Gestaltwechsel); Grad DRU 2,
PAL 2, WDL 2

Leitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, GF

Reichweite Beriihrung

Ziel Eine Kreatur, auf welcher du reitest

Wirkungsdauer 10 Minuten/Stufe (A)

Rettungswurf WIL, keine Wirkung (harmlos);
resistenz Ja (harmlos)

Das Ziel passt sich an das Leben im Wasser an, erhdlt Fisch-

schuppen, die seinen Leib bedecken, und Flossen statt Fil3en.

Es erlangt die Unterart Aquatisch, die Eigenschaft Amphibie und

eine Bewegungsrate fir Schwimmen gleich seiner bisherigen

Bewegungsrate am Boden. Unter dem Effekt dieses Zaubers

wird die Bewegungsrate des Zieles am Boden sodann um 3 m

reduziert (Minimum 3 m).

MEERESROSS, MACHTIGES

Schule Verwandlungsmagie (Gestaltwechsel); Grad DRU 4,
PAL 4, WDL 4

Dieser Zauber funktioniert wie Meeresross, doch solange du auf
dem Ziel reitest, erhaltst du ebenfalls die Eigenschaft Amphibie
und deine Nahkampfangriff funktionieren wie unter Bewegungs-
freiheit. Diese Vorteile sind keine Gestaltwechseleffekte. Solltest
du vom Ziel absteigen, enden diese Vorteile bis auf die Eigen-
schaft Amphibie, welche noch bis zu 1 Minute lang wahrt. Falls
du wieder aufsteigst, erlangst du die Vorteile erneut.

Zauber-



Schule Verwandlungsmagie; Grad HEX 2, HXM/MAG 2, SHA 2,

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Berihrung

Ziel Dein Totemtier oder Vertrauter; siehe Text

Wirkungsdauer 1 Stunde/Stufe (A)

Rettungswurf ZAH, keine Wirkung (harmlos); Zauber-
resistenz Ja (harmlos)

Solange das Ziel wenigstens eine GroRenkategorie kleiner

ist als du, kann es unter der Wirkung dieses Zaubers harmlos

mit deinem Leib verschmelzen. Ihr kdnnt euch wahrend der

Wirkungsdauer als Bewegungsaktion jederzeit wieder trennen.

Wahrend der Verschmelzung kann dein Totemtier oder Ver-

trauter von den meisten Angriffen oder Effekten nicht betroffen

werden, sollte es unter andauernden Effekten leiden, so wirken

diese aber normal weiter. Du selbst kannst allerdings Effekte auf

dein verschmolzenes Totemtier oder deinen verschmolzenen

Vertrauten wirken.

Schule verwandlungsmagie; Grad DRU 8, HEX 8, HEX/MAG 8,
KLE 8, SHA 8

Dieser Zauber funktioniert wie Wetterkontrolle, du kannst

aber entscheiden, dass das Wetter auf dich zentriert bleibt,

wahrend du dich fortbewegst.

PFLANZENSICHT

Schule vVerwandlungsmagie; Grad DRU 2, HXM/MAG
2, SHA 2, WDL 2

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (ein Blatt)

Reichweite Berihrung

Ziel Berthrte Kreatur

Wirkungsdauer 10 Minuten/Stufe

Rettungswurf WIL, keine Wirkung (harmlos);
Zauberresistenz Nein

Das Ziel dieses Zaubers erlangt die Fahigkeit, bis zu 18 m weit

durch dichte Pflanzen so zu blicken, als waren sie transparent.

Blatter, Ranken, sogar Moose und Schleim bieten keine Tarnung

gegeniber der Sicht des Empféngers, diese kann aber immer

noch von solidem Holz wie Baumen oder Holzgebauden blockiert

werden. Unterholz verleiht einer Kreatur keine Tarnung gegen

das Ziel des Zaubers.

PLATZTAUSCH MIT GEFAHRTEM

Schule Beschwoérungsmagie (Teleportation); Grad ANP 4,
DRU 5, HEX 5, HXM/MAG 5, PAL 4, SHA 5, WDL 4,

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, F (eine Feder, etwas Fell oder dhnliches
von deinem Ziel)

Reichweite Lang (120 m + 12 m/Stufe)

Ziel Du und ein Tiergefdhrte, Totemtier oder Vertrauter inner-
halb der Zauberreichweite

Wirkungsdauer Augenblicklich

Rettungswurf Keiner (harmlos); Zauberresistenz Nein

Du tauschst mit dem anderen Ziel die Platze; ihr werdet beide

so teleportiert, als wart ihr von Dimensionstir betroffen, und

erscheint auf einem Fall deiner Wahl innerhalb der Angriffs-

“ KAPITEL 6
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Schule Beschwoérungsmagie (Erschaffung); Grad ALC 2,
ANP 2, BLU 2, DRU 2, HXM/MAG 2, SHA 2, WDL 2

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 1 Minute/Stufe (A)

Rettungswurf REF, keine Wirkung (siehe Text); Zauber-
resistenz Ja

Stacheln schieRen aus deinem Kérper, verankern sich im Leib

deines Gegners und erblihen zu verstrickenden Ranken,

wahrend du dein Ziel verprigelst. Wahrend dieser Zauber wirkt,

verursacht einer deiner Natirlichen Angriffe oder Waffenlosen

Schlage zusatzliche 1W6 Schadenspunkte; jede Kreatur, welche

von dieser Natirlichen Waffe oder diesem Waffenlosen Schlag

flache des jeweils anderen. Wie bei Dimensionstiir kannst & ’.—
F

du nach Wirken dieses Zaubers bis zum Beginn deines
nachsten Zuges keine anderen Aktionen ausfihren. =
Das andere Ziel erleidet aufgrund der Versetzung <
bis zum Ende seines nachsten Zuges den Zu- E

stand Wankend.

LAUBER



SENIINE AUSBAUREGELH X:

getroffen wird, muss einen Rettungswurf ablegen. Misslingt
dieser Rettungswurf, erhdlt die Kreatur fur die Wirkungsdauer
des Zaubers den Zustand Verstrickt. Gelingt der Rettungswurf,
wird die Kreatur fir 1 Runde gegen den verstrickenden Effekt
immun. Eine von diesem Zauber verstrickte Kreatur kann eine
Standard-Aktion aufwenden, um die Ranken zu entfernen, kann
aber spater von weiteren Waffenlosen Schlagen erneut verstrickt
werden.

RUCKENSTROMUNG

Schule Verwandlungsmagie [Wasser]; Grad BLU 4, DRU 3,

HXM/MAG 4, KAM 4, KLE 4, OKK 3, SHA 3, SPI 3, WDL 3
Dieser Zauber funktioniert wie Rickenwind, erzeugt aber statt
in der Luft eine hilfreiche Strémung im Wasser. Diese verleiht
Bewegungsfreiheit beim Schwimmen statt beim Fliegen und
funktioniert nur unter Wasser.

Schule Verwandlungsmagie [Luft]; Grad BLU 4, DRU 3, HXM/
MAG 4, KAM 4, KLE 4, OKK 3, SHA 3, SPI 3, WDL 3

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite 40 m

Ziele Eine oder mehr Kreaturen, von denen keine weiter als
36 m von den anderen entfernt sein darf

Wirkungsdauer 1 Stunde/Stufe

Rettungswurf WIL, keine Wirkung (harmlos); Zauber-
resistenz Ja (harmlos)

Du veranlasst den Wind, die Ziele in eine Richtung deiner Wahl

zu schieben. Die Ziele kénnen im Rahmen von lokalen und Uber-

landbewegungen Eilmarsche ausfiihren, ohne Erschopfung zu

riskieren. Sollten die Ziele fliegen, zéhlen die ersten 6 m an Fort-

bewegung pro Runde nicht gegen die Bewegungsrate fir diese

Runde. Eine Kreatur ist nur solange betroffen, wie sie sich inner-

halb von 36 m Entfernung zu den anderen Zielen befindet. Du

kannst dich ein Mal pro Stunde als Standard-Aktion konzentrieren

und die Richtung des Windes dndern. Dieser Zauber hat unter

Wasser keine Wirkung.

SCHLICKGESTALT |

Schule Verwandlungsmagie (Gestaltwechsel); Grad ALC 5,

HXM/MAG 5, KAM 5
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G, M (ein Stick der Kreatur, deren Gestalt

du annehmen willst)

Reichweite Personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 1 Minute/Stufe (A)

Du nimmst die Gestalt eines Schlicks der GroRenkategorie Klein
oder Mittelgro an. Unabhéngig von der Schlickart, in die du
dich verwandelst, erlangst du eine Bewegungsrate am Boden
von 3 m, eine Bewegungsrate fir Klettern von 3 m, eine Be-
wegungsrate fir Schwimmen von 6 m und Blindgespir 9 m. Du
erlangst zudem einen Resistenzbonus von +4 auf Rettungswirfe
gegen geistesbeeinflussende Effekte und Gifte. Eine Holz- oder
Metallwaffe, welche dich trifft, erleidet Sdureschaden wie durch
deinen Hiebangriff (REF, keine Wirkung).

Kleiner Schlick: Wenn du diese Gestalt annimmst, erlangst du
einen GroBenbonus von +4 auf Konstitution, einen Hiebangriff
(1W3 + 1W3 Saure) und Wiirgen (1W3) und erleidest einen Malus
von -4 auf Geschicklichkeit.

MittelgroBer Schlick: Wenn du diese Gestalt annimmst, er-
langst du einen GroBenbonus von +6 auf Konstitution, einen
Malus von -6 auf Geschicklichkeit, einen Hiebangriff (1W4 + 1W4
Saure) und Wargen (1W4).

WILDNIS

Schule Verwandlungsmagie (Gestaltwechsel); Grad ALC 6, HXM/

MAG 6, KAM 6
Dieser Zauber funktioniert wie Schlickgestalt I, du kannst aber
zudem die Gestalt eines GroBen Schlicks annehmen. Du erlangst
zudem Blindsicht 9 m und Immunitat gegen Kritische Treffer und
Prazisionsschaden.

GroBer Schlick: Wenn du diese Gestalt annimmst, erlangst du
einen GroRenbonus von +2 auf Starke, einen GroBenbonus von
+8 auf Konstitution, einen Hiebangriff (2W4 + 1W6 Saure und Er-
greifen) und Wirgen (2w4), ferner erleidest du einen Malus von
-8 auf Geschicklichkeit.

SCHLICKGESTALT 111

Schule Verwandlungsmagie (Gestaltwechsel); Grad HXM/MAG 7
Dieser Zauber funktioniert wie Schlickgestalt I, du kannst aber
zudem die Gestalt eines Riesigen Schlicks annehmen. Du er-
langst Blindsicht 18 m und einen Resistenzbonus von +8 auf
Rettungswiirfe gegen geistesbeeinflussende Effekte und Gifte.
Riesiger Schlick: Wenn du diese Gestalt annimmst, erlangst du
einen GroRenbonus von +4 auf deine Starke, einen GroRenbonus
von +10 auf Konstitution, einen Malus von -10 auf Geschicklich-
keit, Bewegungsrate am Boden 6 m, Bewegungsrate fir Klettern
6 m, Bewegungsrate fir Schwimmen 9 m, einen Hiebangriff
(2W6 + 2W6 Sdure und Ergreifen) und Wirgen (2W6).

Schule Hervorrufungsmagie [Kélte, Wasser]; Grad BLU 1, DRU 1,
HEX 1, HXM/MAG 1, KAM 1, PKM 1

Leitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Effekt Ein Ball aus Eis und Schnee

Wirkungsdauer Augenblicklich

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Ja

Du wirfst einen Ball aus elementarem Eis und Schnee als Be-

rihrungsangriff im Fernkampf auf das Ziel. Der Schneeball ver-

ursacht 1W6é Punkte Kalteschaden pro Zauberstufe (maximal

5W6).

SEEPFERDE HERBEIZAUBERN

Schule Beschwérungsmagie (Herbeizauberungsmagie); Grad
ANP 2, DRU 2, PAL 2, PKM 2, SHA 2, WDL 2

Zeitaufwand 1 Runde

Komponenten V, G, GF

Reichweite Mittel (30 m + 3 m/Stufe)

Effekt 1 Seepferd plus 1 Seepferd/3 Zauberstufen

Wirkungsdauer 1 Stunde/Stufe (A)

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein

Du zauberst eine Schule von Seepferden (MHB /I, S. 231) herbei

(1 plus 1 pro 3 Zauberstufe, maximal 6 mit der 15. Stufe), welche

als Streitrosser dienen. Die Seepferde meiden den Kampf nach

Maoglichkeit, verteidigen sich aber, wenn sie angegriffen werden.

Sollte ein Seepferd einen Angriff ausfihren, sinkt die Rest-

wirkungsdauer des Zaubers von 1 Stunde pro Stunde auf 1 Runde

pro Stufe (sollten z.B. noch 4 volle Stunden ibrig sein, sind es

dann nur noch 4 Runden).

SEILVERWEBEN |
Schule Verwandlungsmagie; Grad OKK 2, WDL 2

Zeitaufwand 1 Minute

Komponenten V, G, F (ein Seil)

Reichweite Berithrung

Ziel Ein Seil

Wirkungsdauer 1 Stunde/Stufe (A)

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein



Du lasst das Zielseil sich strecken und zu einer von mehreren
Formen verweben. Jede dieser Formen tragt bis zu 1.000 Pfund
plus 200 Pfund pro Zauberstufe (maximal 3.000 Pfund mit
der 10. Stufe). Pro Anwendung des Zaubers kann eine Art von
Konstruktion geschaffen werden, welche bis zu ihrer Zerstorung
auf ihrer Position bleibt.

Jeder 1,50 m-Abschnitt des erschaffenen Gegenstandes be-
sitzt gegen Gegenstand zerschmettern einen SG von 23, RK 11
und 1 TP pro Zauberstufe (maximal 10 TP), allerdings missen die
Abschnitte nicht magisch mit festen Oberflichen oder anderen
Teilen des Effektes verbunden sein, da sie magisch gestutzt
sind. Wird ein Abschnitt zerstort, bringt dies nicht den Rest des
Bauwerkes zum Einsturz. Pro zerstortem 1,50 m-Abschnitt sinkt
allerdings das Maximalgewicht, welches es tragen kann, um
jeweils 200 Pfund. Wahrend einer Runde, in welcher das Seil
Gberladen ist, erleidet jeder verbleibende Abschnitt jeweils 1W4
Schadenspunkte.

Du kannst mit diesem Zauber die folgenden Bauwerke er-
schaffen:

Seilbriicke: Das Seil bildet eine 1,50 m breite Briicke, welche
sich pro Zauberstufe bis zu 3 m horizontal erstreckt (maximal
30 m). Kreaturen kénnen die Briicke mit halber Bewegungsrate
mit einem Fertigkeitswurf fur Akrobatik gegen SG 5 oder mit
voller Bewegungsrate mit einem Wurf gegen SG 10 Gberqueren.
Der SG geht davon aus, dass eine Kreatur sich mit beiden Handen
festhalt. Pro Hand, die nicht genutzt wird, um sich am Seil festzu-
halten, steigt der SG jeweils um 5. Ein misslungener Fertigkeits-
wurf fur Akrobatik bedeutet, dass die Kreatur auf der Briicke nicht
vorankommt; misslingt der Wurf um 5 oder mehr, fllt die Kreatur
von der Briicke.

Seilhdngematte: Das Seil strickt sich zu einer stationaren,
in der Luft hdngenden Hangematte zusammen (Maximalhohe
1,50 m + 1,50 m pro 2 Zauberstufen). Es formt zudem eine Seilleiter
(siehe unten) aus, die zu einer Plattform aus einem 1,50 m-Feld
pro Zauberstufe fihrt (wenigstens ein Feld muss zur Hingematte
angrenzen). Wird die Leiter eingeholt, verschmilzt die Hange-
matte mit der Umgebung und dampft Gerdusche und Geriiche
von Kreaturen ab, welche in ihr ruhen und keine gewalttatigen
Handlungen ausfihren. Zum Bemerken der Seilhdngematte ist
ein Fertigkeitswurf fur Uberlebenskunst oder Wahrnehmung
gegen SG 20 erforderlich (dies gilt auch fir Kreaturen mit Ge-
ruchssinn). Dies entfdllt, sollte eine Kreatur in der Hange-
matte einen Angriff ausfihren oder sich mit mehr als ihrer
halben Bewegungsrate fortbewegen. Die Hange-
matte bietet einen Deckungsbonus von +2 auf
die RK gegen Angriff von unten.

Seilleiter: Das Seil verknotet sich selbst
und hangt in der Luft iber dem Boden,
wobei es sich vertikal um bis zu 3 m
pro Zauberstufe in die Hoéhe erstreckt
(maximal 30 m). Zum Erklettern der Seil-
leiter ist ein Fertigkeitswurf fur Klettern mit SG
5 erforderlich (SG 0, sofern du eine angrenzende
Wand hast, gegen die du dich stemmen kannst).

Stolperdraht: Das Seil erstreckt sich zu einem Ge-
wirr, welches ein 1,50 m-Feld pro Zauberstufe ausfillt (maximal
10 Felder, die Felder missen zusammenhdngend sein, kénnen
aber auch diagonal aneinander angrenzen). Eine Kreatur, die ein
solches Feld betritt, muss einen Fertigkeitswurf fir Akrobatik
ablegen (SG 10 bei halber Bewegungsrate, SG 15 bei voller Be-
wegungsrate und SG 20 bei Rennen oder Sturmangriff). Miss-
lingt der Fertigkeitswurf, endet die Fortbewegung der Kreatur
mit Betreten des Feldes; misslingt der Wurf um 5 oder mehr, er-
leidet die Kreatur den Zustand Liegend. Sollte die Kreatur groRer
als MittelgroR sein, erhalt sie pro GroRenkategorie Differenz
einen kumulativen Bonus von +2 auf diesen Fertigkeitswurf fir
Akrobatik.

3

4
S
[ SINNEDESWALDES _ |

Schule Erkenntnismagie (Ausspahung); Grad DRU 4, WDL 3, SHA 4
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite 1,5 km/Stufe

Ziel Eine Kreatur

Wirkungsdauer 1 Minute/Stufe (A); siehe Text

Rettungswurf WIL, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja

Du kannst den Aufenthaltsort einer Zielkreatur innerhalb der
Reichweite spiren, sofern sie sich innerhalb von 3 m Entfernung
zu einer lebenden Pflanze oder einem Pilz aufhalt. Du musst
imstande dazu sein, die Zielkreatur anhand greifbarer Eigen-
schaften wie Korperbau, Kleidung, GroRe oder FuBspuren zu be-
stimmen, benétigst aber keine Sichtlinie zum Ziel. Der Pilz oder
die Pflanzen nahe dem Ziel dienen als Ausspdhungssensor des
Zaubers. Dein Gehor, Geruchs- und Tastsinn weiten sich auf alle

KAPITEL 6
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Pilze innerhalb von 3 m Entfernung zum Ziel aus, so dass du GroRe
und Form naher Gegenstande abschatzen und maglicherweise
Gesprache des Zieles abhéren kannst. Sofern du iber die Fahig-
keiten Erschitterungs- und Geruchssinn verfigst, reichen auch
diese durch den Sensor, andere besondere Sinne hingegen nicht.
Fur die nachsten 24 Stunden nach dem Wirken dieses Zaubers
erlangst du einen Verstandnisbonus von +5 auf Fertigkeitswirfe
fiir Uberlebenskunst, um den Spuren von Kreaturen zu folgen,
die du mit dem Zauber wahrgenommen hast. Du kannst diesen
Bonus zu jeder Zeit vorzeitig aufheben.

Schule Erkenntnismagie; Grad DRU 5, INQ 4, MED 3, MEN 5,
OKK 3, WDL 2

Zeitaufwand 3 Runden

Komponenten V, G, F (eine Fahrte oder andere Spur einer
Kreatur, die mittels Uberlebenskunst oder Wahrnehmung
gefunden werden kann)

Reichweite Personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer Konzentration, bis zu 1 Stunde/Stufe

Dieser Zauber erlaubt dir, anhand von Fahrten und anderen

Spuren vergangene Ereignisse zu rekonstruieren, die sich an

deinem aktuellen Aufenthaltsort abgespielt haben. Die Spuren

dienen dabei als Fokus und enthillen dir das Geschehen in Real-

zeit oder rickwarts in Abhdngigkeit davon, in welcher Richtung

du den Spuren folgst. Das erlangte Abbild ist nicht deutlich

genug, um Einzelheiten wie z.B. die genaue Identitdt einer

Kreatur auszumachen. Du kannst Fertigkeitswirfe fiir Uber-

lebenskunst zum Spuren verfolgen ablegen, wahrend du dich

auf den Zauber konzentrierst, kannst dabei aber nur der Ereignis-

schiene der von dir verfolgten Fahrte folgen. Elemente, die keine

wahrnehmbaren Spuren hinterlassen haben (z.B. weil sie Spur-

loses Gehen genutzt haben), erscheinen in deiner Wahrnehmung

der vergangenen Ereignisse nicht.

TODLICHE TROPFSTEINE

Schule Beschwérungsmagie (Erschaffung) [Erde]; Grad DRU
5, HEX 5, SHA 5
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G, M (ein scharfer Edelsteinsplitter im Wert
von 150 GM)
Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)
Wirkungsbereich Ein 1,50 m-Feld/Stufe (F); Wirkungsbereich
muss eine Steinoberflache sein
Wirkungsdauer 1 Tag/Stufe oder bis ausgeldst (A)
Rettungswurf REF, halbiert (siehe Text); Zauberresistenz
Nein
Du erschaffst eine magische Falle im Wirkungsbereich, welche
gefahrliche Stalagmiten oder Stalaktiten aus dem Boden oder der
Decke einer Steinoberflache herausstoRen lasst, um einen Ein-
dringling wie riesige Zahne zu ,beien”. Die magische Falle wird
ausgelost, wenn eine Kreatur der GroRenkategorie Klein oder
groBer sich durch den Wirkungsbereich bewegt (du und dein Tier-
gefédhrte, Totemtier oder Vertrauter sind davon ausgenommen).
Der Effekt des Zaubers hangt davon ab, ob du Stalaktiten oder
Stalagmiten erschaffst (siehe unten). Du kannst die betroffenen
Felder innerhalb der Reichweite des Zaubers platzieren; sie
mussen nicht zueinander angrenzend sein. Zudem kannst du eine
beliebige Mischung aus Stalaktiten und Stalagmiten erschaffen.
Tadliche Tropfsteine konnen wie eine magische Falle mit Fertig-
keitswirfen fir Mechanismus ausschalten und Wahrnehmung
gegen SG 30 entdeckt und entscharft werden. Alle betroffenen
Felder, die mit einer Anwendung des Zaubers erschaffen werden,
sind verbunden und werden dementsprechend entscharft, wenn
ein Feld entscharft wird. Solltest du die Fallen in einem Bereich

WILDNIS

platzieren, der von einer Kreatur besetzt ist, wird der Zauber-
effekt mit Vollendung des Wirkens ausgeldst.

Stalaktiten: Felssplitter fallen von der Decke, verursachen
3W8 Punkte Stich- und Wuchtschaden (REF, halbiert) und er-
zeugen einen Bereich dichten Gerdlls, dessen Betreten 2 Felder
an Bewegungsrate erfordert. Dichtes Gerdll erhéht den SG von
Fertigkeitswirfen fur Akrobatik um 5 und den SG von Wirfen
fur Heimlichkeit um 2. Eine Kreatur, deren Reflexwurf misslingt,
wird unter den Stalaktiten auf den Boden gepresst und erhalt
den Zustand Verstrickt, bis sie sich mit einem Starkewurf gegen
SG 15 oder einem Fertigkeitswurf fur Entfesselungskunst gegen
SG 20 befreien kann. Eine Kreatur der GroBenkategorie Klein
oder groBer kann das Gerdll mit 1 Minute Arbeit automatisch
freirdumen.

Stalagmiten: Spitze Felsen brechen aus dem Boden, ver-
ursachen 3W8 Punkte Stichschaden und verleihen der Kreatur
den Zustand Liegend (REF, halbiert und vereitelt den Zustand
Liegend). Die Stalagmiten fungieren fiir 1 Minute pro Zauberstufe
wie Steindornen und zerfallen dann zu Staub.

Sollte Tadliche Tropfsteine in einer Hohle gewirkt werden, so
verursacht der Zauber 4W8 statt 3W8 Schadenspunkte und die
den Falleneffekt auslésenden Kreaturen erleiden einen Malus
von -2 auf ihre Rettungswirfe.

Schule Verwandlungsmagie; Grad DRU 2, WDL 2
Leitaufwand 1 Schnelle Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Ziel Dein Tiergefahrte

Wirkungsdauer 1 Runde; siehe Text

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein

Dein Tiergefdhrte bewegt sich bis zum Ende seines Zuges mit
unglaublicher Schnelligkeit. Er kann Akrobatik einsetzen,
wahrend er sich mit voller Bewegungsrate bewegt, und er-
langt einen Kompetenzbonus in Héhe seiner doppelten Zauber-
stufe (maximal +20 mit der 10. Stufe) auf Fertigkeitswurfe fir
Akrobatik zum Vermeiden von Gelegenheitsangriffen oder falls
er sich durch die Angriffsflache eines Gegners bewegt.

VERBORGENE QUELLE

Schule Verwandlungsmagie [Wasser]; Grad DRU 1, HEX 1, KLE
1, SHA 1, WDL 1

Zeitaufwand 1 Stunde

Komponenten V, G, F (eine y-formige Rute)

Reichweite Beriihrung

Effekt Eine Frischwasserquelle

Wirkungsdauer 1 Stunde/Stufe

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein

Du verbringst 1 Stunde in stiller Meditation, wahrend du die

Fokuskomponente mit beiden Hdnden haltst und dich in der Natur

umherbewegst. Du wirst zu Bereichen mit natirlicher Feuchtig-

keit gezogen, wahrend du selbst diese Feuchtigkeit anziehst. Mit

Ende des Zeitaufwands stoBt du die Fokuskomponente in den

Boden. Aus diesem Punkt quillt nun mit einer Geschwindigkeit

von 4 | pro 10 Minuten frisches, sauberes Wasser. Du kannst

diesen Zauber nicht in einem Gebaude oder in einem Bereich

mit bearbeitetem Stein wirken, wohl aber unterirdisch. Gleich-

falls kannst du diesen Zauber nicht innerhalb von 1,5 km zu einer

bestehenden Verborgenen Quelle wirken.



WACHENDE RAST

Schule Bannmagie; Grad ANP 3, BAR 4, HEX 4, MED 3, MEN 4,

MES 4, OKK 3, PAL 3, WDL 3, SHA 4, SPI 4

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G, M (eine Handvoll zerdriicktes Glas)
Reichweite Berihrung
Ziel 1 lebende beriihrte Kreatur
Wirkungsdauer 8 Stunden (A)
Rettungswurf WIL (harmlos); Zauberresistenz Ja (harmlos)
Wahrend das Ziel dieses Zaubers schlaft, behalt es einen Teil
seiner normalen Wahrnehmungsfahigkeiten. Es blendet harm-
lose Gerdusche wie das Knistern des Lagerfeuers, Grillenzirpen
oder leichte Brisen aus, muss aber nicht den normalen Modi-
fikator von +10 auf den SG von Fertigkeitswirfen fur Wahr-
nehmung im Schlaf auf sich nehmen.

Sollte das Ziel im Schlaf eine Bedrohung oder ein unerklar-
liches Gerdusch wahrnehmen, kann es augenblicklich aufwachen
und als Freie Aktion aus seiner schlafenden Position aufstehen.

Sollte das Ziel geweckt werden, wahrend der Wirkungsdauer
des Zaubers aber wieder einschlafen, fallt es augenblicklich
wieder in Schlaf; es wird dann nicht so behandelt, als ware sein
Schlaf unterbrochen worden, selbst wenn es zwischendurch
vielleicht in einen Kampf verwickelt gewesen war.

Schule Verwandlungsmagie [Wasser]; Grad DRU 9
Leitaufwand 1 Stunde

Komponenten V, G, GF

Reichweite 0 m

Wirkungsbereich 3 km Radius-Ausstrahlung
Wirkungsdauer Permanent

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein

Alle Wasserbereiche innerhalb deiner Sichtlinie ziehen sich auf
deinen Befehl so zurtick, als hattest du Wasser kontrollieren ge-
wirkt. Freiliegendes Wasser, welches den Wirkungsbereich be-
tritt, verdunstet oder versickert mit einer Geschwindigkeit von
0,30 m Wassertiefe pro Stunde im Boden. Lebende Kreaturen,
die sich beim Wirken des Zaubers im Wirkungsbereich befinden,
werden dehydriert und leiden unter Durst; sie erhalten einen
Malus von -4 auf Konstitutionswirfe gegen die Effekte heiBen
Klimas und bendtigen die doppelte Wasserration (Grundregel-
werk, S. 444). Pflanzenkreaturen und Pflanzen erleiden nach
den ersten 24 Stunden 1W6 Punkte Nichttodlichen Schaden
pro Stunde, welcher Harte und Schadensreduzierung um-
geht. Lebende Kreaturen der Unterart Aquatisch oder Wasser,
die nicht vollstandig in Wasser eingetaucht sind, missen jede
Stunde einen Konstitutionswurf gegen SG 20 ablegen, egal wie
viel Wasser sie trinken; misslingt der Attributswurf, erleidet die
Kreatur TW6 Punkte Nichttodlichen Schaden und erleidet den Zu-
stand Erschopft, solange dieser Nichttodliche Schaden wahrt.

Nach 1 Woche wird der Erdboden im Wirkungsbereich des
Zaubers rissig, bricht auf und die Krume wird vom Wind fort-
getragen. MaBige Winde erzeugen mit einer Wahrscheinlichkeit
von 50 % pro Stunde Sandstirme (Grundregelwerk, S. 431). Die
Wahrscheinlichkeit steigt bei Starkem Wind auf 75 % und auf
100 % bei Heftigem Wind oder hoherer Windgeschwindigkeit.
Kurzfristige Windeffekte wie Windstols erzeugen bei doppelter
Wirkungsdauer Sandstirme im selben Wirkungsbereich wie der
Zauber.

Nach 1 Monat ist kaum noch Erdboden im Wirkungsbereich
des Zaubers vorhanden und der Bereich wird hinsichtlich Fort-
bewegung (Grundregelwerk, S. 427) als Seichtes Moor be-
handelt. Zudem besteht pro Stunde eine Chance von 25 %, auf
einen 2W6 x 3 m breiten Bereich zu stoRBen, welcher Tiefem Moor
entspricht, sowie eine Chance von 5 %, um auf eine treibsand-
ahnliche (Grundregelwerk, S. 427) Staubverwehung von 1W6 x
1,50 m Breite zu treffen.

S

Die betroffene Region bleibt so lange wiistenaghnlich, bis die
Magie gebannt wird. Dann erholt sich die Region und kehrt mit
der Zeit zum Ausgangszustand zurick (dies konnte nach MaR-
gabe des SL Tage, Wochen oder auch Monate oder gar Jahre
dauern). Der Zauber hat keinen Effekt, wenn er auf eine komplett
aquatische Region gewirkt wird. Sollte der Zauber auf eine Insel
gewirkt werden, so endet der Wirkungsbereich am Ufer.

Schule Verwandlungsmagie; Grad ALC 2, BLU 2, DRU 2, HEX 2,
HXM/MAG 2, KAM 2, WDL 2

Leitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Du kannst am Ende eines Sturmangriffs einen Vollen Angriff

ausfuhren, bist dabei aber auf Klauenangriffe beschrankt und

kannst mit jeder Klaue nur einen Angriff ausfihren. Solltest

du Uber Fahigkeiten verfigen, welche Boni auf Schadenswirfe

oder andere besondere Effekte auf Sturmangriffe verleihen,

so profitiert nur der erste Klauenangriff davon. Wenn du einen

Klauenangriff als Gelegenheitsangriff ausfihrst, kannst du einen

zusatzlichen Gelegenheitsangriff aufwenden, um einen weiteren

Klauenangriff gegen das auslosende Ziel auszufihren.

ZURUCKRUFEN

Schule Beschworungsmagie (Teleportation); Grad HEX 2,
HXM/MAG 2, SHA 2

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (ein zerdrickter Grashipfer)

Reichweite Lang (120 m + 12 m/Stufe)

Ziel Dein Totemtier oder Vertrauter

Wirkungsdauer 10 Minuten/Stufe oder bis zum Verbrauch
(siehe Text)

Rettungswurf ZAH, keine Wirkung (harmlos); Zauber-
resistenz Ja (harmlos)

Sollte das Ziel Trefferpunkteschaden erleiden, wahrend es sich

innerhalb der Reichweite dieses Zaubers aufhalt, teleportiert es

augenblicklich nach Erleiden des Schadens auf dein Feld oder an-

grenzend zu deinem Feld. Sollte das Ziel getotet worden sein,

wird stattdessen seine Leiche teleportiert. Optional kannst du

beim Wirken des Zaubers bestimmen, wie viele Schadenspunkte

dein Vertrauter erleiden soll, ehe der Zauber greift. Sowie der

Vertraute zu dir zuriickteleportiert wurde, endet die Wirkungs-

dauer.

ZURUCKRUFEN, MACHTIGES

Schule Beschworungsmagie (Teleportation); Grad HEX 5,
HEX/MAG 5, SHA 5

Reichweite 1,5 km/Stufe

Wirkungsdauer 1 Stunde/Stufe oder bis zum Verbrauch

Dieser Zauber funktioniert wie Zuriickrufen, allerdings mit den

oben genannten Ausnahmen.
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NATURRITUALE

Okkulte Rituale wurden erstmals in den Ausbauregeln VII:
Okkultes vorgestellt. Sie gestatten allen Charakteren, Magie
zu wirken, jedoch ist das Begleitrisiko hoch. Die folgenden
Okkulten Rituale kénnen wie iiblich nur erlernt werden,
nachdem man sie im Spiel entdeckt hat. Du findest die voll-
stindigen Regeln fiir Okkulte Rituale in den Ausbauregeln VII:
Okkultes auf den Seiten 208-209.

Schule Bannmagie [Bose, Fluch#®*]; Grad 6
Zeitaufwand 60 Minuten
Komponenten V, G, M (Salz vermischt mit den verbrannten

Uberresten eines Familienmitgliedes oder fritheren

Freundes), F (43 Heilige Symbole von wenigstens 10 ver-

schiedenen Gottheiten), RT (bis zu 8)

Fertigkeitswiirfe Einschichtern SG 34, 2 Erfolge; Motiv er-
kennen SG 34, 1 Erfolg; Wissen (Lokales) SG 34, 3 Erfolge
Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/Charakterstufe des Ritual-

leiters)

Ziel Ein Eidolon, Kami, Phantom oder Tiergefdhrte (siehe Text)

Wirkungsdauer Permanent

Rettungswurf WIL, keine Wirkung, siehe Text; SR Nein

RiickstoB Alle Ritualteilnehmer erleiden 3Wé Schadens-
punkte und fir 1 Stunde den Zustand Krankelnd.

Fehlschlag Der Ritualleiter bendtigt fur 1 Jahr die doppelte

Menge an Nahrung und Wasser, als fir seine Spezies ublich

(dies ist ein Flucheffekt und kann mittels Fluch brechen

und dhnlichen Effekten gebrochen werden).

EFFEKT

Indem der Ritualleiter falsche Litaneien der diversen Gottheiten
rezitiert, die mit von den als Foki genutzten Heiligen Symbolen
reprasentiert werden, erschittert er die spirituellen Grundpfeiler
der Welt der Sterblichen. Dieses Ritual hat fir sterbliche Augen
keinen sichtbaren Effekt, erzeugt aber einen machtvollen Schnitt
durch die Geisterwelt. Mit einem erfolgreichen Ritual kann der
Ritualleiter eines von zwei Zielen erreichen: Er kann einen Kami
von seinem Schutzbefohlenen trennen oder einen gebundenen
Gefdhrten losen.

Gefdhrte: Wird das Ritual erfolgreich abgeschlossen, zwingt
es jene Kreatur, deren Tier- oder spiritueller Gefshrte das Ziel
ist (z.B. ein Eidolon oder ein Phantom), zu einem Willenswurf.
Scheitert dieser Willenswurf, wird das Band zwischen der Kreatur
und dem Ziel durchtrennt. Ein Tiergefdhrte behdlt seine Fahig-
keiten und Spielwerte, verspirt nun aber intensive Abscheu
gegeniber seinem friheren Herrn. Im Falle eines Eidolons er-
halt das Ziel die Schablone fur ein Freies Eidolon (MHB 11, S.
83), wdhrend ein Phantom zu einem Ungebundenen Phantom
(MHB V, S. 177) mit der entsprechenden Anzahl an Treffer-
wirfeln wird. Hinsichtlich Tiergefahrten funktioniert dies so, als
ware die Gefdhrtenkreatur getdtet worden, so dass das Ziel einen
neuen Gefahrten erlangen kann. Wie Kreaturen mit gebundenen
Geistern (wie z.B. Spiritisten) einen neuen Gefshrten erlangen
konnen, bestimmt der SL.

Kami: Wird das Ritual erfolgreich abgeschlossen, zwingt
es den Kami (MHB Ill, S. 130) des Schutzbefohlenen zu
einem Willenswurf (verwende stets den Willenswurf des
Kami, auch wenn der Schutzbefohlene vielleicht das Ziel ist).
Dies funktioniert so, als ware der Schutzbefohlene zerstort
worden; der Kami kann nicht mehr mit ihm verschmelzen,
verliert seine Schnelle Heilung und erhalt permanent den
Zustand Krankelnd. Viele unter diesem grausamen Schicksal
leidende Kami verwandeln sich in boswillige Oni.

+
+

WILDNIS

Schule Illusionsmagie (Fehlgefihl); Grad 5
Leitaufwand 50 Minuten
Komponenten V, G, M (mit eingeritzten Wahrsagerunen ver-
sehene Knochen ortlicher Tiere, welche zudem in speziell
behandeltem Tierblut im Wert von 2.000 GM eingetaucht
wurden), F (ein hochempfindlicher Magnetnadelkompass
im Wert von 10.000 GM), RT (4 bis 10)
Fertigkeitswiirfe Uberlebenskunst SG 30, 3 Erfolge; Wissen
(Geographie) SG 30, 2 Erfolge
Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/Charakterstufe des Ritual-
leiters)
Wirkungsbereich 3 km2-Region/Charakterstufe des Ritual-
leiters
Wirkungsdauer Permanent (A)
Rettungswurf WIL, anzweifeln (bei Interaktion); SR Nein
RiickstoB Der Ritualleiter erhalt 1 tempordre Negative Stufe.
Fehlschlag Alle Ritualteilnehmer erhalten 2 temporare
Negative Stufen und permanent den Zustand Blind (die
Blindheit ist ein Flucheffekt und kann mittels Fluch
brechen 0.a. aufgehoben werden).
EFFEKT
Der Ritualleiter muss sich fir dieses Ritual vorbereiten, indem
er den duBeren Perimeter des Wirkungsbereichs abschreitet
- dies dauert in der Regel langer als der Zeitaufwand des
Rituals. Wahrend seines Marsches muss er den Perimeter mit
winzigen Runen markieren. Sobald er an seinen Ausgangs-
punkt zuriickgekehrt ist, kann das eigentliche Ritual beginnen,
sofern er nicht mehr als 3 km3 pro Charakterstufe umrundet
hat. Nun betreten die Ritualteilnehmer alle den Wirkungs-
bereich und folgen ziellos unregelmaBigen Pfaden, wobei
sie die als Materialkomponenten dienenden Wahrsagerunen
nutzen. Das Ritual erzeugt einen madchtigen verzerrenden
Effekt, welcher Kreaturen betrifft, die fortan das vom Ritual-
leiter abgeschrittene Gebiet betreten. Der Bereich innerhalb
des Perimeters wird zu einer illusiondren Nachahmung des
lokalen Terrains, in welcher die Orientierung schwerfallt. Um
einen Zielort innerhalb dieses Labyrinths zu erreichen, muss
eine Kreatur einen Intelligenzwurf gegen SG 20 oder einen
Fertigkeitswurf fir Uberlebenskunst gegen SG 30 ablegen.
Bei Erfolg erreicht sie normal den Zielpunkt, bei einem Miss-
erfolg irren die Kreatur und von ihr gefiihrte Verbiindete 2Wé6
Stunden umher und landen dann ohne Erinnerungen an die
Reise wieder am Ausgangspunkt, wohl aber mit dem Zustand
Erschopft.

Schule Nekromantie [Fluch]; Grad 9

Zeitaufwand 9 Stunden

Komponenten V, G, M (das Herz einer Kreatur oder mehrerer
im beabsichtigten Gelande heimischen Kreaturen, deren
Gesamt-HG dem des beabsichtigten Plagenschlicks ent-
spricht), F (ein Knochenaltar gefillt mit verschiedenen
alchemistischen Flissigkeiten im Wert von 20.000 GM), RT
(bis zu 20)

Fertigkeitswiirfe Uberlebenskunst SG 24 + HG (siehe Text),
2 Erfolge; Wissen (Geographie) SG 24 + HG (siehe Text),
3 Erfolge; Wissen (Natur) SG 24 + HG (siehe Text), 4 Erfolge

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/Charakterstufe des Ritual-
leiters)

Wirkungsbereich 7,5 km2 der passenden Gelandeart; siehe
Text

Wirkungsdauer Augenblicklich

RickstoB Alle Ritualteilnehmer erhalten 6W6 Schadens-
punkte und den Zustand Entkraftet.

Fehlschlag Der Ritualleiter erleidet 15Wé Schadenspunkte
(kein Rettungswurf). Sollte ihn der Schaden toten, zerfallt




er zu fauligem Schlamm und kann nur mittels Wahre Auf-
erstehung oder mdachtigerer Magie ins Leben zuriickgeholt
werden.

EFFEKT

Der Ritualleiter fuhrt eine kraftraubende Reihe von An-
rufungen und koérperlichen Kraftakten in einer bestimmten
Gelandeart (z.B. Berge, Hohlen, Kanalisation, Sumpf, Tundra
oder Wiste) an. Das Ritual verdirbt den Wirkungsbereich, be-
schwort einen passenden Plagenschlick™® ¥ und macht das
betroffene Gelande zu dessen verfluchter Doméane. Der SG der
Fertigkeitswirfe im Rahmen des Rituals ist SG 24 + HG des
Plagenschlicks (z.B. SG 37 fir eine Wistenplage, SG 40 fur
eine Tundraplage usw.).

Wahrend der Durchfihrung des Rituals fihrt der Ritualleiter
die brigen Ritualteilnehmer durch das Geldnde und schandet
dieses mittels blasphemischer Worte in einer langst toten, ur-
zeitlichen Sprache. Im Zentrum des Wirkungsbereichs muss ein
Knochenaltar errichtet werden - oft aus den Resten geopferter
Tiere und/oder Humanoider; dieser Altar dient als Ausgangs-
und Endpunkt des Rituals. Sobald das Umland entsprechend
vorbereitet wurde, legt der Ritualleiter die konservierten
Herzen in den Altar. So das Ritual erfolgreich war, bildet sich
der entsprechende Plagenschlick nun aus der alchemistischen
Suppe im Inneren des Altars und blubbert sodann aus diesem
hervor.

Das Ritual bietet keinen Schutz vor dem Plagenschlick,
welcher wahrscheinlich als erste Handlung den Ritualleiter
und die Ritualteilnehmer angreift. Zum Glick fir den Ritual-
leiter neigen auf diese Weise erschaffene Plagenschlicke
dazu, sich zuerst die Ritualteilnehmer vorzunehmen, so dass
er genug Zeit zur Flucht haben sollte.

Schule Verzauberungsmagie (Zwang) [Geistesbeein-
flussung]; Grad 8

Leitaufwand 80 Minuten

Komponenten V, G, M (ein Knochen, eine Schuppe oder ein
Hautfetzen des Zieles), RT (4-20)

Fertigkeitswiirfe Auftreten (beliebig) SG 36 (siehe Text),
4 Erfolge; Diplomatie oder Einschichtern SG 36, 2 Erfolge;
Wissen (Natur) SG 36, 2 Erfolge

Reichweite Mittel (30 m + 3 m/Charakterstufe des Ritual-
leiters)

Ziel Eine Kolossale Kreatur (Minimum 20 TW)

Wirkungsdauer Augenblicklich, siehe Text

Rettungswurf WIL, keine Wirkung; SR Nein

RiickstoB Alle Ritualteilnehmer erhalten den Zustand Ent-
kraftet.

Fehlschlag Der Ritualleiter rickt far 1 Stunde in den Fokus
des Zieles, welches ihn nach besten Kraften angreift.

EFFEKT

Es gibt zahlreiche Variationen dieses Rituals mit im Grunde

demselben Ziel: die Wut einer gigantischen, amoklaufenden

Gefahr zu besanftigen. Das Ziel ist in der Regel eine einzig-

artige Kreatur, die mit einem bestimmten Fertigkeitswurf fur

Auftreten betroffen werden kann. Kénig Mogaru™"® v erfordert

als Teil des Rituals z.B. einen Fertigkeitswurf fur Auftreten

(Gesang), damit er wieder in Schlaf fallt. Der SL bestimmt die

Anforderungen bei anderen Kreaturen.

Gelingt dieses umfangreiche Ritual, wird das Ziel (bei
dem es sich um eine Kreatur der GrofBenkategorie Kolossal
mit wenigstens 20 TW handeln muss) zu einem Willenswurf
gezwungen. Scheitert dem Ziel der Rettungswurf, beendet
es sein gegenwartiges Tun und zieht sich fir wenigstens 1
Jahr aus der Zivilisation zurtick. Gelingt der Rettungswurf, so
scheitert das Ritual und der Fehlschlagseffekt tritt augenblick-
lich ein.

e

S

Kreaturen der Unterart Kaiju konnen ihre Fahigkeit Er-
holung nicht nutzen, um den Rettungswurf gegen den Effekt
dieses Rituals zu wiederholen. Sollte eine von diesem Ritual
betroffene Kreatur angegriffen werden und Schaden er-
leiden, so endet der Effekt des Rituals augenblicklich und der
Fehlschlagseffekt tritt ein.

SICHERE LAGERSTATTE

Schule Bannmagie; Grad 4

Zeitaufwand 40 Minuten

KomponentenV, G, M (Feuerstein und Stahl, Zelt), F (magisch
eingestimmte Steine im Wert von 500 GM, die das Lager-

feuer umgeben), RT (bis zu 5)

Fertigkeitswiirfe Uberlebenskunst SG 24, 2 Erfolge; Wissen

(Natur) SG 24, 2 Erfolge
Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/Charakterstufe des Ritual-

leiters)

Effekt 9 m-Radius Wirkungsbereich

Wirkungsdauer 1 Stunde/Charakterstufe des Ritualleiters

RiickstoB Der Ritualleiter erhalt den Zustand Entkraftet.

Fehischlag Das Lagerfeuer bildet fir 1 Runde eine 60 m
hohe Feuersaule, dann folgt ein ohrenbetaubender Knall.

Dies alarmiert nahe Kreaturen und fihrt mit einer Wahr-

scheinlichkeit von 80 % zu einer Zufallsbegegnung, sollte

das Ritual im Freien erfolgt sein.

EFFEKT

Dieses Ritual wird im Rahmen des Errichtens einer Lagerstdtte
ausgefihrt. Der Ritualleiter und die Ritualteilnehmer sichern
dabei einen 9 m-Perimeter um ein zentrales Lagerfeuer.
Dieses Feuer ist von rituellen Schutzsteinen umringt, welche
als Foki erforderlich sind. Ein Satz Schutzsteine kann nur alle 7
Tage ein Mal verwendet werden, sollte der Ritualleiter inner-
halb dieses Zeitrahmens mehrere geschiitzte Lagerplatze er-
richten wollen, bendtigt er mehrere Satze.

Gelingt das Ritual, treten wahrend der Wirkungsdauer oder
wenn der Ritualleiter beschlieBt, das Ritual als Volle Aktion
aufzuheben, mehrere Effekte ein:

Alarm: Betritt eine lebende Kreatur den Wirkungsbereich,
welche sich nicht schon zum Zeitpunkt des Abschlusses darin
befunden hat, so erklingt fir 2 Runden ein horbarer Alarm,
der laut genug ist, um Schlafer vor Ort zu wecken.

Obdach: Kreaturen im Wirkungsbereich erlangen die Vor-
teile von Elementen trotzen mit einer Zauberstufe gleich der
Charakterstufe des Ritualleiters, sowie einen Situationsbonus
von +4 auf Rettungswirfe gegen Wettereffekte.

Verteidigungsring: Die duBersten 1,50 m des Perimeter-
ringes nehmen eine raue Textur an und zahlen als KrahenfiRe
fir Kreaturen, welche sich wahrend des Wirkens des Rituals
nicht im Wirkungsbereich befunden haben.
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er Feuerapfel traf den
Goblinhduptling mitten auf
der Brust und im ndchsten Moment

schossen Flammen tiber die Dschungel-
lichtung und trieben die Goblinkrieger
vor sich her. Lini prisentierte eine
weitere der seltsamen Friichte. , Ist
wohl etwas zu scharf fiir euch, eh?*

Sie warf den Feuerapfel in die Luft,
fing ihn wieder auf und fiihlte, wie

die merkwiirdigen Fliissigkeiten in
seinem Inneren in Bewequng gerieten.
»Uberlegt ihr gerade, ob ihr euch nicht
vielleicht etwas zu viel abgebissen habt,
als ihr kauen konnt?“

Briillend sprang Droogami den ihr
ndchsten Goblin an und riss ihn mit
ihren Krallen in Stiicke. Sie hob den
weifSbepelzten, von Goblinblut be-

fleckten Kopf und verschlang einen
| ' Brocken Fleisch mit griinen Hautfetzen.

,,Droo, also wirklich!“ Lini schiittelte

den Kopf und warf ganz nebenbei den
fliichtenden Goblins den letzten Feuer-
apfel hinterher. ,Du hast mich ihn
nicht einmal zuerst kochen lassen.”




ieses Kapitel enthilt neue Ausriistung und magische Gegen-
stinde fiir das Pathfinder-Rollenspiel. Viele dieser Gegen-
stinde erginzen die Klassenmerkmale und -fihigkeiten
der in diesem Buch vorgestellten Klasse des Formwandlers und
der neuen Archetypen, die meisten kénnen aber in jeder Art
Kampagne angewendet werden.
Die in Tabelle y-1 aufgeflihrten Gegenstinde werden im
Folgenden mitsamt den Vorteilen beschrieben, die sie dem Be-
nutzer (,Du) verleihen.

- ABENTEURERAUSRUSTUNG

TABELLE 7-1: ABENTEURERAUSRIUSTUNG

Gegenstand Preis Gewicht
Aufziehbare Spieluhr 25 GM 1/2 Pfd.
Dampfereinlagen 5SMm =
Effizientes Zelt 150 GM 15 Pfd.
Elastische Schniire 5SM 1/2 Pfd.
Exkursionsausristung (Adeliger) 371 GM 242 Pfd.
Feuerabweisende Kleidung 50 GM 10 Pfd.
Filterschal 5GM =
Formwandlerausristung 9 GM 37 Pfd.
Gefahrtenausstattung (Kaltes Wetter) 15 GM 6 Pfd.
Gerberausristung 10 GM 5 Pfd.
Goblinkader 5GM =
Hochsitz 25 GM 15 Pfd.
Hifttasche 5SM 1/2 Pfd.
Innentasche 4 GM ==
Isolierflasche 2 SM 1 Pfd.
Kahlkiste 25 GM 60 Pfd.
Lautloser Kletterhaken 5SM 1/2 Pfd.
Rucksack, Tragerucksack 25 GM 5 Pfd.
Rucksack, Waffenregal 25 GM 5 Pfd.
Rucksack, Wassersack 40 GM 4 Pfd.
Schlangenbissnotfallausristung 20 GM 1/2 Pfd.
Schnelle Scheide 10 GM 1 Pfd.
Sichtschutz-Unterstand 5GM 10 Pfd.
Tarntuch 1GM 1 Pfd.
Tierschreck 1GM 1/2 Pfd.
Wanderstab 15 GM 2 Pfd.
Watstiefel 50 GM 2 Pfd.
Wildnisklettergeschirr 60 GM 4 Pfd.
Wildnistiberlebenshandbuch 20 GM 1 Pfd.
Zeltabdeckung 15 GM 15 Pfd.
Zweimann-Zugsdge 100 GM 20 Pfd.

Preis 25 GM

AUFZIEHBARE SPIELUHR Gewicht 1/2 p1d.

Aus dieser kleinen Holzschachtel ragt eine sehr kleine Winde.
Wird diese 1 Runde lang gedreht, produziert die Schachtel fur
4 Runden eine angenehme Melodie, wahrend die aus einem
sich drehenden Zylinder herausragenden Stifte in der Schachtel
gegen die eingestimmten Z&hnen eines Stahlkammes stoRRen.

Preis 5 SM
Gewicht —

DAMPFEREINLAGEN

Die Schuh- oder Stiefeleinlagen aus Gummi dienen als Ful3-
kissen und verbessern deine Schritte, indem sie dir einen
Situationsbonus von +1 auf Konstitutionswiirfe verleiht, um

weiter rennen zu konnen und keinen Nichttodlichen Schaden
durch einen Gewaltmarsch zu erleiden.

Preis 5 SM

ELASTISCHE SCHNURE Gewicht 1/2 P(d.

Diese elastischen Kordeln werden in Paaren verkauft. Jede
ist 60 cm lang, kann aber auf 1,20 m gestreckt werden und
hat an beiden Enden einen kleinen Metallhaken. Zusammen
eingesetzt kann man mit ihnen alle mdglichen Ausristungs-
gegenstande festbinden und verhindern, dass sie Schaden
durch Wind oder anderes ungastliches Wetter erleiden.

Preis 150 GM

EFFIZIENTES ZELT

Gewicht 15 Pfd.

Dieses teure Zelt besteht als speziell behandelten Tierhduten
und leichten Metallstreben. Es ist weitaus leichter als normale
Zelte, fasst zwei MittelgroBe Kreaturen und der Aufbau er-
fordert 20 Minuten.

EXKURSIONSAUSRUSTUNG Preis 371 GM

(ADELIGER) Gewicht 242 Pfd.

Diese extravagante, teils lacherliche und weitestgehend nutz-
lose Ausristung wird von Adeligen geliebt, welche in die
Wildnis vorstoBen wollen. Sie besteht aus einem komplexen
Banner*® (mit dem Wappen oder Symbol des fraglichen
Adeligen), vier Schlafsacken (fur Bedienstete), vier Decken
(fur Bedienstete), zwei Feldbetten (fir Adelige), zwei Winter-
decken (fur Adelige), 10 Tassen Kaffee*®, einem Satz Konig-
licher Kleidung, zwei groen Zelten und einem Pavillonzelt.

Jeder mit nur einem Funken Wildniserfahrung kann er-
kennen, dass diese Dinge bei einer langeren Reise keinen
Nutzen haben - aber dafir nimmt man ja schlieBlich letztend-
lich Bedienstete mit ...

Preis 50 GM

FEUERABWEISENDE KLEIDUNG

Gewicht 10 Pfd.

Diese uberlappenden, schweren Lederkleidungssticke und
feuerfesten Stiefel sollen den Effekten heier Umgebungen
widerstehen (z.B. Waldbrénden oder Vulkanaktivitaten). Die
Kleidung verleiht Feuerresistenz 1, wird aber nach 20 Runden
zerstort, in denen sie Feuerschaden erlitten hat.

Preis 5 GM

FILTERSCHAL

Gewicht —

Dieser aus schwerem Material gefertigte Schal filtert Staub,
Sand, Rauch und andere Stoffe aus der Luft. Tragst du ihn Gber
deiner Nase oder dem Mund, verleiht er dir einen Resistenz-
bonus von +1 auf Rettungswiirfe gegen eingeatmete Gifte und
andere luftibertragene Effekte, welche Atmung erfordern.

Preis 9 GM

FORMWANDLERAUSRUSTUNG

Gewicht 37 Pfd.

Dieser Ausristungssatz umfasst einen Rucksack, eine
Decke, Feuerstein und Stahl, einen eisernen Kochtopf, einen
Henkelmann?®, ein Seil, Fackeln (10), Reiseproviant (5 Tage)
und einen Wasserschlauch.



Preis 15 GM

GEFAHRTENAUSSTATTUNG

(KALTES WETTER) Gewicht 6 Pfd.

Diese Kleidung funktioniert wie die Kleidung fur kaltes Wetter
und verleiht einen Situationsbonus von +5 auf Zahigkeits-
wiirfe gegen kaltes Wetter, ist aber fur einen Tiergefahrten
maBgeschneidert. Die zusétzlichen Kosten reprasentieren
Schneiderarbeiten, damit die verwendeten Felle keine un-
erwiinschten Reaktionen des Tragers verursachen.

Preis 10 GM

GERBERAUSRUSTUNG

Gewicht 5 Pfd.

Diese Ausriistung enthdlt ein Flensmesser, eine Flasche mit
Gerberldsung, ein kleines Gerberbrett und eine Lederschirze.
Wenn du diese Ausristung nutzt, um die Haut eines Tieres ab-
zuziehen und zu gerben, erlangst du einen Situationsbonus
von +5 auf Fertigkeitswirfe, um lederne Gegenstande wie
Gurtel, Handschuhe, Umhange, Stiefel, Kleidungsstiicke oder
Lederriistung oder Fellristung anzufertigen. Ein Ausristungs-
satz enthdlt genug Gerbermittel, um ins gesamt 150 Pfund
Ledergegenstande zu erschaffen.

GOBLINKODER e

Das Ende dieses Fisch-
koders ist hellgrin be-
malt und hat die Form eines
Goblingesichts. Die Farbe und
Form lockt alle Arten an Fischen
an und verleiht wie ein Werkzeug
von Meisterarbeitsqualitat einen
Situationsbonus von +2 auf Fertig-
keitswirfe far Beruf (Fischer).
Pro Fertigkeitswurf besteht eine
Chance von 25 %, dass der Koder
verlorengeht. Du reduzierst diese
Chance pro Fertigkeitsrang, den du in
Beruf (Fischer) investiert hast, um 2 %.
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Preis 25 GM

HOCHSITZ

Gewicht 15 Pfd.

Diese Plattform kann an einem Baum befestigt werden, um
dir einen besseren Aussichtspunkt zu verleihen. Das Anbringen
erfordert 1 Minute. Auf dem Hochsitz erhaltst du die Vorteile
deines hoheren Standortes und Teilweise Deckung gegen An-
griffe von unten. Ein Hochsitz kann verbessert werden, indem
man Seitenteile mit Fenstern (5 GM; Vollstandige Tarnung)
und ein Dach (10 GM; Situationsbonus von +1 auf Rettungs-
wirfe gegen Regen, Schnee, Staubwinde und andere widrige
Wetterbedingungen) hinzufugt.

Preis 5 SM

HUFTTASCHE Gewicht 1/2 Pid.

Diese Ledertasche hangt an zwei Riemen, die verkirzt oder
verlangert werden kdnnen, um sie den meisten Korperarten
anzupassen. Man kann sie mit beliebiger Ausrichtung an der
Hifte tragen. Die Tasche fasst bis zu 15 Litern an Material.

Preis 4 GM

INNENTASCHE

Gewicht —

Diese zusatzliche Tasche wird auf die Innenseite eines Kleidungs-
sticks aufgenaht. Du erhdltst einen Situationsbonus von +2 auf

¥ |
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Fertigkeitswrfe fur Fingerfertigkeit, um darin einen Gegenstand %
zu verbergen. Selbst wenn du in Fingerfertigkeit ungetbt sein 5
solltest, erfordert das Auffinden der Tasche einen Fertigkeitswurf
fur wahrnehmung gegen SG 15 (oder SG 20, so sie leer ist).

Die Innentasche ist 2,5 cm tief. Manche sind nach oben gedffnet,
andere zur Seite und einige haben einen Knopf, um die Tasche
zu schlieBen und den Inhalt vor dem Herausfallen zu bewahren.

Preis 2 SM
Gewicht 1 Pfd.

ISOLIERFLASCHE

Dieser Behalter hat einen wiederverschlieBbaren Deckel und
kann jede Art transportabler Flissigkeit fassen. Diese Flussig-
keit behalt im Behalter ihre Temperatur drei Mal so lange wie
in einer Tasse oder einem anderen, unversiegelten Behalter.

Preis 25 GM
Gewicht 60 Pfd.

KUHLKISTE

Diese Kiste fasst bis zu 110 Liter an Gutern und besitzt eine
Schicht isolierenden Materials zwischen zwei Holzschichten. So-
lange die Kiste teilweise mit einer kalten Substanz wie kaltem
Wasser oder Eis gefillt ist, verfallen darin gelagerte Gegen-
stande nur mit der Halfte der iblichen Geschwindigkeit. Das Eis
schmilzt mit einer gleichmaBigen Geschwindigkeit (in der Regel
vier bis sechs Mal innerhalb von 24 Stunden) und muss regel-
malig erneuert werden, um die Effizienz der Kiste zu erhalten.

Preis 5 SM

LAUTLOSER KLETTERHAKEN Gewicht 1/2 PId.

Ein Lautloser Kletterhaken unterscheidet sich nicht von einem
normalen Kletterhaken, wurde aber alchemistisch behandelt,
um den Larm zu reduzieren, wenn er in eine Oberflache ge-
schlagen wird - dieser Larm ist nur innerhalb eines Radius von _
3 m rund um den Einschlagspunkt zu héren. i

RUCKSACK Preis 25 GM
TRAGERUCKSACK Gewicht s pid. | © W8
Verstarkte Metallstreben lassen diesen Lederrucksack

groReren Belastungen standhalten als ein normaler Ruck- S
sack. Neben der Gblichen Ausstattung verfugt er iber einen
weiteren Beutel und ein Geschirr an der Oberseite. Zusammen
genutzt konnen Geschirr und Beutel eine maximal Sehr kleine
Kreatur fassen; die Kreatur kann den Rucksack nicht verlassen
oder nach drauBen blicken. Es bedarf einer Vollen Aktion, um
eine angeschirrte Kreatur loszumachen.

Preis 25 GM
Gewicht 5 Pfd.

RUCKSACK, WAFFENREGAL

Dieser Lederrucksack enthalt ein kleines
Waffenregal fur bis zu vier Waffen,

wie z.B. Streitdxte, Langschwerter,

Kurzschwerter oder Streitkolben. Zu dir
angrenzende Verbindete kénnen als
Bewegungsaktion eine Waffe aus
dem Regal entnehmen, ohne Gelegen-
heitsangriffe zu provozieren, ganz so,
als wirden sie normal eine Waffe
ziehen. Der Rucksack fasst wie
ein normaler Rucksack 60 Liter an
Material in seinem Hauptfach.




Preis 40 GM

RUCKSACK, WASSERSACK

Gewicht 4 Pfd.

Dieser hauptsachlich aus Leder gefertigte Rucksack verfigt
tber eine Reihe seltsamer Metallrohren, die aus dem Rucksack
ber deine Schulter ragen, und eine kleine Blase an der Unter-
seite. Der Rucksack fasst das fur einen normalen Rucksack wb-
liche Volumen 60 Liter, wéhrend die Blase 4 | Flussigkeit fasst.
Die Enden der Metallréhren kdnnen so positioniert werden,
dass du problemlos Flassigkeit aus der Blase trinken oder ver-
teilen kannst. Wenn du auf diese Weise Wasser zu dir nimmst,
erlangst du einen Situationsbonus von +2 auf Konstitutions-
wirfe gegen Nichttodlichen Schaden wahrend eines Gewalt-
marsches.

Preis 20 GM

SCHLANGENGIFTNOTFALL-

AUSRUSTUNG

Gewicht 1/2 Pfd.

Diese Ausristung umfasst drei gut greifbare Schropftassen,
einen Lederriemen zum Abbinden, ein sehr kleines Rasier-
messer und mehrere Phiolen mit Schlangengegengift. Solltest
du durch den Biss einer Schlange (oder anderen schlangen-
artigen Kreatur) vergiftet werden, kannst du als Volle Aktion
diese Ausriistung nutzen, um einen Situationsbonus von +4 auf
die Zéhigkeitswiirfe gegen dieses Gift zu erhalten. Die Aus-
ristung reicht fir 10 Anwendungen.

Preis 10 GM

SCHNELLE SCHEIDE

Gewicht 1 Pfd.

Diese Scheide wird am Unterarm befestigt, ist aber zu klobig,
um sie unter einem langen Armel zu verbergen. Sie fasst einen
Gegenstand von der Lange eines Unterarmes, wie z.B. einen
Dolch, Wurfpfeil, Zaubertrank, Zauberstab oder eine Schrift-
rolle mit einem Zauber. Als Schnelle Aktion kannst du dein
Handgelenk beugen und den Gegenstand in deine Hand fallen
zu lassen (dies provoziert die Ublichen Gelegenheitsangriffe
fur das Hervorholen eines Gegenstandes). Das Platzieren eines
Gegenstands in der Scheide ist eine Volle Aktion, welche einen
Gelegenheitsangriff provoziert. Du kannst pro Arm nur eine
solche Scheide tragen.

Preis 5 GM

SICHTSCHUTZ-UNTERSTAND

Gewicht 10 Pfd.

Die Komponenten dieses zeltartigen Bauwerkes kénnen binnen
15 Minuten zusammengesetzt werden. Es fasst eine einzel-
ne MittelgroRe Kreatur, eignet sich aber nicht zum Schlafen,
sondern nur zum Stehen oder Sitzen. Man nutzt einen solchen
Unterstand in der Regel zum Meditieren oder stellt ihn ber
einer Latrinengrube auf.

Preis 1 GM pro m2

TARNTUCH

Gewicht 1 Pfd. pro m2

Dieses schwere Tuch ist passend zu einer Geldndeart gefarbt
(siehe die Bevorzugten Geldnde des Waldlaufers). Es kann tGber
einen Bereich gespannt werden, um ihn vor vorbeikommenden
Kreaturen zu verbergen. Kreaturen, welche dem nicht gewahr
sind, mussen einen Fertigkeitswurf fir Wahrnehmung gegen
SG 14 ablegen, um zu erkennen, dass dort ein Tarntuch hangt.
Ein Tarntuch ist nicht wasserdicht, kann aber mittels Ol, Harz
oder Wachs wasserbestandig gemacht werden.

Preis 1 GM

TIERSCHRECK Gewicht 1/2 Pid.

Dieser schwere Leinensack fasst 110 Liter bzw. 0,11 m3 an
Abenteurerausristung und anderen Versorgungsgitern und
kann mittels einer Lederschnur geschlossen werden. Der
Sack ist mit Geruchsstoffen Gberzogen, die Tiere anwidern,
und in dhnlichen abstoRenden Farben eingefarbt. Wesen der
Kreaturenart Tier mit einem Intelligenzwert von zwei oder
weniger meiden den Kontakt mit einem solchen Sack und be-
fassen sich nur dann mit seinem Inhalt, wenn es ihnen magisch
befohlen wird, man es ihnen mittels Mit Tieren umgehen be-
fiehlt oder sie am Verhungern sind.

Preis 15 GM

WANDERSTAB

Gewicht 2 Pfd.

Diese 1,50 m lange Stange verfigt
an einem Ende iber eine Metall-
spitze und soll bei Uberlandbewegung
helfen, insbesondere langen FuB-
marschen und Reisen durch Schwieriges
Gelande. Solltest du einen Wanderstab im
Rahmen einer Uberlandbewegung nutzen, so
steigt die zuriickgelegte Entfernung um 10 % (eine
Kreatur mit einer Bewegungsrate am Boden von 9 m
legt somit in einer Stunde 4,95 km statt 4,5 km zuriick).
Bei Reisen durch Gebiete, in denen die Fortbewegung ein-
geschrankt ist - z.B. in weglosen Wisten oder Simpfen -
steigt die zurickgelegte Entfernung um 25 %.

Preis 50 GM

WATSTIEFEL

Gewicht 2 Pfd.

Diese wasserdichten Stiefel sind mit Filz ausgeschlagen und
haben eine dinne Metallschicht um die Sohlen. Sie enden
direkt vor dem Knie und kénnen mit einer Kordel iber Kleidung
oder freiliegender Haut zugebunden werden. Diese Stiefel
helfen bei langen Marschen durch tiefen Schlamm oder seichte
Teiche und verleihen dem Trdger einen Situationsbonus von
+1 auf Fertigkeitswurfe fur Beruf (Fischer) beim Fischen in
seichtem Wasser.

Preis 60 GM

WILDNISKLETTERGESCHIRR

Gewicht 4 Pfd.

Ein Wildnisklettergeschirr besteht aus Riemen, Schliefen und
Bandern, welche Gber der Kleidung oder Leichter Ristung ge-
tragen werden kdnnen. Als Standard-Aktion kannst du dich auf
einer vertikalen Oberflache sichern, so dass du beide Hande
frei hast. Du kannst in dieser Position verbleiben, ohne zusatz-
liche Fertigkeitswrfe fur Klettern ablegen zu missen. Zudem
verlierst du deinen GE-Bonus auf die RK nicht, wahrend du der-
artig verankert bist. Du kannst dich dabei nicht fortbewegen,
erlangst aber einen Situationsbonus von +5 auf Fertigkeits-
wirfe fur Klettern, um einen Absturz zu vermeiden, wenn du
Schaden erleidest. Du kannst die Verankerung als Bewegungs-
aktion losen, um dich wieder fortzubewegen.

Preis 20 GM

WILDNISﬂEERLEBENS-

HANDBUC

Gewicht 1 Pfd.

Dieses Handbuch ist voller Informationen und lllustrationen zur
Thematik des Uberlebens in der Wildnis. Solltest du in Uber-
lebenskunst ungeibt sein, kannst du dieses Handbuch im
Rahmen eines Fertigkeitswurfs fiir Uberlebenskunst nutzen,



um eine der folgenden Aufgaben auszufiihren: Meiden natiir-
licher Gefahren, Rettungswurfbonus gegen Wetter erhalten,
Nahrung oder Wasser finden, Spuren verfolgen oder Wetter
vorhersagen. Dies verleiht dir einen Situationsbonus von +4 auf
den Fertigkeitswurf, welcher im Gegenzug doppelt so lange
dauert wie normal (Nahrung und Wasser finden erfordert z.8.
48 Stunden statt 24 Stunden). Misslingt dir der Fertigkeitswurf,
kannst du das Handbuch erst wieder zu Rate ziehen, wenn du
einen neuen Bereich betreten hast.

Preis 15 GM
Gewicht 15 Pfd.

ZELTABDECKUNG

N

4
S

Alchemistische Pheromone 1 GM — 15

(Verwirrend)

Alchemistisches Harz 100 GM = 12
Einreibemittel 15 GM = 15
Dunkelfeuerfackel 20 GM 1 Pfd. 20
Klebestreifen 5GM 1/2 Pfd. 115

KAPITEL 7

AUSRUSTUNG UND MAGISCHE GEE_NSIANDE

Preis variiert
Gewicht —

ALCHEMISTISCHE PHEROMONE

Ablenkend

Wird diese Schicht aus widerstandsfahigen, wasserfesten
Tiereingeweiden Uber einer normalen Zeltbahn befestigt,
bietet sie eine weitere Schutzschicht gegen harsches Wetter
und storende Insekten. Das Anbringen erfordert 1 Minute an
Arbeit. Die Insassen des Zeltes erhalten dann einen Situations-
bonus von +5 auf Rettungswirfe gegen die widrigen Effekte
von Regen, Schnee, Staubstirmen und anderen schadlichen
Wetterbedingungen. Die Insassen erhalten zudem SR 5/-
gegen den Schwarmschaden von Schwarmen aus Winzigen
oder kleineren Kreaturen auBerhalb des Zeltes. Sollte ein In-
sasse aufgrund dieser SR keinen Schaden durch einen Schwarm
erleiden, wird er nicht von der Schwarmfahigkeit Ablenkung
betroffen. Der Schwarm kann als Volle Aktion einen Reflexwurf
gegen SG 20 ablegen, um das Zelt zu betreten und in Folge-
runden vollen Schaden zu verursachen.

Diese zuweilen auch als ,Unglickspeitsche” bezeichnete,
1,20 m - 3,60 m lange Sageklinge weist an jedem Ende einen
aGriff auf, so dass ein MittelgroBe oder gréRere Kreatur ein
Ende mit beiden Handen fassen kann. Wenn eine Kreatur
als Bewegungsaktion an einem Griff zieht, wahrend eine
andere Kreatur am anderen Ende sodann in die entgegen-
gesetzte Richtung zieht, konnen die Benutzer sich mit auBer-
gewohnlicher Geschwindigkeit durch Gegenstande sagen.
Dieses Mandver figt dem gesagten Gegenstand pro Runde
10 Schadenspunkte zu, wobei 5 Punkte Harte bei nicht-
metallischen Gegenstanden ignoriert werden. Diese Sagen
werden oft beim Fallen groBer Baume verwendet.

Preis 100 GM
Gewicht 20 Pfd.

. CLCHEMISTISCHE WERKTEUGE ;

Alchemistische Werkzeuge kénnen in verschiedenen Abenteuer-
situationen extrem niitzlich sein, sei es wihrend Kimpfen, bei
der Erkundung der Wildnis oder bei der Herstellung anderer
Alchemistischer Gegenstinde. All diese Alchemistischen Werk-
zeuge konnen mittels Handwerk (Alchemie) hergestellt werden;
der nétige SG ist in der folgenden Tabelle aufgefiihrt:

TABELLE 7-2: ALCHEMISTISCHE WERKZEUGE

Gegenstand Preis Gewicht Handwerk SG
Alchemistische Pheromone 300 GM = 20
(Ablenkend)

Alchemistische Pheromone 150 GM = 20
(Aggression)

Alchemistische Pheromone 300 GM = 20

(Empfanglich)

Aggression

Empfanglich

Verwirrend

Alchemistische Pheromone sind unterschiedlich farbige
Flissigkeiten, die normalerweise in Glasphiolen verwahrt
werden. Sie kombinieren die natirlichen Gertche eines Tieres
(z.B. eines Wolfes), Humanoiden (z.B. eines Menschen), einer
Magischen Bestie (z.B. eines Einhorns) oder eines Ungeziefers
(z.B. eines TausendfiRlers) mit alchemistischen Reagenzien,
welche diesen Geruch verfeinern und verstarken, so dass die
Mixtur machtvoll genug wird, um das Verhalten einer Kreatur
zu beeinflussen. Eine Anwendung Alchemistischer Pheromone
muss fir eine bestimmte Kreaturenart (Magische Bestie, Tier,
Ungeziefer oder eine Unterart von Humanoider) angefertigt
werden und betrifft in der Regel nur Kreaturen dieser Art oder
Unterart. Die Effekte sind von den eingesetzten Pheromonen
abhangig, eine Liste findet sich unten.

Werde Alchemistische Pheromone auf eine Oberflache ge-
schmiert oder als Waffe mit Flachenwirkung geworfen, fillen
sie einen Bereich mit 1,50 m Radius fir 1 Minute mit ihrem
Geruch aus. Eine Kreatur der Zielart oder -unterart, welche
den Wirkungsbereich betritt, muss einen Willenswurf gegen
SG 14 ablegen; misslingt ihr dieser Rettungswurf, ist sie fur 1
Runde von den Effekten der Pheromone betroffen. Sollte die
Kreatur im Wirkungsbereich verbleiben, muss sie wdhrend
der Wirkungsdauer der Pheromone jede Runde einen neuen
Willenswurf ablegen. Alle Alchemistischen Pheromone sind
geistesbeeinflussende Effekte, jedoch sind Schwarme (und
andere Kreaturenansammlungen, die als eine einzelne Kreatur
handeln) nicht dagegen immun. Kreaturen, welche nicht
atmen missen, sind gegen Alchemistische Pheromone immun.
Kreaturen mit der F3higkeit Geruchssinn erleiden einen Malus
von -4 auf Rettungswirfe gegen Alchemistische Pheromone.

Ablenkend: Betroffene Kreaturen sind sexuell erregt und
abgelenkt, so dass sie ihren GE-Bonus auf die RK verlieren.

Aggression: Betroffene Kreaturen verfallen in geistlose Wut
(wie Verwirrung und Wut zugleich).

Empfanglich: Betroffene Kreaturen sind gezwungen, einem
bestimmten, einfachen Befehl zu folgen (wie Befehl). Der Be-




fehl muss beim Erschaffen der Pheromone gewdhlt werden
und kann nur einfach gehalten sein, z.B. Fallenlassen, Flichten
oder Stehenbleiben (siehe auch Befehl).

Verwirrend: Eine betroffene Kreatur erleidet fir 1 Runde
den Zustand Wankend. Unabhangig vom Ausgang des
Rettungswurfs wird sie sodann fir 24 Stunden gegen diese
Alchemistischen Pheromone immun.

Preis 100 GM
Gewicht —

ALCHEMISTISCHES HARZ

Wenn du diese klare, klebrige Substanz aus alchemistisch ver-
arbeiteten Piniensaft auf deine Hande auftragst, erhaltst du
einen Alchemistischen Bonus von +2 auf deine KMV gegen
Entwaffnen, auf Kampfmanoéverwirfe fir Ringkampf und
Fertigkeitswurfe fur Klettern. Das Harz funktioniert sogar unter
Wasser. Zum Auftragen ist eine Standard-Aktion erforderlich
und die Wirkung wahrt 1 Stunde lang.

Preis 15 GM
Gewicht —

EINREIBEMITTEL

Diese Lotion besteht aus besénftigenden Krautern und Olen.
Wird sie auf die Haut aufgetragen, lindert sie Schmerzen und
lasst dich 2 Punkte an Attributsschaden ignorieren, welche
eine Krankheit verursacht, unter der du leidest. Die Vorteile
der Salbe wahren 30 Minuten. Sie heilt dich nicht von einer
Krankheit, schitzt dich nicht vor Krankheiten und vereitelt
auch ansonsten keine Krankheitseffekte. Du kannst von ihr nur
ein Mal innerhalb von 24 Stunden profitieren.

Preis 20 GM
Gewicht 1 Pfd.

DUNKELFEUERFACKEL

Diese ansonsten normal aussehende
Fackel ist mit Lithiumsalzen ver-
krustet und brennt mit einer dunkel-
roten Flamme. Sie gibt nur
Dammerlicht in einem 3 m
Radius ab. AuRerhalb dieses
Bereiches kann ihr Licht
weder mit normaler Sicht noch
Dammersicht oder Dunkelsicht entdeckt werden. Die
Fackel brennt 1 Stunde lang.

Preis 5 GM

ADHESIVE STRIP Gewicht 1/2 Pid.

Dieser 90 cm lange, extrem dinne Hautstreifen kann zu unter-
schiedlichen Langen zerschnitten werden. Wird er befeuchtet
und ber Oberflachen oder zwischen Gegenstande gelegt, er-
zeugt er nach 1 Minute eine Verbindung, die nur mit einem
Starkewurf gegen SG 15 wieder gelost werden kann. Wird der
Streifen um einen Gegenstand mit dem Zustand Beschadigt
gewickelt, unterdriickt er diesen Zustand, solange er an Ort
und Stelle bleibt - der Gegenstand erlangt aber keine TP zurtick
und ist immer noch Beschadigt. Klebestreifen haben viele An-
wendungsmaglichkeiten, sie konnen als Fesseln verwendet
werden, zum Stopfen von Léchern, Ausbessern von Kleidungs-
sticken usw.

+

WILDHIS

. MAGISCHE GEGENSTANDE

Die folgenden magischen Gegenstinde sind in dieselben Kate-
gorien wie die Gegenstinde im Ausriistungskompendium unter-
teilt, damit du sie mit dem dort zu findenden Schatzgenerator
verwenden kannst. Solltest du in einem Abenteuer einen NSC-
Formwandler nutzen, einer deiner Spieler Stufen in dieser
Klasse haben oder ihr eines der Untersysteme im vorliegenden
Band verwenden, dann iiberlege, ob du vielleicht auf das Wiirfeln
auf den Tabellen verzichtest und gleich Gegenstinde aus diesem
Buch verwendest oder sie dem Generator hinzufiigst.

<
<

BESONDERE SCHILDEIGENSCHAFT

Die folgende besondere Schildeigenschaft kann einem Schild
verliehen werden, der iiber einen Verbesserungsbonus von
wenigstens +1 verfligt.

Preis
+2-Bonus

+2 Besondere Schildeigenschaft
Kieferbrecher

Preis
KIEFERBREGHER +2 Bonus
Ausriistungsplatz Keiner 15 9 Gewicht —

Aura Durchschnittliche Nekromantie

Die kantige Oberflache eines solchen Schildes
ist stets zerkratzt und pockennarbig, ganz so
als hatten gewaltige Kiefer an ihm genagt.
Wird der Trager mit einem Bissangriff an-
gegriffen, provoziert dies einen Gelegen-
heitsangriff durch den Trager, welcher
vor dem Bissangriff abgewickelt wird.
Bei diesem Gelegenheitsangriff muss es
sich um einen SchildstoR mit dem Schild
handeln, dabei verliert der Trager nicht den
Schildbonus auf die RK. Sollte der Trager mit
dem SchildstolR einen Kritischen Treffer erzielen,
so verletzt er die Kiefer des Angreifers und dessen
Bissangriff unterliegt fur 24 Stunden einem Malus von -2 auf
Angriffs- und Schadenswirfe. Der SG des Rettungswurfs gegen
AuBergewdchnliche oder Ubernatirliche Fahigkeiten, welche
den Mund oder das Maul des Zieles nutzen (z.B. 0demwaffen),
wird ebenfalls fir 24 Stunden um 2 gesenkt. Regeneration be-
endet den Malus vorzeitig; eine Kreatur mit Regeneration er-
holt sich nach 1 Minute von dem Effekt.

Der Trager addiert ferner den gesamten Schildbonus des
Schildes auf seine RK (inklusive Verbesserungsbonus) auf
seine KMV gegen Kampfmandéver fir Ringkampf mittels Biss-
angriffen (inklusive Verschlingen).

Diese besondere Eigenschaft kann nur Schilden mit
normaler GroRe verliehen werden, nicht aber Tartschen oder
Turmschilden.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten +2 Bonus

Magische Waffen und Ristungen herstellen, Kritische Wunden
verursachen

BESONDERE
WAFFENEIGENSCHAFTEN

Die folgenden besonderen Waffeneigenschaften konnen Waffen
verliehen werden, die iiber einen Verbesserungsbonus von
wenigstens +1 verfligen.



+1 Besondere Waffenfahigkeiten Preis
Absturz +1-Bonus
Hinterhalt +1-Bonus

ABSTURZ 1 Bons
Ausriistungsplatz Keiner 15 7 Gewicht —

Aura Durchschnittliche Verwandlungsmagie

Diese besondere Eigenschaft kann nur Fernkampfwaffen ver-
liehen werden. Wird eine fliegende Kreatur von einer Waffe
des Absturzes getroffen, muss sie augenblicklich einen Fertig-
keitswurf fur Fliegen gegen SG 20 mit einem Malus in Héhe des
doppelten Verbesserungsbonus’ der Waffe ablegen. Misslingt
dieser Fertigkeitskeitswurf, verliert die Kreatur 3 m an Hohe.
Im Falle eines Kritischen Treffers verliert sie bei gelungenem
Wurf 3 m an Hohe, bei einem misslungenen Wurf jedoch 1w4
x 3 m an Hohe. Sollte sie als Folge auf den Boden oder eine
andere feste Oberfldche schlagen, erleidet sie entsprechenden
Sturzschaden und gilt zunachst nicht langer als fliegend.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten +1 Bonus

Magische Waffen und Ristungen herstellen, Fliegen, Fluch

Preis
+1 Bonus

Ausriistungsplatz Keiner Gewicht —

Aura Durchschnittliche Verwandlungsmagie

Diese besondere Eigenschaft kann nur Fernkampfwaffen
verliehen werden. Sofern der Trager wenigstens 1 Minute
aufwendet, um ein Versteck vorzubereiten, oder die Regeln
fur Schuss aus dem Hinterhalt nutzt, addiert er den Ver-
besserungsbonus der Waffe als Kompetenzbonus auf Fertig-
keitswiirfe fur Heimlichkeit. Eine Waffe des Hinterhalts ver-
ursacht wahrend einer Uberraschungsrunde oder gegen eine
Kreatur, welche nichts von der Anwesenheit des Tragers weiB,
bei einem Treffer zusatzliche 1W6 Schadenspunkte. Dieser zu-
satzliche Schaden ist Prazisionsschaden und wird bei einem
Kritischen Treffer nicht multipliziert, ist aber mit anderen Arten
von Prazisionsschaden (z.B. Hinterhaltiger Schaden) kumulativ.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten +1 Bonus

Magische Waffen und Ristungen herstellen, Katzenhafte An-
mut, Unsichtbarkeit

MAGISCHE PFLANZEN

Magische Pflanzen sind eine neue Art von magischen Gegen-
stinden, welche nicht hergestellt sondern angebaut werden.
Dazu erforderlich ist das Talent Magische Pflanzen ziichten* in
Kapitel 3, welches zur Kategorie Gegenstand herstellen gehort.
Um eine Magische Pflanze anzubauen, benétigst du einen Platz,
um sie einzupflanzen. Hierzu sind bei gréferen Magischen
Pflanzen in der Regel ein Bereich nihrstoffreichen Bodens mit
9 m Radius und eine stetige Versorgung mit Licht und Wasser
notig. Kleinere Pflanzen benétigen eine dhnliche Versorgung und
einen Bereich mit 3 m Radius. Die meisten Magischen Pflanzen
tragen Friichte, Saaten oder Sprossen. Sowie diese gereift sind,
ahmen sie bei Essen, Werfen oder anderweitiger Nutzung die
Effekte eines Zaubers nach. Der Preis einer Magischen Pflanze
hingt von dem nachgeahmten Zaubereffekt ab.

Die Anbaukosten einer Magischen Pflanze entsprechen dem
halben Preis der Pflanze.

Preis = Zaubergrad x Zauberstufe x 2.000 x Tiglicher Ertrag x
Erntezeitmultiplikator.
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Der Tigliche Ertrag ist die Anzahl an Friichten, Saatkérper
oder Effekten, welche die Pflanze wihrend der Erntezeit jeden
Tag erzeugt. Beispiel: Ein Gute Beerenbusch trigt jeden Tag sechs
Beeren. Der Erntezeitmultiplikator entspricht der Anzahl an
Jahreszeiten, zu denen die Pflanze im Jahr Friichte trigt (eine
Jahreszeit ist eine Periode von 13 Wochen am Stiick und wird
auch als Frithling, Sommer, Herbst oder Winter bezeichnet;
sollte eine Jahreszeit linger als 13 Wochen ausfallen, muss die
Erntezeit nicht durchgingig sein). Magische Pflanzen kénnen
keine Erntezeit von mehr als 52 Wochen besitzen. Sollte eine
Pflanze vier aufeinanderfolgende Erntezeiten haben, so trigt sie
das ganze Jahr iiber Friichte Friichte, Saaten oder dergleichen.

Eine Magische Pflanze generiert ihre Effekte nur wihrend
einer Erntezeit. Auflerhalb der Erntezeit kénnen manche
Pflanzen zwar immer noch wachsen, tragen aber dann keine
Friichte (z.B. Obstbiume), wihrend andere vertrocknen und im
Folgejahr neu wachsen (z.B. Ranken).

Das Einpflanzen und Pflegen einer Magischen Pflanze erfordert
1 Woche pro 1.000 GM an Anbaukosten der Pflanze. Am Ende dieses
Zeitraumes ist die Pflanze ausgewachsen; sofern dies mit der Ernte-
zeit geschieht, treten auch ihre Vorteile ein. Gepfliickte Produkte
einer Magischen Pflanze bleiben 24 Stunden lang wirksam. Sollte
eine reife Frucht oder anderes Produkt nicht binnen 1 Woche ge-
pfliickt werden, verfault sie zu nutzlosem (und oft stinkendem)
Matsch — seltene Friichte konnten aber auch linger haltbar sein.
Geerntete Friichte konnen selbst mit konservierenden Effekten
nicht linger als 1 Tag magisch wirksam erhalten werden.

Eine Kreatur muss in der Regel eine Frucht einer Magischen
Pflanze verzehren, um ihre Effekte zu erlangen. In diesen Fillen
ist der Verspeisende zugleich Quelle und Ziel des Zaubereffektes.
Andere Friichte miissen geworfen werden, um ihre Effekte zu er-
zeugen, oder aber auf andere Weise verwendet werden.

Derjenige, welcher eine Magische Pflanze anbaut, muss zum
einen die erforderlichen Kosten bezahlen, zum anderen aber
auch iiber geniigend Fertigkeitsringe in Wissen (Natur) ver-
fligen. In den meisten Fillen hingt die bendtigte Anzahl an
Fertigkeitsringen von der Stirke der Aura der Pflanze ab: 1 Rang
fiir eine Pflanze mit Schwacher Aura, 3 Ringe bei einer Durch-
schnittlichen Aura und 6 Ringe bei einer Starken Aura.

Magische Pflanzen konnen wie andere magische Gegenstinde
zerstort werden. Ein Baum hat Hirte 5 und 120 TP, Biische und
Ranken besitzen Hirte 3 und 50 TP. Wird eine Magische Pflanze
zerstort, bleiben von ihr produzierte Friichte (oder dhnliche
Verbrauchsgegenstinde) 1 Woche lang aktiv, ehe sie faulen. Ein
Charakter kann mit einem Fertigkeitswurf fiir Wissen (Natur)
gegen SG 20 ein Zehntel des Werts der Pflanze in niitzlichen
Materialien aus einer zerstérten Magischen Pflanze gewinnen.

Eine Magische Pflanze kann entwurzelt und bewegt werden,
stirbt aber binnen eines Tages, so sie nicht magisch mit einem
Effekt wie Sanfle Ruhe oder Temporire Stasis behandelt wird.
Zum Entwurzeln einer magischen Pflanze sind ein passender
Stirkewurf, 4 Stunden Arbeit und ein Fertigkeitswurf fiir
Wissen (Natur) gegen SG 20 erforderlich. Ein durchschnittlicher
magischer Baum wiegt 500 Pfund, wihrend kleinere Pflanzen
wie Biische oder Ranken im Durchschnitt 50 Pfund wiegen.

TABELLE 7-3: MAGISCHE PFLANZEN

Magische Pflanze Preis

Baum der Wahrheit 20.000 GM
Baum des Wissens 3.000 GM
Entgiftungsbaum 56.000 GM
Feuerapfelbaum 5.000 GM
Fischkraut 30.000 GM
Greifranken 2.000 GM
Gute-Beerenbusch 8.000 GM
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Heldenmahlpalme 9.600 GM
Helferranken 12.000 GM
Héhenfarn 12.000 GM
Rettungskaktus 8.000 GM
Ruhebirke 4.000 GM
Sdurezitronenbaum 12.000 GM
Toreiche 45.000 GM
Wasserlduferschilf 30.000 GM
Zufluchtstrauch 12.000 GM
BAUM DER WAHRHEIT oo

15 11 Gewicht 500 Pfd.

Ausriistungsplatz Keiner

Aura Starke Verzauberungsmagie

Dieser méchtige Baum tragt keine Blatter und die Aste sind
krumm und vermitteln ein bésartiges Aussehen. Wird eine
Kreatur an den Baum gefesselt, ist sie leichter zu beeinflussen
und erleidet einen Malus von -4 auf Willenswirfe, Fertigkeits-
wirfe fir Motiv erkennen und konkurrierende Charismawdrfe.
Ferner kann ein Charakter ein Mal am Tag einen Fertigkeits-
wurf fir Wissen (Natur) gegen SG 20 ablegen, um eine an
den Baum gefesselte Kreatur zu zwingen, die Wahrheit so zu
sagen, als wdre dem Ziel ein Rettungswurf innerhalb einer
Zone der Wahrheit misslungen.

Ein Baum der Wahrheit besitzt seine Kraft das ganze Jahr
ber, allerdings kann nur ein Mal pro Monat eine neue Kreatur
an ihn gebunden werden.

Anbauvoraussetzungen | Kosten 10.000 GM

Magische Pflanze ziichten, Monster bezaubern, Zone der Wahr-
heit, Anbauender muss iber 6 Range in Wissen (Natur) verfigen

Preis
3.000 GM

Gewicht 500 Pfd.

BAUM DES WISSENS

Ausriistungsplatz Keiner

15 3

Aura Schwache Erkenntnismagie

Dieser groe Baum tragt sowohl kraftig-rote wie stumpf-gelbe
Apfel. Der Verzehr eines roten Apfels bringt einen Verstand-
nisbonus von +5 auf den nachsten Fertigkeitswurf fir Wissen,
wahrend der Verzehr eines gelben Apfels eine einzelne An-
wendung von Vorahnung verleiht. Die Effekte eines Apfels
enden nach 24 Stunden, so nicht vorher genutzt wurden.

Ein Baum des Wissens produziert wahrend seiner Erntezeit
(Frihling, 13 Wochen) jeden Tag einen roten Apfel und jede
Woche einen gelben Apfel. Er tragt maximal sieben rote und
einen gelben Apfel zugleich.

Anbauvoraussetzungen | Kosten 1.500 GM

Magische Pflanze ziichten, Vorahnung, Anbauender muss iber
1 Rang in Wissen (Natur) verfiigen

Preis
56.000 GM

Gewicht 500 Pfd.

ENTGIFTUNGSBAUM

Ausriistungsplatz Keiner

1S 7

Aura Durchschnittliche Beschwérungsmagie

Dieser groBe Baum hat flache, schwammige Blatter, jeweils
von der GroRe einer menschlichen Hand. Wird ein Blatt auf
die Brust einer Kreatur gelegt, welche unter einem Gifteffekt
leidet, wird im Lauf der nachsten Minute das Gift langsam
aus ihrem Korper gezogen. Wahrend das Blatt auf die Brust
des Opfers gepresst wird, muss die Kreatur keine weiteren
Rettungswiirfe gegen das Gift ablegen. Nach einer Minute
wird sie wie von Gift neutralisieren mit ZS 7 betroffen.

+
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Ein Entgiftungsbaum kann wahrend seiner beiden Ernte-
zeiten (Frihling und Herbst, jeweils 13 Wochen) ein Blatt am Tag
wachsen lassen und tragt nie mehr als sechs Blatter zugleich.

Anbauvoraussetzungen | Kosten 28.000 GM

Magische Pflanze zichten, Gift neutralisieren, Anbauender
muss Gber 3 Range in Wissen (Natur) verfigen

Preis
5.000 GM

Gewicht 500 Pfd.

FEUERAPFELBAUM

Ausriistungsplatz Keiner 1S 5

Aura Schwache Hervorrufungsmagie

Dieser grofle Laubbaum hat rotbraune Rinde und helle gelbe
Blatter. Er tragt unformige, warme Apfel. Ein geernteter Apfel
kann wie eine Bombe geworfen werden und zerplatzt in einem
Sprihen kochend heiler Flissigkeit. Behandle dies wie eine
Waffe mit Flachenwirkung, die bei einem direkten Treffer 5Wé
Punkte Feuerschaden und bei Kreaturen innerhalb von 3 m den
halben Schaden verursacht (REF, SG 14, keine Wirkung).

Ein Feuerapfelbaum produziert wdhrend seiner Ernte-
zeit (Sommer, 13 Wochen) jede Woche einen Apfel und tragt
maximal drei brauchbare Friichte zugleich.

Anbauvoraussetzungen | Kosten 2.500 GM

Magische Pflanze ziichten, Feuerball, Anbauender muss Gber 1
Rang in Wissen (Natur) verfiigen

Preis
30.000 GM

Gewicht 50 Pfd.

Ausriistungsplatz Keiner

Aura Schwache Verwandlungsmagie

Diese griine Blattpflanze wachst im seichten Wasser, z.B. an
Kusten und kleinen Seen. Die Blatter kénnen gekaut werden,
um Kalteresistenz 5 zu verleihen und es dem Benutzer zu er-
maglichen, ohne Luft zu Gberleben. Ein Blatt verleiht diese
Vorteile fir maximal 1 Stunde.

Fischkraut produziert wahrend seiner Erntezeit (Sommer,
13 Wochen) bis zu vier Blatter am Tag und tragt maximal 28
Blatter zugleich.

Anbauvoraussetzungen | Kosten 15.000 GM

Magische Pflanze zichten, Wasser atmen, Anbauender muss
tber 1 Rang in Wissen (Natur) verfigen

Preis
2.000 GM

Gewicht 50 Pfd.

1S 5

Ausriistungsplatz Keiner

Aura Schwache Verwandlungsmagie

Diese dicken griinen Ranken tragen nur wenige Blatter. Aus-
gewachsen fillen sie einen Bereich von 6 m x 6 m mit 1,50 m
Hohe aus. Jede Kreatur, die sich durch dieses Gebiet bewegt,
muss einen Starkewurf gegen SG 15 ablegen, wenn sie das
erste betretene Feld wieder verlassen will. Misslingt dieser
Attributswurf, kann die Kreatur sich in dieser Runde nicht
weiterbewegen. Bei Erfolg kann sie sich wie in Schwierigem
Gelénde bewegen; gelingt der Wurf um 5 oder mehr, kann sich
die Kreatur normal fortbewegen.

Greifranken haben eine Erntezeit von 13 Wochen ent-
sprechend der Jahreszeit, in der sie erstmals angebaut wurden,
und kehren jedes Jahr in dieser Jahreszeit wieder.

Anbauvoraussetzungen | Kosten 1.000 GM

Magische Pflanze ziichten, Verstricken, Anbauender muss tber
1 Rang in Wissen (Natur) verfigen



Preis
8.000 GM

Gewicht 50 Pfd.

GUTE-BEERENBUSCH

Ausriistungsplatz Keiner

N
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Preis
12.000 GM

Gewicht 50 Pfd.

Ausriistungsplatz Keiner

Aura Schwache Verwandlungsmagie

Aura Durchschnittliche Bannmagie

Dieser strahlend rote Busch tragt
tiefrote, prachtige Beeren.
Diese liefern Erndhrung
und Heilung so, als hatte
die Kreatur eine Beere
verzehrt, welche von
Gute Beeren betroffen
ist. Eine Kreatur
kann am Tag
maximal acht
Mal von diesen Beeren profitieren. Sollte eine Kreatur mehr als
acht Beeren verzehren, muss sie einen Zghigkeitswurf gegen SG
11 ablegen; misslingt ihr dieser Rettungswurf, erleidet sie fir 10
Minuten den Zustand Krénkelnd.

Ein Gute-Beerenbusch produziert rund ums Jahr bis zu sechs
Beeren am Tag und tragt aber nie mehr als 50 Beeren zu-
gleich. Er ist widerstandsfahig genug, um in den meisten Um-
gebungen zu wachsen, so dass man ihn sogar an ansonsten
leblosen Klippen antreffen kann.

Dieser immergriine Farn hat weiche
griine Blatter und tragt ungewohn- 2
lich himmelblaue Beeren. Bei
Einnahme dieser wachsernen
Beeren erlangt der Ein-
nehmende Immunitdt gegen
alle Effekte, die von groBer
Hohe verursacht werden.
Sie verleihen keine Immunitat
gegen Schaden durch extreme
Temperaturen und auch nicht die Fahigkeit, ohne Luft zu iber-
leben. Die Effekte einer Beere wéhren 1 Tag lang.

Ein Hohenfarn produziert wahrend seiner Erntezeit (Frihling, 13
Wochen) am Tag bis zu sechs Beeren und tragt maximal 50 Beeren.

¥

Anbauvoraussetzungen | Kosten 6.000 GM

Anbauvoraussetzungen | Kosten 4.000 GM

Magische Pflanze zichten, Gute Beeren, Anbauender muss
Gber 1 Rang in Wissen (Natur) verfigen

Preis
9.600 GM

Gewicht 500 Pfd.

HELDENMAHLPALME

Ausriistungsplatz Keiner 15 11

Magische Pflanze ziichten, Elementen trotzen, Anbauender
muss ber 3 Range in Wissen (Natur) verfiigen

Preis
8.000 GM

Gewicht 50 Pfd.

Ausriistungsplatz Keiner 1S 3

Aura Schwache Beschworungsmagie

Aura Starke Beschwoérungsmagie

Dieser hohe Baum hat keine Aste, dafir wachsen ihm ge-
waltige Blatter an der Spitze. Seine groRen, stachligen Friichte
kénnen geviertelt werden und liefern jeweils ein Heldenmahl
fur vier Kreaturen. Sollte nur eine Kreatur eine ganze Frucht
konsumieren, erlangt sie die Vorteile von Heldenmahl fiir volle
24 Stunden und heilt die doppelte Anzahl an Schadenspunkten.
Eine Heldenmahlpalme tragt nur ein Mal im Jahr eine
einzelne Frucht, welche zur Sommersonnenwende reift.

Anbauvoraussetzungen | Kosten 4.800 GM

Magische Pflanze zichten, Heldenmahl, Anbauender muss
ber 6 Range in Wissen (Natur) verfigen

Preis
12.000 GM

Gewicht 50 Pfd.

Ausriistungsplatz Keiner 1S 5

Aura Schwache Verwandlungsmagie

Diese fleischigen gelben Ranken tragen Blatter, welche Handen
ahneln. Die Ranken wachsen an verfiigbaren vertikalen Ober-
flachen und kriechen aufwarts, wahrend sie reifen. Eine aus-
gewachsene Helferranke bedeckt einen Bereich von 3 m
Breite und bis zu 18 m Hohe. Eine Kreatur, welche eine von
den Ranken bedeckte Oberflache erklettern will, erhalt einen
Situationsbonus von +5 auf Fertigkeitswiirfe fur Klettern. Sollte
der Charakter abstirzen, verleihen ihm die Ranken einen
Situationsbonus von +2 auf Reflexwirfe, da die handartigen
Blatter versuchen, den Charakter zu ergreifen.

Eine Helferranken hat zwei Erntezeiten (Sommer und Herbst,
jeweils 13 Wochen) und vertrocknet mit Anbeginn des Winters,
um im nachsten Sommer neu zu wachsen.

Dieser griine Kaktus wachst selbst in den
trockensten Regionen und kann zu ver-
schiedenen medizinischen Zwecken ge-
nutzt werden. Seine Bliten konnen zu
einer Paste zerdriickt und auf die Haut
einer Kreatur aufgetragen werden,
um ihr fiir 1 Stunde Feuerresistenz
3 zu verleihen. Die Paste kann zu-
dem auf die Haut einer Kreatur auf-
getragen werden, welche innerhalb
der letzten Minute todlichen Feuer-
schaden erlitten hat, um ihr 1W8+1
TP zu heilen. Die Flussigkeiten des
Kaktus konnen verzehrt werden,
um negative Effekte extremer Hitze auf-
zuheben, z.B. Erschépfung, Entkraftung und Nichttodlichen
Schaden. Dies heilt keinen todlichen Schaden, den eine Kreatur
aufgrund extremer Hitze erlitten hat.

Ein Rettungskaktus bringt wdhrend seiner Erntezeit
(Sommer, 13 Wochen) jede Woche eine Blite hervor und er-
neuert 1 Anwendung seiner Flissigkeiten am Tag; er tragt
jeweils maximal vier Bliten und 4 Anwendungen Flissigkeit.
Sollten alle 4 Anwendungen Flussigkeit verzehrt werden, ohne
dass der Kaktus sie erneuern kann, stirbt er.

'-.\

Anbauvoraussetzungen | Kosten 4.000 GM

Magische Pflanze ziichten, Leichte Wunden heilen, Teilweise Ge-
nesung, Anbauender muss Gber 1 Rang in Wissen (Natur) verfiigen

Preis
4.000 GM

Gewicht 500 Pfd.

RUHEBIRKE

Ausriistungsplatz Keiner 185

Aura Schwache Beschworungsmagie

Anbauvoraussetzungen | Kosten 6.000 GM

Magische Pflanze zichten, Federfall, Spinnenklettern, An-
bauender muss iiber 1 Rang in Wissen (Natur) verfiigen

Die papierartige Rinde dieses Baumes blattert in Streifen ab.
Konsumiert eine Kreatur ein Stiick der Rinde, so reduziert dies
die von ihr benétigte Menge an Schlaf um 2 Stunden (Minimum
6 Stunden). Sollte die Kreatur ein weiteres Stiick Rinde ver-
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zehren, erhalt sie keine weiteren Vorteile, sondern erleidet fur
8 Stunden den Zustand Krankelnd.

Die Starke der Rinde steigt, wenn sie zu einem Tee gebraut
wird. Ein solcher Tee reduziert den benétigten Schlaf um 4
Stunden (auf ein Minimum von 4 Stunden). Der Tee ist auch deut-
lich sicherer einzunehmen, da mehrere Anwendungen zwar keine
zusatzlichen Vorteile bringen, aber auch keine Mali verursachen.

Eine Ruhebirke verfigt iber genug Rinde, damit bis zu vier
Kreaturen davon essen oder sie als Tee trinken kdnnen. Diese
Menge an Rinde kann jeden Tag problemlos entfernt werden kann.
Pro weiterem entfernten Stiick Rinde besteht eine kumulative
Chance von 5 %, dass der Baum in den nachsten 24 Stunden stirbt,
umstirzt und verrottet. Ruhebirken wachsen das ganze Jahr.

Anbauvoraussetzungen | Kosten 2.000 GM

Magische Pflanze zichten, Schlaf, Anbauender muss Uber 1
Rang in Wissen (Natur) verfiigen

Preis
12.000 GM

Gewicht 500 Pfd.

SAUREZITRONENBAUM

Ausriistungsplatz Keiner 1S 3

Aura Schwache Beschwérungsmagie

An diesem Baum wachsen langliche, gelbe Friichte, die sich iber-
reif anfahlen. Jede Frucht ist etwa melonengro und kann mit
Grundreichweite 6 m als Berithrungsangriff im Fernkampf ge-
worfen werden. Ein Treffer verursacht 2W6 Punkte Saureschaden
und weitere 2W6 Punkte Saureschaden in der Folgerunde.

Ein Sdurezitronenbaum produziert wéhrend seiner Erntezeit
(Fruhling, 13 Wochen) eine Frucht am Tag. Am Baum befinden
sich niemals mehr als sieben Friichte zugleich.

Anbauvoraussetzungen | Kosten 6.000 GM

Magische Pflanze zichten, SGurepfeil, Anbauender muss iber
1 Rang in Wissen (Natur) verfigen

Preis
45.000 GM

Gewicht 500 Pfd.

Ausriistungsplatz Keiner IS 9

Aura Durchschnittliche Beschwérungsmagie

Diese groRen Eichen wachsen stets in Paaren. Eine Kreatur
kann ein Befehlswort aussprechen und eine Toreiche betreten
und dann den Partnerbaum so verlassen, als ob Hélzerner Weg
gewirkt worden ware. Ein Charakter kann das Befehlswort
mit einem Fertigkeitswurf fir Wissen (Natur) gegen SG 20
bestimmen. Die beiden Eichen diirfen maximal 1,5 km von-
einander entfernt stehen.

Toreichen produzieren keine Friichte oder anderes, was mit
ihrem Effekt in Verbindung steht. Sie sind standig aktiv.

Anbauvoraussetzungen | Kosten 22.500 GM

Magische Pflanze zichten, Hélzerner Weg, Anbauender muss
Uber 3 Range in Wissen (Natur) verfiigen

Preis
30.000 GM

Gewicht 50 Pfd.

WASSERLAUFERSCHILF

Ausriistungsplatz Keiner 185

eine Saatkapsel und tragt meistens 12 Kapseln zugleich. Die
Kapseln behalten ihre Wirksamkeit fir 2 Wochen.
Anbauvoraussetzungen | Kosten 15.000 GM
Magische Pflanze zichten, Auf Wasser gehen, Anbauender
muss iber 1 Rang in Wissen (Natur) verfigen

Preis
12.000 GM

Ausriistungsplatz Keiner 151 Gewicht 50 Pfd.

Aura Schwache Bannmagie

Dieser blattertragene rote oder blaue Strauch erreicht eine
Hohe von 1,80 m und tragt kleine, blaue, GbermaRig suf
schmeckende Beeren. Beim Verzehr liefern diese Beeren einen
Effekt, welcher Elementen trotzen entspricht. Sollte eine Beere
verzehrt werden, ehe der Effekt der letzten abgeklungen ist,
so hat sie keinen Effekt.

Ein Zufluchtstrauch produziert wahrend seiner beiden Ernte-
zeit (Sommer und Winter, jeweils 13 Wochen) jeden Tag sechs
Beeren und tragt maximal 50 Frichte zugleich.

Anbauvoraussetzungen | Kosten 6.000 GM

Magische Pflanze ziichten, Elementen trotzen, Anbauender
muss Gber 1 Rang in Wissen (Natur) verfigen

WUNDERSAME GEGENSTANDE

Wundersame Gegenstinde fallen sehr unterschiedlich aus.
Einige miissen in einem bestimmten magischen Ausriistungs-
platz getragen werden, damit sie funktionieren, wihrend man
andere nur fiihren oder einsetzen muss. Der Begriff' ,Wunder-
samer Gegenstand" ist eine Auffangkategorie fiir alles, was nicht
in andere Gruppe wie Waffen, Zauberstecken usw. unterfillt.
Jeder kann einen Wundersamen Gegenstand benutzen, sofern
die Gegenstandsbeschreibung nichts anderes besagt.

Es gibt zwei Hauptkategorien Wundersamer Gegenstinde —
die einen bendtigen einen Ausriistungsplatz, die anderen nicht.
Wer von einem Gegenstand der ersten Kategorie profitieren
will, muss ihn im entsprechenden Ausriistungsplatz tragen. Die
anderen Gegenstinde werden hingegen oft durch Benutzung
oder mit einem Befehlswort aktiviert.

TABELLE 7-4: WUNDERSAME GEGENSTANDE

Mindere durchschnittliche Wundersame Gegenstande Preis
Anleitender Skarabdus 13.000 GM
Bestienlumpen 8.000 GM
Geisterrankengrtel 15.000 GM
Nebelmantel 8.400 GM
Unkrautbombe 750 GM
Weidenwurzelstiefel 9.000 GM

ANLEITENDER SKARABAUS B e
Ausriistungsplatz Hals 15 12 Gewicht —

Aura Starke Erkenntnismagie

Aura Schwache Verwandlungsmagie

An den Spitzen dieser diinnen Halme wachsen essbare Saat-
kapseln, welche einer Kreatur eine aufgeblasene Erscheinung und
die Fahigkeit verleihen, auf dem Wasser zu gehen. Dieser Effekt
wahrt 1 Stunde. Die Halme wachsen in einem Bereich von 6 m
x 6 m und scheinen ihr Wachstum véllig zufallig abzuschlieBen.
Wasserlduferschilf produziert wahrend seiner beiden Ernte-
zeiten (Sommer und Herbst, jeweils 13 Wochen) jeden Tag

Dieser goldene Skarabaus ist ein Segen fir Reisende in der Wild-
nis und jene, die nach vergessenen Orten suchen. Der Trager
erhalt einen Kompetenzbonus von +5 auf Fertigkeitswiirfe fur
Wissen (Geographie) und fiir Uberlebenskunst gegen Verirren. Zu-
dem kann er stets die Beschriftungen und Legenden von Karten,
Wegweisern und ahnlichen Markierungen korrekt lesen (wie
Sprachen verstehen). Der Trager kann sich ein Mal pro Woche fir
10 Minuten konzentrieren, um Erkenntnisse iiber seine Uberland-
reisen in der kommenden Woche zu erhalten (wie Weissagung).



Als Volle Aktion kann der Trdger einen Ort visualisieren
oder benennen und den Skarabdus freilassen, so dass er wie
ein goldenes Licht vor ihm herfliegt und den Weg weist (wie
Weg finden); dabei erhalten der Trager, sein Reittier und bis zu
vier von ihm beim Freilassen bestimmte Verbiindete die Vor-
teile von Unermddliche Verfolger®®. Sowie der Effekt von Weg
finden endet, zerfallt der Skarabaus zu Staub.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 6.500 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Erschaffer muss aber
wenigstens 5 Fertigkeitsrange in Wissen (Geographie) ver-
fugen, Richtung wissen, Unermiidliche Verfolger®™®, Weg finden

Preis
8.000 GM

Gewicht 2 Pfd.

BESTIENLUMPEN

Ausriistungsplatz Korper 15 10

Aura Durchschnittliche Verwandlungsmagie

Diese zerlumpten Kleidungssticke ver-
langern die Verwandlungen eines
Formwandlers, so dass er seine
Minderen Aspekte fir zusatzliche
5 Minuten pro Tag annehmen kann.
Jeder Satz Bestienlumpen ist zudem
mit einem bestimmten Aspekt ver-
bunden und besteht in der Regel aus
der Haut oder dem Fell der fraglichen
Kreatur und tragt zudem ein krudes Ab-
bild des Wesens. Der Formwandler kann
den Minderen und Mdchtigen Aspekt
passend zur Gestalt entsprechend seiner
Stufe annehmen. Sollte der Formwandler
den fraglichen Tieraspekt bereits gewahlt

haben, funktioniert sein Machtiger Aspekt mit
einem Bonus von +2 auf die effektive Klassenstufe.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 4.000 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Bestiengestalt Il

Preis
15.000 GM

Gewicht 2 Pfd.

GEISTERRANKENGURTEL

Ausriistungsplatz Girtel 1S5

Aura Schwache Verwandlungsmagie

Dieser Gurtel besteht aus verwobenen Ranken. Sein Trager kann
eine dazu bereite Kreatur berhren und eine geisterhafte Ranke
aus dem Gurtel wachsen lassen, die ihn mit der Zielkreatur ver-
bindet. Wahrend der Trager mit einer anderen Kreatur verbunden
ist und einen Druiden-, Hexen-, Schamanen- oder Waldlaufer-
zauber mit der Reichweite Berihrung wirkt, erhalten der Trager
und die verbundene Kreatur die Vorteile des Zaubers fir jeweils
die Halfte der Wirkungsdauer (abgerundet); dies hat keine Aus-
wirkungen auf Zauber mit der Wirkungsdauer Augenblicklich oder
Permanent. Der Effekt des Zaubers auf die verbundene Kreatur
endet vorzeitig, wenn die Reichweite der Ranke von 9 m Gber-
schritten wird (die Ranke verschwindet dann ebenfalls). Die
Ranke kann wber unbegrenzte Zeit hinweg bestehen, allerdings
wird die Verbindung gebrochen, sollte der Trager sie aufgeben
oder eine Verbindung zu einer anderen Kreatur aufbauen.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 7.500 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Pflanzenwachstum

Preis
8.400 GM

Gewicht 3 Pfd.

Ausriistungsplatz Brust 1S 5

Aura Schwache Verwandlungsmagie

4 KAPITEL 7
S, AUSRUSTUNG UND MAGISCHE GEE_NSTKNDE

Diese hauchdiinne Jacke aus grau-weiRer Seide
erlaubt es dem Trager, mit Nebel zu ver-
schmelzen und fast unsichtbar zu _

werden. Er erhélt einen Bonus von +5
auf Fertigkeitswirfe fir Heimlich-
keit in Bereichen mit Nebel, Rauch
oder auch nur heftiger Gischt (z.B.
neben einem Wasserfall). Der Trager
kann unter solchen Bedingungen
als  Standard-Aktion  Vollstandige
Tarnung erlangen, egal wie weit
Beobachter entfernt sind. Auch
Angriffe seitens des Tragers be-
enden diese Vollstandige Tarnung
nicht, solange sich dieser in oder angrenzend
zum nebligen Bereich befindet. Der Trager
kann auf diese Weise fir insgesamt 5 Runden am Tag ;
Vollstandige Tarnung erlangen; diese Runden missen nicht am '
Stick verwendet werden.

Der Trager kann sich ferner ein Mal am Tag fur bis zu 5
Runden in Nebel verwandeln (wie Gasférmige Gestalt).

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 4.200 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Gasférmige Gestalt,
Verhiillender Nebel

Preis ’
750 GM [
Ausriistungsplatz Keiner 155 Gewicht 1 Pfd.
Aura Schwache Verwandlungsmagie ) @

Eine Unkrautbombe ist eine kleine, magisch und alchemistisch B
behandelte Knolle mit einer griffartigen Wurzel. Die Bombe kann 4
als waffe mit Flachenwirkung und einer Grundreichweite 3 m
geworfen werden. Trifft sie den Boden, platzt sie auf und ver-
teilt in einem Radius von 3 m Unkraut. Zu Beginn des nachsten
Zuges des Werfers wachst das Unkraut rasch zu Dichtem Unter-
holz heran und erzeugt so einen Bereich Schwierigen Gelandes.

Das Unkraut gedeiht unabhangig vom Untergrund und J
wadchst sogar auf harten Felsboden und in der Stadt; es wachst &
nicht auf schadigenden Oberflachen wie auf einem Saureteich
oder Lava. Die neue Vegetation wird nach 5 Minuten faulig und

UNKRAUTBOMBE

zerfallt schlieRlich zu Staub. S

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 375 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Pflanzenwachstum ‘\;3
>

Preis
9.000 GM

Gewicht 1 Pfd. ‘?

Ausriistungsplatz FiRe 155

Aura Schwache Verwandlungsmagie

Aus diesen hohen braunen Stiefeln sprieRen kleine Astchen.
Wahrend der Trager Bodenkontakt hat, kann er den Stiefeln be-
fehlen, geisterhafte Wurzeln aus den Sohlen wachsen zu lassen,
die sich in den Boden bohren. Dies verleiht ihm Erschitterungssinn
9 m, solange er Bodenkontakt halt und sein Feld nicht verlasst.
Wahrend die Wurzeln aktiv sind, erhalt der Trager zwei
weitere Vorteile: Ist er das Ziel eines Kampfmanévers fur An-
sturm oder Zu-Fall-bringen, sprieBen kurzfristig lebende
Wurzeln hervor und verleihen ihm einen Bonus von +4 auf seine
KMV gegen diese Mandver. Der Trager ist ferner flexibel wie
ein Weidenzweig und erlangt einen Situationsbonus von +4 auf
Kampfmanéverwirfe oder Fertigkeitswirfe fur Entfesselungs- &
kunst, um aus einem Ringkampf oder Fesseln zu entkommen.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 4.500 GM i b
Wundersamen Gegenstand herstellen, Verstricken -
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®LGE Dem Jy UF

n der ungezihmten Wildnis warten Geheimnisse und Gefahren, so dass sie
I sich bestens als Hintergrundkulisse flir heldenhafte Abenteuer eignet. Egal

ob Abenteurer auf der Suche nach einer Drachenhéhle Berge erklimmen,
sich einen Weg durch den Dschungel hacken oder nach einer vor langer Zeit
vom Wiistensand verschluckten heiligen Stadt suchen, dieser Band gibt ihnen die
Werkzeuge an die Hand, um in der Wildnis zu iiberleben. Mit dem Formwandler
steht eine neue, 2o0stufige Basisklasse zur Verfligung, deren Merkmale animalische
Krifte verleihen. Hinzu kommen Ubersichten zu Druidensekten und -ritualen, neue
Archetypen, Charakteroptionen, Zauber und Regelelemente.

Die Ausbauregeln X: Wildnis enthalten

» Den Formwandler, eine neue Charakterklasse, welche die e
ungezihmten Krifte der Natur nutzt, um die Gestalt zu indern und
primitive Brutalitit aufs Schlachtfeld zu tragen!

» Archetypen flir Alchemisten, Attentiter, Barbaren, Barden, Druiden, Ermittler,
Hexen, Jager, Kinetiker, Paladine, Schurken, Waldliufer und andere.

» Talente und magische Gegenstinde, damit Charaktere aller Art die Gefahren der
Natur meistern und durch Ziichten magischer Pflanzen die Macht der Natur nutzen
konnen.

» Dutzende Zauber, um die Michte der Natur zu nutzen, zu behindern oder sich gegen
sie zu schiitzen.

» Neue und erweiterte Regeln zum Umgang mit Reittieren, Tiergefihrten und
Vertrauten.

» Einen Abschnitt zur Ersten Welt mit Ratschligen, Zaubern und anderen Elementen,
wie du das Reich der Feen in deine Kampagne integrieren kannst.

» Regelsysteme fiir das Erkunden neuer Lande und wie du Charaktere mit
natiirlichen Gefahren und seltsamem Gelinde herausfordern kannst, egal ob
gewohnlich oder magisch.

» Und viel, viel mehr!
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