KampfGuch
Zorn der Gerechiten

Teil 1: Damonensturm
Teil 2: Schwert der Tugend
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Vorspann - Intro

Intro

In den meisten Abenteuerpfaden sind die Begegnungen gut beschrieben. Wer wann was macht und
warum.

Aber....

Die Beschreibung der Gegner ist meist ,, 1 Schattendamon, MHB1- Seite 49, TP 59“. Dann heil3t es flr
den Spielleiter: Buch suchen und blattern.

Wenn er das Monster dann gefunden hat steht dort weiter:
»,Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 10): Beliebig oft — Furcht (SG 18), Méachtiges Teleportieren (nur sich
selbst), Telekinese (SG 19), Tiefere Dunkelheit 3/Tag — Schattenbeschwérung (SG 18).....

Also weiter: Buch suchen und nachschlagen, was die Spriiche bedeuten.

Vor dem Spielen kostet das erheblich Zeit (man weiB ja nicht, welche Spriiche gebraucht werden)
und wahren des Spiels hemmt das der Spielfluss ungemein.

Daraus folgt nach meiner Erfahrung, das die Gegner |hr Potential nicht ausnutzen (lieber den Spruch
weglassen als jetzt nochmal 5 min blattern) und den Spielern damit Spielfreude entgeht.

Deshalb habe ich dieses Kampfbuch erstellt.

Es enthalt alle Begegnungen mit allen Gegnern. Alle Gegner sind mit allen Werten aufgefihrt. Alle
Spriiche und alle Fahigkeiten sind mit Kurzbeschreibung versehen. Falls man doch Nachblattern muss
ist das Regelwerk und die Seitenzahl mit angegeben. Die aktuelle INI ist schon fiir jeden Gegner
individuell ausgewdirfelt. Die TP stehen so, dass man im Kampf bequem die aktuellen TP daneben
schreiben kann.

Dies Kampfbuch soll weder Abenteuer noch Monsterhandbiicher ersetzen. Es soll aber fiir den
Spielleiter eine Hilfe sein, mit der er den Spielern eine bessere Herausforderung bieten kann.
Hinweis:

Leider bin ich nicht perfekt. Deshalb werden sich trotz allem Fehler (falsche/fehlende Spriiche,
Schreibfehler oder anderes) in diesem Kampfbuch befinden. Diese kdnnen gerne an mich
(Werkstatt@ottes.net) gemeldet werden, ich werde die Fehler dann korrigieren.

Weiterhin mochte ich darauf hinweisen, dass fiir Beschreibungen von Magie des Gegners die
Beschreibung des dazugehdrigen Spruches benutzt wird. Somit wird nicht die absolute Wirkung
angegeben sondern die Moglichkeiten des Spruches. Wenn eine Hexe Stufe 3 den Spruch
Schwachestrahl gelernt hat, dann steht in der Beschreibung: Starke 1W6+1St (max5). Somit macht sie
1W6+3 Schaden. Das gleich gilt fir Gegenstande, Tranke und Schriftrollen.

Ebenso sind die Werte fiir Monster aus den Monsterhandbiichern und dem Abenteuerpfad
Ubernommen. Es sind (bisher) keine Errata der Monsterhandbiicher von mir eingearbeitet worden.

Ich gehe davon aus, dass trotz dieser Einschrankungen das Kampfbuch hilfreich ist.

Kai Otte
Version 1.1, Marz 2018
Version 1.2, Oktober 2018: Anderung OGL
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Vorspann - Anleitung

Anleitung

Die

Begegnungen werden in der Reihenfolge der Begegnungen im Buch aufgelistet. Fiir jede

Begegnung wird der Ort / die Nummer (falls vorhanden) und der Name der Begegnung angegeben.

Fiir

jeden Gegner werden folgende Werte angegeben:

Trefferpunkte (TP) - Platz dahinter um im Kampf die aktuelle Zahl zu notieren
INI/RK - INI-Wert + 1W20 fertig ausgewiirfelt / aktuelle Riistungsklasse
Name und Art

Der englische Name, wie er im Monstermanual oder in den Pawns benutzt wird
INI-Grundwert und Wahrnehmung (Gesamtwert)

Verteidigungswerte

Angriffswerte

Spielwerte

Besondere Eigenschaften

Fahigkeiten incl. Werten

Kampfausriistung - Dinge, meist Magie, die im Kampf eingesetzt wird

Dazu wird folgendes incl. Beschreibung aufgelistet:

Kiirzel Was

- VT Verteidigung

- AG Angriff

- SW Spielwerte

- BA Besondere Angriffe

- BE Besondere Eigenschaften

- ZF Zauberdhnliche Fahigkeiten

- VZ Vorbereitete Zauber

- BZ Bekannte Zauber

- 7S Zauberstufe

- Konz Konzentrationswurf

- 9-0 Spruchstufe dieses vorbereiteten Spruches (0 - 9 = Stufe)

- Kar Kampfausriistung, Ausriistung, die der Gegner im Kampf einsetzt
- @ Der englische Name der Kreatur, wie er in den Monster Manuals / Pawns benutzt wird

Hinter den Spriichen und Zauberéhnlichen Féhigkeiten steht eventuell ein Kiirzel. Diese Kiirzel zeigen

an, wie oft der Spruch /die Fahigkeit eingesetzt werden kann. Ebenso, wann der Gegner den Spruch
einsetzt. Es gibt folgende Kiirzel:

Daz

vk vor dem Kampf
#1-#3.. Reihenfolge im Kampf
M immer Morgens

A immer Abends

immer  wirkt stindig

o0 Beliebig oft

x/Tag diesen Spruch: so oft/Tag

7/T] so oft Spriiche dieser Stufe/Tag

<10 unter 10 TP

u kommt Art der Féhigkeit, Schule des Spruches und Regelwerke incl. Seitenzahl.
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Kapitel 1: Damonensturm - Teil 1: Der Niedergang Kenabres

Kapitel 1: Damonensgturm

7¢il 1: Der Niedorgang Kenabres

# A1 INI/RK Ausgedehnte Kaverne
TP 7 10/9 Riesenmade, N MGs Ungeziefer, MHB2-107
TP 7 INI -1; Dunkelsicht 18 m; Wahr -3, @Fly, Giant Maggot

VT: RK9, RK-B 9, RK-FF 9 (-1 GE), TP 7 (1W8+3), REF -1, WIL -3, ZAH +5
Immunitat: Geistesbeeinflussende Effekte, Krankheit

AG: BR3 m, Graben 1,50 m, NK Biss +0 (1W6)

SW: ST 10, GE 8, KO 16, IN -, WE 5, CH 1, GAB +0; KMB +0; KMV 9 (kann nicht zu

Fall gebracht werden)

BA AF Herauswiirgen Ziel 1,5m: Mageninhalt rauswiirgen: ZAH SG13>1 Min (als VA 4L Wasser) Krankelnd
_____ # A2 INI/IRK AufgegebenerLagerplatz
TP 8 13/14 Riesenschabe, N Kleines Ungeziefer, MHB2-219
TP 8 INI +1; Dunkelsicht 18 m, Erschutterungssinn 18 m; Wahr +4, @Cockroach, Giant

VT: RK14, RK-B 12, RK-FF 13 (+1 GE, +1 Gr6Re, +2 natiirlich), TP 8 (1W8+4), REF +1
WIL +0, ZAH +6, Schwéachen: Empfindlichkeit gegen Licht

AG: BR9 m, Klettern 9 m, Fliegen 12m (schlecht), NK Biss +1 (1W4)

SW: ST 11, GE 12, KO 19, IN -, WE 11, CH 2, GAB +0; KMB -1; KMV 10

Tal: Ausdauer, Unverwistlich, Fert: Fliegen -1, Heimlichkeit +9, Klettern +8, Wahr +4

VolksMod: Heimlichkeit +4, Wahr +4

BE Luft anhalten KO x 6 Min Luftanhalten vor Ertrinken
# A4 INI/RK  Kleine Kammer
TP 9 11/14  Giftschlange, N MGs Tier, MHB1-229

INI +5; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +9, @Venomous Snake

VT: RK 14, RK-B 11, RK-FF 13 (+1 GE, +3 nat), TP 13 (2W8+4), REF +4, WIL +1, ZAH +5
AG: BR 6 m, Klettern 6 m, Schwimmen 6 m, NK Biss +2 (1W4-1 plus Gift)

SW: ST 8, GE 13, KO 14, IN 1, WE 13, CH 2, GAB +1; KMB +0; KMV 11 (kann nicht
Zu-Fall-gebracht werden), Tal: Verbesserte Initiative, Waffenfinesse

Fert: Akrobatik +9, Heimlichkeit +9, Klettern +9, Schwimmen +9, Wahr +9

VolksMod: Akrobatik +8, Heimlichkeit +8, Wahr +4; Klettern und Schwimmen werden mit

Geschicklichkeit modifiziert

BF AF Gift A=Verwundung, SGZ=13, I=-, F=1/Rd fiir 6 Rd, E=1W2 KO, H=1 RW
# B1 INI/RK  Hof
TP 15 10/13 Riesenfliege, N MGs Ungeziefer, MHB2-107

INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr +2, @Fly, Giant

VT: RK13, RK-B 13, RK-FF 10 (+3 GE), TP 15 (2W8+6), REF +3, WIL -2, ZAH +6
Immunitaten Geistesbeeinflussende Effekte, Krankheit

AG: BR 6 m, Fliegen 18m (gut), Klettern 6 m, NK Biss +2 (1W6+1 plus Krankheit)
SW: ST 12, GE 17, KO 16, IN -, WE 7, CH 2, GAB +1; KMB +2; KMV 15 (21 gegen
Zu-Fall-bringen), Fert: Fliegen +7, Klettern +9, Wahr +2; VolksMod: Wahr +4

BF AF Krankheit Schmutzfieber A=Verwundung, SGZ=14, I=1w3Tage, F=1/Tag, E=1w3 GE + 1w3 KO, H=2 RW
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Kapitel 1: Damonensturm - Tei€ 1: Der Niedergang Kenabres

# B3 INI/RK Andachtsraum

TP 16 21/15 Huecuva, CB MG Untoter, MHB3-124
INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5 Aura Unglaubigkeit (9 m), @Huecuva
VT: RK 15, RK-B 12, RK-FF 13 (+2 GE, +3 natirlich), TP 16 (3W8+3), REF +3,
WIL +4, ZAH +2, Immun: Betdubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte,
Todeseffekte, SR 5/Magie oder Silber
AG: BR 9 m, NK 2 Klauen +4 (1W6+1 plus Krankheit)
SW: ST 13, GE 14, KO -, IN 4, WE 12, CH 12, GAB +2; KMB +3; KMv 15
Tal: Verb. Initiative, Waffenfokus (Klaue), Fert: Uberlebenskunst +7, Wahr +5

BF UF Aura der Unglaubigkeit Selbst + Untote Rad 9m: WIL+2>fokussierte Energie/pos. Effekte
BF UF Falsche Menschlichkeit am Tag: lllusion: Lebendes Wesen, Geruch bleibt, WIL>SG12, mit Geruchssinn+4
BF AF Krankheit Schmutzfieber A=Verwundung, SGZ=12, I=w3 Tage, F=-, E=w3ST+w3GE, H=2 RW
_____ # c INIIRK Hohledes Kreuzfahrers
TP 14 15/13 Distermantel, N Kleine magische Bestie, MHB1-90
TP 14 INI +4; Blindsicht 27 m, Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +4, @Darkmantle
VT: RK 13, RK-B 11, RK-FF13 (+1 GroRe, +2 nat), TP 14 (2W10+4) , REF +3
WIL +0, ZAH +5

AG: BR 6 m, Fliegen 9m (ausreichend), NK Hieb+6 (1W4+4 plus Ergreifen); ZF: ZS 4
SW: ST 11, GE 15, KO 15, IN 2, WE 11, CH 10, GAB +2; KMB +4 (+8 Ringkampf );
KMV 14 (kann nicht Zu-Fallgebracht werden), Tal: Verb. Initiative

Fert: Fliegen +2, Heimlichkeit +9, Wahr +4; VolksMod: Heimlichkeit +4, Wahr +4

BF AF Ergreifen Ergreifen gegen Gegner jeder GroRe
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Kapitel 1: Damonensturm - Tei€ 1: Der Niedergang Kenabres

# c2 INI/RK Millorns Palast
TP 22 12/14 Millorn, Zwergischer Magier 3, 1ZdG-14
INI +0; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5, @Millorn
VT: RK 14, RK-B 10, RK-FF14 (+4 Riistung), TP 22 (3W6+9), REF +2, WIL +6, ZAH +7
+2 gegen Gift, Zauber und zauberahnliche Fahigkeiten
Verteidigungsfahigkeit: Standfestigkeit, Verteidigungsschulung
AG: BR 6 m, NK Dolch +2 (1W4+1/19-20), FK Leichte Armbrust +1 (1W8/19-20)
VZ: Vorbereitete Magier Zauber (ZS 3; Konz +5)
SW: ST 13, GE 10, KO 16, IN 15, WE 14, CH 6, GAB +1; KMB +2; KMV 12 (16 gegen
Ansturm und Zu-Fall-bringen)
Tal: GroRe Zahigkeit, Im Kampf zaubern, Schriftrollen anfertigen
Fert: Heimlichkeit +3, Wahr +5, Wissen (Arkanes) +8, Wissen (Die Ebenen) +8,
Zauberkunde +8; Sprachen: Abyssisch, Gemein, Hallit, Zwergisch
BA G68 HanddesLehrings 5Tag  Nahkampfwaffe macht Fernkampfangriff (INMod statt GE) =A >0m "3+INMod
BA G27 Hass +1 Volksbonus Angriffswiirfe humanoide Kreaturen (Ork, Goblinoider)
BE G27  Standfestigkeit +4 Volksbonus KMV Ansturm & Zu-Fall bringen auf festem Boden
BE G27  Verteidigungsschulung Z +4 Ausweichbonus RK gegen Monster (Riese)
BE G27  Abgehartet Rettungswiirfe +2 gegen Gift, Zauber und zauberahnliche Fahigkeiten
BE G63  Arkane Bindung Dolch, nicht vorbereiteten Zauber sprechen
BE G27  Gier +2 Volksbonus Schétzen fiir Wert nichtmagischer Gegenstande
BE G27  Steingespur ZS+1 Kategorie Erde
KA Be G296 Trank:LWunden heilen <6TP  Heilt \W8+1/St (max +5) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RW
KAr I G349 Trank: Unsichtbarkeit <6TP Unsichtbar fur 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
2 Vel G320 Schweben <6TP  Auf/Abschweben, 100PfiSt =A ~vgf >7,5m+15m/2St #1min/StR-
KAr BaA G266 Schriftrolle: Energieresistenz Energiereststenz 10, (St7-20, St11-30) =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #10min/StRZ
KAr HvL G325 Schriftrolle: Schockgriff 1W6 Elektrizitat/St (max 5W6), TW+3 bei Metall =A ~vg *Beruhrungsangriff NK #sofort R-
1 Be G300 Mageristing vk  RK+4=A-vgf'Berihrte Kreatur #1N/StRW
"2 I G355 Verschwimmen  #1  Tamung: Fehlschlagchance 20% =A ~v *Beriihrte Kreatur #1mi/StRW
"1 Hv G303 Magisches Geschoss Imag. Geschoss+1/25t (max +5) W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
1 G334 Sprihende Farben SG13 Macht bewusstlos/blind/betaubt =A ~vgm "Kegel 4,5m #sofort RW
0 G281 ggi%erhaﬁes Gerdusch o Vorgetauschtes Gerdusch =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd/St RW
0 Er G299 Magie entdecken L magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Er G299 Magie lesen L magische Schriften lesen =A ~vgf *Du #10min/St
0 BeE G321 Saurespritzer 0 1W3 Séaure =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
o D  INIRK Eingestirzter Wachposten
TP 15 7/13 Mischvolk, RN MG monstréser Humanoider, MHB2-170
TP 15 INI +1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +6, @Mongrelman
TP 15 VT: RK 13, RK-B 11, RK-FF12 (+1 GE, +2 natiirlich), TP 15 (2W10+4), REF +4,
WIL +4, ZAH +2
AG: BR 9 m, NK Kniippel +4 (1W6+3) oder Hieb +4 (1W4+3)
SW: ST 14, GE 13, KO 15, IN 10, WE 12, CH 7, GAB +2; KMB +4; KMV 15
Tal: Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Fert: Fingerfertigkeit +7, Heimlichkeit +13,
Klettern +6, Uberlebenskunst +5, Wahr +6; VolksMod: Fingerfertigkeit +4,
Heimlichkeit +4; Sprachen: Finsterlandisch, Gemein
BE 2M296 Gerausche nachahmen Imitiert Gerausche/Stimmen: Stimmen
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Kapitel 1: Damonensturm - Tei€ 2: Das Nest des BGsen

Teil 2: Dag Negt des Bosen

# H1 INI/RK Wachposten

TP 15 7/13 Mischvolkverrater, RN MG monstréser Humanoider, MHB2-170

TP 15 INI +1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +6, @Mongrelman
VT: RK 13, RK-B 11, RK-FF12 (+1 GE, +2 natiirlich), TP 15 (2W10+4), REF +4,
WIL +4, ZAH +2

AG: BR 9 m, NK Kniippel +4 (1W6+3) oder Hieb +4 (1W4+3)

SW: ST 14, GE 13, KO 15, IN 10, WE 12, CH 7, GAB +2; KMB +4; KMV 15
Tal: Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Fert: Fingerfertigkeit +7, Heimlichkeit +13,
Klettern +6, Uberlebenskunst +5, Wahr +6; VolksMod: Fingerfertigkeit +4,

Heimlichkeit +4; Sprachen: Finsterlandisch, Gemein

BE 2M296 Gerausche nachahmen Imitiert Gerdusche/Stimmen: Stimmen
R INURK  Unterkinfte
TP 15 13/13  Mischvolkverriater, RN MG monstréser Humanoider, MHB2-170
TP 15 INI +1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +6, @Mongrelman

VT: RK 13, RK-B 11, RK-FF12 (+1 GE, +2 natrlich), TP 15 (2W10+4), REF +4,
Eventuell Verstarkung

Aus H10 WIL +4, ZAH +2
AG: BR 9 m, NK Knlippel +4 (1W6+3) oder Hieb +4 (1W4+3)
SW: ST 14, GE 13, KO 15, IN 10, WE 12, CH 7, GAB +2; KMB +4; KMV 15
Tal: Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Fert: Fingerfertigkeit +7, Heimlichkeit +13,
Klettern +6, Uberlebenskunst +5, Wahr +6; VolksMod: Fingerfertigkeit +4,

Heimlichkeit +4; Sprachen: Finsterlandisch, Gemein

BE 2M296 Gerausche nachahmen Imitiert Gerdusche/Stimmen: Stimmen
# H3 INI/RK Speisekammer
TP 22 9/15 Hohlenechse, N MGs Tier, MHB1-91

INI +2; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +8, @Monitor Lizard

VT: RK 15, RK-B 12, RK-FF13 (+2 GE, +3 natrlich), TP 22 (3W8+9), REF +5,
WIL +2, ZAH +8

AG: BR 9 m, Schwimmen 9 m, NK Biss +5 (1W8+4 plus Ergreifen und Gift)

SW: ST 17, GE 15, KO 17, IN 2, WE 12, CH 6, GAB +2; KMB +5 (+9 Ringkampf )
KMV 17 (21 gegen Zu-Fallbringen), Tal: Fertigkeitsfokus (Wahr), GroRe Zahigkeit
Fert: Heimlichkeit +10 (+14 im Unterholz), Klettern +7, Schwimmen +11, Wahr +8
VolksMod:, Heimlichkeit +4 (+8 im Unterholz)

BF UF Gift A=Verwundung, SGZ=14, I=1Min, F=1/h fir 6 h, E=w2 GE, H=1 RW
# H4 INI/RK Aufenthaltsraum
TP 23 19/19 Wenduag, Mischvolk-Waldlauferin 1 (MHB2-170, 1ZdG-19)

INI +3; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +9, @Wenduag

VT: RK 19, RK-B 13, RK-FF16 (+3 GE, +2 natrlich, +4 Ristung), TP 23 (3W10+7)
REF +8, WIL +6, ZAH +4

AG: BR 9 m, NK Kniippel +6 (1W6+3), FK Langbogen [Meisterarbeit] +8 (1W8/x3)
SW: ST 16, GE 17, KO 15, IN 12, WE 16, CH 5, GAB +3; KMB +6; KMV 19

Tal: Kernschuss, Waffenfokus (Langbogen), Fert: Fingerfertigkeit +9, Heimlichkeit +12,
Klettern +8, Uberlebenskunst +9, Wahr +9, Wissen (Gewdlbe) +6,

Sprachen: Finsterlandisch, Hallit

BE BF G80 Erzfeind Wal >Menschen, +2 TW, SW, Bluffen, Motiv, Uberleben, Wahr, Wissen (+2/Feind>1)
BE 2M296 Gerausche nachahmen Imitiert Gerdusche/Stimmen: Stimmen
BE BF G81  Spuren lesen +1 Wal Uberlebenskunst +1, wenn er Spuren verfolgt oder identifiziert
KAr BF  G81 Tierempathie+2Wal ~ Einstellung eines Tieres verbessern: 2+w20 =1Min>9m
KAr Vw G295 Zauberstab: Lange Schritte (10 Lad.) Deine Grundbewegungsrate steigt um 3m =A ~vgm *Du #1h/St
KAr Be G296 Trank L Wunden heilen Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RW
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Kapitel 1: Damonensturm - Tei€ 2: Das Nest des BGsen

# H5 INI/RK  Miiligrube
TP 15 10/6 Riesenamobe, N Kleiner Schlick (Aquatisch), MHB2-25
INI -5; Blindsicht 9 m; Wahr -5, @Amoeba, Giant
VT: RK 6, RK-B 6, RK-FF6 (-5 GE, +1 GroRe), TP 15 (2W8+6), Immun: Betdubung, Gifte

Lahmung, Schlafeffekte, Verwandlung, Angriffe auf Sicht basierend

AG: BR 3 m, Klettern 3 m, Schwimmen 6 m, NK Hieb +3

(1W3+1 plus 1W3 Saure plus Ergreifen), Angriffsflache 1,50 m; RW 1,50 m

SW: ST 12, GE 1, KO 16, IN -, WE 1, CH 1, GAB +1; KMB +1 (+5 Ringkampf );

KMV 6 (kann nicht zu Fall, gebracht werden), Fahigkeiten Klettern +9, Schwimmen +9

BA 1M305 Wirgen 1W3+1 plus 1W3 Saure, kann Gegner zerquetschen: Wuchtschaden (Wurf auf Ringkampf)
BE M08 Amphibe Unterart Aquatisch, ist aber an Land unbeschrankt tberlebensfahig
_____ # W6  INI/RK UntererWachposten

TP 15 12/13  Mischvolkverriater, RN MG monstréser Humanoider, MHB2-170

TP 15 INI +1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +6, @Mongrelman
VT: RK 13, RK-B 11, RK-FF12 (+1 GE, +2 natiirlich), TP 15 (2W10+4), REF +4,
WIL +4, ZAH +2

AG: BR 9 m, NK Kniippel +4 (1W6+3) oder Hieb +4 (1W4+3)

SW: ST 14, GE 13, KO 15, IN 10, WE 12, CH 7, GAB +2; KMB +4; KMV15
Tal: Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Fert: Fingerfertigkeit +7, Heimlichkeit +13,
Klettern +6, Uberlebenskunst +5, Wahr +6; VolksMod: Fingerfertigkeit +4,

Heimlichkeit +4; Sprachen: Finsterlandisch, Gemein

BE 2M296 Gerausche nachahmen Imitiert Gerdusche/Stimmen: Stimmen
""" # W INIIRK Versammlungsraum
TP 15 16/13 Mischvolkverrater, RN MG monstréser Humanoider, MHB2-170
TP 15 INI +1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +6, @Mongrelman
VT: RK 13, RK-B 11, RK-FF12 (+1 GE, +2 naturlich), TP 15 (2W10+4), REF +4,
WIL +4, ZAH +2

AG: BR 9 m, NK Kniippel +4 (1W6+3) oder Hieb +4 (1W4+3)

SW: ST 14, GE 13, KO 15, IN 10, WE 12, CH 7, GAB +2; KMB +4; KMV 15
Tal: Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Fert: Fingerfertigkeit +7, Heimlichkeit +13,
Klettern +6, Uberlebenskunst +5, Wahr +6; VolksMod: Fingerfertigkeit +4,
Heimlichkeit +4; Sprachen: Finsterlandisch, Gemein

BE 2M296 Gerausche nachahmen Imitiert Gerdusche/Stimmen: Stimmen
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Kapitel 1: Damonensturm - Tei€ 2: Das Nest des BGsen

# H9 INI/RK Hosillas Unterkunft
TP 21 15/18 Hosilla, Menschliche Inquisitorin des Baphomet 3,1ZdG-22
INI +4; Wahr +11 , @Hosilla
VT: RK 18, RK-B 14, RK-FF16 (+2 Ablenkung, +2, GE, +4 Ristung), TP 21 (3W8+4)
REF +3, WIL +5, ZAH +4
AG: BR 9 m, NK Glefe +1, +5 (1W10+2/x3)
ZF: Zauberahnliche Inquisitoren Fahigkeiten: (ZS 3; Konz +5)
SW: ST 12, GE 14, KO 12, IN 8, WE 15, CH 13, GAB +2; KMB +3; KMV 15
Tal: Ausguck, Bevorzugter Richtspruch (Menschen), Fertigkeitsfokus (Wahr),
Waffenfokus (Glefe), Fert: Einschlchtern +8, Heimlichkeit +6, Motiv erkennen, +9
Sprachenkunde +1, Uberlebenskunst +8, Wahr +11, Wissen (Gewdlbe) +3, Wissen
(Religion) +5; Sprachen: Abyssisch, Gemein, Hallit
"BE BF  EA1 DurchdringenderBlicking  Einschiichternund Motiv+%st
BE BF E41 Einzelkdmpfertaktik Inq fur Bonus aus Gemeinschaftstalenten: alle Verbiindeten: als hatten Sie das Talent
BE BF E41 Gewiefte Initiative Inq INI + WEMod
BE BF E41 Monsterkunde Inq FW Wissen +2, um die Fahigkeiten und Schwachen: von Kreaturen herauszufinden
BE BF E40  Richtspruch Inq Richtspruch wahlen bis Ende des Kampfes, als SA wechseln,1/Tag +1/3St =SA
BE E40  Richtspruch Vernichtung #1 Waffen: Heiliger Bonus +2
BE E40  Richtspruch Heilung >7TP Schnelle Heilung 2
BE BF E41 Spuren lesen Inq Uberlebenskunst +1, wenn er Spuren verfolgt oder identifiziert
KAr Be G307 Trank: Mittlere Wunden heilen  Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofot RW
KAr i G349 Trank: Unsichtbarkeit Unsichtbar fur 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
KAr Hv G359 Zauberstab: Waffe d. Glaubens (8x) eigenstédndige mag Waffe: 1W8+1/3St =A ~vgG >30m+3m/St #1Rd/St R-
KAr AR102 Alchemistenfeuer (2) Zielfeld 4w6 Rad 1,5m, REF SG20>brennen, Rad9m: REF SG20>%: Feuerschaden
KAr AR103 Verstrickungsbeutel TW-2, GE-4, REF SG15>bewegungsunfahig am Boden kleben, Erfolg “2BR
ZF BF  E#1 Gesinnungentdecken - = beliebig oft Boses/Chaotisches/Gutes/Rechtschaffenes entdecken (nur 1 gleichzeitig)
ZF BF G57 Hauch d. Bésen 1Rd 5/T Mit Beriihrungsangriff krénkelnd machen *1 Kreatur
1 Vz G249 BefehSG13 AT, Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #th RW
1 VwM G304 Magische Waffe VK Waffe erhalt Bonus von +1 =A ~vgG #1min/St RW
1 Ba G323 Schild des Glaubens VK Ablenkungsbonus RK+2 +1/6St =A ~vgm *Berihrte Kreatur #1min/St RW
1 Er G369 Zielsicherer Schlag VK TW +20 =A ~vf *Du #Text
0 Vz G251 BenommenheitSG12 - = Hum. Kreatur mit max 4 TW verliert néchste Aktion =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1RdRW
0 Er G285 Géttliche Fiihrung 0 +1 auf einen TW, RW, FW =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1min RW
0 Hv G297 Licht L Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *berlhrter Gegenstand #10min/St R-
0 Ba G318 Resistenz L RW +1 =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min RW
0 BeE G321  Saurespritzer 0 1W3 Saure =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
0 Vw G347 Tugend © +1 temp TP =A ~vgG *Berlihrte Kreatur #1min RZ
S w0 15/16 Tiefling, Schurke 1, MHB1260
INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5, @Tiefling Rogue
VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 13 (+3 GE, +3 Ristung), TP 10 (1W8+2), REF+5, WIL+1,
ZAH+2
Resistenz: Elektrizitat 5, Feuer 5, Kalte 5
AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +3 (1W6+1/19-20), FK Leichte Armbrust +3 (1W8/19-20)
ZF:ZS 1.
SW: ST 13, GE 17, KO 14, IN 12, WE 12, CH 6, GAB +0; KMB +1; KMV 14
Tal: Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +6, Bluffen +4, Einschlichtern +2,
Entfesselungskunst +6, Fingerfertigkeit +6, Heimlichkeit, +8, Mechanismus
ausschalten +6, Motiv erkennen +5, Wahr +5
Sprachen: Abyssisch, Gemein, Diabolisch
BA BF  G77 t';r\‘,tveéhé'“ger Angriff Gegner kein GEBon: +w6 +w6/2St>1, Fernkampf max. 9m
BE AF V169 Infemalische Hexerei  HXM Klassenmerkmale Abyssischer oder Diabolischer Blutlinie: CH+2
BE BF G77  Fallen finden Sch Wahrnehmung fiir Fallen finden und Mechanismus ausschalten +'2St, auch mag. Fallen
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Kapitel 1: Damonensturm - Tei€ 2: Das Nest des BGsen

# H10 INI/RK Trophédensaal
TP 15 18/13  Kultanhdngerinnen, Mensch. Kle des Baphomets*Deskari 1/Kam 1, 1ZdG-23
TP 15 INI +3; Wahr +5 , @Caultist of Baphomet
VT: RK 13, RK-B 9, RK-FF13 (-1 GE, +4 Ristung), TP je 15 (2 T W; 1TW8+1W10+1)
REF -1, WIL +5, ZAH +4
AG: BR 9 m, NK Glefe [Meisterarbeit] +5 (1W10+3/x3) oder Sense
[Meisterarbeit] +4 (2W4+3/x4) oder Dolch +3 (1W4+2/19 -20)
FK Dolch +0 (1W4+2/19 -20); ZF: Zaubera. Domanenfahigkeiten (ZS 1; Konz +4)
SW: ST 14, GE 8, KO 10, IN 13, WE 17, CH 12, GAB +1; KMB +3; KMV 12
Tal: Im Kampf zaubern, Verb. Initiative, Waffenfokus (Glefe oder Sense)
Fert: Heimlichkeit +0,Klettern +6, Wahr +5, Wissen (Religion) +6
Sprachen: Abyssisch,Gemein, Hallit
"BA G54 Negative Energie fokussieren 4/Tag ~ SG 11, 1W6 Heilen/Schaden >0m
KAr Be G296 Trank: Leichte Wunden heilen  Heilt IW8+1/St (max +5) =A ~vg *Beriinrte Kreatur #sofot RW
KAr Ne G277 Schriftrolle: Furcht auslésen Ziel mit max 5 TW verangstigt (RW WIL:erschittert) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1W4Rd
KAr Er G334  Schriftrolle: Sprachen verstehen 1 fremde Sprache verstehen+lesen =A ~vgMG *Du #10min/St
KAr AR104 Unheiliges Wasser gegen gute wie Saure, BU 3m, direkt 2w4, Rad 1,5m 1TP
ZF BF G57 HauchdesBosen 6T  MitBerihrungsangriff krankelnd machen *1 Kreatur #/4StRdTag
1 Ba G325 SchuzvorGutem #1  RKIRW+2, verhindert Kontakt/Kontrolle =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #Imin/StRW
1 Vz G249 Befehl SG14 #2 Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h RW
1 Be (G296 Leichte Wunden heilen Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berlihrte Kreatur #sofort RW
0 Ne G247 AusblutenSG13  Lasst1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofot RW
0 Er G285 Gottliche Fiihrung +1 auf einen TW, RW, FW =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1min RW
0 Hv G297 Licht Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #10min/St R-
T INU/RK  Abflussrinne
TP 13 17/13  Albino-Hohlenknochenhechte, N MGs Tier (aquatisch), MHB2-149
TP 13 INI +6; Dammersicht; Wahr +6, @Gar
VT: RK 13, RK-B 11, RK-FF 11 (+2 GE, +1 nat), TP 13 (2W8+4), REF +5, WIL +1, ZAH +5
AG: BR Schwimmen 18 m, NK Biss +3 (1W6+3 + Ergreifen), AF 1,50 m, RW 1,50 m
SW: ST 14, GE 14, KO 15, IN 1, WE 13, CH 2, GAB +1; KMB +3 (Ringkampf +7); KMV 15
(kann nicht zu Fall gebracht werden), Tal: Verbesserte Initiative
Fert: Schwimmen +10, Wahr +6
# H13 INI/RK Kanalratten
TP 7 18/14  verb. Schreckensratte, N Kleines Tier, MHB1-215
TP 7 INI +3; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +4, @Dire Rat
TP 7 VT: RK 14, RK-B 14, RK-FF 11 (+3GE, +1GroRe, +4Verb.), TP 5 (1W8+1), REF+7, WIL+3, ZAH+5
AG: BR 12 m, Klettern 6 m, Schwimmen 6 m, NK Biss +3 (1W4 plus Krankheit)
SW: ST 10, GE 17, KO 13, IN 2, WE 13, CH 4, GAB +0; KMB -1; KMV 12 (16 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Fertigkeitsfokus (Wahr); Fert: Heimlichkeit +13, Klettern +13
Schwimmen +13, Wahr +6; VolksMod: benutzt GE-Mod fiir Klettern und Schwimmen
BA AF Krankhet Schmutzfieber: A=Verwundung, SGZ=11, I=w3Tage, F=1/Tag, E=w3 GE+ w3 KO, H=2RW
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Kapitel 1: Damonensturm - Tei€ 2: Das Nest des BGsen

# H14 INI/RK  Oberer Wachposten

TP 15 16/13 Mischvolkverrater, RN MG monstréser Humanoider, MHB2-170

TP 15 INI +1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +6, @Mongrelman
VT: RK 13, RK-B 11, RK-FF12 (+1 GE, +2 natiirlich), TP 15 (2W10+4), REF +4,
WIL +4, ZAH +2

AG: BR 9 m, NK Knlippel +4 (1W6+3) oder Hieb +4 (1W4+3)

SW: ST 14, GE 13, KO 15, IN 10, WE 12, CH 7, GAB +2; KMB +4; KMV 15
Tal: Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Fert: Fingerfertigkeit +7, Heimlichkeit +13,
Klettern +6, Uberlebenskunst +5, Wahr +6; VolksMod: Fingerfertigkeit +4,

Heimlichkeit +4; Sprachen: Finsterlandisch, Gemein

BE 2M296 Gerausche nachahmen Imitiert Gerdusche/Stimmen: Stimmen
_____ # W5 INIURK Dretchlabyrinth
TP 18 11/14  Dretch, CB Kleiner Externar (B6ése, Chaos, Damon, Extraplanar), MHB1-42
TP 18 INI +0; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5, Demon, Dretch

VT: RK 14, RK-B 11, RK-FF14 (+1 GroRe, +3 nat), TP 18 (2W10+7), REF +0
WIL +3, ZAH +5, Immun: Elektrizitat, Gift; Resistenz: Feuer 10, Kalte 10
Saure 10; SR 5/Gutes oder Kaltes Eisen

AG: BR 6 m, NK 2 Klauen +4 (1W4+1), Biss +4 (1W4+1); ZF: ZS 2

SW: ST 12, GE 10, KO 14, IN 5, WE 11, CH 11, GAB +2; KMB +2; KMV 12
Tal: Abhéartung, Fert: Entfesselungskunst +5, Heimlichkeit +9, Wahr +5
Sprachen: Abyssisch (kann nicht sprechen)

Telepathie 30m (auf Ziele beschrankt, die Abyssisch sprechen)

ZF Ne G277 Furcht auslésen SG11 1T} Ziel mit max 5 TW verangstigt (RW WIL:ersch.) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1W4Rd
ZF BF 1M300 Herbeizaubern kann andere Kreaturen beschworen, Grad 1, 1 Dretch, 35%
ZF Ee G336 Stinkende Wolke SG13 Ubelkeit in Wolke + 1W4Rd+1/St =A ~vgm >30m+3m/St "Radius 6m #1Rd/St RZ
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Kapitel 1: Damonensturm - Teil 3: In den Ruinen - Zufallsbegegnungen

T¢il 3: In den Ruinen - Zufallsbegegnungen

# INI/RK Zufallsbegegnung in Kenabres, alle 30 Min 20%
01-20% 2w4 Schreckensratten
21-35% 1w6 Infernalische Geier
36-45% 1w6 Tieflingplinderer
46-55% 1 Heuler
56-65% 1w6 Kultanhanger
66-70% 1w4 Damonische Riesenfliegen
71-75% 1w4 Dretche
76-80% 1w3 Abrikandili
81-100% Einzigartige Begegnung, jede nur 1 mal

E1: Belagerte Schneiderei
E2: Gequélte Uberlebende
E3: Kultanhanger auf der Stralle

E4: Wahnsinnige Kreuzfahrer

3+
N
o

INI/RK  01-20 %

18/14  2w4 Schreckensratten, N Kleines Tier, MHB1-215
INI +3; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +4, @Dire Rat
VT: RK 14, RK-B 14, RK-FF 11 (+3 GE, +1 GréRe), TP 5 (1W8+1), REF +5, WIL +1, ZAH +3
AG: BR 12 m, Klettern 6 m, Schwimmen 6 m, NK Biss +1 (1W4 plus Krankheit)
SW: ST 10, GE 17, KO 13, IN 2, WE 13, CH 4, GAB +0; KMB -1; KMV 12 (16 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Fertigkeitsfokus (Wahr), Fert: Heimlichkeit +11, Klettern +11

Schwimmen +11, Wahr +4; VolksMod: benutzt GE-Mod fiir Klettern und Schwimmen

—
o
o g a0 o a0 g g

BA AF Krankheit Schmutzfieber: A=Verwundung, SGZ=11, I=w3Tage, F=1/Tag, E=w3 GE+ w3 KO, H=2 RW
_____ ¢ oz NIURK 2035%
TP 6 12/13  1we6 Infernalische Geier, N Kleines Tier, MHB3-103/290
TP 6 INI +1; Dammersicht, Dunkelsicht 18m, Geruchssinn; Wahr +9, @Vulture
TP 6 VT: RK 13, RK-B 12, RK-FF 12 (+1 GE, +1 GroRe, +1 natlrlich), TP 6 (1W8+2), REF +3
TP 6 WIL +1, ZAH +6; +4 gegen Krankheit, SR 5 Feuer/Kélte, ZR 7
TP 6 AG: BR 3 m, Fliegen 15m (Durchschnittlich), NK Biss +2 (1W6+1)
TP 6 SW: ST 12, GE 13, KO 14, IN 2, WE 13, CH 7, GAB +0; KMB +0; KMV 11
Tal: GroRe Zahigkeit, Fert: Fliegen +7, Wahr +9; VolksMod: Wahr +8
Gutes Niederstrecken 1/Tag gegen Gute: TW/SW + CHMod bis Ziel tot oder die infernalische Kreatur ruht
# ZF INI/RK  36-45%
TP 10 15/16 1w Tieflingpliinderer, Tiefling, Schurke 1, MHB1-260
TP 10 INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5, Tiefling
T 10 VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 13 (+3 GE, +3 Riistung), TP 10 (1W8+2), REF+5, WIL+1,
ZAH+2
TP 10 Resistenz: Elektrizitat 5, Feuer 5, Kélte 5
TP 10 AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +3 (1W6+1/19-20), FK Leichte Armbrust +3 (1W8/19-20)
TP 10 ZF:ZS 1
SW: ST 13, GE 17, KO 14, IN 12, WE 12, CH 6, GAB +0; KMB +1; KMV 14
Tal: Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +6, Bluffen +4, Einschiichtern +2,
Entfesselungskunst +6, Fingerfertigkeit +6, Heimlichkeit, +8, Mechanismus
ausschalten +6, Motiv erkennen +5, Wahr +5; Sprachen: Abyssisch, Gemein
BA BF G77 T;r\l/t\;eéhéltiger Angriff Gegner kein GEBon: +w6 +w6/2St>1, Fernkampf max. 9m
'BE AF V169 Infernalische Hexerel | HXM Klassenmerkmale Abyssischer oder Diabolischer Blutinie: CH+2
BE BF G77 Fallen finden Sch Wahrnehmung fiir Fallen finden und Mechanismus ausschalten +%4St, auch mag. Fallen
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Kapitel 1: Damonensturm - Teil 3: In den Ruinen - Zufallsbegegnungen

# ZF INI/RK  46-55%
TP 37 12/15 1 Heuler, CB GroRer Externar (BC, Extraplanar), MHB2-139
INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +13, @Howler
VT: RK 15, RK-B 11, RK-FF13 (+2 GE, -1 GroRe, +4 natlrlich), TP 37 (5W10+10)
REF +6, WIL +3, ZAH +6, Verteidigung: Stachelverteidigung
AG: BR 18 m, NK Biss +8 (1W8+4), Stacheln +3 (1W4+2 plus Pein),
Angriffsflache 3 m, RW 1,50 m
SW: ST 18, GE 15, KO 15, IN 6, WE 14, CH 11, GAB +5; KMB +10; KMV 22
Tal: Fertigkeitsfokus (Wahr), Kampfreflexe, Verb. Initiative
Fert: Akrobatik +10 (Springen +22), Heimlichkeit +6, Klettern +12, Wahr +13
Sprachen: Abyssisch (kann nicht, sprechen)
BA OF  Hewen  nichtExtemare Rad 36m: WIL SG12>verflucht
" MeulersFluch SGZ=12, I=-, F=1/, E=1 WE,H=1RW
BF AF AbyssischerSchlag gegen Schadensreduzierung: als bése und chaotisch
BF AF Pein mit Stachel: Krankelnd, Heilkunde SG15 zum Entfernen: 1Stachel/+5, Fehl: w4+1
BF AF Stachelverteidigung mit Waffe ohne Reichweite: w4+1 Stich, REF SG14 > Stachel abbrechen (Pein)
s IN/RK  56-65%
TP 15 18/13  1w6 Kultanhédnger, Mensch. Kle des Baphomets*Deskari 1/Kam 1, 1ZdG-23
TP 15 INI +3; Wahr +5, @Caultist of Deskari
TP 15 VT: RK 13, RK-B 9, RK-FF13 (-1 GE, +4 Ristung), TP je 15 (2 T W; 1W8+1W10+1)
TP 15 REF -1, WIL +5, ZAH +4
TP 15 AG: BR 9 m, NK Glefe [Meisterarbeit] +5 (1W10+3/x3) oder Sense
TP 15 [Meisterarbeit] +4 (2W4+3/x4) oder Dolch +3 (1W4+2/19 -20)
FK Dolch +0 (1W4+2/19 -20); ZF: Zauberd. Doméanenfahigkeiten (ZS 1; Konz +4)
SW: ST 14, GE 8, KO 10, IN 13, WE 17, CH 12, GAB +1; KMB +3; KMV 12
Tal: Im Kampf zaubern, Verb. Initiative, Waffenfokus (Glefe oder Sense)
Fert: Heimlichkeit +0,Klettern +6, Wahr +5, Wissen (Religion) +6
Sprachen: Abyssisch, Gemein, Hallit
"BA G54 Negative Energie fokussieren 4/Tag ~ SG 11, 1W6 Heilen/Schaden >9m
KAr Be G296 Trank: Leichte Wunden heilen  Heilt W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berihrte Kreatur #sofot RW
KAr Ne G277 Schriftrolle: Furcht auslosen Ziel mit max 5 TW verang. (RW WIL:ersch.) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1W4Rd
KAr Er G334  Schriftrolle: Sprachen verstehen 1 fremde Sprache verstehen + lesen =A ~vgMG *Du #10min/St
KAr AR104 Unheiliges Wasser gegen gute wie Saure, BU 3m, direkt 2w4, Rad 1,5m 1TP
ZF BF G57 HauchdesBosen 6T  MitBeriihrungsangriff krankelnd machen *1 Kreatur #%4StRdTag
1 Ba G325 SchuzvorGutem #1 RKIRW+2, verhindert Kontakt/Kontrolle =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/StRW
1 Vz G249 Befehl SG14 #2 Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h RW
1 Be G296 Leichte Wunden heilen Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RW
0 Ne G247 AusblutenSG13  Lésst1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #sofort RW
0 Er G285 Géttliche Fihrung +1 auf einen TW, RW, FW =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1min RW
0 Hv G297 Licht Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *berlhrter Gegenstand #10min/St R-
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Kapitel 1: Damonensturm - Teil 3: In den Ruinen - Zufallsbegegnungen

# ZF INI/RK 66-70%

TP 20 18/15 1w4 Damonische Riesenfliegen, CB MG magische Bestie, 1ZdG-48

TP 20 INI +7; Dunkelsicht 18 m; Wahr +7, @Fly, Giant

TP 20 VT: RK 15, RK-B 13, RK-FF12 (+3 GE, +2 naturlich), TP 20 (2W8+11), REF +3, WIL -2
TP 20 ZAH +7, Immun: Elektrizitat, Gift, Krankheit, S&ure; Resistenz:, Feuer 10

Kalte 10; SR 5/Kaltes Eisen

AG: BR 6 m, Klettern 6 m, Fliegen 18m (gut), NK Biss +4 (1W6+4 plus Krankheit)

ZF: ZS 2; Konz +4

SW: ST 16, GE 17, KO 18, IN 10, WE 7, CH 15, GAB +1; KMB +2; KMV 15 (21 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Abhéartung, Verb. Initiative

Fert: Akrobatik +8, Fliegen +12, Klettern +16, Wahr +7,

Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m

BA Odemwaffen 18 m-Linie; 2W6 Saureschaden; REF, SG 15, halbiert; alle 1W4 Runden
ZF Hv G261 Dunkeheit ~ 1/Tag  Dunkelneit, Beleuchtung sinktum 1 St =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #1min/StR-
_____ # zZ¢  NURK TT5%
TP 18 12/14 1w4 Dretche, CB Kleiner Externar (BC, Damon, Extraplanar), MHB1-42
TP 18 INI +0; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5, Demon, Dretch
TP 18 VT: RK 14, RK-B 11, RK-FF14 (+1 GroRe, +3 nat), TP 18 (2W10+7), REF +0
TP 18 WIL +3, ZAH +5, Immun: Elektrizitat, Gift; Resistenz: Feuer 10, Kéalte 10

Saure 10; SR 5/Gutes oder Kaltes Eisen

AG: BR 6 m, NK 2 Klauen +4 (1W4+1), Biss +4 (1W4+1); ZF: ZS 2

SW: ST 12, GE 10, KO 14, IN 5, WE 11, CH 11, GAB +2; KMB +2; KMV 12
Tal: Abhartung, Fert: Entfesselungskunst +5, Heimlichkeit +9, Wahr +5
Sprachen: Abyssisch (kann nicht sprechen)

Telepathie 30m (auf Ziele beschrankt, die Abyssisch sprechen)

# ZF INI/RK  76-80%

TP 32 6/15 1w3 Abrikandili, CB MG Externarer (BC, Damon, Extraplanar), 1ZdG-28

TP 32 INI +0; Dunkelsicht 18 m; Wahr +12, @Abrikandilu

TP 32 VT: RK 15, RK-B 10, RK-FF15 (+5 natirlich), TP 32 (5W10+5), REF +4, WIL +3

ZAH +5, Immun: Elektrizitat, Gift; Resistenz: Feuer 10, Kalte 10, Saure 10
Schwéchen: Hass auf Spiegel

AG: BR 9 m, NK Biss +7 (1W6+2 plus Verstimmelung), 2 Klauen +7 (1W4+2)

FK Improvisierte Waffe +5 (1W6+2); ZF: ZS 5; Konz +6

SW: ST 15, GE 11, KO 12, IN 6, WE 10, CH 13, GAB +5; KMB +7 (Zerschmettern +9)
KMV 19 (21 gegen Zerschmettern), Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff,
Improvisierter Fernkampf, Verb. Gegenstand zerschmettern

Fert: Klettern +10, Mechanismus ausschalten +8, Schatzen +6, Wahr +12

Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m

BA UF Verstimmelung Biss: ZAH SG13>alle CH Wiirfe -1 (max-5), auch nach Heilung, +1/24h
BA AF Zerstorerische Angriffe Krit auch bei Gegenstanden, Zerbrechen/Zerstoren +5 > Gegenstande
BF AF HassaufSpiegel  mitSpiegel: Einschiichten +5, neben Spiegel: WIL SG15> versuch Spiegel zerstoren
ZF Ne G277 FurchtauslsenSG12 /T,  Ziel max 5 TW verangstigt (RW WIL:ersch ) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1W4Rd
ZF HvE G369 Zerbersten SG13 Schallschaden>Gegenst./Kristall =A ~vgMG >7,5m+1,5m/2St *Rad 1,5m #sofort RW
ZF BF 1M300 Herbeizaubern 1/Tag kann andere Kreaturen beschworen, Abrikandilu 50% - bereits genutzt
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# ZF INI/RK 81-100%: E1: Belagerte Schneiderei

TP 32 6/15 Abrikandilu, CB MG Externarer (BC, Damon, Extraplanar), 12dG-28
INI +0; Dunkelsicht 18 m; Wahr +12, @Abrikandilu
VT: RK 15, RK-B 10, RK-FF15 (+5 natirlich), TP 32 (5W10+5), REF +4, WIL +3
ZAH +5, Immun: Elektrizitat, Gift; Resistenz: Feuer 10, Kalte 10, Saure 10

Schwéchen: Hass auf Spiegel

AG: BR 9 m, NK Biss +7 (1W6+2 plus Verstimmelung), 2 Klauen +7 (1W4+2)

FK Improvisierte Waffe +5 (1W6+2); ZF: ZS 5; Konz +6

SW: ST 15, GE 11, KO 12, IN 6, WE 10, CH 13, GAB +5; KMB +7 (Zerschmettern +9);
KMV 19 (21 gegen Zerschmettern), Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff,

Improvisierter Fernkampf, Verb. Gegenstand zerschmettern

Fert: Klettern +10, Mechanismus ausschalten +8, Schatzen +6, Wahr +12

Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m

BA UF Verstimmelung Biss: ZAH SG13>alle CH Wiirfe -1 (max-5), auch nach Heilung, +1/24h
BA AF Zerstorerische Angriffe Krit auch bei Gegenstanden, Zerbrechen/Zerstéren +5 > Gegenstande
BF AF HassaufSpiegel  mitSpiegel: Einschiichten +5, neben Spiegel: WIL SG15> versuch Spiegel zerstoren
'ZF Ne G277 FurchtauslosenSG12  3/T|  Ziel max 5 TW verangstigt (RW WIL:ersch.) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1W4Rd
ZF HvE G369 Zerbersten SG13 Schallschaden>Gegenst./Kristall =A ~vgMG >7,5m+1,5m/2St *Rad 1,5m #sofort RW
ZF BF 1M300 Herbeizaubern 1/Tag kann andere Kreaturen beschworen, Abrikandilu 50% - bereits genutzt
_____ # zZF  INI/RK 81-100%: E2: Gequilte Uberlebende
TP 16 13/16 2 Quasiten, CB Sehr kleiner Externar (B, C, Ddmon, Extraplanar), MHB1-48
TP 16 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +7, @Demon, Quasit

VT: RK 16, RK-B 14, RK-FF 14 (+2 GE, +2 GroRe, +2 natirlich), TP 16 (3W10), REF +5
WIL +4, ZAH +1, Immun: Elektrizitat, Gift; Resistenz: Feuer 10, Kalte 10

Saure 10; SR 5/Gutes oder Kaltes Eisen

AG: BR 6 m, Fliegen 15m (perfekt), NK 2 Klauen +7 (1W3-1 plus Gift), Biss +7 (1W4-1)
Angriffsflache 0,75 m; RW 0 m; ZF: ZS 6

SW: ST 8, GE 14, KO 11, IN 11, WE 12, CH 11, GAB +3; KMB +0; KMV 12

Tal: Verb. Initiative, Waffenfinesse, Fert: Bluffen +6, Fliegen +20, Einschlichtern +6,
Heimlichkeit, +16, Wahr +7, Wissen (Die Ebenen) +6

Sprachen: Abyssisch, Celestisch; Telepathie (Beriihrung)

BF AF Gift A=Verwundung, SGZ=13, I=-, F=1/Rd firr 6 Rd, E=1W2 GE, H=2 RW
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# ZF INI/RK 81-100%: E3: Kultanhénger auf der Strae
TP 15 18/13 3 Kultanhédnger, Mensch. Kle des Baphomets*Deskari 1/Kam 1, 12dG-23
TP 15 INI +3; Wahr +5, @Cultist of Baphomet
TP 15 VT: RK 13, RK-B 9, RK-FF13 (-1 GE, +4 Ristung), TP je 15 (2 T W; 1W8+1W10+1)
REF -1, WIL +5, ZAH +4
AG: BR 9 m, NK Glefe [Meisterarbeit] +5 (1W10+3/x3) oder Sense
[Meisterarbeit] +4 (2W4+3/x4) oder Dolch +3 (1W4+2/19 -20)
FK Dolch +0 (1W4+2/19 -20); ZF: Zaubera. Domanenfahigkeiten (ZS 1; Konz +4)
SW: ST 14, GE 8, KO 10, IN 13, WE 17, CH 12, GAB +1; KMB +3; KMV 12
Tal: Im Kampf zaubern, Verb. Initiative, Waffenfokus (Glefe oder Sense)
Fert: Heimlichkeit +0,Klettern +6, Wahr +5, Wissen (Religion) +6,
Sprachen: Abyssisch, Gemein, Hallit
BA G54  Negative Energie fokussieren 4Tag ~ SG 11, W6 Heilen/Schaden >om
KAr Be G206 Trank: Leichte Wunden heilen Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RW
KAr Ne G277 Schriftrolle: Furcht auslésen i;e\}vrzgcr’nax 5 TW verangstigt (RW WIL:erschittert) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur
KAr  Er G334  Schriftrolle: Sprachen verstehen 1 fremde Sprache verstehen+lesen =A ~vgMG *Du #10min/St
KAr AR104 Unheiliges Wasser gegen gute wie Saure, BU 3m, direkt 2w4, Rad 1,5m 1TP
ZF BF  G57 HauchdesBosen 6T  MitBerihrungsangriff krinkelnd machen *1 Kreatur #%4StRdTag
1 Ba G325 SchutzvorGutem #1  RKRW+2, verhindert KontaktKontrolle =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/StRW
1 Vz G249 Befehl SG14 #2 Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h RW
1 Be G296 Leichte Wunden heilen Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
0 Ne G247 AusblutenSG3 Lasst 1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RW
0 Er G285  Gottliche Fuhrung +1 auf einen TW, RW, FW =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1min RW
0 Hv G297  Licht Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #10min/St R-
_____________ G27  Standfestigkeit ~ +4Volksbonus KMV Ansturm & Zu-Fall bringen auf festem Boden
G27  Verteidigungsschulung Z +4 Ausweichbonus RK gegen Monster (Riese)
# ZF INI/RK  81-100%: E4: Wahnsinnige Kreuzfahrer
TP 13 17/20 Verriickte Ritter, MG Humanoider (Mensch) N, N-26
TP 13 INI +2; Wahr +2, @Superstitious Mercenary
TP 13 VT: RK 20, RK-B 12, RK-FF18 (+2 GE, +6 Riistung, +2 Schild), TP 14 (1W10+4)
TP 13 REF +2, WIL +3 ZAH +3
TP 13 AG: BR 9 m, NK Langschwert +4 (1W8+3/19 -20) oder Dolch aus Kaltem
TP 13 Eisen +4 (1W4+3/19 -20), FK Schwere Armbrust +3 (1W10/19 -20)
SW: ST 17, GE 14, KO 12, IN 8, WE 13, CH 10, GAB +1; KMB +4; KMV 16
Tal: Abhartung, Eiserner Wille, Heftiger Angriff
Fert: Heilkunde +2, Uberlebenskunst +5, Wahr +2; Sprachen: Gemein
‘Kar Be G296 Trank: Leichte Wunden heilen | Heilt IW8+1/St (max +5) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofot RW
Kar AK102 Alchemistenfeuer BU im FK 3m: Direkt: w6 Feuer +w6 Folge-Rd, Rad 1,5m 1 Feuer, léschen: REF SG15
Kar AK77 Heilertasche (2 Anwendungen) Heilkunde +2
Kar AK67 Ol (2x) 0,5L, Lampe: 6h, mit Lunte wie Alchemistenfeuer mit 50% Zindung, 1,5x1,5m glatt
Kar G160 Weihwasser BU im FK 3m: Direkt: >bdse/Untote: 2w4, Rad 1,5m 1SP
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Teil 3: In den Ruinen

# | INI/RK  Ruinen von Schwarzschwinge
TP 34 10/17 Schaleb Sazomal, Menschlicher Ritter 4, 1ZdG-32
INI -1; Wahr +5, @Chaleb Sazomal
VT: RK 17, RK-B 9, RK-FF17 (-1 GE, +7 Ristung, +1 Schild), TP 34 (4W10+8), REF +0
WIL +4, ZAH +6
AG: BR 6 m, NK Schwerer Streitkolben +1 +9 (1W8+5)
SW: ST 18, GE 8, KO 14, IN 12, WE 13, CH 10, GAB +4; KMB +8; KMV 17
Tal: Bedrohliche Darbietung, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Bluffen), Heftiger
Heftiger Angriff, Platze tauschen, Fert: Bluffen +10, Einschiichtern +7,
Mit Tieren umgehen, +7, Motiv erkennen +8, Reiten -1, Wahr +5, Wissen (Lokales) +5
Sprachen: Gemein, Hallit
BA BF E66 Herausforderung Ziel herausfordern bis Tod/Bewusstios: Schaden+4, RK-2>andere, 2Tag
BA BF E67  Verb. Sturmangriff Rit auf alle NK wahrend eines berittenen Sturmangriffes +4, keine Mali auf RK
BE BF E68 Meisterl AusbilderRit Mit Tieren umgehen +2 bei Reittier, Tier schneller ausbiden
BE Reittier gegenwartig tot
BE Pfauenorden Prahler
BE BF E67  Taktiker 1/Tag, 5 Rd, A, 1 Gemeinsch.Tal als BT, als A Verb. in Rad9m verfiigbar machen
KAr Be G296 Tranke: Leichte Wunden heilen (2x)  Heilt W8+1/St (max +5) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofot RW
~tP 10 15/16 2Tieflinge, Tiefling, Schurke 1, MHB1-260
TP 10 INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5, @Tiefling Rogue
VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 13 (+3 GE, +3 Ristung), TP 10 (1W8+2), REF+5, WIL+1,
ZAH+2, Resistenz: Elektrizitat 5, Feuer 5, Kélte 5
AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +3 (1W6+1/19-20), FK Leichte Armbrust +3 (1W8/19-20)
ZF:ZS 1
SW: ST 13, GE 17, KO 14, IN 12, WE 12, CH 6, GAB +0; KMB +1; KMV 14
Tal: Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +6, Bluffen +4, Einschlichtern +2,
Entfesselungskunst +6, Fingerfertigkeit +6, Heimlichkeit, +8, Mechanismus
ausschalten +6, Motiv erkennen +5, Wahr +5; Sprachen: Abyssisch, Gemein
BA BF G77 T;r\‘/tveghé'“ger Angriff Gegner kein GEBon: +w6 +w6/2St>1, Fernkampf max. 9m
BE AF V169 Infernalische Hexerei | HXM Klassenmerkmale Abyssischer oder Diabolischer Blutinie: CH+2
BE BF G77 Fallen finden Sch Wahrnehmung fiir Fallen finden und Mechanismus ausschalten +%4St, auch mag. Fallen
S e 20/15 Bibliothekare, MG Humanoider (Mensch) N, N-114
TP 9 INI +5; Wahr +4, @Cautious Mage
TP 9 VT: RK 15, RK-B 11, RK-FF14 (+1GE, +4Ris), TP 9 (1W6+3), REF+1, WIL+3, ZAH+2
TP 9 AG: BR 9 m, NK Kampfstab +0 (1W8); VZ: Vorbereitete Magierzauber (ZS 1; Konz +4)
TP 9 SW: ST 10, GE 13, KO 14, IN 17, WE 12, CH 8, GAB +0; KMB +0; KMV 11
Tal: Im Kampfzaubern, Schriftrolle anfertigen, Verb. Initiative, Wachsamkeit
Fert: Motiv erkennen +3, Sprachenkunde, +7, Wahr +4,
Wissen (Arkanes, Die Ebenen, Geschichte) +7, Zauberkunde +7
Sprachen: Drakonisch, Elfisch, Gemein, Infernalisch, Zwergisch
"BA BF G68 Handdeslehrings 6Tag  Nahkempfwaffe macht Fernkampfangriff (NMod statt GE) =A >om
BE BF G63 ArkaneVerbindung Rabe Verrauter
KAr Be G296 Trank: Leichte Wunden heilen | Heilt IW8+1/St (max +5) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofot RW
KAr Ba G323 Trank: Schild des Glaubens Ablenkungsbonus RK+2 +1/6St =A ~vgm *Berihrte Kreatur #1min/St RW
KAr Ba G266 Schriftrolle: Elementen trotzen Leben in -45°-+50° =A ~vg *Berihrte Kreatur #24h RW
KAr Vw G312 Schriftrolle: Person vergrofRern Ziel wachst +100%, Gewicht +800% =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1min/St RZ
KAr Be G318 Schriftrolle: Reittier Beschwort ein Reittier =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St #2h/St R-
KAr Ba G322 Schriftrolle: Schild (2x) Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Geschosse auf =A ~vg *Du #1min/St
KAr BeE G324 Schriftrolle: Schmieren Macht Flache/Gegenstand rutschig =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "3mx3m #1min/St R:Text
KAr Er G334 Schriftrolle: Sprachen verstehen (2x) 1 fremde Sprache verstehen + lesen =A ~vgMG *Du #10min/St
KAr G157 Rauchstabe (2x) Rauch 3x3x3m, bei Wind 1 Rd
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# K INI/RK Tirabade-Residenz
TP 35 12/19 Vagorg, Halb-orkischer Hexenmeister 5, 1ZdG-34
INI +1; Dunkelsicht 18 m; Wahr +0, Vagorg
VT: RK 19, RK-B 11,RK-FF18 (+1 GE, +4 Ristung, +4 Schild), TP 35 (5W6+15), REF +2
WIL +4, ZAH +3; +4 gegen Ubelkeit, Ermiidung oder Erschépfung, +2 gegen Gift
Resistenz: Elektrizitat 5; Verteidigungsfahigkeit: Orkische Wildheit
AG: BR 9 m, NK Ranseur des Gargylen +4 (2W4+2/x3)
Bekannte Hexenmeisterzauber ZS 5; Konz +9
SW: ST 13, GE 12, KO 14, IN 8, WE 10, CH 18, GAB +2; KMB +3; KMV 14
Tal: Damonischer Gehorsam (Xoveron), Komponentenlos zaubern, Lautlos zaubern,
Umgang mit Kriegswaffen (Ranseur), Fert: Einschiichtern +10, Sprachenkunde+0,
Wissen (Die, Ebenen) +5; Sprachen: Abyssisch, Gemein, Orkisch
BE Geheimnis desBlutes ~ herbeigezauberte Kreaturen erhalten SR 2Gut
KAr Il G349 Tranke: Unsichtbarkeit(2x)  Unsichtbar fir Imin/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
KAr Hv G303 ﬁ)‘(‘)bersmb: Mag. Gescholl (ZS 3, 4.,.5 Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #isofort R-
1 Be G309 Monsterherbeiz.|  #1 Lautios als St2 Zauber 1x/2Rd: inf. Feuerkfer =1Rd ~vgFG >7,5m+15m/2St #1Rd/StR-
2 Vw G249 Barenstarke ! ST, Ziel erhilt +4 auf ST =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/StRW
2 HvF G331 Sengender Strahl 1Strahl/4St (max 3) 4W6 Feuer, BU auf Entfernung =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
2 HvE G369 Zerbersten SG16 Schallschaden>Gegenst./Kristall =A ~vgMG >7,5m+1,5m/2St *Radius 1,5m #sofort RW
1 Ba G242 Aarm  xIT|  Schitzteinen Bereich =A ~vg >7,5m+15m/25t "Radius 6m #2 /StR-
1 Ne G277 Furcht auslésen SG15 Ziel max 5 TW verangstigt (RW WIL:ersch.) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1W4Rd
1 Be G300 Magierrlstung RK +4 =A ~vgf *Berihrte Kreatur #1h/St RW
1 Ba G322 Schild Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Geschosse auf =A ~vg *Du #1min/St
0 Hv G246 Aublizen = Blendeteine Kreatur (-1 auf Angriffswiirfe) =A ~v >7,5m+1,6m/2StR2
0 Vz G251 Benommenheit © Hum. Kreatur mit max 4 TW verliert nachste Aktion =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd RW
o G281 Geisterhaftes Gerdusch © Vorgetauschtes Gerausch =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd/St RW
0 HvW G292 Kaltestrahl 0 Strahl verursacht 1W3 Kalteschaden =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #sofort R-
0 Hv G297 Licht L Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *berlhrter Gegenstand #10min/St R-
0 BeE G321 Saurespritzer 0 1W3 Saure =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
w4 12/12  inf. Feuerkafer, N Kleines Ungeziefer, MHB1-159
TP 4 INI +0; Dammersicht, Dunkelsicht; Wahr +0, @Fire Beetle
als Stufe 2 Zauber herbeigezaubert ~ VT: RK 12, RK-B 11, RK-FF12 (+1 GroRe, +1 natlrlich), TP 4 (1W8), REF +0, WIL +0
so oft, bis Stufe 2 Zauber ausgehen ~ ZAH +2, Immun: Geistesbeeinflussende Effekte; Resistenz: Kélte/Feuer 5; ZR 6
Bei Angriff der SC Béarenstarke AG: BR 9 m, Fliegen 9m (unbeholfen), NK Biss +1 (1W4)
und Nahkampf SW: ST 10, GE 11, KO 11, IN -, WE 10, CH 7, GAB +0; KMB -1
KMV 9 (17 gegen Zu-Fall-bringen), Fert: Fliegen -2
BE AF Luminiszenz  Drise: LichtRad 3m, bei Tod noch w6 Tage Licht
~# 1 INURK Topas-Timktwen
TP 15 6/13 Pliinderer, MG Humanoider (Mensch), NB, N-266
TP 15 VT: RK 13, RK-B 11, RK-FF12 (+1 GE, +2 Ristung), TP 15 (2W10+4), REF +1,
TP 15 WIL +0, ZAH +4, @Brigand
TP 15 AG: BR 9 m, NK Langschwert +3 (1W8+1/19 -20) oder Totschlager +3
TP 15 (1W6+1 nichttddlicher Schaden), FK Langbogen +3 (1W8/x3)
TP 15 SW: ST 13, GE 13, KO 12, IN 9, WE 10, CH 8, GAB +2; KMB +3; KMV 14
Tal: Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Kernschuss
Fert: Einschlchtern +4, Heimlichkeit +6; Sprachen: Gemein
KAr Be G296 Trank: Leichte Wunden heilen  Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofot RW
KAr g:;le [Meisterarbeit] TW+1
KAr G160 Verstrickungsbeutel (2x) RW 3m, TW-2, GE-4, REF SG15>fest kleben (bewegungsunfahig), RW ok: Bewegung
KAr G157 Donnersteine (2x) RW 6m: Knall, Rad 3m: ZAH SG15>1h taub + INI-4 + verb. Zauber 20% Patzer
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# L2 INI/RK  Keller
TP 37 19/17  Alraun, CB, Kleine Pflanze, MHB1-24
INI +4; Dammersicht; Wahr +9, @Mandragora
VT: RK 17, RK-B 15, RK-FF13 (+4 GE, +1 GréRe, +2 natiirlich), TP 37 (5W8+15)
REF +7, WIL +2, ZAH +7, Immun: geistesbeeinfl. Effekte, Betdubung, Gifte, Lahmung
Schlafeffekte, Verwandlung; Resistenz: Elektrizitat 10, Kalte 5, Saure 5
Schwéche: Empfindlichkeit gegen Ubernatirliche Dunkelheit
AG: BR 12 m, Graben 3m, Klettern 12m, NK Biss +8 (1W6+2 plus Ergreifen)
2 Hiebe +8 (1W4+2 plus Gift), Angriffsflache 1,50 m; RW 1,50m (3m mit Hieb)
SW: ST 15, GE 18, KO 17, IN 8, WE 13, CH 10, GAB +3; KMB +4 (Ringk. +8); KMV 18
Tal: Blitzschnelle Reflexe, Fertigkeitsfokus (Wahr), Waffenfinesse
Fert: Heimlichkeit +14 (zwischen Pflanzen +22), Klettern +10, Wahr +9
VolksMod: Heimlichkeit +8 zwischen Pflanzen; Sprachen: Abyssisch, Gemein
BA BF 1M32 Blutsaugen  nachFestsaugen jede Rd 2KO Verlust durch Blutverlust
BA UF Kreischen 1/Tag als A Kreischen: Rad9m WIL SG15 > w4Rd Ubelkeit
BF AF Empf>Ubemat Dunkelheit Verlangsamt in Bereichen mit Ubematriicher Dunkelheit
BF AF Gift A=Verwundung, SGZ=15, |=-, F=1/Rd fir 4 Rd, E=Verw./Ersch., H=Wurf: Normal
T IN/RK Erdgeschoss
TP 15 15717 2 Kultanhdnger, Mensch. Kle des Baphomets*Deskari 1/Kam 1, 1ZdG-23
TP 15 INI +3; Wahr +5, @Caultist of Deskari
VT: RK 13, RK-B 9, RK-FF13 (-1 GE, +4 Ristung), TP je 15 (2 T W; 1W8+1W10+1)
REF -1, WIL +5, ZAH +4
AG: BR 9 m, NK Glefe [Meisterarbeit] +5 (1W10+3/x3) oder Sense
[Meisterarbeit] +4 (2W4+3/x4) oder Dolch +3 (1W4+2/19 -20)
FK Dolch +0 (1W4+2/19 -20); ZF: Zauberd. Doméanenfahigkeiten (ZS 1; Konz +4)
SW: ST 14, GE 8, KO 10, IN 13, WE 17, CH 12, GAB +1; KMB +3; KMV 12
Tal: Im Kampf zaubern, Verb. Initiative, Waffenfokus (Glefe oder Sense)
Fert: Heimlichkeit +0,Klettern +6, Wahr +5, Wissen (Religion) +6,
Sprachen: Abyssisch, Gemein, Hallit
"BA G54 Negative Energie fokussieren 4/Tag ~ SG 11, 1W6 Heilen/Schaden >om
KAr Be G296 Trank: Leichte Wunden heilen  Heilt W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berhrte Kreatur #sofot RW
KAr Ne G277 Schriftrolle: Furcht auslosen Ziel max 5 TW verangstigt (RW WIL: ersch.) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1W4Rd
KAr Er G334  Schriftrolle: Sprachen verstehen 1 fremde Sprache verstehen + lesen =A ~vgMG *Du #10min/St
KAr AR104 Unheiliges Wasser gegen gute wie Saure, BU 3m, direkt 2w4, Rad 1,5m 1TP
ZF BF G57 HauchdesBosen 6T  MitBeriihrungsangriff krankelnd machen *1 Kreatur #%4StRdag
1 Ba G325 SchuzvorGutem #1 RKIRW+2, verhindert Kontakt/Kontrolle =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/StRW
1 Vz G249 Befehl SG14 #2 Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h RW
1 Be G296 Leichte Wunden heilen Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RW
0 Ne G247 AusblutenSG13  Lésst1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #sofort RW
0 Er G285 Géttliche Fihrung +1 auf einen TW, RW, FW =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1min RW
0 Hv G297 Licht Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *berlhrter Gegenstand #10min/St R-
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Kapitel 1: Damonensturm - Teil 3: In den Ruinen

# N3 INI/RK Faxons Werkstatt
TP 30 18/15 Faxon, Tieflinghexer 5, CB, MHB1-260, 1ZdG-37
INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5,Schutzherr Tiere, @Faxon
VT: RK 15, RK-B 14, RK-FF11 (+1 Ausweichen, +3, GE +1 Ristung), TP 30 (5W6+10)
REF +5, WIL +5, ZAH +3, Resistenz: Elektrizitat 5, Feuer 5, Kélte 5
AG: BR 9 m, NK Morgenstern +1 (1W8 -1), FK Schwere Armbrust +6 (1W10+1/19 -20)
ZF: ZS 4, Konz +5; VZ: Vorbereitete Hexenzauber ZS 5; Konz +9
SW: ST 8, GE 16, KO 13, IN 18, WE 10, CH 10, GAB +2; KMB +1; KMV 15
Tal: Ausweichen, Defensive Kampfweise, Im Kampf zaubern
Fert: Bluffen +7, Heimlichkeit +10,Verkleiden +5, Wahr +5, Wissen (Arkanes) +12,
Wissen (Die Ebenen) +12
Sprachen: Abyssisch, Aklo, Drakonisch, Finsterlandisch, Gemein, Hallit, Infernalisch
BF E33 Hexenblick H Hex 7 Rd RK/AHW/TW/RW/FW-2 ( RW=-1Rd) =A "9m #3+INMod*Rd
BF E34  Ungliick H Hex 1Rd AttW/TW/RW/FW schlechteren von 2 Wirfen =A "9m #1Rd/8St
BF E34  Verkleiden H Hex 5h wie Selbstverkleidung =A *h/St
BE Hexenvertrauter ~ SkopionnamensNox
BE Infernalische Hexerei 7?
KAr Be G307 Zauberstab: MSWunden heilen 9x  Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofot RW
ZF Hv G261 Dunkeheit ~ 1Tag  Dunkelheit, Beleuchtung sinktum 1 St=A~vMG *beriihrter Gegenstand #1min/StR-
2 Ne G252 gg‘fga“bhe“ verur. #1 auf Heiler: Verursacht Blind/Taubheit =A ~v >30m+3m/St *Kreatur #Permanent RZ
3 Ne G276 FuchSG17  #2  gegen Geriisteten: ST-6 =A ~vg *Berihrung #Permanent RW
3 Ne G351 Vampirgriff >20TP  1W6/2ST vom Ziel an Dich als temp. TP =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1h R-
2 WV E210 BrenmenderBlick  SetztFeinde in Flammen, dann w6 Feuerschaden =A ~vgMG >9m *Du#IRd/StRZ
2 BeW G310 Nebelwolke Nebel behindert die Sicht =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #10min/St R-
1 Vz G249 BefehiSG15  Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #hRW
1 HvF G256 Brennende Hande SG15 1W4 Feuer/St (max 5W4), Brennbares fangt Feuer=A ~vg "Kegel 4,5m #sofort RR 2
1 Ne G297 Leichte Wunden verursachen SG15  Verursacht 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berihrte Kreatur #sofort RW
1 VzH G312 Person bezaubern SG15 Macht Person zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
0 HF E222 Funken ©  Entziindetbrennbare Objekie =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofortRZ
0 Er G285 Gottliche Fiihrung © +1 auf einen TW, RW, FW =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1min RW
0 Ba G318 Resistenz © RW +1 =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min RW
0 Hv G339 Tanzende Lichter © 1 Laterne/4 Lichter =A ~vg >30m+3m/St *Radius 3m #1min R-
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Kapitel 1: Damonensturm - Teil 4: Dag Vermachtnis desg Schutzsteing

Teil 4: Dag Vermachtnig deg Schutzgteing

# P1 INI/RK Garnisonshof
TP 30 Vermlaks (2), CB MG Externare (Bose, Chaotisch, Ddmon, Extraplanar)
TP 30 INI -1; Blindgespur 9 m, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +8, @Demon, Vermlek

VT: RK 15, RK-B 9, RK-FF15 (-1GE, +3 natrlich, +3 Riistung), TP 30 (4W10+8)
REF +0, WIL +5, ZAH +8, Immun: Elektrizitat, Gift; Resistenz: Feuer 10

Kalte 10, Saure 10; SR 5/Kaltes Eisen oder Gutes

Verteidigungsfahigkeit: Fleischristung, Fleischriistung verlassen

Verbundenheit mit negativer Energie; ZR 14

AG: BR 9 m, Graben 6 m, NK Sense +6 (2W4+3/x4) oder Biss +6 (1W6+3);

ZF: ZS 3, Konz+4

SW: ST 15, GE 9, KO 14, IN 12, WE 13, CH 12, GAB +4; KMB +6 (Ringkampf +10);
KMV 15, Tal: GroRRe Zahigkeit, Tauscher, Fert: Bluffen +10, Entfesselungskunst +6
(auRerhalb einer Leiche +14), Mag. Gegenstand benutzen +8, Motiv erkennen +8
Verkleiden +10 (nach Ubernahme einer Leiche +18), Wahr +8,

Wissen (Religion) +8; Sprachen: Abyssisch, Gemein; Telepathie 30 m

BA UF Korper infiltrieren in w4 Rd in Korper, > auf FF, sieht aus: fetter Kérper, kann Waffen fiihren, kein Graben
BF OF Fleischristung | Humanoiden Korper tragen: RK+3

BF UF Fleischristung verlassen ~ <12TP  als SA infiltrierten Korper verlassen, heilt 2w6+3 TP

BF AF Verbundenheit mit neg. Energie positive Energie schadet, negative heilt

ZF Ne G297 Mass.-L. Wunden verur. 3/T| #1  Verursacht 1W8+1/St =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #sofort RW, heilt Vremlaks

ZF Vw G333 Spinnenklettern Wanden/Decken klettern 6m (ohne Wurf), Klettern+8 =A ~vgm *Ber. Kreatur #10min/St RW
ZF Ne G320 Sanfte Ruhe 1T] Konserviert eine Leiche =A ~vgMG *Leiche #1Tag/St RW
ZF BF 1M300 Herbeizaubern kann andere Kreaturen beschworen, Grad 2, 1W4 Dretche, 50%
""" # P3  INIURK Versammlungssaal
TP 10 14/16 6 Tieflinge, Tiefling, Schurke 1, MHB1-260
TP 10 INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5, @Tiefling Rogue
TP 10 VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 13 (+3 GE, +3 Ristung), TP 10 (1W8+2), REF+5,
TP 10 WIL+1, ZAH+2, Resistenz: Elektrizitat 5, Feuer 5, Kalte 5
TP 10 AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +3 (1W6+1/19-20), FK Leichte Armbrust +3 (1W8/19-20)
TP 10 ZF:ZS 1

SW: ST 13, GE 17, KO 14, IN 12, WE 12, CH 6, GAB +0; KMB +1; KMV 14
Tal: Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +6, Bluffen +4, Einschiichtern +2,
Entfesselungskunst +6, Fingerfertigkeit +6, Heimlichkeit, +8, Mechanismus

ausschalten +6, Motiv erkennen +5, Wahr +5; Sprachen: Abyssisch, Gemein

BA BF  G77  Hinterh. Angriff +1W6 Gegner kein GEBon: +1w6, Fernkampf max. 9m
BE AF V169 Infernalische Hexerei HXM Klassenmerkmale Abyssischer oder Diabolischer Blutlinie: CH+2
BE BF G77 Fallen finden Sch Wahrnehmung fiir Fallen finden und Mechanismus ausschalten +%:St, auch mag. Fallen
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Kapitel 1: Damonensturm - Teil 4: Dag Vermachtnis desg Schutzsteing

# P5 INI/RK  Zerstortes Museum
TP 32 12/ 2 Abrikandil, CB MG Externarer (BC, Damon, Extraplanar), 1ZdG-28
TP 32 INI +0; Dunkelsicht 18 m; Wahr +12, @Demon, Abrikandilu

VT: RK 15, RK-B 10, RK-FF15 (+5 natirlich), TP 32 (5W10+5), REF +4, WIL +3

ZAH +5, Immun: Elektrizitat, Gift; Resistenz: Feuer 10, Kalte 10, Saure 10
Schwéchen: Hass auf Spiegel

AG: BR 9 m, NK Biss +7 (1W6+2 plus Verstimmelung), 2 Klauen +7 (1W4+2)

FK Improvisierte Waffe +5 (1W6+2); ZF: ZS 5; Konz +6

SW: ST 15, GE 11, KO 12, IN 6, WE 10, CH 13, GAB +5; KMB +7 (Zerschmettern +9);
KMV 19 (21 gegen Zerschmettern), Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff,

Improvisierter Fernkampf, Verb. Gegenstand zerschmettern

Fert: Klettern +10, Mechanismus ausschalten +8, Schatzen +6, Wahr +12

Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m

BA UF Verstimmelung Biss: ZAH SG13>alle CH Wiirfe -1 (max-5), auch nach Heilung, +1/24h
BA AF Zerstorerische Angriffe Krit auch bei Gegenstanden, Zerbrechen/Zerstéren +5 > Gegenstande
BF AF HassaufSpiegel  mitSpiegel: Einschiichten +5, neben Spiegel: WIL SG15> versuch Spiegel zerstoren
'ZF Ne G277 FurchtauslosenSG12  3/T|  Ziel max 5 TW verangstigt (RW WIL:erschiittert) =A ~vg >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #1W4Rd
ZF HvE G369 Zerbersten SG13 Schallschaden>Gegenst./Kristall =A ~vgMG >7,5m+1,5m/2St *Rad 1,5m #sofort RW
ZF BF 1M300 Herbeizaubern 1/Tag kann andere Kreaturen beschworen, Abrikandilu 50% - bereits genutzt
_____ # P& INIURK Treppe
TP 10 9/16 Tiefling, Schurke 1, MHB1-260

INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5, @Tiefling Rogue

VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 13 (+3 GE, +3 Ristung), TP 10 (1W8+2), REF+5,

WIL+1, ZAH+2, Resistenz: Elektrizitat 5, Feuer 5, Kalte 5

AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +3 (1W6+1/19-20), FK Leichte Armbrust +3 (1W8/19-20)
ZF:ZS 1

SW: ST 13, GE 17, KO 14, IN 12, WE 12, CH 6, GAB +0; KMB +1; KMV 14

Tal: Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +6, Bluffen +4, Einschiichtern +2,
Entfesselungskunst +6, Fingerfertigkeit +6, Heimlichkeit, +8, Mechanismus

ausschalten +6, Motiv erkennen +5, Wahr +5; Sprachen: Abyssisch, Gemein

BA BF G77  Hinterh. Angriff +1W6 Gegner kein GEBon: +w6 +w6/2St>1, Fernkampf max. 9m
BE AF V169 Infemalische Hexerei  HXM Klassenmerkmale Abyssischer oder Diabolischer Blutlinie: CH+2
BE BF G77  Fallen finden Sch Wahrnehmung fiir Fallen finden und Mechanismus ausschalten +2St, auch mag. Fallen
""" TP 18  7/14  3Dretche, CB Kleiner Externar (BC, Démon, Extraplanar), MHB1-42
TP 18 INI +0; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5, @Demon, Dretch
TP 18 VT: RK 14, RK-B 11, RK-FF14 (+1 GroRe, +3 nat), TP 18 (2W10+7), REF +0

WIL +3, ZAH +5, Immun: Elektrizitat, Gift; Resistenz: Feuer 10, Kalte 10
Saure 10; SR 5/Gutes oder Kaltes Eisen

AG: BR 6 m, NK 2 Klauen +4 (1W4+1), Biss +4 (1W4+1); ZF: ZS 2

SW: ST 12, GE 10, KO 14, IN 5, WE 11, CH 11, GAB +2; KMB +2; KMV 12
Tal: Abhéartung, Fert: Entfesselungskunst +5, Heimlichkeit +9, Wahr +5
Sprachen: Abyssisch (kann nicht sprechen)

Telepathie 30m (auf Ziele beschrankt, die Abyssisch sprechen)
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Kapitel 1: Damonensturm - Teil 4: Dag Vermachtnis desg Schutzsteing

# P7 INI/RK  Entweihter lomedae-Tempel
TP 15 20/17 3 Kultanhdnger, Mensch. Kle des Baphomets*Deskari 1/Kam 1, 1ZdG-23
TP 15 INI +3; Wahr +5, @Cultist of Deskari
TP 15 VT: RK 13, RK-B 9, RK-FF13 (-1 GE, +4 Ristung), TP je 15 (2 T W; 1TW8+1W10+1)
REF -1, WIL +5, ZAH +4
AG: BR 9 m, NK Glefe [Meisterarbeit] +5 (1W10+3/x3) oder Sense
[Meisterarbeit] +4 (2W4+3/x4) oder Dolch +3 (1W4+2/19 -20)
FK Dolch +0 (1W4+2/19 -20); ZF: Zaubera. Domanenfahigkeiten (ZS 1; Konz +4)
SW: ST 14, GE 8, KO 10, IN 13, WE 17, CH 12, GAB +1; KMB +3; KMV 12
Tal: Im Kampf zaubern, Verb. Initiative, Waffenfokus (Glefe oder Sense)
Fert: Heimlichkeit +0,Klettern +6, Wahr +5, Wissen (Religion) +6,
Sprachen: Abyssisch,Gemein, Hallit
BA G54 Negative Energie fokussieren 4/Tag ~ SG 11, 1W6 Heilen/Schaden >9m
KAr Be G296 Trank: Leichte Wunden heilen  Heilt IW8+1/St (max +5) =A ~vg *Beriinrte Kreatur #sofot RW
KAr Ne G277 Schriftrolle: Furcht auslésen iﬁlvrzggwax 5 TW verangstigt (RW WIL:erschittert) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur
KAr Er G334  Schriftrolle: Sprachen verstehen 1 fremde Sprache verstehen+lesen =A ~vgMG *Du #10min/St
KAr AR104 Unheiliges Wasser gegen gute wie Saure, BU 3m, direkt 2w4, Rad 1,5m 1TP
ZF BF G57 HauchdesBosen 6T  MitBerihrungsangriff krankelnd machen *1 Kreatur #/St'RdTag
1 Ba G325 SchutzvorGuem  RK/RW+2, verhindert KontaktKontrolle =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/StRW
1 Vz G249 Befehl SG14 Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h RW
1 Be (G296 Leichte Wunden heilen Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berlihrte Kreatur #sofort RW
0 Ne G247 AusblutenSG13  Lésst1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #sofort RW
0 Er G285 Gottliche Fiihrung +1 auf einen TW, RW, FW =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1min RW
0 Hv G297 Licht Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #10min/St R-
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Kapitel 1: Damonensturm - Teil 4: Dag Vermachtnis desg Schutzsteing

# P9 INI/RK Priestergemécher
TP 41 4/23 Othirubo, Damonenbliitiger Tiefling-Alchemist 5, 1ZdG-46
INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr +10 @Othirubo
VT: RK 23, RK-B 14, RK-FF20 (+1 Ablenkung, +3, GE, +2 natirlich, +3 Rustung
+4 Schild), TP 41 (5W8+15), REF +7, WIL +3, ZAH +6, +4 gegen Gift
Resistenz: Elektrizitat 5, Feuer 5, Kalte 5
AG: BR 9 m, NK Dolch +3 (1W4/19 -20), FK Bombe +7 (3W6+2 Feuer); ZF: ZS 5
Konz +6; VZ: Vorbereitete Extrakte: ZS 5
SW: ST 10, GE 17, KO 14, IN 14, WE 10, CH 12, GAB +3; KMB +3; KMV 17
Tal: Eiserner Wille, Imp. Fernkampf, Kernschuss, Prazisionsschuss, Trank brauen
Fert: Bluffen +6, Fingerfertigkeit +11, Handwerk (Alchemie) +10,
Mechanismus ausschalten +5, Wahr +10, Wissen (Arkanes) +10, Zauberkunde +10
Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Gemein, Hallit
"BA  Bombe7/Tag  #1.. 3W6+2Feuerund Feuerfangen, SG 14, 3m-Radus
BE  Acheme alchemistische Gegenstande herstellen +5, Tranke identifizeren
BE Entdeckungen Rauchbombe, Sprengbombe, Trank verbessern 2/Tag
BE BF E31 Gift einsetzen Alc kann sich nicht versehentlich selbst vergiften, wenn er eine Waffe mit Gift bestreicht
BE BF E28 Mutagen Alc vk RK+2, Att+4/-2 (ST/IN, GE/WE, KO/CH), immer nur 1 =herstellen 1h, trinken A #10min/St
BE BF E31  Schnelle Aichemie(AF) Alc Herstellung alch. Gegenstéande: 2Zeit, Gift auf Waffe auftragen als BA
KAr Be G296 Trank: Leichte Wunden heilen (2x)  Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RW
KAr Be G307 Trank: Mittelschwere Wunden heilen  Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
KAr Vw G319 Trank: Rindenhaut naturliche Rustungen +2 (oder hoher) =A ~vgG *Beruhrte Kreatur #10min/St R-
KAr Vw G333 Trank: Spinnenklettern Wanden/Decken klettern 6m (ohne Wurf), Klettern+8 =A ~vgm *Ber. Kreatur #10min/St RW
KAr I G349 Trank: Unsichtbarkeit Unsichtbar flr 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
ZF HVE G369 ZerberstenSG13 1Tag  Schallschaden>Gegenst /Kristall =A ~vgMG >7,5m+1,5m/2St *Radius 1,5m #sofot RW
2 Vw G319 Rindemhaut vk natirliche Riistungen +2 (oder hoher) =A ~vgG *Beriihrte Kreatur #10min/StR-
2 1 G355 Verschwimmen vk Tarnung: Fehlschlagchance 20% =A ~v *Berlihrte Kreatur #1min/St RW
1 Ba G322 Schid VK Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Geschosse auf =A ~vg *Du #1min/$t
2 BaH G326 SchutzvorPlelen SR10/Magie>Femkampfangriffe 10TP/St max100 =A ~vgf *Beriihrte Kreatur #1h/StRW
1 Vw E205 Auged Bombenwerfers Reichweite Wurfwaffen +3m, TW +1 =A~g *Du #1Rd/St
1 Be G296 Leichte Wunden heilen Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berlihrte Kreatur #sofort RW
1 Vw G316 Rascher Rickzug Bewegungsrate + 9m =A ~vg *Du #1min/St
1 Er G369 Zielsicherer Schlag TW +20 =A ~vf *Du #Text
B T INIRK Oberes Treppenpodest
TP 10 19/16 6 Tiefling, Schurke 1, MHB1-260
TP 10 INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5, @Tiefling Rogue
TP 10 VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 13 (+3 GE, +3 Riistung), TP 10 (1W8+2), REF+5,
TP 10 WIL+1, ZAH+2; Resistenz: Elektrizitat 5, Feuer 5, Kélte 5
TP 10 AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +3 (1W6+1/19-20), FK Leichte Armbrust +3 (1W8/19-20)
TP 10 ZF:ZS 1
TP 10 | nur bei Alarm aus P16 SW: ST 13, GE 17, KO 14, IN 12, WE 12, CH 6, GAB +0; KMB +1; KMV 14
TP 10 Tal: Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +6, Bluffen +4, Einschlichtern +2,
TP 10 Entfesselungskunst +6, Fingerfertigkeit +6, Heimlichkeit, +8, Mechanismus
TP 10 ausschalten +6, Motiv erkennen +5, Wahr +5; Sprachen: Abyssisch, Gemein
"BA BF  G77 Hinterh Angrif +1W6 Gegner kein GEBon: +w6 +w6/25t>1, Femkampf max. om
BE AF V169 Infemalische Hexerei HXM Klassenmerkmale Abyssischer oder Diabolischer Blutlinie: CH+2
BE BF G77 Fallen finden Sch Wahrnehmung fiir Fallen finden und Mechanismus ausschalten +'2St, auch mag. Fallen
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Kapitel 1: Damonensturm - Teil 4: Dag Vermachtnis desg Schutzsteing

# P11 INI/RK  Konferenzkammer
TP 42 22 /17 Peryton, CB, MG, magische Bestie, MHB2-186
INI +7; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +10, @Peryton
VT: RK 17, RK-B 13, RK-FF 14 (+3 GE, +4 nat), TP 42 (5W10+15), REF +7
WIL +3, ZAH +7, SR 5/Magie
AG: BR 9 m, Fliegen 18m (gut), NK Durchbohren +9 (1W6+3/18-20), 2 Hufe +3 (1W4+1)
SW: ST 17, GE 16, KO 17, IN 11, WE 14, CH 12, GAB +5; KMB +8
KMV 21 (25 gegen Zu-Fall-bringen), Tal: Angriff im Vorbeifliegen, Verb. Initiative,
Waffenfokus (Durchbohren), Fert: Fliegen +12, Heimlichkeit +9, Wahr +10

Sprachen: Gemein

BA AF Schreck. Krit Treffer Durchbohren: Krit: 18-20, mit Krit Tot: Herz raus: Beobachter ZAH SG 16 > 1 Rd ersch.
BA UF Schattenmal Uberflug: FA: BU FK 90m: Schatten=Zielsch. TW/SW+2, Treff: WIL SG13>1Rd veréng.
_____ # P2 INIURK Bibliothek
TP 37 13/19  Schir, CB, MG, Externar (Damon, Extraplanar), MHB3-45

INI +2; Dunkelsicht 18 m, Unsichtbares sehen; Wahr +13, @Demon, Schir

VT: RK 19, RK-B 12, RK-FF17 (+2 GE, +7 nat), TP 37 (5W10+10), REF +3, WIL +3
ZAH +6, Immun: Elektrizitat, Gift Krankheit; Resistenz: Feuer 10, Kalte 10

Saure 10; SR 5/Kaltes Eisen oder Gutes; ZR 15

AG: BR 9 m, NK Hellebarde [Meisterarbeit] +10 (1W10+4/x3 plus Krankheit)
Durchbohren +3 (1W6+2) oder Durchbohren +8 (1W6+4)

ZF: ZS 6; Konz +4

SW: ST 17, GE 14, KO 15, IN 8, WE 5, CH 6, GAB +5; KMB +8; KMV 20

Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Waffenfokus (Hellebarde)

Fert: Akrobatik +10 (Springen +18), Einschiichtern +6, Klettern +11, Uberleben +2
Wahr +13; VolksMod: Akrobatik beim Springen +8, Wahr +8

Sprachen: Abyssisch; Telepathie 30 m, Zungen

BA Machtiger Sturmangriff Durchbohren, 3W6+4
BF AF KrankheitGraue Pocken A=Hellebarde Verwundung, SGZ=15, I=1 Tag, F=1/Tag, E=1w6 ST, H=2RW
'ZF Er G348 Unsichtbaressehen = Enthiilltunsichtbare Kreaturen/Gegensténde =A ~vgm *Du #10min/St
ZF ErH G370 Zungen 0 jede Sprache sprechen =A ~vMG *Beriihrte Kreatur #10min/St RW
ZF Ba G244 Arkanes Schloss 3/T| VerschlieRt 1 Pforte/Truhe magisch =A ~vgm >Berlihrung *Tir 3m?/St #Permanent R-
ZF Vw G316 Rascher Riickzug Bewegungsrate + 9m =A ~vg *Du #1min/St
ZF Ba G325 Schutz vor Gutem RK/RW+2, verhindert Kontakt/Kontrolle =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/St RW
ZF BF 1M300 Herbeizaubern 1/Tag kann andere Kreaturen beschworen, Grad 2, 1W3 Schirs 20%
_____ # P13 INIURK Taubenschlag
TP 20 19/15 Déamonische Riesenfliegen, CB MG magische Bestie, MHB2-107, 12dG-48
TP 20 INI +7; Dunkelsicht 18 m; Wahr +7, @Fly, Giant
TP 20 VT: RK 15, RK-B 13, RK-FF12 (+3 GE, +2 nat), TP 20 (2W8+11), REF +3, WIL -2

ZAH +7, Immun: Elektrizitat, Gift, Krankheit, S&ure; Resistenz: Feuer 10

Kalte 10; SR 5/Kaltes Eisen

AG: BR 6 m, Klettern 6 m, Fliegen 18m (gut), NK Biss +4 (1W6+4 plus Krankheit)

ZF: ZS 2; Konz +4

SW: ST 16, GE 17, KO 18, IN 10, WE 7, CH 15, GAB +1; KMB +2

KMV 15 (21 gegen Zu-Fall-bringen)

Tal: Abhartung, Verb. Initiative, Fert: Akrobatik +8, Fliegen +12, Klettern +16, Wahr +7
Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m

BA Odemwaffen 18 m-Linie; 2W6 Saureschaden; REF, SG 15, halbiert; alle 1W4 Runden
ZF Hv G261 Dunkelheit 1/Tag #1 Dunkelheit, Beleuchtung sinkt um 1 St =A ~vMG *berlhrter Gegenstand #1min/St R-
BF AF Krankheit Scmutzfieber A=Verwundung, SGZ=14, I=1w3Tage, F=1/Tag, E=1w3GE+1w3KO, H=2 RW
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# P14 INI/RK Kriegsraum

TP 15 11/17  Kultanhdnger, Mensch. Kle des Deskari 1/Kam 1, 1ZdG-23

TP 15 INI +3; Wahr +5, @Cultist of Baphomet

TP 15 VT: RK 13, RK-B 9, RK-FF13 (-1 GE, +4 Ristung), TP je 15 (2 T W; 1TW8+1W10+1)
TP 15 REF -1, WIL +5, ZAH +4

AG: BR 9 m, NK Glefe [Meisterarbeit] +5 (1W10+3/x3) oder Sense
[Meisterarbeit] +4 (2W4+3/x4) oder Dolch +3 (1W4+2/19 -20)

FK Dolch +0 (1W4+2/19 -20); ZF: Zaubera. Domanenfahigkeiten (ZS 1; Konz +4)
SW: ST 14, GE 8, KO 10, IN 13, WE 17, CH 12, GAB +1; KMB +3; KMV 12

Tal: Im Kampf zaubern, Verb. Initiative, Waffenfokus (Glefe oder Sense)

Fert: Heimlichkeit +0,Klettern +6, Wahr +5, Wissen (Religion) +6

Sprachen: Abyssisch, Gemein, Hallit

BA G54  Neg. Energie fokussieren 4/Tag SG 11, 1W6 Heilen/Schaden >9m
KAr Be G296 Trank: Leichte Wunden heilen  Heilt IW8+1/St (max +5) =A ~vg *Beriinrte Kreatur #sofot RW
KAr Ne G277 Schriftrolle: Furcht auslésen Ziel max 5 TW verang. (RW WIL:ersch.) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1W4Rd
KAr Er G334  Schriftrolle: Sprachen verstehen 1 fremde Sprache verstehen + lesen =A ~vgMG *Du #10min/St
KAr AR104 Unheiliges Wasser gegen gute wie Saure, BU 3m, direkt 2w4, Rad 1,5m 1TP
ZF BF G57 HauchdesBosen 6T  MitBerihrungsangriff krankelnd machen *1 Kreatur #/StRdTag
1 Ba G325 SchuzvorGutem  RK/RW+2, verhindert KontaktKontrolle =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/StRW
1 Vz G249 Befehl SG14 Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h RW
1 Be (G296 Leichte Wunden heilen Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berlihrte Kreatur #sofort RW
0 Ne G247 AusblutenSG13  Lésst1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #sofort RW
0 Er G285 Gottliche Fiihrung +1 auf einen TW, RW, FW =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1min RW
0 Hv G297 Licht Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #10min/St R-
s oes INI/RK Ausspahkammer
TP 12 16/12  Zombie, NB MittelgroBer Untoter, MHB1-287
TP 12 INI +0; Dunkelsicht 18 m; Wahr +0, @Zombie
TP 12 VT: RK 12, RK-B 10, RK-FF 12 (+2 nat), TP 12 (2W8+3), REF+0, WIL+0, ZAH+3
TP 12 Immun: Betdubung, Gifte, Krankheiten, L&hmung, Schlafeff., Todeseff., SR 5/Hieb
TP 12 AG: BR 9 m, NK Hieb +4 (1W6+4)
TP 12 SW: ST 17, GE 10, KO -, IN -, WE 10, CH 10, GAB +1; KMB +4; KMV 14, Tal: Abh&rtung
Wankend Pro Rd nur eine Bewegungs- oder Standardaktion durchfiihren
# P16 INI/RK  Unterkiinfte
TP 10 19/16 6 Tiefling, Schurke 1, MHB1-260
TP 10 INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5, @Tiefling Rogue
TP 10 VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 13 (+3 GE, +3 Ristung), TP 10 (1W8+2), REF+5, WIL+1,
ZAH+2
TP 10 Resistenz: Elektrizitat 5, Feuer 5, Kélte 5
bei Alarm in P16 AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +3 (1W6+1/19-20), FK Leichte Armbrust +3 (1W8/19-20)
ZF:ZS 1

SW: ST 13, GE 17, KO 14, IN 12, WE 12, CH 6, GAB +0; KMB +1; KMV 14
Tal: Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +6, Bluffen +4, Einschlichtern +2,
Entfesselungskunst +6, Fingerfertigkeit +6, Heimlichkeit, +8, Mechanismus

ausschalten +6, Motiv erkennen +5, Wahr +5; Sprachen: Abyssisch, Gemein

BA BF Hin Angriff +1W6
BE AF V169 Infernalische Hexerei HXM Klassenmerkmale Abyssischer oder Diabolischer Blutlinie: CH+2
BE BF G77  Fallen finden Sch Wahrnehmung fiir Fallen finden und Mechanismus ausschalten +%4St, auch mag. Fallen
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# P17 INI/RK Halle der ersten Gefallenen

TP 45 1/14 Deradnu, Minotaurus, CB, GroRer monstréser Humanoider, MHB1-186
INI +0; Dunkelsicht 18 m; Wahr +10, @Minotaur
VT: RK 14, RK-B 9, RK-FF14 (-1 Gr6Re, +5 nat), TP 45 (6W10+12), REF +5
WIL +5, ZAH +6, Verteidigung: Nat. Schldue, SR5/Gutes, Res: Kalte/Feuer 10, ZR 10
AG: BR 9 m, NK Zweihandige Axt +9/+4 (3W6+6/x3) und Durchbohren +4 (1W6+4)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m
SW: ST 19, GE 10, KO 15, IN 7, WE 10, CH 8, GAB +6; KMB +11; KMV 21
Tal: GroRe Zahigkeit, Heftiger Angriff, Verb. Ansturm
Fert: Einschiichtern +5, Heimlichkeit +2, Uberlebenskunst, +10, Wahr +10
VolksMod: Uberlebenskunst, +4, Wahr +4; Sprachen: Riesisch

BA Méchtiger Sturmangriff Durchbohren +11, 2W6+6
BF AF Nattrliche Schlaue Immun > Zauber Irrgarten + Verirren, nie auf falschem Fu
BA Gutes Niederstrecken 1/Tag als SA: TW/SW+CHMod (max TW) > gute
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# P18 INI/RK  Schutzsteinkammer
TP 80 16/22  Jeslyn, Halb-Elfische Mystikerin 7, 1ZdG-50
INI +1; Dammersicht; Wahr +11, @Jeslyn
VT: RK 22, RK-B 15, RK-FF20 (+3 Ablenkung, +1, Ausweichen, +1 GE, +1 nat,
+6 Ristung), TP 80 (7W8+45), REF +5, WIL +6, ZAH+8
+4 > Krankheit, +2 > Verzauberung; Immun: Ubelkeit, Schlaf, Krankelnd
Verteidigungsfahigkeit: Leben widerstehen
AG: BR 9 m, NK Sense +1, +9 (2W4+5/x4); BZ: ZS 7; Konz +11
SW: ST 16, GE 13, KO 18, IN 10, WE 8, CH 18, GAB +5; KMB +8; KMV 23
Tal: Ausweichen, Fertigkeitsfokus (Wahr), Mag. Waffen + Ristungen herstellen,
Umgang mit Kriegswaffen (Sense), Wundersame Gegensténde herstellen
Fert: Einschlchtern +13, Sprachenkunde +3, Wahr +11, Wissen (Die Ebenen) +9,
Wissen (Religion) +9; Sprachen: Abyssisch, Elfisch, Gemein, Hallit, Nekril
BA BF  E48 SeelenzehrerOMys 1Tag  Ziel: -1St, Du +St'TP >9m *BeriihrungsAG Entf. #CHMod*Min ASt7:1/Tag, St1/15/19 je +1
BE BF  E48 LebenwiderstehenOMys fir pos/neg Energie: Untoter, St7: Resistenz: > Fokussieren +2
BE BF E48 Knochenristung O Mys RK+6
BE BF E45  Schwindstichtig F Mys FW CH:-4 (nicht Einschii.), RW +4 > Krank, Immun > Krénkelnd
KAr Ba G298 Schriftrolle: Magie bannen (3x) Bannt1Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofortR-
2 Vw G247 AusdauerdesOchsen VK Ziel erhilt +4 auf KO =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/StRW
2 Vw G249 Barenstarke vk Ziel erhélt +4 auf ST =A ~vgMG *Berihrte Kreatur #1min/St RW
2 Ne G270 Falsches Leben vk 1W10 temporére TP +1/St (max+10) =A ~vgm *Du #1h/St
1 Ba G323 SchiddesGlaubens vk Ablenkungsbonus RK+2 +1/6St =A ~vgm *Berlhrte Kreatur #1min/StRW
1 Hv G285 Gottliche Gunst #1 +1 auf TW + SW / 3St =A ~vgG *Du #1min
3 Ne G276 FuchSG17 5T,  At-6 oder TW+RW+FW+Att-4 oder 50% Aktion veriieren =A ~vg *Beriih. #Per RW
3 Be G309 Monster herbeizaubern IlI Extraplanare Kreatur kdmpft fiir Dich =1Rd ~vgFG >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/St R-
3 Ne G329 Schwere Wunden verursachen SG17 3W8+1/St (max +15) Schaden =A ~vg *Berihrte Kreatur #sofort RW
3 Ne G346 Tote beleben Erschafft Skelette/Zombies =A ~vgm *Beriihrung #sofort R-
2 Ne G307 MSWundenverurs. SG16  7/T|  Schadet 2W8+1/St (max +10) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RW
2 Vz G312 Person festhalten SG16 Lahmt eine Person =A ~vgFG >30m+3m/St *Kreatur #1Rd/St RW
1 Vz G249 BefehiSG15 7T,  Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #hNRW
1 Ne G277 Furcht auslésen SG15 Ziel max 5 TW verang. (RW WIL:ersch.) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1W4Rd
1 Ba G287 Heiligtum SG15 Angriff > Ziel nur bei RW>Willen =A ~vgG *Berihrte Kreatur #1Rd/St RW
1 Ne G297 Leichte Wunden verursachen SG15 Verursacht 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berihrte Kreatur #sofort RW
1 BeW G355 Verhillender Nebel Ein Nebel behindert Sicht: Tarnung =A ~vg "Radius 6m #1min/St R-
0 Ne G247 AusblutenSG14 = Lasst1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,6m/28t *Kreatur #sofort RW
0 Er G283 Gift entdecken 0 Entdeckt Gift in Kreatur/Gegenstand =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "W(irfel 1,5m #sofort R-
0 Er G285 Gottliche Fiihrung 0 +1 auf einen TW, RW, FW =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1min RW
0 Er G299 Magie entdecken L] magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Er G299 Magie lesen L] magische Schriften lesen =A ~vgf *Du #10min/St
0 Ba G318 Resistenz L] RW +1 =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min RW
0 Be G334 Stabilisieren L Stabilisiert sterbende Kreatur =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RW
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# P18 INI/RK  Schutzsteinkammer nach dem Fragment
TP 73 16/19 Babau, CB MG Externar, Damon, Extraplanar, MHB1-39
TP 73 INI +5; Dunkelsicht 18 m, Unsichtbares sehen; Wahr +19, @Demon, Babau
TP 73 VT: RK 19, RK-B 11, RK-FF 18 (+1 GE, +8 nat), TP 73 (7W10+35), REF+6, WIL+5,
TP 73 ZAH+10; Immun: Elektrizitét, Gift; Resistenz: Feuer 10, Kalte 10, Saure 10
TP 73 SR 10/Gutes oder Kaltes Eisen; Verteidigung: Schiitzender Schleim; ZR 17
TP 73 AG: BR 9 m, NK 2 Klauen +12 (1W6+5), Biss +12 (1W6+5) oder Langspeer, +12/+7
(1W8+7), Biss +7 (1W6+2), AF 1,5 m; RW 1,5m (3m mit Langspeer); ZF: ZS 7
TP 73 eventuell Beschworene SW: ST 21, GE 13, KO 20, IN 14, WE 13, CH 16, GAB +7; KMB +12; KMV 23
TP 73 Tal: Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Kampfreflexe, Verb. Initiative
TP 73 Fert: Akrobatik +11, Entfesselungskunst +11, Fingerfertigkeit +11, Heimlichkeit +22
TP 73 Klettern +12, Mechanismus ausschalten +11, Motiv erkennen +11, Wahr +19
TP 73 VolksMod: Heimlichkeit +8, Wahr +8
TP 73 Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m
BA G77 Hinterhiltiger Angriff ¥2W6  zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus veriet
BF OF Schitzender Schleim  nat/Waffenlos: Ref SG18>w8 Saure, Mun wird bei Treffer automatisch zerstort
'ZF Er G348 Unsichtbaressehen immer  Enthilt unsichtbare Kreaturen/Gegensténde =A ~vgm *Du #10min/st
ZF Hv G261 Dunkelheit © Dunkelheit, Beleuchtung sinkt um 1 St =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #1min/St R-
ZF Ba G298 Magie bannen o0 Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
ZF Be G341 glilfr?r.sgglepor‘(ieren L genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW
ZF BF 1M300 Herbeizaubern 1T kann andere Kreaturen beschwdren, Grad 3, 1 Babau, 50%)
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Kapitel 2: Schwert der Tugend
Teil 1: Aufbruch der Kreuzfahrer

# INI/RK Die Ritter von Kenabres (Spielerarmee)
TP 16 RG MittelgroBe Armee aus Menschen (Paladin 4), HG 3
VW 18, AM +8, Fernkampf, Bewegungsrate 3, Moral +1, Unterhalt 5, @Human
KA11 Leg. Befehlshaber Kraftschub fir Moral/AM-Wiirfe, 2LK=VW + Kraftschub flir eine Schlacht
TK  KA238 AEinkesseh AMe2 VW2 '
TK KA238 A-Rickzug* MWf>alle AM: Auflésung, ok: Riickzug/FK, einige ok: RZ/FK + Angriff, Restphase AM/VW-2
TK KA238 A-Standardtaktik* keine Modifikatoren
RE  KA242 A-Femkampfwaffen Die Amee erhélt die Fahigkeit Fernkampf, Unterhalt+1, Langbogen '
RE KA242 A-Reittiere AM/NVW+2, Unterhalt+1
RE KA242 A-Verbesserte Ristung VW+1, Unterhalt+1, fir 15BP: Magisch: VW+2, Unterhalt+2
RE KA242 A-Verbesserte Waffen AM+1, Unterhalt+1, fir 50BP: Magisch: AM+2, Unterhalt+2, MA aus kaltem Eisen)
RE KA242 A-Heiltrénke # nur wenn gefunden 2/Schlacht: kein Angriffswurf, TP+2xHG, diese Woche Unterhalt+3
'BS  KA243 A-AuradesMutes Immun>Furcht, Moralwiirfe>Flucht Automatisch ok '
BS KA243 A-Boses niederstrecken 1/Schlacht bei NK>Bdse AM+2, >Untote/Bése Externare +4
BS KA243 A-Gnade am Ende der Schlacht bei einer verblindeten Armee eine Krankheit heilen
BS KA243 A-Gottliche Gesundheit Immun gegen Krankheiten
BS KA245 A-Magie AM/VW + Grad des héchsten Zaubers, Zauber mit Reichweite: FK mdglich (Zauber wirken)
BS KA244 A-Positive Energie fokussieren bei NK+w4>Untote, oder: Schaden heilen: AM-%2HG: TP+HG
""""""""" Begleiter
Anevia Tirabade Schlachtfeldvorteil durch Ausspahung AM/SG+2
Aravaschnial nur ohne Blindheit, Bonustaktik Zauberbrecher: VW+4>Magie
*Aron Kir VW+4 (ist in den Spielwerten)
Horgus Gwerm Unterhalt -2
Irabeth Tirabade Wenn Sie das Kommando hat: Kommando Ungebrochen
KA240 A-Ungebrochen min Afw 4, TP <=50%max: Angriffswiirfe +1, Afw10: +2
*Nurah Dendiwhar AM+1 (ist in den Spielwerten)
*Sosiel Vaenic Moral+1 (ist in den Spielwerten)
Vorrate 240Km, 54Km/Tag mdglich, Dauer 4,5 Tage, Verbrauch 5 Einheiten/Tag (mit Horgus 3/Tag)
Vorrat 50 Einheiten, genug fir 10 Tage, alle: Moral-2/Tag + w4 Schaden
# INI/RK Gerettete Soldnerarmee (Spielerarmee) (nach Schlacht 2 Seite 29)
TP 16 RG GoRe Armee aus Menschen (Kampfer 2), HG 3
VW 13, AM +3, Moral +0, Unterhalt 1, @Human
TK KA238 A-Rickwg® MWf>alle AM: Auflésung, ok: Riickzug/FK, einige ok: RZIFK + Angriff, Restphase AMAVW-2
TK KA238 A-Standardtaktik* keine Modifikatoren
'BS  KA245 ATapferkeit+1 Moralwiirfe + Tapferkeitsbonus > FluchtFurcht '
""" # A 4Km  INIURK ValasGeschenk
1 Tag durchsuchen: 2w4 Einheiten Nahrung
# B +78Km INI/RK Vilarethfurt
TP Tieflingarmee: CB GroBe Armee aus Tieflingen (Schurke 1)
VW12, AM+4, Bewegungsrate 2, Moral +2, Unterhalt 1, @Tiefling
Befehlshaber Umestil (CH+2; keine Kommandos)
TK KA ARickzugt MW>alle AM: Auflésung, ok: Riickzug/FK, einige ok: RZIFK + Angriff, Restphase AMVW-2
TK KA238 A-Standardtaktik* keine Modifikatoren
'BS  KA243 ADunkelsicht keine Mali durch Dammerlicht oder Dunketheit '
BS KA244  A-Hinterhaltiger Angriff bei Einkesseln/vorg. Riickzug/aus Hinterhalt: AM+1
BS KA245 A-Magie AM/VW + Grad des héchsten Zaubers, Zauber mit Reichweite: FK mdglich (Zauber wirken)
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# (o] +70Km INI/RK Die Wachterschlucht
TP Dretecharmee: CB MittelgroRe Armee aus Dretchen
VW14; AM+5, Fernkampf, Bewegungsrate 1; Moral +5, Unterhalt 0, @Demon, Dretch
Befehlshaber Exorius (CH +5; Gnadenlos)

Rr KA238 ABlurinstigkeit AMEAVWA
TK KA238 A-Rickzug* MWf>alle AM: Auflésung, ok: Riickzug/FK, einige ok: RZ/FK + Angriff, Restphase AM/VW-2
TK KA238 A-Standardtaktik* keine Modifikatoren

® KA240 A-Gnadenlos Gegner bei Riickzug: Moralwurf SG+1, letzter Angriff > zuriickziehende Armee +1

BS KA243 A-Dunkelsicht keine Mali durch Démmerlicht oder Dunkelheit
BS KA245 A-Magie AM/VW + Grad des hochsten Zaubers, Zauber mit Reichweite: FK mdéglich (Zauber wirken)

""" T 9 " Tieflingarmee: CB GroBe Armee aus Tieflingen (Schurke 1)

VW12, AM+4, Bewegungsrate 2, Moral +2, Unterhalt 1, @Tiefling

K KA238 ARickzug® MWf>alle AM: Aufissung, ok: Riickzug/FK, einige ok: RZ/FK + Angriff, Restphase AMVW-2
TK KA238 A-Standardtaktik* keine Modifikatoren

BS KA243 A-Dunkelsicht keine Mali durch Démmerlicht oder Dunkelheit
BS KA244  A-Hinterhaltiger Angriff bei Einkesseln/vorg. Rlickzug/aus Hinterhalt: AM+1
BS KA245 A-Magie AM/VW + Grad des hochsten Zaubers, Zauber mit Reichweite: FK mdéglich (Zauber wirken)

_____ # ¢ INURK DieNachtnachderSchlacht

TP 76 17 48RK Exorius, Inkubus, CB MG Externar (Damon, Extraplanar), MHB3-44
INI +2; Dunkelsicht 18 m; Wahr +13, @ Demon, Incubus
VT: RK 18, RK-B 12, RK-FF 16 (+2 GE, +6 natirlich), TP 76 (8W10+32), REF +6, WIL +8
ZAH +10, Immun: Elektrizitat, Gift ; Resistenz, Feuer 10, Kalte 10, Saure 10
SR 10/Kaltes Eisen oder Gutes; ZR 17
AG: BR 9 m, Fliegen 15 m (Durchschnittlich)
NK Krummsabel [Meisterarbeit] +14/+9 (1W6+5/18-20), oder 2 Hiebe +13 (1W4+5)
ZF: ZS 8; Konz +13
SW: ST 20, GE 15, KO 18, IN 16, WE 15, CH 21, GAB +8; KMB +13; KMV 25
Tal: Angriff im Vorbeifliegen, Blitzschnelle Reflexe, Heftiger Angriff, Konz. Schlag
Fert: Akrobatik +6, Bluffen +16, Diplomatie +16,
Einschilchtern +16, Entfesselungskunst +6, Fliegen +13, Heimlichkeit +11, Motiv
erkennen +13, Wahr +13, Wissen (Die Ebenen) +14, Zauberkunde +14
VolksMod: Einschiichtern +8, Wahr +8
Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Gemein; Telepathie 30 m, Zungen

BA UF I DoppeltesLeid Krit mit NK/nat: +2w6 und ZAH SG19 > w6 krénkeln wegen Schmerzen

BE Gestalt wechseln Kieiner oder MG Humanoider; Gestalt verandern

ZF EH G370 Zungen | immer jede Sprache sprechen =A ~VMG *Beriihrte Kreatur #10mi/StRW
ZF Vz G263  Einflusterung SG18 0 Ziel fuhrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Er G279 Gedanken wahrn. SG18 0 oberflachliche Gedanken wahrnehmen =A ~vgFG "Kegel 18m #1Min/St RW
ZF VzH G312 Personbez. SG16 L Macht Person zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Be G341 Mach. Teleportieren L genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW, sich + 50#

ZF Vz G342 Tiefe Verzweifl. SG19 1T) Trauer: TW/SW/RW/AttW -2 =A ~vgm "Kegel 9m #1min/St RW
ZF BF 1M300 Herbeizaubern kann andere Kreaturen beschworen, Grad 3, 2 Schiers 40%
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Kapitel 2: Schwert der Tugend - Teil 1: AufGruch der Kreuzfabirer

# D1 +22,5km INI/RK Tempelhof
™ 42 7 46RK Gargyle, CB MG monstréser Humanoider (Erde), MHB1-121
TP 42 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5, @Gargoyle
TP 42 VT: RK 16, RK-B 12, RK-FF 14 (+2 GE, +4 natiirlich), TP 42 (5W10+15), REF +6
WIL +4, ZAH +4, SR 10/Magie
AG: BR 12 m, Fliegen 18 m (durchschnittlich), NK 2 Klauen +7 (1W6+2)
Biss +7 (1W4+2), Durchbohren +7 (1W4+2)
SW: ST 15, GE 14, KO 16, IN 6, WE 11, CH 7, GAB +5; KMB +7; KMV 19
Tal: Fertigkeitsfokus (Fliegen), Schweben, Verbesserte, Initiative
Fert: Fliegen +12, Heimlichkeit +11 (+17 in steiniger, Umgebung), Wahr +5
VolksMod:, Heimlichkeit +2 (+6 in steiniger Umgebung); Sprachen: Gemein, Terral
BE AF sare verhart Stil: 20 nehmen auf FW Heimlichkeit um wie Steinstatue erscheinen
b3 IN/RK  Entweihte Kapelle
TP 37 19 49RK lizek Und Jadiss, Ghulkleriker Kabriris 3, Untot, MHB1-125
TP 37 INI +7; Dunkelsicht 18 m; Wahr +10, @Ghoul Cleric
Schriftrolle: jeder 1 VT: RK 19, RK-B 13, RK-FF16 (+3 GE, +2 nat, +4 Ristung), TP je 37 (5W8+15)
REF +6, WIL +12, ZAH +6, Immun: Betaubung, Gifte, Krankheiten, Lihmung
Schlafeffekte, Todeseffekte; Resistenz gegen Fokussieren +2
AG: BR 9 m, NK Kriegsflegel +8 (1W8+5), Biss +6 (1W6+3 plus Krankheit, Lahmung)
Klauen +6 (1W4+3 plus Lahmung); ZF: ZS 3; Konz +7; VZ: ZS 3; Konz +7
SW: ST 17, GE 17, KO -, IN 13, WE 18, CH 16, GAB +3; KMB +6; KMV 19
Tal: Gezieltes Fokussieren, Mehrfachangriff, Verb. Initiative, Fert: Akrobatik +6
Bluffen +6, Heimlichkeit +9, Sprachenkunde +7, Verkleiden +9, Wahr +10, Wissen
(Die Ebenen) +5, Wissen (Religion) +7
Sprachen: Abyssisch, Gemein, Hallit, Nekril
BA M301 Krankheit SG14 Heilen/Schaden
BA M301 Lahmung SG14 SG 14
BA UF E133 Neg. Energie fok. SG14 #4 2W86, Heilen/Schaden
KAr BeA G309 SR:Monsterherbeiz.V  #1  Extraplanare Kreatur kampft fiir Dich =1Rd ~vgFG >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/StR-
7F BF G63  Hiiter des Wissens w© I:Is:gaetfr'rérken/Schwéchen: des Ziels wie bei Wissenswurf 15+St+WEMod "Beriihrung
ZF BF G57 Hauch des Chaos 1/Tag  Ziel mufl mit W20 2xwiirfeln: schlechteres Ergebnis nehmen *1 Kreatur #1Rd *3+WEmod*
2 Er G279 GedankenwahmehmenSG16 oberflachliche Gedanken wahmehmen =A ~vgFG "Kegel 18m #IMin/StRW
2 Be G307 Mittelschwere Wunden heilen Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
2 Hv G359 Waffe des Glaubens #3 eigenstandige mag Waffe: 1W8+1/3St =A ~vgG >30m+3m/St #1Rd/St R-
1 Ba G287 Heligumscts Angriff > Ziel nur bei RW>Willen =A ~vgG *Beriihrte Kreatur #1IRdIStRW
1 Hv G285 Gdttliche Gunst #5 +1 auf TW + SW / 3St =A ~vgG *Du #1min
1 Be G296 Leichte Wunden heilen Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
1 Ba G325 Schutz vor Ordnung #2 RK/RW+2, verhindert Kontakt/Kontrolle =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/St RW
0 Ne G247 AusblutenSG14 | Lasst 1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RW
0 Er G285 Gottliche Fiihrung +1 auf einen TW, RW, FW =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1min RW
0 Er G299 Magie entdecken magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Ba G318 Resistenz RW +1 =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min RW
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Kapitel 2: Schwert der Tugend - Teil 1: AufGruch der Kreuzfabirer

TP 73 11/19 Babau, CB MG Externar (Bose, Chaos, Damon, Extraplanar), MHB1-39
TP 73 INI +5; Dunkelsicht 18 m, Unsichtbares sehen; Wahr +19, @Demon, Babau
VT: RK 19, RK-B 11, RK-FF 18 (+1 GE, +8 nat), TP 73 (7W10+35), REF+6, WIL+5, ZAH+10
Beide Herbeigezaubert Immun: Elektrizitét, Gift; Resistenz: Feuer 10, Kalte 10, Saure 10
SR 10/Gutes oder Kaltes Eisen; Verteidigung: Schiitzender Schleim; ZR 17
AG: BR 9 m, NK 2 Klauen +12 (1W6+5), Biss+12 (1W6+5) oder Langspeer +12/+7 (1W8+7)
Biss +7 (1W6+2), Angriffsflache 1,5 m; RW 1,5 m (3 m mit Langspeer); ZF: ZS 7
SW: ST 21, GE 13, KO 20, IN 14, WE 13, CH 16, GAB +7; KMB +12; KMV 23
Tal: Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Kampfreflexe, Verb. Initiative
Fert: Akrobatik +11, Entfesselungskunst +11, Fingerfertigkeit +11, Heimlichkeit +22
Klettern +12, Mechanismus ausschalten +11, Motiv erkennen +11, Wahr +19
VolksMod: Heimlichkeit +8, Wahr +8
Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m

BA G77 Hinterhaltiger Angriff +2W6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert
BF OF Schitzender Schleim  natWaffenlos: Ref SG18>w8 Saure, Mun wird bei Treffer automatisch zerstort
"ZF Er G348 Unsichtbares sehen immer  Enthillt unsichtbare Kreaturen/Gegensténde =A ~vgm *Du #10min/St
ZF Hv G261 Dunkelheit © Dunkelheit, Beleuchtung sinkt um 1 St =A ~vMG *berihrter Gegenstand #1min/St R-
ZF Ba G298 Magie bannen © Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
""" TP 13 9/14 Ghul,CBMG Untoter, MHB1-125
TP 13 INI +2; Dunkelsicht 18 m; Wahr +7, @Ghoul
TP 13 VT: RK 14, RK-B 12, RK-FF 12 (+2 GE, +2 natiirlich), TP 13 (2W8+4), REF +2, WIL +5
TP 13 ZAH +2, Immun: Betéubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte
TP 13 Verteidigung: Resistenz: gegen fokussierte Energie +2
TP 13 AG: BR 9 m, NK Biss +3 (1W6+1 plus Krankheit und Léhmung) und

2 Klauen +3 (1W6+1 plus Lahmung)
SW: ST 13, GE 15, KO -, IN 13, WE 14, CH 14, GAB +1; KMB +1; KMV 14
Tal: Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +4, Heimlichkeit +7, Klettern +6, Schwimmen +3,

Wahr +7; Sprachen: Gemein

BF UF Krankheit: Ghulfieber A=Verwundung, SGZ=13, I=1Tag, F=1Tag, E=w3 KO + w3 GE, H=2 RW
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Kapitel 2: Schwert der Tugend - Teil 1: AufGruch der Kreuzfabirer

# D6 INI/RK  Nulkineths Unterkunft
™ 84 241 R Nulkineth, Mensch. Halb-Nabasu-Inquisitor Kabriris 6 CB MG Ext, 2ZdG-19
INI +8; Dunkelsicht 18 m; Wahr +13, @Human
VT: RK 21, RK-B 12, RK-FF21 (+7 Ristung, +2, Schild, +2 Unheilig), TP 84 (6W8+54)
REF +4, WIL +9, ZAH +10, Immun: Gift, Todeseffekte; Resistenz: Elektrizitat 10
Feuer 10, Kalte 10, Saure 10; SR 5/Magie; ZR 18
AG: BR 6 m, Fliegen 18 m (gut), NK Streitsprengel +1, +10 (1W6+6/19-20)
Biss +4 (1W6+3), Klauen +4 (1W4+3); ZF: Halb-Nabasufahigkeiten ZS 6, Konz+9,
Inquisitorenfahigkeiten; ZS6, Konz+10, BZ: Inquisitor ZS6, Konz+19
SW: ST 17, GE 10, KO 20, IN 12, WE 18, CH 16, GAB +4; KMB +7; KMV 19, Tal:s
Abhartung, Angriff im Vorbeiflug, Ausmandvrieren, Blitzschnelle Reflexe,
Rudelangriff, Verb. Initiative, Fert: Einschiichtern +15, Fliegen +8,
Heimlichkeit +4, Motiv erkennen +16, Uberlebenskunst +13, Wahr +13, Wissen
(Lokales) +10, Wissen (Religion) +10, Sprachen: Abyssisch, Gemein
BF E40 Gerechtigkeit RS Inq #1 TW+1 +1/5St
BA 27dG20 Fleischverzehren - 1Tag  mensch. Leiche verz. (10min): TW/SW/RK+2, +2TempTP/St, halt 1h/TW, Boni im Spielwert
BA UF E132  Gutes niederstrecken #3 1/Tag > 1 gutes Ziel: TW+CHMod, SP+1/St, >Drache/Ext./Kle/Pal +2/St (keine SR), RK+CH-Mod
BA Verderben 6 Runden/Tag
'BE BF E41 DurchdringenderBlickIng Einschichtern und Motiv +%St
BE BF E41 Einzelkédmpfertaktik Inq fir Bonus aus Gemeinschaftstalenten: alle Verblindeten: als hatten Sie das Talent
BE BF E41 Gewiefte Initiat. Inq INI +WEMod
BE BF E41 Monsterkunde Inq FW Wissen+4, um Fahigkeiten+Schwéachen von Kreaturen: +INMod+WEMod
BE BF E40 Richtspruch Inq 2/Tag Richtspruch wahlen bis Ende des Kampfes, als SA wechseln,1/Tag +1/3St =SA
BE BF E41 Spuren lesen Inq Uberlebenskunst +3, wenn er Spuren verfolgt oder identifiziert
KAr Vz G312 Zauberstab: Person festhalten 10x  Lahmt eine Person =A ~vgFG >30m+3m/St *Kreatur #IRd/StRW
KAr Unheiliges Wasser (3) gegen Gute: 2w4
ZF Hv G261 Dunkeheit HN#<20TP  3Tag  Dunkelheit, Beleuchtung sinktum 1 St =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #1min/StR-
ZF |l G336  Stille SG15 HN 1/Tag Unterdriickt Gerausche =1Rd ~vg >120m+12m/St "Radius 6m #1Rd/St RW
ZF Hv G348  Unheilige Plage SG17 1/Tag Wolke schadet g/n: 1W8/2St + 1W4 Krank =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #1w4Rd RW
ZF BF G63 Fernwahrnehmung L Hellhéren/Hellsehen *6Rd/Tag
ZF BF E41 Gesinn. entdecken L beliebig oft B6ses/Chaotisches/Gutes/Rechtschaffenes entdecken (nur 1 gleichzeitig)
ZF BF G63 Huter des Wissens 0 Lerne Starken/Schwachen Ziel wie bei Wissenswurf 15+St+WEMod "Berilihrung *Kreatur
ZF BF E42 Ligen erkennen 6Rd/T  Lulgen erkennen (wie der gleichnamige Zauber) #Rd*St
2 vw  E213 &‘ﬁgcmgeme‘e”de #24/T|  heiliger Bonus SP+2, kritisch=Erschilttert =A ~vgG *beriihrte Waffe #1min/St RW
2 Be G307  Mittelschwere Wunden heilen Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
2 Ba E234  Oppositionsresistenz SR 5/10/15 > Angriffe gegen Gesinnung =A ~vgG *Beruhrte Kreatur #10min/St RZ
2 Hv G359 Waffe des Glaubens eigenstandige mag Waffe: 1W8+1/3St =A ~vgG >30m+3m/St #1Rd/St R-
1 Vz G249  BefehSG15 5T, Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #th RW
1 Be G296  Leichte Wunden heilen Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berihrte Kreatur #sofort RW
1 Vw G316 Rascher Riickzug Bewegungsrate + 9m =A ~vg *Du #1min/St
1 Ne G360 Wasserentweihen 1/2 Liter unheiliges Wasser =1min ~vgm *Beriihrung #sofort RW
0 Ne G247 AusblutenSG14 =  Lasst1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #sofort RW
0 Vw E210 Brandzeichen L Erzeugt permanentes Zeichen beim Ziel =A ~vgG *beriihrte Kreatur #1Tag/St RZ
0 Er G285  Géttliche Flihrung L +1 auf einen TW, RW, FW =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1min RW
0 Er G299 Magie lesen L magische Schriften lesen =A ~vgf *Du #10min/St
0 Er G299  Magie entdecken 0 magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Ba G318  Resistenz 0 RW +1 =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min RW

Seite 35



Kapitel 2: Schwert der Tugend - Teil 1: AufGruch der Kreuzfabirer

TP 13 17/14 4 Ghule, CB MG Untoter, MHB1-125

TP 13 INI +2; Dunkelsicht 18 m; Wahr +7, @Ghoul

TP 13 VT: RK 14, RK-B 12, RK-FF 12 (+2 GE, +2 naturlich), TP 13 (2W8+4), REF +2, WIL +5
TP 13 ZAH +2, Immun: Betédubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte

Verteidigung: Resistenz: gegen fokussierte Energie +2

AG: BR 9 m, NK Biss +3 (1W6+1 plus Krankheit und L&hmung) und

2 Klauen +3 (1W6+1 plus Lahmung)

SW: ST 13, GE 15, KO -, IN 13, WE 14, CH 14, GAB +1; KMB +1; KMV 14

Tal: Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +4, Heimlichkeit +7, Klettern +6, Schwimmen +3,

Wahr +7; Sprachen: Gemein

BA Lahmung 1W4+1 Runde, ZAH SG 13, Elfen sind gegen diese Lahmung immun
BF OF Krankheit Ghulfieber A=Verwundung, SGZ=13, I=1Tag, F=1Tag, E=w3 KO + w3 GE, H=2RW
_____ # D9 INI/RK Offenerinnenhof
TP 103 18£1RK Maugla, Nabasu, CB MG Externar (Damon, Extraplanar), MHB1-46
INI +7; Dunkelsicht 18 m; Wahr +23, Aura Gestank (SG 24, 10 Runden), @Demon, Nabasu
VT: RK 21, RK-B 13, RK-FF18 (+3 GE, +8 nat), TP 103 (9W10+54), REF +9
WIL +9, ZAH +9, Immun: Elektrizitat, Gift, Lahmung, Todeseffekte
Resistenz: Feuer 10, Kalte 10, Saure 10; SR 10/Gutes oder Kaltes Eisen; ZR 19
AG: BR 9 m, Fliegen 18 m (durchschnittlich), NK 2 Klauen +15 (1W6+6)
Biss +15 (1W8+6); ZF: ZS 8
SW: ST 22, GE 17, KO 22, IN 15, WE 16, CH 19, GAB +9; KMB +15; KMV 28
Tal: Ausweichen, Defensive Kampfweise, Doppelschlag, Heftiger Angriff, Verb. Initiative
Fert: Akrobatik +15, Fliegen +15, Heimlichkeit +15 (+23 unter schattigen Bedingungen),
Motiv erkennen +15, Uberlebenskunst +15, Wahr +23, Wissen (Arkanes) +14,
Wissen (Die Ebenen) +14; VolksMod: Wahr +8
Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m
BA G77 Hinterhéltiger Angriff 2w6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus veriet
BA UF 1M46 Leben verzehren Ghul erschaffen=1WP, TW/KMB/RW/ZS/FW +WP, TP+10/WP, lesen
BA UF 1M46 Todraubender Blick #3 1/Tag/WP als FA fir 1RD: Rad 9m Zah SG18>neg.St, Tod durch=Ghul, nur 1Ghul/Rd
BA 1M300 Aura Gestank Rad 9m: Z&h SG24 > 10 Rd krankelnd (nicht bei Immun > Gift)
'ZF Be G341 Mich. Teleportieren  <15TP = genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW, nur sich#50#
ZF Vw G340 Telekinese SG19 © Bewegt 25Pf/St =A ~vg >120m+12m/St #1Rd/St RW
ZF Hv G342 Tiefere Dunkelheit © Ubernatlrliche Schatten: Beleuchtung -2St =A ~vMG *berlihrter Gegenstand #10min/St R-
ZF Ne G267 Entkraftung #2 3/T|  Ziel erhalt 1W4 negative Stufen =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
ZF | G336 Stille SG16 Unterdriickt Gerausche =1Rd ~vg >120m+12m/St "Radius 6m #1Rd/St RW
ZF Ne G351 Vampirgriff <50TP  1W6/2ST vom Ziel an Dich als temp TP =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1h R-
ZF Vz G312 Massen-Pers. festh. #11/T| SG21, Lahmt Personen =A ~vgFG >30m+3m/St *1Kreatur/St #1Rd/St (9Rd) RW
ZF M302 Regeneration <50TP  Heilt 3 TP/Rd, Korperteile erneuern, Tot nur durch bes. Angriffe
ZF BF 1M300 Herbeizaubern kann andere Kreaturen beschwéren, Grad 4, 1 Nabasu, 30%, oder 1W4 Babaus, 30%
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Kapitel 2: Schwert der Tugend - Teil 1: AufGruch der Kreuzfabirer

# E2 15 km INI/RK Das schwdrmende Chaos
TP 47 15 49RK Vescavorenschwarme (2), CB W Externare (Extraplanar, Schwarm), 2ZdG-22
nach Sieg: INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr +9, Aura Plapperer (4,50 m), @Vescavor Swarm

nach 1w6 Min 2 neue Schwéarme VT: RK 19, RK-B 17, RK-FF16 (+3 GE, +4 GroRe, +2 nat), TP 47 (5W10+20)
REF +9, WIL +2, ZAH +7, Immun: Krit
Zauber > bestimmte Anzahl Wesen (Ausnahme: Geistesbeeinfl.), Gift, Waffenschaden
Resistenz:, Elektrizitat 10, Feuer 10; ZR 16
AG: BR 9 m; Fliegen 12 m (gut), NK Schwarm (2W6 + Ablenken), Angriffsfl. 3 m, RW 0 m
SW: ST 7, GE 17, KO 16, IN 4, WE 13, CH 12, GAB +5; KMB +4; KMV 12 (kann nicht
zu-Fall-gebracht, werden)
Tal: Abhartung, Blind kdmpfen, Blitzschnelle Reflexe,
Fert: Fliegen +21, Heimlichkeit +23, Wahr +9, Sprachen: Abyssisch

BA BF 1M297 Ablenken SG15 Wenn Ziel Schaden erleidet: Ziel 1 Rd Ubelkeit (RW Z&h, SG10 + %TW + KO-Mod)
BA AF 2722 HeiRhunger > Ggs/Geb.: ign.Harte19, jede Kre: 1 Ggs: 50%max TP, 2te: zerstért, mag/Hand REF: SG15
BA 2722  Traumatisierung 3RD im Schwarm: WIL SG13>Wahnsinn (SH248)
BF UF 2722 AuraPlapperer | Rad 4,5m: WIL SG15 > 1Rd verwirt, RW ok: 24h immun
_____ # E3  INURK Brutammer
TP 114 9 /2;K Vescavorenkonigin , CB GroRe Externare (Extraplanar), 2ZdG90

INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr +17, Aura Chaos (3 m), Plapperer (4,50 m, SG 20)
@Vescavor Queen

VT: RK 22, RK-B 13, RK-FF18 (+1 Ausweichen, +3, GE, -1 GroRe, +9 nat)

TP 114 (12W10+48); Schnelle Heilung 2, REF +11, WIL +10, ZAH +8, Immun: Gift, Saure
Resistenz: Elektrizitat 10, Feuer 10; ZR 20

AG: BR 6 m, Fliegen 15 m (gut), NK Biss +15 (1W8+3 plus 3W6 Saure)

2 Klauen +14 (1W6+3), FK Saure spucken +14 (Berihrungsangriff im FK; 5W6 Saure)
Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m

SW: ST 17, GE 16, KO 18, IN 11, WE 14, CH 13, GAB +12; KMB +16; KMV 30

Tal: Angriff im Vorbeifliegen, Ausweichen, Blind kdmpfen, Heftiger Angriff, Waffenfokus Biss
Fert: Akrobatik +12, Klettern +12, Fliegen +20, Heimlichkeit +14,

Uberlebenskunst +15, Wahr +17, Wissen (Die Ebenen) +10, Wissen (Gewdlbe) +10
Sprachen: Abyssisch

BA AF 2790 Sa&ure spucken als SA 9m BU im FK: 5w6 Sé&ure, Treffer lockt Schwérme an, Heimlichkeit > Schwérme -8
'BE UF 2290 Schwarmmutter | kontrolliert 20TW Schwérme max 36m, Immun > Schwérme
BE 2M302 Verdichten kann durch 1/8 Ihrer GroRe groRe Offnungen
BF UF 2790 AuradesChaosSG20 | Mutter + Schwarme Rad 3m Schnelle Heilung 2, als FA an/aus
BF UF 2790 Aura Plapperer Rad 4,5m: WIL SG20 > 1Rd verwirrt, RW ok: 24h immun
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Kapitel 2: Schwert der Tugend - Teil 1: AufGruch der Kreuzfabirer

# E4 INI/RK Abyssale Kluft

TP 112 13/22 Vrock, CB GroRer Externar BC, MHB1-51
kommt nach 2w6+4 Rd INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +23, @Demon, Vrock
4 RD Wankend: nur 1 VT: RK 22, RK-B 11, RK-FF 20 (+2 GE, -1 GroRe, +11 natirlich), TP 112 (9W10+63)
Aktion/Rd REF +10, WIL +6, ZAH +13, Immun: Elektrizitat, Gift; Resistenz: Feuer 10

Kalte 10, Saure 10; SR 10/Gutes; ZR 20

AG: BR 9 m, Fliegen 15 m (durchschnittlich), NK 2 Klauen +13 (2W6+5), Biss +13 (1W8+5)
2 Krallen +13 (1W6+5), Angriffsflache 3 m; RW 3 m; ZF: ZS 12

SW: ST 21, GE 15, KO 25, IN 14, WE 16, CH 16, GAB +9; KMB +15; KMV 27

Tal: Blitzschnelle Reflexe, Doppelschlag, Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Verb. Initiative
Fert: Einschiichtern +15, Fliegen +12, Heimlichkeit +10, Motiv erkennen +15
Uberlebenskunst +15, Wahr, +23, Wissen (Die Ebenen) +14, Zauberkunde +14
VolksMod: Wahr +8; Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Gemein; Telepathie 30 m

BA UF Betdubender Schrei 1/h alle nicht Damonen Rad 9m Z&h SG20 > 1 Rd betéaubt
BA Spore alle 3Rd als FA Sporen absondern: benachbarte w8 + 10 Rd je w4, Sporen zu Ranken
BA UF Tanz des Untergangs als VA tanzen: nach 3 Rd Energie: Rad 30m 5w6 + 5w6/Vrock Elektro, Ref SG17+1/V Y2
'ZF Be G341 Méch. Teleportieren = genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v “Du #sofort RW, nur sich + 504
ZF Vw G340 Telekinese SG18 0 Bewegt 25Pf/St =A ~vg >120m+12m/St #1Rd/St RW
ZF Vz G288 Heldenmut 1T +2 auf TW, RW, FW =A ~vg *Beriihrte Kreatur #10min/St RW
ZF 1l G333 Spiegelbilder 1T Erschafft 1W4+1/St Doppelgénger =A ~vg *Du #1min/St
ZF M300 Herbeizaubern 1T kann andere Kreaturen beschworen, Grad 3, 1 Vrock 35%
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Kapitel 2: Schwert der Tugend - Teil 2: Die Belagerung von Drezen

T¢il 2: Die Belagerung von Drezen

# INI/RK Belagerungspunkte
Einstellung der Armee 0 Totgeweiht: Moral-6, 20%/Tag mit 0 BP kum. fiir Armee mit 200 Babaus teleportiert herbei
1-5 Hoffnungslos: Moral-4, feindliche Armee Moral +2
6-10 Verzweifelt: Moral-2, feindliche Armee Moral +1
11-15 Unruhig: Moral +0
16-20 Hoffnungsvoll: Moral+2, feindliche Armee Moral -1
21-25 Selbstbewusst: Moral+4, feindliche Armee Moral -2
26+ Siegesgewiss: Moralwirfe auto ok, feindliche Armee Moral -4
# INI/RK Belagerungspunkte
BP / Ereignis 10 Start
+je1 Anevia, Aravaschnial, Horgus, Irabeth und Sosie sind verblindet
Beginn 10 PB + 3/0 Aron verbiindet: 3BP, Aron konsumiert Schattenblut: 0BP
+1/Verbindeter -w4/Tag Nura nicht als Verraterin enttarnt (sie sabotiert)
+3 Arons Wissen (ohne -1/Tag  Arles Jhestander nicht motiviert (er verbreitet Verzweiflungsstimmung)
Schattenblut) -1/Tag  durch Belagerungsdauer
-4/Tag bei Nurahs +/-2 Schlacht 1 — Stidufer (Sieg/Niederlage)
Sabotage +/-3 Schlacht 2 — Paradieshligel (Sieg/Niederlage)
-1/Tag Arles Jhestander +/-1 Schlacht 3 — Friedhof (Sieg/Niederlage)
-1/Tag durch Dauer +/-1 Scharmitzel 1 — Heimgesuchte Gruft (Sieg/Niederlage)
+/-3 Scharmiitzel 2 — Aharibriicke (Sieg/Niederlage)
+/-4 Scharmiitzel 3 — Wachtiirme (Sieg/Niederlage)
# 1 INI/RK Schlacht 1 — Sudufer, 2 BP
TP 9 Tieflingarmee: CB GroBe Armee aus Tieflingen (Schurke 1)
VW12, AM+4, Bewegungsrate 2, Moral +2, Unterhalt 1, @Tiefling
Befehlshaber Alarendi (Tieflingwaldlauferin 5; CH +1; keine Kommandos)
TK KA238 A-Rickwg® MWf>alle AM: Auflésung, ok: Riickzug/FK, einige ok: RZIFK + Angriff, Restphase AMVW-2
TK KA238 A-Standardtaktik* keine Modifikatoren
'BS  KA243 ADunkelsicht keine Mali durch Dammerlicht oder Dunketheit
BS KA244  A-Hinterhaltiger Angriff bei Einkesseln/vorg. Rickzug/aus Hinterhalt: AM+1
BS KA245 A-Magie AM/VW + Grad des héchsten Zaubers, Zauber mit Reichweite: FK mdglich (Zauber wirken)
_____ TP 16 Kultanhingerarmee: CB Grofie Armee aus Menschen (Kampfer2)
VW14, AM+3, Bewegungsrate 12, Moral +2, Unterhalt 2, @Cultist
Befehlshaber Verilenn (Menschlicher Kampfer 4; CH +2; keine Kommandos)
TK KA238 A-Rickwg® MWf>alle AM: Auflésung, ok: Riickzug/FK, einige ok: RZIFK + Angriff, Restphase AMAVW-2
TK KA238 A-Standardtaktik* keine Modifikatoren
TK KA238 A-Uberrumpeln in der ersten Nahkampf-Phase: AM+6, dann wirkungslos
RE KA242 AVerbesserteRistung VW+1, Unterhalt+1, fiir 158P: Magisch: VW+2, Unterhalts2
BS  KA245 ATapferkeit+l Moralwirfe + Tapferkeitsbonus > FluchtFurcht
_____ # 2 INURK Schlacht2- Paradieshigel, 387
TP 22 Schirarmee: CB MittelgroRe Armee aus Schirs (MHB lll, S.45)
VW18, AM+6, Bewegungsrate 2, Moral +3, Unterhalt 0, @Demon, Schir
Befehlshaber Pozlixt (Vrock; CH +3; Gnadenlos)
TK KA ARlckzugt MW>alle AM: Auflésung, ok: Riickzug/FK, einige ok: RZ/FK + Angriff, Restphase AMAVW-2
TK KA238 A-Standardtaktik* keine Modifikatoren
RE  KA242 A-Verbesserte Waffen AM+1, Unterhalt+1, fir 50BP: Magisch: AM+2, Unterhalt+2
KD KA240 A-Gnadenos Gegner bei Riickzug: Moralwurf SG+1, letzter Angriff > zuriickziehende Armee +1
'BS  KA243 ADunkelsicht keine Mali durch Dammerlicht oder Dunkelheit
BS KA244  A-Krankheit bei Schaden Feind AM/VW-1/Tag kumulativ, Heilung (+1/Tag): Stabilitatswurf-Malus
BS KA244 A-Mécht. Sturmangriff AM+1
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# 3 INI/RK  Schlacht 3 - Friedhof, 1 BP
TP 13 Ghularmee: CB GroBe Armee aus Ghulen (MHB |, S.125)
VW13, AM+3, Bewegungsrate 2, Moral +4, Unterhalt 0, @Ghoul
Befehlshaber Turgath (Grul); CH +4; keine Kommandos)
™ KA238 ARickzug® MWf>alle AM: Auflésung, ok: Riickzug/FK, einige ok: RZIFK + Angriff, Restphase AMAVW-2
TK KA238 A-Standardtaktik* keine Modifikatoren
BS KA243 ADunkelsicht | keine Mal durch Dammerlicht oder Dunkelheit )
BS KA245 A-Untote VW+2, immun gegen Furcht, Gift, Krankheit und LAhmung
BS KA244 A-Krankheit bei Schaden Feind AM/VW-1/Tag kumulativ, Heilung (+1/Tag): Stabilitatswurf-Malus
BS KA244 A-Lahmung bei Schaden Gegner VW-1
_____ # st INURK Scharmiitzel 1 - Heimgesuchte Gruft, 18
TP 92 19/ 24 Moxsahbuul, verb. Berbalang, CB MG Untoter, MHB3-35
INI +4; Dunkelsicht 18 m; Wahr +14, @Berbalang
VT: RK 24, RK-B 15, RK-FF15 (+1 Ausweichen, +4, GE, +5 nat, +4 verb)
TP 92 (8W8+32+24verb.), Schnelle Heilung 5
REF +6, WIL +9, ZAH +6, Immun: Betdubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung
Schlafeffekte, Todeseffekte, SR 10/Gutes oder Silber; Verteidigung: Projektion
AG: BR 12 m, Fliegen 18 m (Gut), NK 1 Biss +12 (1W6+5 plus Lahmung)
2 Klauen +11 (1W6+5, plus LAhmung) oder Kérperl. Beriihrung +12 (1W4+2 KO-Schaden)
ZF: ZS 9; Konz +15
SW: ST 17, GE 19, KO -, IN 13, WE 16, CH 18, GAB +8; KMB +11; KMV 30
Tal: Angriff im Vorbeifliegen, Ausweichen, Beweglichkeit, Defensives Kampftraining
Fert: Bluffen +12, Entfesselungskunst +12, Fliegen +19, Heimlichkeit +17, Wahr +16,
Wissen (Lokales) +7, Wissen (Religion) +8, Sprachen: Gemein
BA  lamuwg W4+3Runden, SG18 )
BF UF 3M35 Projekfon 1Tag  als VA: Korper/Geist trennen, TP 50-50, Korper bewusstlos. Verletzt: Geist kehrt zuriick
_________________________________________________ Geisterleib: Korperlos, RK19, BU 19, FF10, , Angriff: Korperlose BU: w4+2 KO, max 1,5km
] G334 Standort vortauschen Ziel scheint 60cm daneben zu sein, 50%Fehlschlag =A, nur firr Geisterleib
1M300 Korperlos kein physis. Kérper, nur mag. Waffen verletzen %2 Schaden), lesen, nur Geisterleib
Ne G247  Ausbluten © Lasst 1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RW
1 G281 Geisterh. Gerdusch © SG16, Vorgetauschtes Gerausch =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd/St RW
Vw G283 Gestalt verandern 3/T| nimm die Gestalt eines kl/m Humanoiden an =A ~vgm *Du #1min/St
VzH G312 geer1s;>n bezaubern Macht Person zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
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# S2 INI/RK Scharmiitzel 12 — Aharibriicke, 3 BP

TP 62 13/ 17 Barrid Isen, Ddmonenbliitiger Tiefling-Hxm 8, MG Exter., 2ZdG-29
INI +2; Dunkelsicht 18 m; Wahr +9, @Tiefling
VT: RK 17, RK-B 12, RK-FF15 (+2 GE, +1 nat, +4 Ristung), TP 62 (8W6+32)
REF +6, WIL +9, ZAH +6; +2 gegen Gift
AG: BR 9 m, NK 2 Klauen +7 (1W6+3 plus 1W6 Feuer); ZF: ZS 8; Konz +12
SW: ST 16, GE 14, KO 14, IN 10, WE 8, CH 18, GAB +4; KMB +7; KMV 19
Tal: Abhartung, Eiserner Wille, Im Kampf zaubern, Materialkomponentenlos zaubern,
Wundersamen Gegenstand herstellen, Fert: Bluffen +15, Mechanismus ausschalten +4,

Wahr +9, Sprachen: Abyssisch, Gemein

BE Geheim. des Blutes herbeigezauberte Kreaturen erhalten SR 4/Gutes
KAr KA G307 Trank:MSWundenhei.  Heilt 2W8+1/St (ax+10) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofot RW
KAr KA G260 Zauberstab: Dimensionstir 9x Teleportiert Gber kurze Entfernungen =A ~v >120m+12m/St *Du + Kreatur #sofort RW
ZF HVE G369 Zerbersen  Schalischaden> Gegenst /Kristallines =A ~vgMG >7,5m+1,5m/2St *Radius 1,5m #sofort RW
4 BeA G309 Monsterherbeiz. IV  #147T  Extrapl. Kreatur kmpft fir Dich =1Rd ~vgFG >7,5m+1,5m/2St *Kre #1Rd/St R-, w3 Dretche
3 HVF G272 Feuerbal SG17 6T,  1W6/St Schaden =A ~vgm >120m+12m/St "Radius 6m #sofort RR
3 Ba G298 Magie bannen Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
3 Vz G367 Wut ST/KO +2, Willen+1, RK-2 =A ~vg >30m+3m/St *1Kreatur/3St 'Konz+1Rd/St R-
2 Vw G249 Barenstake 7T, Ziel erhilt +4 auf ST =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/StRW
2 BeE G321 Saurepfeil Saurepfeil 2W4 Saure =A ~vgmf >120m+12m/St #1Rd+1Rd/3St R-
2 HvF G331 Sengender Strahl 1Strahl/4St (max 3) 4W6 Feuer, BU auf Entfernung =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
2 G333 Spiegelbilder Erschafft 1W4+1/3St max. 8 Doppelganger =A ~vg *Du #1min/St
1 HvF G256 2r6e?gende Hande 7T 1W4 Feuerschaden/St (max 5W4), Brennbares fangt Feuer=A ~vg "Kegel 4,5m #sofort RR %2
1 Ne G277 Furcht auslésen SG15 Ziel max 5 TW verangstigt (RW WIL:erschittert) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1W4Rd
1 Be G300 Magierristung RK +4 =A ~vgf *Berlhrte Kreatur #1h/St RW
1 Hv G303 Magisches Geschoss 1mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
1 Be G309 Monsterherbeiz. | Extraplanare Kreatur kdmpft fiir Dich =1Rd ~vgFG >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/St R-
1 Vw G316 Rascher Riickzug Bewegungsrate + 9m =A ~vg *Du #1min/St
0 Al G245 ArkanesSiegel =  SchreibtDeine pers. Rune auf ein Objek/Kreatur =A ~vg >Beriihrung "9dm? #Permanent R-
o G281 Geisterh. Gerdusch © SG14, Vorgetauschtes Gerausch =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd/St RW
0 Er G299 Magie entdecken © magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Er G299 Magie lesen © magische Schriften lesen =A ~vgf *Du #10min/St
0 Vw G300 Magierhand 0 Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-
0 BeE G321 Saurespritzer 0 1W3 Saure =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
0 Hv G339 Tanzende Lichter L 1 Laterne/4 Lichter =A ~vg >30m+3m/St *Radius 3m #1min R-
0 Al G368 Zaubertrick L Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
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TP 18 12 44RK Dretch, CB Kleiner Externar (BC, Damon, Extraplanar), MHB1-42
TP 18 w3 herbeigezaubert INI +0; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5, @Demon, Dretch
TP 18 VT: RK 14, RK-B 11, RK-FF14 (+1 GroRe, +3 nat), TP 18 (2W10+7), REF +0
WIL +3, ZAH +5, Immun: Elektrizitat, Gift; Resistenz: Feuer 10, Kalte 10
Saure 10; SR 5/Gutes oder Kaltes Eisen
AG: BR 6 m, NK 2 Klauen +4 (1W4+1), Biss +4 (1W4+1); ZF: ZS 2
SW: ST 12, GE 10, KO 14, IN 5, WE 11, CH 11, GAB +2; KMB +2; KMV 12
Tal: Abhéartung, Fert: Entfesselungskunst +5, Heimlichkeit +9, Wahr +5
Sprachen: Abyssisch (kann nicht sprechen)
Telepathie 30 m (auf Ziele beschrankt, die Abyssisch sprechen)
ZF Ne G277 FurchtauslsenSG11  1/T,  Ziel max 5 TW veringstigt (RW WIL erschilttert) =A ~vg >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #1W4Rd
ZF BeE G336 Stinkende Wolke SG13 Ubelkeit in Wolke + 1W4Rd+1/St =A ~vgm >30m+3m/St "Radius 6m #1Rd/St RZ
_____ T 10 9/16 Tiefling Schurke 1, NB,MHB1-260
TP 10 INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5, @Tiefling
TP 10 VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 13 (+3 GE, +3 Ristung), TP 10 (1W8+2), REF+5,
TP 10 WIL+1, ZAH+2; Resistenz: Elektrizitat 5, Feuer 5, Kalte 5
TP 10 AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +3 (1W6+1/19-20), FK Leichte Armbrust +3 (1W8/19-20)
TP 10 ZF:ZS 1
TP 10 SW: ST 13, GE 17, KO 14, IN 12, WE 12, CH 6, GAB +0; KMB +1; KMV 14
TP 10 Tal: Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +6, Bluffen +4, Einschilichtern +2,
Entfesselungskunst +6, Fingerfertigkeit +6, Heimlichkeit, +8, Mechanismus
ausschalten +6, Motiv erkennen +5, Wahr +5; Sprachen: Abyssisch, Gemein
BA BF  G77 Hintethiltiger Angriff Gegner kein GEBon: +1w6, Fernkampf max. 9m
BE AF V169 Infemalische Hexerel HXM Klassenmerkmale Abyssischer oder Diabolischer Blutlinie: CH+2
BE BF G77  Fallen finden Wahrnehmung fiir Fallen finden und Mechanismus ausschalten +%:St, auch mag. Fallen
_____ TP 3 7/15 Menschenfresser-Auerochse, CB GroBe magische Bestie, 22dG-88
TP 31 INI +0; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +11, @Aurochs
TP 31 VT: RK 15, RK-B 9, RK-FF15 (-1 GroRe, +6 natlirlich), TP 31 (3W10+15), REF +3
TP 31 WIL +3, ZAH +8, SR 5/Hiebschaden; Verteidigung: natiirliche Schlaue
AG: BR 12 m, NK Biss +8 (1W8+6), Durchbohren +8 (1W8+6), Angriffsflache 3 m
RW 1,50 m
SW: ST 23, GE 10, KO 21, IN 4, WE 15, CH 8, GAB +3; KMB +10; KMV 20 (24 gegen
zu-Fall-bringen), Tal: Ausdauer, Fertigkeitsfokus (Wahr), Fert: Uberlebenskunst +0
(Spuren folgen +4), Wahr +11; VolksMod: Uberlebenskunst beim Spuren folgen +4,
Sprachen: Abyssisch, Gemein (kann nicht sprechen)
BA AF Stampede bei 3+ Kreaturen mit Trampeln: max gleiche Grokat zertrampeln, $G+2
BA 1M304 Trampeln SG17 wenn Ziel kleiner ist: mit VA Gberrennen, 2W6+9
__________ M186 Natirliche Schlaue ~ Immun gegen Igarten und verirren, nie auf dem falschen Fut
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# S3 INI/RK Scharmiitzel 3 — Wachtiirme, 4 BP
TP 57 22 48RK Brimorak, CB Kleiner Externar (Externar, Ddmon), 2ZdG-30
TP 57 INI +7; Dunkelsicht 18 m; Wahr+18 Aura Qualmender Atem (1,50 m, SG 17)
TP 57 einer pro Turm @Demon, Brimorak
TP 57 VT: RK 18, RK-B 14, auf dem falschen, Ful 15 (+3 GE, +1 GrofRe, +4 nat)
TP je 57 (6W10+24), REF +8, WIL +3, ZAH +9, Immun: Elektrizitat, Feuer
TP 57 eventuell herbeigezauberte Resistenz: Kalte 10, Saure 10; SR 5/Kaltes Eisen oder Gutes
TP 57 Verteidigung: Siedendes Blut; ZR 16, Schwachen Empfindlichkeit gegen Kalte
TP 57 AG: BR 9 m, NK Langschwert +11/+6 (1W6+3/19-20, plus 1W6 Feuer)
TP 57 Huf +0 (1W3+1 plus 1W6 Feuer); ZF: ZS 6; Konz +8
SW: ST 17, GE 16, KO 19, IN 12, WE 12, CH 15, GAB +6; KMB +8; KMV 21
Tal: Im Kampf zaubern, Verb. Initiative, Waffenfokus (Langschwert)
Fert: Akrobatik +12, Bluffen +11, Heimlichkeit +16, Motiv, erkennen +10, Wahr +18,
Wissen (Baukunst) +10, Wissen (Die Ebenen) +10
Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch, Ignal; Telepathie 30 m
BA OF Flammende Hufe ~ Spuren auf Stein usw., Verfolgem +8, im liegen 2 Hufangriffe
BA Odemwaffe 6 m-Linie aus Siedendem Blut; 5W6 Feuerschaden; REF, SG 17 halbiert; alle 1W4 Runden
BE OF Flammende Waffe ~als FA Waffe entflammen +1w6 Feuer, nur bei Waffe in der Hand
BF OF QualmenderAtem  Rad 1,56m: Krénkelnd, ZAH SG 17: immun far24h
BF UF Siedendes Blut bei H/S-Treffer ohne Reichweite: Gegner w4 Feuer durch siedendes Blut
ZF Hv G274 Flammeerzeugen 3T, 1W6 SP +1/St, Berilhrung oder Werfen =A ~vg "Flamme in Handflache #1min/StR-
ZF Ba G298 Magie bannen Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
ZF VwM G304 Metall erhitzen SG14 Erhitzt 25Pf/St Metall bei 1Kreatur/2St =A ~vgG >7,5m+1,5m/2St #7Rd RW
ZF HvF G272 Feuerball SG15 #21/T|  1W6/St Schaden =A ~vgm >120m+12m/St "Radius 6m #sofort RR
ZF Vw G297  Luftweg auf Luft gehen (und klettern bis zu 45°) =A ~vgG *Beriihrte Kreatur #10min/St R-
ZF Be G341 Mach. Teleportieren genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW, nur Selbst + 50#
ZF BF 1M300 Herbeizaubern #1 kann andere Kreaturen beschworen, (3. Grad, 1 Brimorak, 50%)
_____ #  INIURK Gegenschlag
T 116 25£4RK Soltengrebbe, Leg. Chimare (MHB1-35, ABR V), CB G mag. Bestie (L. Ddmon)
INI +10/-10 ABR V; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +17, @Chimera
VT: RK 24, RK-B 11, RK-FF22 (+2 GE, -1 GroRe, +13 nat), TP 116 (9W10+67)
REF +8, WIL +6, ZAH +9, Immun: Elektrizitét, Gift; Resistenz: Feuer 10
Kaélte 10, Saure 10; SR 5/Kaltes Eisen und Episch oder Gutes und Episch
AG: BR 9 m, Fliegen 15 m (schlecht), NK Biss Drache +14 (2W6+5/19-20)
Biss Leopard +14 (1W8+5/19-20), Durchbohren Ziege +13 (1W8+5), 2 Klauen +13 (1W6+5)
Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m
SW: ST 21, GE 14, KO 17, IN 4, WE 13, CH 10, GAB +9; KMB +15; KMV 27 (31 gegen
zu-Fall-bringen)
Tal: Eiserner Wille, Fahigkeitsfokus (Legendare Odemwaffe), Konzentrierter Schlag,
Leg. Verb. Initiative, Leg. Konzentrierter Schlag, Verb. Initiative, Verb. Krit. Konz. Schlag
Verb. Initiative, Verb. Kritischer Treffer (Biss), Waffenfokus (Biss)
Fert: Fliegen +5, Heimlichkeit -2 (in Buschland oder Savanne +2)
Sprachen: Drakonisch
BA OF Legendire Odemwaffe ~ Gw8Kalte + 2w8 Stich in 12m Kegel, REF SG19 halbiet
BA Legendenkraft 4/Tag, Kraftschub 1W8
BF AF Démonisch ~ damonischeResistenzen und Immunititen
BF AF Doppelzug Erster Zug gem. INI, zweiter Zug bei INI-20
BF AF Koordiniertes Zubeiflen 2 Biss-Angriffe gegen das gleich Ziel: wie auf falschem Fuf
BF AF Malmende Kiefer 2 BissTreffer > 1 Ziel + 1 LG-Kraft: 2w6 + 1w8 + 7 Schaden, ZAH SG 19 > w4 Rd Wankend
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# INI/RK Finale Schlacht, Hof der Zitadelle
TP 16 Kultanhdngerarmee: CB GroRe Armee aus Menschen (Kampfer 2)
VW16, AM+3, Bewegungsrate 12, Moral +2, Unterhalt 2, @Cultist
Befehlshaber Verilenn (Menschlicher Kémpfer 4; CH +2; keine Kommandos)

TK KA238 A-Rickwg® MWf>alle AM: Auflésung, ok: Riickzug/FK, einige ok: RZIFK + Angriff, Restphase AMVW-2
TK KA238 A-Standardtaktik* keine Modifikatoren
TK KA238 A-Uberrumpeln in der ersten Nahkampf-Phase: AM+6, dann wirkungslos

RE  KA242 AVerbesserteRistung VW+1, Unterhalt+1, fir 158P: Magisch: VW+2, Unterhalte2

'BS  KA245 ATapferkeit+1 Moralwiirfe + Tapferkeitsbonus > FluchtFurcht

""" TP 9 " Dretecharmee: CB MittelgroBe Armee aus Dretchen

VW16; AM+7, Fernkampf, Bewegungsrate 1; Moral +5, Unterhalt 0, @Demon, Dretch
Befehlshaber Exorius (CH +5; Gnadenlos)

TK  KA238 A-Blutrinstigkeit AMA VWA
TK KA238 A-Rickzug* MWf>alle AM: Auflésung, ok: Riickzug/FK, einige ok: RZ/FK + Angriff, Restphase AM/VW-2
TK KA238 A-Standardtaktik* keine Modifikatoren

KD KA240 AGnadenlos Gegner bei Riickzug: Moralwurf SG+1, letzter Angriff > zuriickziehende Amee +1

'BS  KA243 ADunkelsicht keine Mali durch Dammerlicht oder Dunketheit
BS KA245 A-Magie AM/VW + Grad des héchsten Zaubers, Zauber mit Reichweite: FK mdglich (Zauber wirken)

_____ TP 9 " Tieflingarmee: CB Grofie Armee aus Tieflingen (Schurke 1)

VW14, AM+6, Bewegungsrate 2, Moral +2, Unterhalt 1, @Tiefling
Befehlshaber Alarendi (Tieflingwaldlauferin 5; CH +1; keine Kommandos)

TK KA ARlckzugt MW>alle AM: Auflésung, ok: Riickzug/FK, einige ok: RZIFK + Angriff, Restphase AMVW-2
TK KA238 A-Standardtaktik* keine Modifikatoren

'BS  KA243 ADunkelsicht keine Mali durch Dammerlicht oder Dunketheit
BS KA244  A-Hinterhaltiger Angriff bei Einkesseln/vorg. Riickzug/aus Hinterhalt: AM+1
BS KA245 A-Magie AM/VW + Grad des héchsten Zaubers, Zauber mit Reichweite: FK mdglich (Zauber wirken)

''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' Verstarkung T

sofern die Gegner nicht schon besiegt wurden:
vom Sidufer nach w4 Phasen Tieflingarmee: CB Grofte Armee aus Tieflingen (Schurke 1)
Kultanhéngerarmee: CB GroRe Armee aus Menschen (Kampfer 2)

nur, wenn die Aharibriicke noch begehbar ist

vom Paradieshiigel nach w4

Schirarmee: CB MittelgroRe Armee aus Schirs (MHB Ill, S.45)
Phasen
Briickenzustand ist egal

vom Friedhof + Gruft nach w4 Ghularmee: CB GroRe Armee aus Ghulen (MHB I, S.125)

Phasen
Moxsahbuul , verb. Berbalang, CB MG Untoter, MHB3-35
nur, wenn die Aharibriicke noch begehbar ist
Briicke Aharipr(jcke: sollte die Briicke nicht kontrolliert werden: Briicke wird bei Uberquerung
zerstort
2w6 Schaden + Auflésung
Wachtirme Bimoraks nicht ausgeschaltet: Kreuzfeuer von den Katapulten
AM aller feindlichen Armeen +3
Bestie von Drezen Chimare lebt noch: Sturzflugangriff auf SC vor erreichen der Zitadelle
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Teil 3: Sturm auf die Zitadelle

# F1 INI/RK Torhaus
TP 57 19 48RK Brimorak, CB Kleiner Externar (Externar, Ddmon), 2ZdG-30
TP 57 INI +7; Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +18 Aura Qualmender Atem (1,50 m, SG 17)
@ Demon, Brimorak
TP 57 eventuell herbeigezauberte VT: RK 18, RK-B 14, auf dem falschen, Ful} 15 (+3 GE, +1 GroRe, +4 nat)
TP 57 TP je 57 (6W10+24), REF +8, WIL +3, ZAH +9, Immun: Elektrizitat, Feuer
Resistenz: Kélte 10, Saure 10; SR 5/Kaltes Eisen oder Gutes
Verteidigung: Siedendes Blut; ZR 16, Schwachen Empfindlichkeit gegen Kalte
AG: BR 9 m, NK Langschwert +11/+6 (1W6+3/19-20, plus 1W6 Feuer)
Huf +0 (1W3+1 plus 1W6 Feuer); ZF: ZS 6; Konz +8
SW: ST 17, GE 16, KO 19, IN 12, WE 12, CH 15, GAB +6; KMB +8; KMV 21
Tal: Im Kampf zaubern, Verb. Initiative, Waffenfokus (Langschwert)
Fert: Akrobatik +12, Bluffen +11, Heimlichkeit +16, Motiv, erkennen +10, Wahr +18,
Wissen (Baukunst) +10, Wissen (Die Ebenen) +10
Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch, Ignal; Telepathie 30 m
BA OF Flammende Hufe ~ Spurenauf Stein usw. Verfolgem +8, im liegen 2 Hufangrife
BA Odemwaffe 6 m-Linie aus Siedendem Blut; 5W6 Feuerschaden; REF, SG 17 halbiert; alle 1W4 Runden
BE OF Flammende Waffe ~ als FA Waffe entflammen +1w6 Feuer, nur bei Waffe in der Hand
BF OF Qualmender Atem  Rad 15m: Krankelnd, ZAH §G 17: immun far 240
BF UF Siedendes Blut bei H/S-Treffer ohne Reichweite: Gegner w4 Feuer durch siedendes Blut
ZF Hv G274 Flammeerzeugen 3T, 1W6 SP +1/St, Beriihrung oder Werfen =A ~vg "Flamme in Handflache #1min/StR-
ZF Ba G298 Magie bannen Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
ZF VwM G304 Metall erhitzen SG14 Erhitzt 25Pf/St Metall bei 1Kreatur/2St =A ~vgG >7,5m+1,5m/2St #7Rd RW
ZF HvF G272 Feuerball SG15 #21/T|  1W6/St Schaden =A ~vgm >120m+12m/St "Radius 6m #sofort RR
ZF Vw G297  Luftweg auf Luft gehen (und klettern bis zu 45°) =A ~vgG *Berihrte Kreatur #10min/St R-
ZF Be G341 Mach. Teleportieren genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW, nur Selbst + 50#
ZF BF 1M300 Herbeizaubern #1 kann andere Kreaturen beschworen, (3. Grad, 1 Brimorak, 50%)
_____ # F2  INIURK Zugangsrampe
TP 42 21/16  Gargyle, CB MG monstréser Humanoider (Erde), MHB1-121
TP 42 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5, @Gargoyle
VT: RK 16, RK-B 12, RK-FF 14 (+2 GE, +4 natiirlich), TP 42 (5W10+15), REF +6
WIL +4, ZAH +4, SR 10/Magie
AG: BR 12 m, Fliegen 18 m (durchschnittlich), NK 2 Klauen +7 (1W6+2)
Biss +7 (1W4+2), Durchbohren +7 (1W4+2)
SW: ST 15, GE 14, KO 16, IN 6, WE 11, CH 7, GAB +5; KMB +7; KMV 19
Tal: Fertigkeitsfokus (Fliegen), Schweben, Verbesserte Initiative,
Fert: Fliegen +12, Heimlichkeit +11 (+17 in steiniger, Umgebung), Wahr +5
VolksMod: Heimlichkeit +2 (+6 in steiniger Umgebung); Sprachen: Gemein, Terral
BE AF Stare  verhartStil: 20 nehmen auf FW Heimlichkeit um wie Steinstatue erscheinen
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Kapitel 2: Schwert der Tugend - Teil 3: Sturm auf die Zitadelle

# F3 INI/RK Schleusenpunkt
TP 30 19 48RK Kultanhdnger-Bogenschiitzen, Grenzhiiter, MG Hum. (Mensch, Ork) CB, N-181
TP 30 INI +4; Dunkelsicht 18 m; Wahr +8, @Cultist
TP 30 VT: RK 18, RK-B 14, RK-FF14 (+4 GE, +4 Ristung), TP 30 (4W10+4), REF +8, WIL +2
TP 30 ZAH +5, Resistenz: Feuer 10;Verteidigung: Orkische Wildheit
AG: BR 9 m, NK Krummschwert [Meisterarbeit] +7 (2W4+3/18-20)
FK Kompositlangbogen [Meisterarbeit] +9 (1W8+2/x3)
VZ: Vorbereitete Waldlauferzauber: ZS 1; Konz +2
SW: ST 14, GE 18, KO 12, IN 10, WE 13, CH 8, GAB +4; KMB +6; KMV 20
Tal: Ausdauer, Kernschuss, Prazisionsschuss, Schnelles SchieRen
Fert: Einschiichtern +8,Heimlichkeit, +10, Klettern +8, Uberlebenskunst +8, Wahr +8,
Geographie +5, Lokales +2, Natur +7, Sprachen: Gemein, Orkisch
"BA BF  G80 ErffeindEfen+2  +2TW,SW, Bluffen, Motiv erkennen Uberlebensk.Wahmehmung, Wissen
BA G24  Orkische Wildheit 1/Tag: 0 TP eine Runde weiterkdmpfen, Ende nachster Rd bewusstlos & beginnt zu sterben
BE BF  G82 Bevorzugtes Gelande  Ebenen +2, +2 NI, Heimiichkeit, Uberleben, Wahr, Geo, keine Spuren(+2/Gel.>1) |
BE BF G82  Bund des Jagers Gefahrten, BA aufgeben: Verbindete 9m: 2Erzfeindbonus>1Gegner fir WEMod*Rd
BE G24  Orkblut Volksbezogener Effekt: sowohl Ork als auch Mensch
BE Spurenlesen +2
BE Tierempathie +3
BE Waffenvertrautheit gelibt: Krummschwert, Zweihandige Axt, orkische Waffen = Kriegswaffen
KA AK152 Auffammende Pfeile +1(3x) ~ Nach Treffer 3Rd w6 Feverschaden
KAr Hv G285 Trank: Géttliche Gunst +1 auf TW + SW / 3St =A ~vgG *Du #1min
KAr Be G307 Trank: Mittelschwere Wunden heilen  Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Berihrte Kreatur #sofort RW
KAr Ba G323 Trank: Schild des Glaubens Ablenkungsbonus RK+2 +1/6St =A ~vgm *Berihrte Kreatur #1min/St RW
1 BaA G266 Energienwiderstehen  Energiereststenz 10, (St7-20, St11-30) =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #10min/StRZ
% & INIURK sSaalderTempler
TP 112 17/22 Konneschka, Vrock, CB GroRer Externar BC, MHB1-51
INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +23, @Demon, Vrock
VT: RK 22, RK-B 11, RK-FF 20 (+2 GE, -1 GroRe, +11 natrlich), TP 112 (9W10+63)
REF +10, WIL +6, ZAH +13, Immun: Elektrizitat, Gift; Resistenz: Feuer 10
Kalte 10, Saure 10; SR 10/Gutes; ZR 20
AG: BR 9 m, Fliegen 15 m (durchschnittlich), NK 2 Klauen +13 (2W6+5), Biss +13 (1W8+5)
2 Krallen +13 (1W6+5), Angriffsflache 3 m; RW 3 m; ZF: ZS 12
SW: ST 21, GE 15, KO 25, IN 14, WE 16, CH 16, GAB +9; KMB +15; KMV 27
Tal: Blitzschnelle Reflexe, Doppelschlag, Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Verb. Initiative
Fert: Einschlchtern +15, Fliegen +12, Heimlichkeit +10, Motiv erkennen
+15, Uberlebenskunst +15, Wahr, +23, Wissen (Die Ebenen) +14, Zauberkunde +14;
VolksMod: Wahr +8; Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Gemein; Telepathie 30 m
BA Betiubender Schrsi 1/ alle nicht Damonen Rad 9m Z&h SG20 > 1 Rd betaubt
BA Spore alle 3 Rd als FA Sporen absondern: benachbarte w8 + 10 Rd je w4, Sporen zu Ranken
BA UF Tanz des Untergangs als VA tanzen: nach 3 Rd Energie: Rad 30m 5w6 + 5w6/Vrock Elektro, Ref SG17+1/V 2
ZF Be G341 Mach. Teleporieren < genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v “Du #sofort RW, nur sich + 50#
ZF Vw G340 Telekinese SG18 o Bewegt 25Pf/St =A ~vg >120m+12m/St #1Rd/St RW
ZF Vz G288 Heldenmut 1T +2 auf TW, RW, FW =A ~vg *Berihrte Kreatur #10min/St RW
ZF |l G333 Spiegelbilder 1T Erschafft 1W4+1/St Doppelgénger =A ~vg *Du #1min/St
ZF M300 Herbeizaubern 1T kann andere Kreaturen beschwéren, Grad 3, 1 Vrock 35%
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# F5 INI/RK Kapelle der Erbin

TP 84 18/20 Hannali, Sukkubus, CB MG Externar (BC, Damon, Extraplanar), MHB1-50
INI +3; Dunkelsicht 18 m, Gutes entdecken; Wahr +21, @Demon, Succubus
VT: RK20, RK-B 13, RK-FF 17 (+3 GE, +7 natrlich), TP 84 (8W10+40), REF +9
WIL +10, ZAH +7, Immun: Elektrizitat, Feuer, Gift; Resistenz: Kélte 10
Saure 10; SR 10/Gutes oder Kaltes Eisen; ZR 18
AG: BR9 m, Fliegen 15 m (durchschnittlich), NK 2 Klauen +11 (1W6+1); ZF: ZS 12
SW: ST 13, GE 17, KO 20, IN 18, WE 14, CH 27, GAB +8; KMB +11; KMV 22

Tal: Eiserner Wille, Flinke Mandver, Kampfreflexe, Waffenfinesse

Fert: Bluffen +27, Diplomatie +19, Einschlchtern +16, Entfesselungskunst +11,
Fliegen +14, Heimlichkeit +14, Motiv erkennen +13, Verkleiden +19, Wahr +21,
Wissen (Lokales) +15; VolksMod: Bluffen +8, Wahr +8

Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch, Gemein; Zungen; Telepathie 30 m

BA UF Lebenskraftentzug Durch Kuss neg. Stufe (SG22 fir Entfernen) + SG22 > Einflisterung
BA UF Unheilige Gabe 1/Tg 1Rd berlhren. 1 Attribut +2 + kann Telp. Komm. + Einflisterung, Entzug -2w6 CH
'BE  Gestaltwechseh Gestalt verandern; Kleiner oder MG Humanoider
'ZF Er G285 Gutesentdecken  Immer EnidecktGutes =A -vgG "Kegel 18m #10min/StR-
ZF ErH G370 Zungen Immer  jede Sprache sprechen =A ~vMG *Berlhrte Kreatur #10min/St RW
ZF Vw G245 Atherischer Ausflug 0 Du wirst atherisch =A ~vg *Du #1Rd/St, nur sich + 50 #
ZF Vz G263  Einflisterung SG21 L Ziel fihrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Er G279 Gedanken wahrnehm. L SG20, oberflachliche Gedanken wahrnehmen =A ~vgFG "Kegel 18m #1Min/St RW
ZF Be G341 Mach. Teleportieren L genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW, nur sich + 50#
ZF VzH G307 Monster bezaubern SG22 L Macht Monster zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Ne G351  Vampirgriff L 1W6/2ST vom Ziel an Dich als temp TP =A ~vg *Berlihrte Kreatur #1h R-
ZF Vz G311  Person beherr. SG23 x1T| 1 Humanoiden telepathisch kontrollieren =1Rd ~vg >7,5m+1,5m/2St #1Tag/St RW
ZF BF 1M300 Herbeizaubern kann andere Kreaturen beschwéren, Grad 3, 1 Babau, 50%
_____ TP 28 10/13 Bezauberte Kreuzfahrer, Wachmann, MG Humanoider (Mensch) RN, N-267
TP 28 INI -1; Wahr +5, @Human
TP 28 VT: RK 13, RK-B 9, RK-FF13 (-1 GE, +4 Riist.), TP 22 (3W10+6), REF +0, WIL +2, ZAH +3
TP 28 AG: BR 9 m, NK Guisa

NK Guisarme [MA] +7 (2W4+3/x3) oder Langschwert [Meisterarbeit] +6 (1W8+2/19-20)
FK Wurfspeer +2 (1W6+2), Angriffsflache 1,50 m; RW 1,50 m (3 m mit Guisarme)

SW: ST 15, GE 9, KO 10, IN 8, WE 12, CH 11, GAB +3; KMB +5; KMV 14

Tal: Abhartung, Wachsamkeit, Waffenfokus (Guisarme)

Fert: Einschlchtern +6, Motiv erkennen +4,, Wahr +5, Sprachen: Gemein

# F7 INI/RK Geheime Schatzkammer
TP 66 19/16  Mimik, verb., Infernalisch, N MG Aberration (Gestaltwandler), MHB1-185
TP 66 INI +7; Dunkelsicht 18 m; Wahr +11, @Mimic

VT: RK 16, RK-B 11, RK-FF15 (+1 GE, +5 nat), TP 52 (7W8+21), REF +7, WIL +8

ZAH +7, Immun: Saure, SR5/Gutes, Resistenz: Kalte 10, Feuer 10, ZR10

AG: BR 3 m, NK Hieb +12 (1W8+8 plus Klebrig)

SW: ST 19, GE 12, KO 17, IN 10, WE 13, CH 10, GAB +7; KMB +11; KMV 22 (kann nicht
Zu-Fall-gebracht werden)

Tal: Blitzschnelle Reflexe, Fertigkeitsfokus (Wahr), Verb. Initiative, Waffenfokus (Hieb)
Fert: Klettern +16, Verkleiden +12 (+30 bei Form nachahmen), Wahr +13, Gewdlbek. +9

VolksMod: Verkleiden +22 bei Form nachahmen, Sprachen: Gemein

BA Wiurgen Hieb, 1W8+8
BE AF  1M185 Formnachahmen | MitelgroRe Form nachahmen, Verkleiden +22
BF AF  1M185 Kebig T Treffer=Ringkampf, Waffentreffer: REF SG19>festkleben (ST 17)
BF BF 1M146 Gutes niederstrecken bei NK: +Trefferwiirfel Schaden>Gute */Tag
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# F9 INI/RK Westliche Garnison
TP 140 221 R Jestak, Kellidische Barbarin 10, 22dG-37
INI +7; Wahr +14, @Barbarian
nachsten Gegner bis VT: RK 23, RK-B 12, RK-FF19 (+1 Ausweichen, +3, GE, -2 Kampfrausch, +5 nat,
Tod +6 Riistung), TP 140 (10W12+70), REF +6, WIL +8, ZAH +12; +3 gegen Fallen
+4 gegen Magie, SR 3/-; Verteidigung: Fallengespir +3, Verb., Reflexbewegung
AG: BR 9 m, NK Adamantzweihander +1, +15/+10 (2W6+7/19-20)
SW: ST 18, GE 16, KO 20, IN 10, WE 12, CH 8, GAB +10; KMB +14; KMV 26
Tal: Abhartung, Ausweichen, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Verb. Initiative,
Verb. Eiserner Wille, Fert: Akrobatik +14, Einschiichtern +12, Motiv erkennen +11
Uberlebenskunst +14, Wahr +14, Sprachen: Gemein
'BA  Kempfaussh 25RundenTag
BA Kampfrauschkrafte 1 Aberglaube +4, Erhohte Schadensreduzierung +1, Erneuerte Lebenskraft [2W8+7 TP],
BA Kampfrauschkrafte 2 Kraftvoller Schlag +3, Schnelle Reflexe
BE BF G32 SchnelleBeweging Bewegung +3m (nicht mit schwerer Ristung/Belastung)

KAr Vw G319 Trank: Rindenhaut +5 2x #1 natlrliche Rustungen +2 (oder héher) =A ~vgG *Berlhrte Kreatur #10min/St R-
KAr Be G329 Trank: Schwere Wunden heilen Heilt 3W8+1/St (max +15) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
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Kapitel 2: Schwert der Tugend - Teil 3: Sturm auf die Zitadelle

# F11 INI/RK  Ostliche Garnison

TP 123 18/21 Daitan, Nabasu, CB MG Externar (BC, Chaos, Damon, Extraplanar), MHB1-46
INI +7; Dunkelsicht 18 m; Wahr +23, Aura Gestank (SG 24, 10 Runden), @Demon, Nabasu
VT: RK 21, RK-B 13, RK-FF18 (+3 GE, +8 nat), TP 103 (9W10+54), REF +9
WIL +9, ZAH +9, Immun: Elektrizitat, Gift, Lahmung, Todeseffekte
Resistenz: Feuer 10, Kalte 10, Saure 10; SR 10/Gutes oder Kaltes Eisen; ZR 19
AG: BR 9 m, Fliegen 18 m (durchschnittlich), NK 2 Klauen +15 (1W6+6)
Biss +15 (1W8+6); ZF: ZS 8
SW: ST 22, GE 17, KO 22, IN 15, WE 16, CH 19, GAB +9; KMB +15; KMV 28
Tal: Ausweichen, Defensive Kampfweise, Doppelschlag, Heftiger Angriff, Verb. Initiative
Fert: Akrobatik +15, Fliegen +15, Heimlichkeit +15 (+23 unter schattigen Bedingungen),
Motiv erkennen +15, Uberlebenskunst +15, Wahr +23, Wissen (Arkanes) +14,
Wissen (Die Ebenen) +14; VolksMod: Wahr +8
Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m

BA G77  Hinterhaltiger Angriff 2w6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert

BA UF 1M46 Leben verzehren Ghul erschaffen=1WP, TW/KMB/RW/ZS/FW +WP, TP+10/WP, lesen

BA UF 1M46 Todraubender Blick 1/Tag/WP als FA fiur 1RD: Rad 9m Zah SG18>neg.St, Tod durch=Ghul, nur 1Ghul/Rd

BA 1M300 Aura Gestank Rad 9m: Zah SG24 > 10 Rd krankelnd (nicht bei Immun > Gift)
'ZF Be G341 Mich. Teleportieren - = genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v “Du #sofort RW, nur sich+50#

ZF Vw G340 Telekinese SG19 © Bewegt 25Pf/St =A ~vg >120m+12m/St #1Rd/St RW

ZF Hv G342 Tiefere Dunkelheit L Ubernaturliche Schatten: Beleuchtung -2St =A ~vMG *berlihrter Gegenstand #10min/St R-

ZF Ne G267 Entkraftung 3/T) Ziel erhalt 1W4 negative Stufen =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-

ZF | G336 Stille SG16 Unterdriickt Gerausche =1Rd ~vg >120m+12m/St "Radius 6m #1Rd/St RW

ZF Ne G351 Vampirgriff 1W6/2ST vom Ziel an Dich als temp TP =A ~vg *Beriihrte Kreatur #1h R-

ZF Vz G312 Massen-Pers. festh. 1T} SG21, Lahmt Personen =A ~vgFG >30m+3m/St *1Kreatur/St #1Rd/St RW

ZF M302 Regeneration Heilt TP/Rd, Korperteile erneuern, Tot nur durch bes. Angriffe

ZF BF 1M300 Herbeizaubern kann andere Kreaturen beschwéren, Grad 4, 1 Nabasu, 30%, oder 1W4 Babaus, 30%
_____ TP 18 14/14 Ghul,CB MG Untoter, MHB1-125

TP 13 INI +2; Dunkelsicht 18 m; Wahr +7, @Ghoul

VT: RK 14, RK-B 12, RK-FF 12 (+2 GE, +2 naturlich), TP 13 (2W8+4), REF +2, WIL +5
ZAH +2, Immun: Betéubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte
Verteidigung: Resistenz: gegen fokussierte Energie +2

AG: BR 9 m, NKBiss +3 (1W6+1 plus Krankheit und L&hmung) und

2 Klauen +3 (1W6+1 plus Lahmung)

SW: ST 13, GE 15, KO -, IN 13, WE 14, CH 14, GAB +1; KMB +1; KMV 14

Tal: Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +4, Heimlichkeit +7, Klettern +6, Schwimmen +3,

Wahr +7; Sprachen: Gemein

BF UF Krankheit Ghulfieber A=Verwundung, SGZ=13, I=1Tag, F=1Tag, E=w3 KO + w3 GE, H=2 RW
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# F12 INI/RK Kapelle der Verteidiger
TP 53 17/ 20 3 Uschabti, N MGs Konstrukt, MHB3-273
TP 53 INI +2; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +1, @Graven Guardian
TP 53 VT: RK 20, RK-B 12, RK-FF18 (+2 GE, +8, nat), TP 53 (6W10+20)
Schnelle Heilung 2, REF +4, WIL +3, ZAH +2, Immun: geistesbeeinfl. Effekte,
Betaubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Nekromantie / Schlaf / Todeseffekte
SR 5/Adamant; ZR 16, Schwachen: Glaubensschitzer
AG: BR 12 m, NK Kriegshammer der Scharfe +2, +11/+6 (1W8+6/15-20 + Blutung
+w6 > Gute) oder Hieb +9 (1W6+4); ZF: ZS 5; Konz +0
SW: ST 16, GE 15, KO -, IN -, WE 12, CH 1, GAB +6; KMB +9; KMV 21
BE Wachterdomanen ~ eswerden 2 Doménen bei der Erschaffung zugewiesen
BA Magische Waffe ~ Bev. Gotteswaffe: immer +1, NK: Scharfe (auch bei Wucht), Wurf: Riickkehr, FK: Suchen
BF OF Glaubensschitzer ~ greift Ziel mit Symbol der Gottheit nur nach Angriffan
BA Dom:Bése ~ Waffe + Hiebangriffe wie bose, +w6>gute
BA Dom: Krieg Waffenbonus +12 statt +6 (nur bei Waffe des Gotte, nicht bei den Hdmmern)
ZF Vw G286 Hastaufsich  1/Tag  +1 Angriff mitv. GAB, +1 TW/RK/Ref, +9m =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kre/St #1RAStRZ
_____ # F4  INIRK ZerstorterWehrgang
TP 57 13/ 20 4 Brimorak, CB Kleiner Externar (Externar, Damon), 2ZdG-30
TP 57 INI +7; Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +18 Aura Qualmender Atem (1,50 m, SG 17)
TP 57 @Demon, Brimorak
TP 57 VT: RK 18, RK-B 14, auf dem falschen, FuR 15 (+3 GE, +1 GroRe, +4 nat)
TP je 57 (6W10+24), REF +8, WIL +3, ZAH +9, Immun: Elektrizitat, Feuer
Resistenz: Kalte 10, Saure 10; SR 5/Kaltes Eisen oder Gutes
Verteidigung: Siedendes Blut; ZR 16, Schwachen Empfindlichkeit gegen Kalte
AG: BR 9 m, NK Langschwert +11/+6 (1W6+3/19-20, plus 1W6 Feuer)
Huf +0 (1W3+1 plus 1W6 Feuer); ZF: ZS 6; Konz +8
SW: ST 17, GE 16, KO 19, IN 12, WE 12, CH 15, GAB +6; KMB +8; KMV 21
Tal: Im Kampf zaubern, Verb. Initiative, Waffenfokus (Langschwert)
Fert: Akrobatik +12, Bluffen +11, Heimlichkeit +16, Motiv, erkennen +10, Wahr +18,
Wissen (Baukunst) +10, Wissen (Die Ebenen) +10
Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch, Ignal; Telepathie 30 m
BA OF FlammendeHufe ~ Spuren auf Stein usw. Verfolgem +8, im liegen 2 Hufangrife
BA Odemwaffe 6 m-Linie aus Siedendem Blut; 5W6 Feuerschaden; REF, SG 17 halbiert; alle 1W4 Runden
BE OF Flammende Waffe ~als FA Waffe entflammen +1w6 Feuer, nur bei Waffe in der Hand
BF OF QualmenderAtem  Rad15m:Krénkeind, ZAH SG 17: immun far24h
BF UF Siedendes Blut bei H/S-Treffer ohne Reichweite: Gegner w4 Feuer durch siedendes Blut
'ZF Hv G274 Flammeerzeugen - 3T, 1W6 SP +1/St, Beriihrung oder Werfen =A ~vg "Flamme in Handfléche #1min/StR-
ZF Ba G298 Magie bannen Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
ZF VwM G304 Metall erhitzen SG14 Erhitzt 25Pf/St Metall bei 1Kreatur/2St =A ~vgG >7,5m+1,5m/2St #7Rd RW
ZF HvF G272 Feuerball SG15 1T) 1W6/St Schaden =A ~vgm >120m+12m/St "Radius 6m #sofort RR
ZF Vw G297 Luftweg auf Luft gehen (und klettern bis zu 45°) =A ~vgG *Berlhrte Kreatur #10min/St R-
ZF Be G341 Mach. Teleportieren genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW, nur Selbst + 50#
ZF BF 1M300 Herbeizaubern kann andere Kreaturen beschworen, (3. Grad, 1 Brimorak, 50%)
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# F15 INI/RK Nordliche Garnison

TP 115 21/29 Kiranda, Sukkubus-Duellantin 2, MHB1-50)
INI +9; Dunkelsicht 18 m, Gutes entdecken; Wahr 22, @Demon, Succubus
VT: RK 29, RK-B 20, RK-FF21 (+1 Ausweichen, +5, GE, +2 Duellant, +7 nat
+1 Rustung), TP 115 (10W10+60), REF +12, WIL +8, ZAH +9, Immun: Elektrizitat,
Feuer, Gift; Resistenz: Kalte10, Saure 10, SR 10/Kaltes Eisen oder Gutes
Verteidigung: Gewitzte Verteidigung, Parade; ZR 18
AG: BR 9 m, Fliegen 15 m (durchschnittlich), NK Rapier des Eises +1
+16/+11 (1d6+6/15-20); ZF: ZS 12; Konz +20
SW: ST 17, GE 21, KO 22, IN 20, WE 12, CH 27, GAB +10; KMB +13; KMV 29
Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Heftiger Angriff, Verb. Kritischer Treffer (Rapier)
Waffenfinesse, Fert: Auftreten (Tanzen) +17, Akrobatik +23, Bluffen +29,
Einschichtern +18, Fingerfertigkeit +15, Fliegen +18, Heimlichkeit +18, Motiv
erkennen +14, Verkleiden +18, Wahr +22, Wissen (Lokales) +15

Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch, Gemein, Hallit; Zungen, Telepathie 30 m

BA BF 1M301 Lebenskraftentzug bei Treffer(NK/FK): negative Stufe beim Ziel + temp TP fiir sich selber
BA BF G383 Praziser Schlag +2 L/E Stichwaffe: Schaden +St (nur Ziele mit Anatomie, gegen die Krit moglich ist)
BA UF 1M50  Unheilige Gabe 1/Tag: Humanoide beriihren fir Gabe: 1 Att+2 + Telepathisch kommunizieren, Weg=2w6CH
BE M300 Gestaltwechseln KIMG Humanoider; Gestalt veranderm )
BE BF G383 Verb. Reaktion +2 INI+2, St8: Ini +4
BE BF G382 Gewitzte Verteidigung keine/L-Rustung+kein Schild: RK+1Pkt INMod/St im Nahkampf
BE BF G383 Parade L/E Stichwaffe: als VA kein Angriff: spater AG>sich/Verblindeten(-4) parieren
'ZF Er G285 Gutesentdecken  immer EntdecktGutes =A-vgG "Kegel 18m #10min/StR-
ZF ErH G370 Zungen immer  jede Sprache sprechen =A ~vMG *Berlhrte Kreatur #10min/St RW
ZF Vw G245 Atherischer Ausflug © Du wirst atherisch =A ~vg *Du #1Rd/St, nur selbst + 50#
ZF Vz G263 Einflusterung SG21 © Ziel fuhrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Er G279 Gedanken wahrne. © SG20, oberflachliche Gedanken wahrnehmen =A ~vgFG "Kegel 18m #1Min/St RW
ZF Be G341 Mach. Teleport. <40TP L genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW, nur selbst + 50#
ZF VzH G307 Monster bezaubern 0 SG22, Macht Monster zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Ne G351  Vampirgriff L 1W6/2ST vom Ziel an Dich als temp TP =A ~vg *Berihrte Kreatur #1h R-
ZF Vz G311  Person beherrsch. 1T} SG23, 1 Humanoiden telepathisch kontrollieren =1Rd ~vg >7,5m+1,5m/2St #1Tag/St RW
ZF BF  1M300 Herbeizaubern 3. Grad, 1 Babau, 50%
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# F16 INI/RK Nordliche Arkade
T 51 17£0RK Thoxel, CB MG Externar (Bése, Chaotisch, Dimon, Extraplanar), 2ZdG-86
TP 51 INI +2; Dunkelsicht 18 m; Wahr +13 Aura: Anmafiung (1,50 m, SG 15), @Demon, Thoxel
TP 51 VT: RK 20, RK-B 12, RK-FF18 (+2 GE, +2 natrlich, +6 Ristung), TP 51 (6W10+18)
REF +7, WIL +2, ZAH +8, Immun: Elektrizitat, Gift; Resistenz: Feuer 10
Kalte 10, Saure 10
AG: BR 6 m, NK Doppelklingenschwert [Meisterarbeit] +10/+10/+7 (1W8+6/19-20)
FK Kompositlangbogen +8/+3 (1W8+4/x3); ZF: ZS 6; Konz +8
SW: ST 19, GE 15, KO 17, IN 8, WE 10, CH 14, GAB +6; KMB +10; KMV 22
Tal: Doppelschnitt, Kampf mit zwei Waffen, Waffenfokus (Doppelklingenschwert)
Fert:: Beruf (Soldat) +9, Bluffen +11, Einschiichtern +8, Handwerk (Rlstung) +4,
Handwerk (Waffen) +4, Verkleiden +8, Wahr +13; VolksMod: Wahr +8
Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch, Gemein; Telepathie 30 m
BA OF Hiffestellung versiteln ~ als AA Jemand anderem Helfen vereiteln: TW>Ziel ok: vereitelt
BA UF Verraterklinge Ziel mit beiden Waffenenden getroffen: WIL SG!5 > greift Anfiihrer w6Rd an
BF OF 4 Aurader AnmaBung WIL SG15>Aura+w4Rd: unkooperativ gegen Verbiindete, nicht Verbiindet, RW>heffen
'ZF Vw G283 Gestaltverandem ©  nimm die Gestalt eines kUm Humanoiden an =A ~vgm *Du #imin/St
ZF Be G341 Mach. Teleport. © genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW, nur selbst + 50#
ZF Vz G357 Schwach. Verwirrung © SG13, Ziel verwirrt =A ~vgG >30m+3m/St *Radius 4,5m #1Rd/St RW
ZF Vz M229 Morderi. Befehl SG13 3/Tag  Ziel wird gezwungen, einen Verblindeten zu téten =A ~v >7,5m+1,5m/2St *1 Kreatur #1Rd
_____ # F7  INI/RK SaalderOffiziere
TP 57 11/14  Halb-infernalische Minotaurus, CB, GroBer monstréser Humanoider, MHB1-186
TP 57 INI +0; Dunkelsicht 18 m; Wahr +10, @Minotaur
TP 57 VT: RK 14, RK-B 9, RK-FF14 (-1 GroRe, +5 nat), TP 45 (6W10+12), REF +5
WIL +5, ZAH +6, Verteidigung: Natiirliche Schlaue
AG: BR 9 m, NK Zweihadndige Axt +9/+4 (3W6+6/x3) und Durchbohren +4 (1W6+4)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m
SW: ST 19, GE 10, KO 15, IN 7, WE 10, CH 8, GAB +6; KMB +11; KMV 21
Tal: GroRe Zahigkeit, Heftiger Angriff, Verb. Ansturm
Fert: Einschiichtern +5, Heimlichkeit +2, Uberlebenskunst, +10, Wahr +10
VolksMod: Uberlebenskunst, +4, Wahr +4; Sprachen: Riesisch
BA Michtiger Sturmangriff ~ Durchbohren +11,2W6+6
BF AF Natirliche Schiaue ~ Immun > Zauber Irgarten + Verirren, nie auf falschem Fu8
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# F18 INI/RK Planungszimmer
TP 87 15/21 Joran Vhain, Zwergischer Kleriker Droskars 6/Kampfer 2
INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr +3, @Dwarf Cleric
VT: RK 21, RK-B 9, RK-FF21 (-1 GE, +9 Ristung, +3 Schild), TP 87 (8 TW
6W8+2W10+46), REF +3, WIL +8, ZAH +13; +1 gegen Furcht, +2 gegen Gift, Zauber
und zauberahnliche Fahigkeiten; VZ: ZS 6; Konz +9
AG: BR 6 m, NK Leichter Zauberspeicherhammer +1, +11/+6 (1W4+4)
SW: ST 16, GE 8, KO 20, IN 12, WE 16, CH 8, GAB +6; KMB +9; KMV 18 (22 gegen
Ansturm und Zu-Fall-bringen), Tal: Blitzartige Reflexe, Heftiger Angriff, Im Kampf
zaubern, Magische Waffen und Rustungen herstellen, Verb. Initiative,
Waffenfokus (Leichter Hammer), Fert: Bluffen +10, Motiv erkennen +10, Wahr, +0,
Wissen (Arkanes) +12, Wissen (Religion) +8, Sprachen: Abyssisch, Gemein, Zwergisch
BA 627 Hass +1 Volksbonus Angriffswiirfe humanoide Kreaturen (Ork, Goblinoider)
BA BF G54 Neg. Energiefokus. 2/Tag SG 12, 3W6 Heilen/Schaden >9m, RW=10+"2St+CHMod
KAr Il G336 Zauberstab: Stile (8x) Unterdriickt Gerausche =1Rd ~vg >120m+12m/St "Radius 6m #IRd/StRW
ZF BF  G62 HauchdBenommenheit ~ 6/T|  Ziel (=<SUTW) wird benommen "Beriihrungsangriff *Kreatur #1Rd "3+WEMod/Tag
ZF BF G62 Nachahmungstater, 6Rd Wie Spiegelbild mit 1 Doppelganger =BA #St*Rd *3+WEMod/Tag
2 Be G339 Teilweise Genesung | M hebtmag Effekte aufiheilt 1W4Attributschaden =3Rd ~vgf *Beriihrte Kreatur #sofort RW
2 Vw G247 Ausdauer des Ochsen vk Ziel erhélt +4 auf KO =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/St RW
3 Ne G252 Blind/Taubheit verursachen SG16  Verursacht Blind/Taubheit =A ~v >30m+3m/St *Kreatur #PermanentRZ
3 Vz G263 Einflisterung SG16 Ziel fihrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
3 Ba G298 Magie bannen Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
3 Be G329 Schwere Wunden heilen Heilt 3W8+1/St (max +15) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
2 Hv G282 Gerauschexplosion SG15, 1W8 Schallschaden + betauben =A ~vgFG >7,5m+1,5m/25t “Radius 3m #sofort RZ
2 Be G307 Mittelschwere Wunden heilen Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
2 1 G349 Unsichtbarkeit Unsichtbar fur 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
1 Vz G249 BefehisGt4 Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #h RW
1 Ba G287 Heiligtum SG14 Angriff > Ziel nur bei RW>Willen =A ~vgG *Berihrte Kreatur #1Rd/St RW
1 Be G296 Leichte Wunden heilen 2x Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RW
1 VzH G312 Person bezaubern SG14, Macht Person zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
0 VWM G247 Ausbessem Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf/St #sofort RW
0 Er G299 Magie entdecken magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Er G299 Magie lesen magische Schriften lesen =A ~vgf *Du #10min/St
0 Be G360 Wasser erschaffen 7,5L/St reines Wasser =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
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TP 73 11/19 Babau, CB MG Externar (Bose, Chaos, Damon, Extraplanar), MHB1-39
TP 73 INI +5; Dunkelsicht 18 m, Unsichtbares sehen; Wahr +19, @Demon, Babau
TP 73 VT: RK 19, RK-B 11, RK-FF 18 (+1 GE, +8 nat), TP 73 (7W10+35), REF+6, WIL+5,

ZAH+10, Immun: Elektrizitat, Gift; Resistenz: Feuer 10, Kélte 10, Saure 10

SR 10/Gutes oder Kaltes Eisen; Verteidigung: Schiitzender Schleim; ZR 17

AG: BR 9 m, NK 2 Klauen+12 (1W6+5), Biss+12 (1W6+5) oder Langspeer +12/+7 1W8+7
Biss +7 (1W6+2), Angriffsflache 1,5 m; RW 1,5 m (3 m mit Langspeer); ZF: ZS 7

SW: ST 21, GE 13, KO 20, IN 14, WE 13, CH 16, GAB +7; KMB +12; KMV 23

Tal: Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Kampfreflexe, Verb. Initiative

Fert: Akrobatik +11, Entfesselungskunst +11, Fingerfertigkeit +11, Heimlichkeit +22
Klettern +12, Mechanismus ausschalten +11, Motiv erkennen +11, Wahr +19

VolksMod: Heimlichkeit +8, Wahr +8

Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m

BA G77  Hinterhéltiger Angriff +2w6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert
BF OF Schitzender Schleim  nat\Waffenlos: Ref SG18>w8 Saure, Mun wird bei Treffer automatisch zerstort
'ZF Er G348 Unsichtbaressehen  immer Enthilllt unsichtbare Kreaturen/Gegensténde =A ~vgm *Du #10min/St
ZF Hv G261 Dunkelheit © Dunkelheit, Beleuchtung sinkt um 1 St =A ~vMG *berihrter Gegenstand #1min/St R-
ZF Ba G298 Magie bannen © Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
ZF Be G341 Mach. Teleportieren © genaues Teleportieren, beliebig weit, sich+50# =A ~v *Du #sofort RW
ZF BF 1M300 Herbeizaubern 1T kann andere Kreaturen beschworen, Grad 3, 1 Babau, 50%)
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# F20 INI/RK Offizierssalon
TP 130 13/24  Stanton Vhain, Zwerg AntipaladinEXP Deskaris 8/Legende (Streiter) 2ZdG 60
INI +2; Dunkelsicht 18 m; Wahr +1 Aura Feigheit (3 m), Verzweiflung (3 m), @Dwarf
VT: RK 24, RK-B 10, RK-FF24 (+2 nat, +12, Rustung), TP 130 (8W10+82), REF +4
WIL +9, ZAH +15; +2 gegen Gift, Zauber und Zauberahnliche Fahigkeiten
Immune Krankheit; Verteidigung: Schwer zu téten
AG:BR15m
NK Seelenschnitter +15/+10 (1W10+9/x3) oder Rustungsstacheln +13/+8 (1W6+5/x3)
FK Wurfaxt der Riickkehr +1, +9/+4 (1W6+6); ZF: ZS 8; Konz +10
VZ: Vorbereitete Paladin-Zauber:ZS 5; Konz +7
SW: ST 20, GE 10, KO 24, IN 10, WE 12, CH 14, GAB +8; KMB +13; KMV 23 (27 gegen
Ansturm und zu-Fall-bringen), Tal: Abhartung, Fertigkeitsfokus (Bluffen), Heftiger
Angriff, Legendarer Heftiger Angriff, Magische Waffen und Ristungen
herstellen., Fert: Bluffen +12, Einschiichtern +7, Motiv erkennen +7, Reiten +4,
Sprachenkunde +1, Wahr +1 (um ungewdhnliche Steinarbeiten zu bemerken +3),
Sprachen: Abyssisch, Gemein, Zwergisch
BA Bluspricer | L33 BeiKiit als FABU im FK: Blut rad 9m >1 Gegner: Krénkelt 1RA/LSt, bei Krit Blind
BA AF Gutes niederstrecken 3/Tag +2 auf Angriff und RK, +8 auf Schaden
BA UF E132 Hand der Verderbnis BU-Angriff: 4W6, 6/Tag, Schaden/Untote heilen w6/2St, .St+CHMod/Tag
BA G27 Hass +1 Volksbonus Angriffswiirfe humanoide Kreaturen (Ork, Goblinoider)
BA Legendenkraft 2/Tag, 1W6
BA Negative Energie fokussieren SG 16, 4W6, Heilen/Schaden >9m
BA AF L32 Plétzlicher Angriff 1LK als SA: +1 NK mit h6chstem GAB, TW 2x +LSt (héheres), umgeht SR
BA L32 Streiterschlag Eine Fahigkeit wahlen
BE E133 Dunkle Gunst Reittier, Infernalische Riesenwespe namens Vet
BE Grausamkeiten mit Hand der Verderbens: Erschépft, Krankheit (Beulenpest)
BE L12  Unglaubliche Initiative Initiative + Legendenstufe, fir 1LK als FA: zusatzliche A (nicht fir Zauber), nur 1/Rd
BE L35 Unmdgliche Geschwindigkeit BR Land: +9m, 1LK +3M/LSt
KAr Ne G252 Z-stab:Blind/Taubheitverursx  \ Verursacht Blind/Taubheit =A ~v >30m+3m/St *Kreatur #Permanent RZ
ZF Er G285 Gutesentdecken =  EntdecktGutes =A-vgG "Kegel 18m #10min/StR-
2 Vw G249 Barenstarke VK Ziel erhdlt +4 auf ST =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/StRW
2 Vz G312 Person festhalten sG14 Lahmt eine Person =A ~vgFG >30m+3m/St *Kreatur #1Rd/St RW
1 Vz G249 BefehisG13 Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #1h RW
1 Ba G325 Schutz vor Gutem #1 RK/RW+2, verhindert Kontakt/Kontrolle =A ~vgMG *Berihrte Kreatur #1min/St RW
%% 57 11/14  Halb-infernalische Minotaurus, CB, GroBer monstréser Humanoider, MHB1-186
TP 57 INI +0; Dunkelsicht 18 m; Wahr +10, @Minotaur
VT: RK 14, RK-B 9, RK-FF14 (-1 GroRe, +5 nat), TP 45 (6W10+12), REF +5
WIL +5, ZAH +6, Verteidigung: Natiirliche Schlaue
AG: BR 9 m, NK Zweihadndige Axt +9/+4 (3W6+6/x3) und Durchbohren +4 (1W6+4)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m
SW: ST 19, GE 10, KO 15, IN 7, WE 10, CH 8, GAB +6; KMB +11; KMV 21
Tal: GroRe Zahigkeit, Heftiger Angriff, Verb. Ansturm
Fert: Einschiichtern +5, Heimlichkeit +2, Uberlebenskunst, +10, Wahr +10
VolksMod: Uberlebenskunst, +4, Wahr +4; Sprachen: Riesisch
"BA Machtiger Sturmangriff | Durchbohren +11,2W6+6
BF AF  NatiricheSchiaue  Immun>Zauber Irgarten + Verirren, nie auf falschem Fu
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# Die Gewdlbe von Drezen
Im gesamten Gewdlbe wirken folgende Effekte:
SH181 Abyssale Aufladung G/R-Zauber: Konz-Wurf SG20: bei Fehl: Zauber ohne Wirkung aber verbraucht
G267  Entweiht Entweihen Effekt SG20, Macht einen Ort unheilig, neg. Fok. Energie: SG+4, Pos: +4
Ba G259 Dimensionsanker (Entweihen) Verhindert aulRerdimensionale Bewegungen, chaotisch bése Deskarianhanger kénnen
2ZdG44 Wispern des Wahnsinns nicht CB: 1/h WIL SG14 > 2 Pt CH-Schaden, Schaden > CH-Wert: Geisteskrankheit
# G2 INI/RK Gang des Kerkermeisters
TP 52 19/15 2 Schreckgespenst, RB MG Untoter (korperlos), MHB1-232
TP 52 INI +7; Dunkelsicht 18 m; Wahr +17 Aura Unnatirliche Aura 9 m, @Spectre
VT: RK 15, RK-B 15, RK-FF 12 (+2 Ablenkung, +3 GE), TP 52 (8W8+16), REF +5, WIL +9
ZAH +4, Immun: Betéubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte
VT: Korperlos, Resistenz: gegen fokussierte Energie +2
Schwéchen: Empfindlichkeit gegen Auferstehung, Machtlos im Sonnenlicht;
AG: BR Fliegen 24 m (perfekt), NK Korperlose Beriihrung +9 (1W8 + Lebenskraftentzug)
SW: ST -, GE 16, KO -, IN 14, WE 16, CH 15, GAB +6; KMB +6; KMV 21
Tal: Blind kdmpfen , Fertigkeitsfokus (Wahr), Verbesserte Initiative, Waffenfinesse
Fert: Einschiichtern +13, Fliegen +11, Heimlichkeit +14, Uberlebenskunst +11, Wahr +17,
Wissen (Geschichte), +10, Wissen (Religion) +13, Sprachen: Gemein
BA UF Brut erzeugen g_tlj_g:/tjr\?vchreckgespenst getodtet: nach w4Rd Schreckgespenst, Wiirfe-2, nur 1St Entzug, -
BA Lebenskraftentzug 2 Stufen, SG 16, bei Treffer(NK/FK): 2 neg. Stufe + temp TP fir sich selber
BF OF Empfindlichkeit gegen Auferstehung  Tote erwecken zerstort, WiL>keine Wirkung
BF AF Machtlos im Sonnenlicht keine Krafte im Sonnenlicht
BF UF 3M300 Unnatiirliche Aura Tiere nahern sich nicht freiwillig
_____ # 6  INIIRK OffenerZellenblock
TP 26 7115 Vampirbrut, RB MG Untoter, MHB1-142+268
TP 26 INI +1; Dunkelsicht 18 m; Wahr +11, @Vampire Spawn
TP 26 VT: RK 15, RK-B 11, RK-FF 14 (+1 GE, +4 natiirlich), TP 26 (4W8+8), REF +2, WIL +5
TP 26 ZAH +3, Immun: Betaubung/Gift/Krankheit/Ladhmung/Schlafeff./ Todeseff.; SR5/Silber
TP 26 Schnelle Heilung 2, Schwachen: Empf.>Auferstehung
TP 26 AG: BR 9 m, NK Hieb +4 (1W4+1 plus Lebenskraftentzug)
SW: ST 12, GE 12, KO -, IN 11, WE 13, CH 15, GAB +3; KMB +4; KMV 15, Tal: Blind
kampfen, Fertigkeitsfokus (Wabhr), Fert: Einschlchtern +9, Heimlichkeit, +16,
Klettern +6, Wahr, +11, Wissen (Religion) +7; VolksMod: Heimlichkeit +8,
Sprachen: Gemein
BA UF Bruterzeugen durch Gruftschrecken getotet: nach w4 Rd Gruftschrecken it -2 auf alle Wirfe
BA Lebenskraftentzug 1 Stufe, ZAH SG 14
BF OF Empfindiich > Auferstehung | Zauber wie Tote erwecken zerstoren sofort, Wil > keine Wirkung
BF 1M267  Schwéchen: Vampir Gl;itsa:zrzrlrj]:itKnoblauch/ Spiegel/Heilige Symbole, nach 1Rd betreten mit WIL SG25, Priv.
BF 1M267  Schwéichen: Vampir 2:;5:#2%29 betreten; Sonnenlicht 1.Rd: Wankend, 2.Rd zerstort; flieRendes Wasser:
BF 1M267  Schwéchen: Vampir W;:::stért; als VA Holzpflock in Herz: Tot bis Pflock entfernt oder Kopf ab + heiliges
_____ BF 1M32 Blutsaugen  nachFestsaugenjede Rd 1KO + 1ST Verlust durch Blutverlust
BF 1M268 Beherrschung Vampir Ziel RW>SZ12: 1 Humanoiden telepathisch kontrollieren >9m
AF M80 Resistenz>Fokussieren RW+2 >Energie fokussieren & alles was mit pos./neg. Energie zu tun hat
BF 1M268 Gasférmige Gestalt Vampir :/Ilzrﬁj\cli?:r:‘gg?éﬁiit(;estalt annehmen, beliebig lange, Bewegungsrate 6, Perfekte
BF 1M268 Schattenlos Vampir kein Schatten, kein Spiegelbild
BF 1M268 Spinnenklettern Vampir an Wanden/Decken klettern mit 6m (ohne Wurf), Klettern+8
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# G5 INI/RK Folterkammer

Wispern des Wahnsinns nicht CB: alle 10 Min WIL SG14 > 2Pt CH-Schaden, Schaden > CH-Wert: Geisteskrankheit
TP 73 21/19 Babau, CB MG Externar (Bose, Chaos, Damon, Extraplanar), MHB1-39
TP 73 INI +5; Dunkelsicht 18 m, Unsichtbares sehen; Wahr +19, @Demon, Babau

VT: RK 19, RK-B 11, RK-FF 18 (+1 GE, +8 nat), TP 73 (7W10+35), REF+6, WIL+5,
ZAH+10, Immun: Elektrizitat, Gift; Resistenz: Feuer 10, Kélte 10, Saure 10

SR 10/Gutes oder Kaltes Eisen; Verteidigung: Schiitzender Schleim; ZR 17

AG: BR 9 m, NK 2 Klauen+12 (1W6+5), Biss +12 1W6+5 oder Langspeer, +12/+7 1W8+7
Biss +7 (1W6+2), Angriffsflache 1,5 m; RW 1,5 m (3 m mit Langspeer); ZF: ZS 7
SW: ST 21, GE 13, KO 20, IN 14, WE 13, CH 16, GAB +7; KMB +12; KMV 23

Tal: Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Kampfreflexe, Verb. Initiative
Fert: Akrobatik +11, Entfesselungskunst +11, Fingerfertigkeit +11, Heimlichkeit +22
Klettern +12, Mechanismus ausschalten +11, Motiv erkennen +11, Wahr +19
VolksMod: Heimlichkeit +8, Wahr +8

Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m

BA G77  Hinterhaltiger Angriff +2W6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert
BF OF Schiitzender Schieim  nat\Waffenlos: Ref SG18>w8 Saure, Mun wird bei Treffer automatisch zerstort
'ZF Er G348 Unsichtbaressehen  immer Enthillt unsichtbare Kreaturen/Gegenstande =A ~vgm *Du#10min/St
ZF Hv G261 Dunkelheit © Dunkelheit, Beleuchtung sinkt um 1 St =A ~vMG *berihrter Gegenstand #1min/St R-
ZF Ba G298 Magie bannen L Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
ZF Be G341 Mach. Teleportieren L genaues Teleportieren, beliebig weit, sich+50# =A ~v *Du #sofort RW
ZF BF 1M300 Herbeizaubern 1T kann andere Kreaturen beschwoéren, Grad 3, 1 Babau, 50%)
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Kapitel 2: Schwert der Tugend - Teil 3: Sturm auf die Zitadelle

# G6 INI/RK Studierzimmer des Vampirs
TP 113 9/29 Theruk Nul, Halb-Orkischer Vampirkleriker des Schax 6/Assassine 2
INI +8; Dunkelsicht 18 m; Wahr +24, @Vampire
VT: RK 29, RK-B 18, RK-FF24 (+1 Ablenkung, +1, Ausweichen, +4 GE, +6 nat
+5 Ristung), TP 113 (8W8+74); Schnelle Heilung 5, REF +9, WIL +10, ZAH +13
Immun: Betaubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte
Resistenz: Elektrizitat 10, Kélte 10; SR 10/Magie und Silber
Verteidigung: Orkische, Wildheit, Resistenz gegen Fokussieren +4
Schwéachen wie Vampire
AG: BR 9 m, NK Dolch des Ruckschlags +1, +13 (1W4+8/19-20 plus 2W6)
Hieb +7 (1W4+4 plus Lebenskraftentzug); ZF: ZS 7; Konz +11
VZ: Vorbereitete Klerikerzauber (ZS 7; Konz +11
SW: ST 20, GE 18, KO —, IN 12, WE 18, CH 24, GAB +5; KMB +10; KMV 25
Tal: Abhartung, Ausweichen, Blitzartige Reflexe, Gezieltes, Fokussieren, Heftiger
Angriff, Im Kampf zaubern, Kampfreflexe, Untote befehligen, Verb. Initiative
Wachsamkeit, Fert: Akrobatik +14, Bluffen +15, Einschiichtern +9, Heimlichkeit +27,
Motiv erkennen +14, Verkleiden +17, Wahr, 24, Sprachen: Abyssisch, Gemein, Orkisch
BF IM267 Schwéchen: Vampir Abstand zu: Knoblauch/ Spiegel/Heilige Symbole, nach 1Rd mit WL SG25, Priv. Haus nur
BF 1M267 Schwéachen: Vampir mit Einladung betreten; Sonnenlicht 1.Rd: Wankend, 2.Rd zerstort; flieR. Wasser: “samaxTP/Rd,
BF 1M267 Schwéachen: Vampir OTP zerstort; als VA Holzpflock in Herz: Tot bis Pflock entfernt oder Kopf ab + heiliges Wasser
BA BF 1M268 BeherschungSG22  #1  Ziel RW>SZ12: 1 Humanoiden telepathisch kontrollieren >9m
BA BF 1M268 Bilut saugen Gegner im Haltegriff: Blut aussaugen: w4 KO/Rd, Vampir heilt 5TP/erhalt 5 Temp TP fir 1h
BA BF 1M268 Brut erzeugen Tot>Lebenskraftentzug/Blut saugen+gleiche Art: >Brut: > w4 Tagen Vampir, Anzahl: max 2xTW
BA G77  Hinterh. Angriff+1W6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert
BA BF 1M268 Kinder der Nacht beschwort w6+1 Rattensch./w4+1 Fledermausschw./2w6 Wdlfe, nach 2w6 Rd =A1h”/Tag
BA Neg. Energie fokussieren 10/Tag  SG 20, 3W6
BA BF G378 Todesangriff SG13 Opfer 3Rd Studieren: Hinterhaltiger AG: Opfer gelahmt/tot, Fehlschlag, wenn Opfer bemerkt
BA BF G63  Zerstorer. Schlag +3 7/Tag  Nahkampfangriff: +%4St auf Schaden
BE VwL G278 Gasformige Gestalt - TP=0: Gasformig und Flucht, in 2h (max 15Km) in Sarg oder Zerstort, im Sarg 5TP/Rd heilung
BE BF 1M300 Gestalt wechseln Schreckensfledermaus oder Wolf, Bestiengestalt 1l
BE V91 Gift einsetzen riskieren niemals sich selbst versehentlich zu vergiften
BE AF K32 Reflexbewegung nicht auf falschem FuB erwischbar, verliert GE Bonus auf RK nicht (nur bei Finte)
BE BF 1M268 Schattenlos kein Schatten, kein Spiegelbild
BE BF 1M268 Spinnenklettern Vampir an Wanden/Decken klettern mit 6m (ohne Wurf), Klettern+8
KAr Ne G346 Stab: Totenglocke 39x  vk1  Entzieht sterbenden Lebenskraft fiir Dich: Text =A ~vg *Beriihrung #10min/TW Ziel RW
ZF BF G56  Wort der Begeisterung 7:;1'—;:19 Ziel +2 TW/FW/At//RW =A >9m *1 Kreatur #/2St *3+WEmod*
3 Ne G243 AnsteckungSG17 Infiziert Ziel mit ausgewahiter Krankheit =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RZ |
3 Ba G298 Magie bannen 2x Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
3 Vw G304 Mag. Schutzgewand vk2 Ristung/Schild +1/4St =A ~vgG *Berlihrung #1h/St RW
"2 Hv G261 Dunkeheit I Dunkelheit, Beleuchtung sinkt um 1 St =A ~vMG beriihrter Gegenstand #1min/StR-
2 Vz G312 Person festha. SG16 Léhmt eine Person =A ~vgFG >30m+3m/St *Kreatur #1Rd/St RW
2 Vw G316 Pracht des Adlers vk3 Charisma +4 =A ~vgMG *Berihrte Kreatur #1min/St RW
2 Hv G359 Waffe des Glaubens eigensténdige mag Waffe: 1W8+1/3St =A ~vgG >30m+3m/St #1Rd/St R-
2 HvE G369 Zerbersten SG16 #2 Schallschaden> Gegenst./Kristallines =A ~vgMG >7,5m+1,5m/2St *Radius 1,5m #sofort RW
1 Vz G249 Befehsets Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #hRW
1 Hv G285 Goéttliche Gunst vk5 +1 auf TW + SW / 3St =A ~vgG *Du #1min
1 Vz M229 Morderischer Befehl 2x SG15, Ziel wird gezwungen, einen Verb. zu téten =A ~v >7,5m+1,5m/2St *1 Kreatur #1Rd
1 Ba G323 Schild des Glaubens vk4 Ablenkungsbonus RK+2 +1/6St =A ~vgm *Berihrte Kreatur #1min/St RW
0 Ne G247 AusblutenSG14 - ©  Lasst1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #sofort RW
0 Er G285 Géttliche Fuhrung © +1 auf einen TW, RW, FW =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1min RW
0 Er G299 Magie entdecken © magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Ba G318 Resistenz © RW +1 =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min RW
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Kapitel 2: Schwert der Tugend - Teil 3: Sturm auf die Zitadelle

# G7 INI/RK Die Verderbensschmiede

TP 76 16/18 Salamander, CB MG Externar (Extraplanar, Feuer), MHB1-226

TP 76 INI +1; Dunkelsicht 18 m; Wahr +16, @Salamander

TP 76 VT: RK 18, RK-B 11, RK-FF17 (+1 GE, +7 nat), TP 76 (8W10+32), REF +7, WIL +6
TP 76 ZAH +10, Immun: Feuer; SR 10/Magie, Schwachen: Empfindlichkeit gegen Kalte

AG: BR 6 m, NK Speer +11/+6 (1W8+4/x3 plus 1W6 Feuerschaden)
Schwanzschlag (2W6+1 plus 1W6 Feuerschaden plus Ergreifen), Angriffsflache 1,50 m
RW 1,50 m (3 m mit Schwanz)
SW: ST 16, GE 13, KO 18, IN 14, WE 15, CH 13, GAB +8; KMB +11 (+15 im Ringkampf);
KMV 22 (kann nicht, Zu-Fall-gebracht werden), Tal: Doppelschlag, Eiserner Wille,
Fertigkeitsfokus (Wahr), Heftiger Angriff, Fert: Akrobatik +12, Bluffen +12,
Einschichtern +12, Handwerk (Waffenschmied) +17, Heimlichkeit +12, Motiv
erkennen +13, Wahr +16, Wissen (Ebenen) +13; VolksMod: Handwerk (Grobschmied,
Ristungsschmied, Waffenschmied) +4, Sprache: Gemein, Ignal

BA AF Wize ~ Berihrung (auch durch Metallwaffen des Salamanders) verursacht 1w6 Schaden

BA Wiirgen 2W6+4 plus 1W6 Feuerschaden
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# G10 INI/RK  Damonische Riistkammer
TP 112 18/19 Chorussina, Ddmonenbliitige Tieflingmag. (Beschw.) 7/DamonengefaR 3, CB, MG Ext
INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr +3, @Tiefling
VT: RK 19, RK-B 15, RK-FF14 (+2 Ablenkung, +3, GE, +4 Ristung), TP 112 (10 TW;
7W6+3W8+72), REF +8, WIL +11, ZAH +10; +4 gegen Krankheit und Ungeziefer
Resistenz: Elektrizitat 5, Feuer 5, Kélte 5, AG: BR 9 m
NK Dolch [Meisterarbeit] +5 (1W4-1/19 -20)
ZF Ark. Schule ZS 9; Konz +13; ZF Damonengefalt ZS10, Konz +11
VZ: Vorbereitete Magierzauber ZS 9; Konz +13
SW: ST 9, GE 16, KO 19, IN 18, WE 13, CH 13, GAB +5; KMB +4; KMV 19
Tal: Abhartung, Damonischer Gehorsam (Deskari), Eiserner Wille, Im Kampf zaubern,
Ring schmieden, Schriftrolle anfertigen, Wundersamen Gegenstand herstellen
Fert: Einschiichtern +14, Mechanismus ausschalten +5, Motiv erkennen +14, Wahr +3,
Wissen (Arkanes, Die Ebenen) +17, Wissen (Baukunst, Geschichte) +10, Wissen
(Religion) +11, Zauberkunde +17, Sprachen: Abyssisch, Gemein, Hallit
"BA Besessen+2, 3Rd/T#7 2ZdG50 1 Atiribut +2, nach Ablauf 3 Rd Verwirrt (als FA WILL SG 25 zum beenden), nutzt KO
"BE  AeneVewindung  RingdesEnergiebandigers, 9 Ladungen
BE Charme des Beschw. 3Rd Herbeizaubern+%:St/Rd Dauer, ab St20 Monster herbeizaubern permanent
BE Damonisch gezeichnet Rune im Nacken, 1/Tag Zaubern ohne Spruch verlieren, Zasuber ist dann CB
BE Unheilige Gabe 1/Tg 1Rd beriihren. 1 Attribut +2 + kann Telp. Komm. + Einflisterung, Entzug -2w6 CH
BE AF Verdammt Bei Tod: ins Leben zurlick holen: Zauberstufenwurf SG20
BF OF  Besessen  1/Tag3Rd 1 Attribut +2, danach 3Rd verwirrt (als FA /Rd WILL SG20 zum beenden)
KAr RingdesEnergiebandigers  negiert Energiezauber, 1StLadung, Mag. Geschoss: (1w4+1) ladung
KAr Be G260 Schriftrolle Dimensionstir Teleportiert Uiber kurze Entfernungen =A ~v >120m+12m/St *Du+Kreatur #sofort RW
KAr Ba G298 Schriftr. Magie bannen Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
ZF BF  G66 Ark:Sauregeschoss  7/Tag  Sauregeschoss IW6+3
ZF Be G309 Da: Monster herbeiz llI 1T} Extrapl. Kreatur (nur Ungeziefer) =1Rd ~vgFG >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/St R-
ZF HvE G369 Da: Zerbersten SG13 Schallschaden> Gegenst./Kristallines =A ~vgMG >7,5m+1,5m/2St *Radius 1,5m #sofort RW
5 Hv G266 Energiewand #1  ErzeugtEnergiewand =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "Wiirfel 3m/St #1Rd/StR-
5 BeA G309 Monster herbeiz. V Extraplanare Kreatur kdmpft fiir Dich =1Rd ~vgFG >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/St R-
4 Be G260 Dimensonstir 2x  Teleportiert iiber kurze Entfernungen =A ~v >120m+12m/St “Du+Kreatur #sofort RW
4 HvF G273 Feuerschild #2 Angreifer > Feuerschaden; du bist vor Hitze/Kalte geschiitzt =A ~vgm *Du #1Rd/St
4 VzH G307 Monster bezaubern SG18, Macht Monster zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
3 M G254 BIZSG17  Elekirizitatverursacht \W/St =A ~vgm >36m #sofot RR
3 Vz G263 Einflisterung SG17 Ziel fihrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
3 Ba G298 Magie bannen Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
3 1 G334 Standort vortduschen #3 Ziel scheint 60cm daneben zu sein, 50%Fehlschlag =A ~vm *Beriihrung #1Rd/St RW
3 BeE G336 Stinkende Wolke SG17 Ubelkeit in Wolke + 1W4Rd+1/St =A ~vgm >30m+3m/St "Radius 6m #1Rd/St RZ
2 Vw G247 AusdauerdesOchsen  #4  Ziel erhilt +4 auf KO =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1mi/StRW
2 Ne G270 Falsches Leben #6 1W10 temporére TP +1/St (max+10) =A ~vgm *Du #1h/St
2 VwH G292 Katzenhafte Anmut #5 Geschicklichkeit +4 =A ~vgm *Berlhrte Kreatur #1min/St RW
2 1 G333 Spiegelbilder Erschafft 1W4+1/3St max. 8 Doppelgéanger =A ~vg *Du #1min/St
2 Vw G333 Spinnenklettern SG16 an Wanden/Decken klettern mit 6m (ohne Wurf), Klettern+8 =A ~vgm *Ber. Kre #10min/St RW
1 Ba G242 Aam  Schiltzteinen Bereich =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Radius 6m #2 W/StR-
1 Be G300 Magierristung RK +4 =A ~vgf *Berlihrte Kreatur #1h/St RW
1 Hv G303 Magisches Geschoss 2x 1mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
1 VzH G312 geerfgn bezaubern Macht Person zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
1 Ba G322 Schild Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Geschosse auf =A ~vg *Du #1min/St
0 VwL G255 Botschaft  Geflisterte Unterhaltung auf Entfernung =A ~vgf >30m+3m/St 1 Kreatur/St #10min/St R-
0 Hv G297 Licht Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *berlhrter Gegenstand #10min/St R-
0 BeE G321 Saurespritzer 1W3 Saure =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
0 Al G368 Zaubertrick Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
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Kapitel 2: Schwert der Tugend - Teil 3: Sturm auf die Zitadelle

TP 37 13/19 Schir, CB, MG, Externar (Damon, Extraplanar), MHB3-45
TP 37 INI +2; Dunkelsicht 18 m, Unsichtbares sehen; Wahr +13, @Demon, Schir
TP 37 VT: RK 19, RK-B 12, RK-FF17 (+2 GE, +7 natiirlich), TP 37 (5W10+10), REF +3, WIL +3

ZAH +6, Immun: Elektrizitat, Gift Krankheit; Resistenz: Feuer 10, Kalte 10

Saure 10; SR 5/Kaltes Eisen oder Gutes; ZR 15

AG: BR 9 m, NK Hellebarde [Meisterarbeit] +10 (1W10+4/x3 plus Krankheit)

Durchbohren +3 (1W6+2) oder Durchbohren +8 (1W6+4)

ZF: ZS 6; Konz +4

SW: ST 17, GE 14, KO 15, IN 8, WE 5, CH 6, GAB +5; KMB +8; KMV 20

Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Waffenfokus (Hellebarde)

Fert: Akrobatik +10 (Springen +18), Einschiichtern +6, Klettern +11, Uberleben +2, Wahr +13
Volksmod: Akrobatik beim Springen +8, Wahr +8

Sprachen: Abyssisch; Telepathie 30 m, Zungen

BA Machtiger Sturmangriff Durchbohren, 3W6+4
BF AF Krankh Graue Pocken  A=Hellebarde Verwundung, SGZ=15, I=1 Tag, F=1/Tag, E=1w6 ST, H=2RW
'ZF Er G348 Unsichtbaressehen =  Enthilltunsichtbare Kreaturen/Gegensténde =A ~vgm *Du #10min/st
ZF ErH G370 Zungen 0 jede Sprache sprechen =A ~vMG *Beriihrte Kreatur #10min/St RW
ZF Ba G244 Arkanes Schloss 3/T| VerschlieRt 1 Pforte/Truhe magisch =A ~vgm >Berlihrung *Tir 3m?/St #Permanent R-
ZF Vw G316 Rascher Riickzug Bewegungsrate + 9m =A ~vg *Du #1min/St
ZF Ba G325 Schutz vor Gutem RK/RW+2, verhindert Kontakt/Kontrolle =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/St RW
ZF BF 1M300 Herbeizaubern 1/Tag kann andere Kreaturen beschworen, Grad 2, 1W3 Schirs 20%
_____ # &M INURK HallederTauschung
Tod der Rechtschafffenheit (Falle)
Il G345 Tadliches Phantom > 5 Ziele lllusion totet, WIL>erkennt nicht Real, ZAH> Tod, Fehl: wW6 Schaden
Ziel stirbt nicht, -1TP, Wahnsinnig (Psychose GRW S248), insgeheim Chaotisch Bése
# G12 INI/RK SpieRrutenlauf des Todes
13/19 Griinschlein, GRW-416
3 Fallen 1w6 KO/Rd (Holz/Metall 2w6) in 1.Rd abkratzen, dann nur mit Feuer/Kalte/rausschneiden
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# G13 INI/RK Schlucht der Schatten

TP 155 16 /25 Eustoyriax, Verb. Leg. Schattendamon, MHB-49+295,CB MG Externar, Kérperlos
INI +10; Dunkelsicht 18 m, Im Dunkeln sehen; Wahrnehmung +25, @Demon, Shadow
VT: RK 25, RK-B 25, RK-FF17 (+7 Ablenkung, +2, Ausweichen, +6 GE)

TP 155 (10W10+100), REF +13, WIL +11, ZAH +9, Immun: Elektrizitat, Gift, Kalte
Resistenz: Feuer 10, Saure 10; SR 10/Kaltes Eisen und Episch oder Gut und Episch
Vereidigungsfahigkeiten: Kérperlos, Sonnenlicht ertragen; ZR 21+

AG: BR Fliegen 12 m (perfekt), NK Biss +16 (1W8 plus 1W6 Kalte)

2 Klauen +16 (1W6 plus 1W6 Kalte); ZF: ZS 10; Konz +17

SW: ST -, GE 22, KO 23, IN 18, WE 18, CH 25, GAB +10; KMB +16; KMV 35

Tal: Ausweichen, Blind kdmpfen, Fahigkeitsfokus (Magisches GefaRy), Kampfreflexe,
Legendare Kampfreflexe, Legendares Ausweichen, Verb. Initiative,

Fert: Akrobatik +19 (Springen +7), Bluffen +20, Einschiichtern +17, Fliegen +27
Heimlichkeit +19, Motiv erkennen +17, Wahr +25, Wissen (Arkanes) +17,

Wissen (Lokales) +17, Wissen (Die Ebenen) +17

Sprachen: Abyssisch, Gemein; Telepathie 30 m

BA M298  Anspringen bei Sturmangriff vollen Angriff

BA Legendenkraft 4/Tag, Kraftschub 1W8

BA UF Meisterhafte Besessenheit 37Tag Magisches Gefaly
""" Ne G302 MagischesGefsh  von einer anderen Kreatur Besitz ergreifen =A ~vgf >30m+3m/St *Kreatur #1h/StRW
BA V97  MitSchatten verschmelzen Fehlschlagchance bei dammrigen Licht: 50% (gewohnlich 20%)

BA BF 1M160 Sprinten das mehrfache der Bewegungsrate erreichen (Rate und Anzahl/Tag je nach Tier)
BE OF Schattenblut 1/Tag als A: Kreatur, von der er Besitz ergriffen hat: Schaden zufiigen: Blut = Schattenblut
BF AF Somnenlicht ertragen nicht Machtios im Sonnenficht
ZF Ne G277 FurchtSG21 = Ziele: IRd/St Panik, RW ok=1Rd Erschiitiert =A ~vgm >Kegel om

ZF Be G341 Maéach. Teleportieren L nur sich, genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW

ZF Vw G340 Telekinese SG22 o Bewegt 25Pf/St =A ~vg >120m+12m/St #1Rd/St RW

ZF Hv G342 Tiefere Dunkelheit L Ubernaturliche Schatten: Beleuchtung -2St =A ~vMG *berlihrter Gegenstand #10min/St R-

ZF BF 1M300 Herbeizaubern 0 kann andere Kreaturen beschwoéren, 2. Grad, 1W3 Schatten, 75%

ZF Ne G302 Mag.Gefalk SG24, #1 3/T| von einer anderen Kreatur Besitz ergreifen =A ~vgf >30m+3m/St *Kreatur #1h/St RW

ZF 1l G321 Schattenbeschwérung SG21 Ahmt Beschwérungen max 4St nach, nur 20% real =A ~vg >Text #Text RW

ZF 1l G322  Schattenhervorrufung SG22 Ahmt Hervorrufungen max 5St nach, nur 20% real =A ~vg >Text #Text RW

ZF BF 1M300 Herbeizaubern 1T} 3. Grad, 1 Schattendéamon, 50%
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TP 19 17/15 Schatten, CB MG Untoter (korperlos), MHB1-228
TP 19 herbeigezaubert INI +2; Dunkelsicht 18 m; Wahr +8
TP 19 VT: RK 15, RK-B 15, RK-FF 12 (+2 Ablenkung, +2 Ausweichen, +2 GE), TP 19 (3W8+6),

REF+3, WIL+4, ZAH+3, Immun: Betaubung, Gifte, Krankh., Léhmung, Schlafeff., Todeseff.
Verteidigung: Korperlos, Resistenz: gegen fokussierte, Energie +2

AG: BR Fliegen 12 m (gut), NK Kérperlose Beriihrung +4 (1W6 Starkeschaden)

SW: ST -, GE 14, KO -, IN 6, WE 12, CH 15, GAB +2; KMB +4; KMV 17, Tal: Ausweichen,
Fertigkeitsfokus (Wahr), Fert: Fliegen +11, Heimlichkeit +8 (+12 in ddmmrigem

Licht, +4 in hellem Licht), Wahr +8;

VolksMod: Heimlichkeit +4 in ddmmrigem Licht, -4 in hellem Licht

BA UF Brut erzeugen Humanoide, die durch ST-Schaden sterben werden in w4 Rd zum Schatten
BA UF Starkeschaden Berlihrung bei lebendigen: wé ST-Schaden, Tot bei ST=0
TP 59 herbeigezaubert 19/18  Schattendamon, CB MG Externar (B, C, Damon, Extraplanar, MHB1-49

INI +8; Dunkelsicht 18 m; Wahr +20

VT: RK 18, RK-B 18, RK-FF 14 (+4 Ablenkung, +4 GE), TP 59 (7W10+21), REF+11, WIL+7
ZAH +5, Immun: Elektrizitat, Gift, Kalte; Resistenz: Feuer 10, Saure, 10

SR 10/Gutes oder Kaltes Eisen; Verteidigung:, korperlos; ZR 17

Schwachen: Machtlos im Sonnenlicht

AG: BR Fliegen 12 m (perfekt), NK 2 Klauen +11 Bertihrung (1W6 + 1W6 Kalte), Biss +11
Berlihrung (1W8 plus 1W6 Kalte); ZF: ZS 10

SW: ST -, GE 18, KO 17, IN 14, WE 14, CH 19, GAB +7; KMB +11; KMV 25,

Tal: Blind kdmpfen, Blitzschnelle Reflexe, Kampfreflexe, Verbesserte Initiative

Fert: Akrobatik +14, Bluffen +14, Fliegen, +22, Heimlichkeit +14, Motiv erkennen +15,
Wahr +20, Wissen (Die Ebenen) +12, Wissen (Lokales) +12; VolksMod:, Wahr +8,

Sprachen: Abyssisch, Gemein; Telepathie 30 m

BA M298  Anspringen bei Sturmangriff vollen Angriff
BA UF V97  Mit Schatten verschmelzen Fehlschlagchance bei ddmmrigen Licht: 50% (gewdhnlich 20%)
BA AF Spurten 1/Min 1 Rd BR 72m
BF AF 2M298 Machtios im Sonnenlicht | im Sonnenlicht wankend, kann nicht angreifen
_____ Ne G277 FurchtSG18 =  Ziele: 1Rd/StPanik, RW ok=1Rd Erschilttert =A ~vgm >Kegel om
Be G341 Mé&ch. Teleportieren © genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW, nur Selbst
Vw G340 Telekinese SG19 © Bewegt 25Pf/St =A ~vg >120m+12m/St #1Rd/St RW
Hv G342 Tiefere Dunkelheit © Ubernatlrliche Schatten: Beleuchtung -2St =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #10min/St R-
1 G321 Schattenbeschwodrung 3/T| SG18, Ahmt Beschwérungen max 4St nach, nur 20% real =A ~vg >Text #Text RW
I G322 Schattenhervorrufung SG19 Ahmt Hervorrufungen max 5St nach, nur 20% real =A ~vg >Text #Text RW
Ne G302 Magisches GefaR SG19 1T} von einer anderen Kreatur Besitz ergreifen =A ~vgf >30m+3m/St *Kreatur #1h/St RW
BF 1M300 Herbeizaubern kann andere Kreaturen beschworen, Grad 1, 1 Schattendamon 50%

Seite 63



Anhang 1: CharakterGlitter - Kapitel 1: Damonenstrum - Anevia Tirabade

AT HF I D€ R e S

3 m
Meister Zomder Gerechten RG __W __23 170 _165 Braun Braun 0 e
S5 Kompaga: TSwteg U —Ale Trieos Gecls — For—— — —DATREE—— SER e
ey :--: T @ I'G 17 I Im I Bewegungsrate M?- “g' 5 “f- “-L ;‘.- i
CSm2r | i ™ e
| .95 G| —— e e
Version 6.200 Gedruckt asx_14.06.2017
[ KO |: olfo][ || e | Fertigkeiten |
| !§ I 14" 2 ” ” | = =) Extra Punkte Mensch: 3
rEXTIGKEIT Comarnt S—
[(YE O] K] Akrobai So3 334
.\uﬁnun ¥ -cal 0
CEE 0B ] MEEETE 7 134 e iy 0
02 [X]Berus« - WE -1 0
14]10 {3} {oJ{3]{o]{_J{_I{_I{ 2] Fuo- ol D
[ X|Bluffen hcasl 0
Beruhrus 55 ookaloren
| l3] ‘"”L'.“_”Z’Z"“' ({3~ ]mo.pxm.w 7m1 33
.!:muhoducm 1:.cn:l 0
Rettungswurfe Osamt  Oramd  Alirb  Mugie  Sceswige  Tomp +|>F Emlcuclung.skunu " 3 GE 3 0
[ Baes 6 H3MsM M M | [rescrnsicn 9o a3 33
o | = = "
—— [X]Handwerk 25 W2 0
(KT i {1l ol M M1 [oemiver 2 w2 0
(K conatitugion o o -
[GRUND- -\NGR[FFSBONUS” 2 zaber [ | Bt il g
. Resistenz [neitkunde -1 wE -1 0
[ KB 'EHEI ’L:] VoRR= "] [X]Heimlichkeit # 9 oE 3 3 3
Owsarmt  OAD Kkﬂcmﬁ v, JRt 1 1 Y, sy T |
KMV 16 ﬂm,@lg .\l;gis-:htn Gegenstand benutzen ¢ s CH] 0
l—"'lml 5 - AT ‘...‘. .\lcdumsmm ausschalten *# 9 G 3 3 3
WAFFEN Llchrg;ﬁfm ok .'\(n:T_\': D.\lil Tieren umgehen * et ] o - DFG | 0
ritisc 2 S
Trefferwurf |  Schaden Munition Spezicll L S M_: - ¥ 3
ot tee JH s SMag St bei Wurf] ST Mag Soest usw. Scitc |Reichweite gRﬂlcnO 3 ce 3 0
T SKL Schitzen 252 0
Kurzschwert 1920ix2 | [X]Schwimmen # o381 ] 0 -4
+? I_ll“(ﬁﬂ iz = [X]sprachenkunde + 8 N2 33
- === [JObericbenskunst 1 WE -] 0
Kurzbogen l s:;r [X] verkiciden 1-icu} 0
+5 I 1W6+0 , n \\'ahmehmung S WE -] 3 yn
3 4 Pfeile G145 1Sm D\\'uun Adel SN 0
| [Jw. Arkaness S AN 0
I [w. Baskunst* w2 0
D\Vnscn Die Ebenen * 8§ N2 30
| D“’xsscn Geographic * s N2 0
D\h’usen Geschichte * e 'IN 2 0
|—| [X]Wissen Gewslbekunde * 8N 2 3503
T Wuxn Lokales ¢ 8 IN 2 32 v3
D\\'nxn Natur * o INC 22 0
I D\Vuscn Religion * n: IN2 0
l [Jzavberkunde + o INTD 1
0 0
[ 0 0
T N W %ﬂ ickescn Extra Punkte Aufsticg: 3
Waffenfokus+Spezialacrung: Plus unter Soastiges cintragen Fertigkeitspunkte: 36
[ NOTIZEN ] [HECDENPUNKTE] [ SITUATIONSMODIFIKATOREN ]  Nochzuvergeben: 0
[ SPRACHEN |

Gemeinsprache. Hallit, Orkisch, Schatteasprache
Aufsticg: |. Stufe willen, 2. Tallent (St 1.3.5.7.9.11L13.15.17.19). 3. Attribet (St. 4.8,12,16,20), 4. Klussenfabigkeiten, S. Trefierpunkie, 6. Fertigkeden
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Anhang 1: CharagterGlitter - Kapitel 1: Damonenstrum - Anevia Tirabade

e (887 ] Vtee380%)
S 1130 #] 25 7ee 650 #
Extra ST fur Tragen:
GELD

KM

SM

GM 46

PM

Erfahrungspunkte  Nachste Stufe (M

9.000

RUSTU“;?,%S&EE:,STANDE A+ s o s’ " v EIGENSCHAFTEN 3 [ ZAUBER I
Lederriistung Leicht 2 10% 15 6 e i s
Arkane
0.
1.
2
magisch +1 1 3.
4.
5.
Schild| 6.
8
Summe: 3/ 0% 15 © 8.
AUSRUSTUNG (1#) | TALENTE. NOTIZEN, SONSTIGES | % Géttliche
GEGENSTAND oEw 0.
Seidenseil 15m Alchemistenfeuer 2x L
: Rauchstab 3x 2
Diebeswerkzeug 3/Tag: Licht, ZS3, Konzentration +5 3.
4.
5.
Gebrochenes Bein: Akrobatik, Klettern, Schwimmen -4 6.
in Bewegung: Heimlichkeit -4, RK -2 7.
Wenn das Bein geheilt ist: Malus -2, RK -0 8.
Vollstindige Heilung des Beins: Regeneration 9.
Konzentration: W20 + D
Merkmale/Dominen/Schulen usw.
Bis das Bein geheilt ist: Kurzbogen Volksmerkmal: -
kein schnelles SchieBen bis sie min. 10 weitere Pfeile hat Schurke Typ:
bei Nahkampf: in die Zange nehmen -
Flucht unter 10TP, nur nicht bei Freunden oder ihrer Frau
Talente/Wesensziige At
Kemschuss K
Schnelles SchicBen K
Verb. Initiative K
WAFFEN |
Kurzschwert
Kurzbogen
GESAMTGEWICHT]| 16 # | [~Measch— (G26. £20. V60) ## Bonustalent. Geschul

—-Schurke-- (G77,E136) ## *1 Fallen finden *2 Entrinnen, Trick 1 *3 Fallengespiir +1. Hinterhiltiger Angriff +2W6
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Anhiang 1: CharakterGlitter - Kapitel 1: Damonengtrum - Anevia Tirabade

Kriafte von Ancvia Tirabade, Mensch, Schurke St.3

Krifte von Anevia Tirabade

Kraft
Aufsticg Schurke
Bonustalent Measch
Geschult Mensch
Sprachen Mensch
Schurke
Waffen Schurke
Hinterhaltiger Angriff Sch
Fallen finden Sch
Entrinnen (AF) Sch
Tricks Sch
Fallengespar (AF) Sch
Niedere Magic (ZF) Trick Sch
Talente
Kemschuss K
Schnelles SchicBen K
Verb. Initiative K
Walfen
Kurzbogen
Ausrustung
Doanerstein (1)

Ort
E2l
G26
G26
G26

a7
G77
G77
G77
G78
G79
G78

G124
G130
G132

Beschreibung

ITP/ IFP / +1/6 Schurkentrick

zusitzliches Talent auf 1. Stufe

zusitzlicher Fertigkeitsrang pro Stufe

Gemeinsprache (jede andere Sprache auber Geheimsprachen)

Einfachen+Handarmbrust Rapier. Totschliger. Kurzbogen Kurzschwert L. Rustungen, keine Schilde
Gegner kein GEBon: +w6 +w6/25t> 1, Fernkampf max. 9m

Wahmechmung fir Fallen finden und Mechanismus ausschalten +1251, auch mag. Fallen

bei Reflexwurf fr YiSchaden: kein Schaden

Tricks, die Feinde verwirren, | Trick/2St

Fallen ausweichen: Reflex+ 1, Angriffe durch Fallen: RK+1 (St6: +2, 9: +3, 12: 44, 15: 45, 18: 46)
Einen Zauber 0.Grad (Hxm/Mag) 3/Tag als ZF

TW/SW +1 innerhalb 9m
Fernkampf als VA: zweiter SchuB, alle TW.2

Instiative +4

auch bentten

AR102 BU im FK werfen: Rad 3m Zih SG15 >1h taub, Ini -4, Zauber mit verb.: 20% Fehlschlag
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Anhang 1: CharakterGlatter - Kapitel 1: Déamonenstrum - Aravaschnial

Aravaschnial Elf Ma%ier 5
arakiername Volk Frimare Klasse
o St Mittelorol3 Kluftwichter __1
iy %! Hemmat Gotthen rolienkategone Zweile Klasse Stufe T Ewira |
Magie
NCS Zormn der Gerechten  CG M 148 185 70 Sl]ber Keine 0 Sukn
speler Kampagne Gesmnung Geschl. ~ Alter  Grobcem Gewicht # Haai Sugenf arbe Dritie K asse Stule  Prestige
Astribute  Attribute Tf:mp Temp | 'I'IS I [ Tresaml SR Bewegunﬁsme Temp
Attnbun Wede i Weite Mink Trefi kicf 35 | | L;m \(clc Fcldcr Temp !\-lclcr Fcldcr Temp
Sl.u'!.c “ 8 | | 1 ” “ Wunden Trefferwiirfel 1:w6 2ow T™W AR ERE ML WSy sy

2
Meter Felder \]C[El Felder] | Meter Felder Meter FI. lder
1egen ancvTicr A Zker W ctiernd

Lon (14020 ||
I Version 6.200 Gedruckt am: 5"05‘}0]8

1 8 4 Fichitodlicher Schaden ! ]
Inlcllu«cnz FERTIGKEIT esaml Klasze

|
|
Konstitution “ ]2” 1 ” ” | m Fertigkeiten
|
|

Bl]nd Bonus Anribut Ristung Range Xtra
| Weisheit “ 10 | | 0 ” ” I:IAkmbalik # 2 GE 2 0
| C “ 13” 1 ” ” | INTTIATIVE D [JAufueten 1 0
Charis Modifikatore i
arisma ikatoren Bty - EAufneLen 1 CH 1 0
Beruf * - WE 0
10+ 0]{0}{2] *@D*IZI*I:I*- :
m Tsiung GE-Mod  Grole FTa <577 onsEe Bemf * - WE 0
Bluffi CH
Berithrung | 12 | Auf dem falschen Fussl I 10 I | Modinkatoren | I:I Iu > : : : fh
Riistunzsklasse Rilstunzsklasse I:IDIPIOHIEIILE 1 CH 1 0
Einschiichtern T Bl 3 3
swiirfe Ges Attri Magi Somsti Wodimk:
REtleg wiirfe Gesamt Grund Attrib Magie nstige Temp | Modilikatoren | I:IEmfesseIungsklms{ # 2 GE 2 0
| {Geschicklichkeit) | | 3 HIIDDD +2> Verzaub. DFingerfcrtigkeit ¢ - GE 2 0
e o R T
(Weishei
(Weisheit) [X]Handwerk 4 IN 4 0
R 2 WM 1] e 4Ny 0
Fauber Handwerk 4 IN 4 0
|GRUND ANGRIFFSBONUS” 2 Resistenz I:I DHeilkunde 0 WE 0
Modifikatoren Sy 2
| KMB || l |:-'+@D [JHeimichkeit # 2 GE 2 0
sami  GAE  ST-Mmd  Grabe Tize DKlettem # =1 BT =1 0
H *
| KMV | | 1 3 |:-'+|El'+|;| Dl\iaglschen Gegenstand benutzen - BHF 0
sami GAE  ST-Mod Grobe GEMod —Somstipe I:Ii\{echﬂnismus ausschalten *# - GE 2 0
WAFFEN Mchl‘i}rﬁWaffell Jok| Art+Typ I:I!\{it Tieren umgehen * - CH 1 0
Notizen Kritisch X|Motiv erkennen 5 WE 7 3
Trefferwurf | Schaden Munition Speziell i % -
i Ung| 2H | sror| Mag| Somst| bei Wurf[ ST|Mag Sonst USW. Seite |Reichweite I:IRealen# 2 GE 2 0
Einzelwaffe | Wez | [X]Schitzen 12 N 4 Y 3
Kampfstab = .
X2 I:I Schwimmen # 2 i | 0
+2 LW6/1W6+-1 s : DM [X]sprachenkunde * - IN 4 0
-1 1 -1 Meisterarbeit G147 - B
, = I:IUberchenskunst 0 WE 0
Einzelwaffe | :
DVerkIem]en 1 €H | 0
| I:IWahmehmung 7 WE 5 2
[X]Wissen Adel * - IN 4 0
Einzelwatte | W. s 12 N 4 5 i3
W . Baukunst* - IN 4 0
Wissen Die Ebenen * 12 N 4 5 3
Einzelwaffe | Wissen Geographie * - IN 4 0
Wissen Geschichte * 12 IN 4 5 3
'_I Wissen Gewiilbekunde * - IN 4 0
S B T Wissen Lokales * - IN 4 0
Wissen Natur * - IN 4 0
I_l Wissen Religion * - IN 4 0
= o Z:tuberkunde * 12 IN 4 5 3(2)
Einzelwaffe |
l ST 0
- O ST 0
Sl K].‘FSE“EE_""?R"[&‘“ Extra Punkte Aufstieg: 2
“ANZeige: Wur geubie wallen Riistungsmalus
‘Waffenfokus+Spezialisierung: Plus unter Sonstiges eintragen B bt Fertigkeitspunkte: 40
[ NOTIZEN ] [HELDENPUNKTE] I STTUATIONSMODIFIKATOREN ]  Nochzuvergeben: 0
Besonderer Angriff: Erzfeind (Bose Externare +2)
[ SPRACHEN | Abyssisch. Celestisch,

Elfisch. Gemeinsprache, Hallit, Infernalisch
Aufstieg: 1. Stufe wihlen, 2. Talent (5t 13.5.7.9.11.13.15.17.19). 3. Attribut (5t. 4.8.12.16.20). 4. Klassenfahigkeiten, 5. Trefferpunkte. 6. Fertigkeiten
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Anhang 1: CharakterGlitter - Kapitel 1: Damonenstrum - Aravagchnial

gl B A iy T

e (550 ¥ = Tor]

St [80#] &
Extra ST fur Tragen:
GELD
KM
SM
GM 13
PM
Erfahrungspunkte  Nachste Stufe (M
35.000

**Schule: Beschworung: *Fahigkeiten: |-Charme des Beschworers, Sauregeschoss
—Kluftwichter— (P36) ## *1 Gegenberbeizauberungen, Planarer Fohrer

Rumxﬁsﬁ%ﬂﬁﬁiﬂ AN R O e e ey EIGENSCHAFTEN 2 I ZAUBER |
P, i e
Arkane
0. 4 14
1. 41 15
A 31 16
3. 21 17
4.
5.
Schild| >
Summe:  / 8.
AUSRUSTUNG (1#) TALENTE. NOTIZEN, SONSTIGES I » Géttliche
GEGENSTAND arw| Verschworungstheoretiker 0.
Zauberk tenbeutel L.
EIRompolenteibee Arkane Bindung: Stab, 1/Tag ungelemter Spruch 2.
3.
4.
- 4
6.
7.
8.
9.
Konzentration: W20 + 9
Merkmale/Domancn/Schulen usw.
Volksmerkmal:
Trank Leichte Wunden heilen Magier Typ:
Trank Mittelschwere Wunden heilen 2x -
Schriftrolle: Magie bannen - -
Schriftrolle: Schmieren 2x Magier Schule: Beschworung
Schriftrolle: Spinnennetz - -
Zauberstab: Falsches Leben 20x
Elfenumhang: Kaputze auf: Heimlichkeit +5 - -
Talente/Wesensziige
Blind. beide Aulgen verloren. nur Regeneration hilft Durchschlagender Zauber
RK-2, kein GEBon auf RK, ST/GE Fertigkeitswiirfe -4 Eiserner Wille
konkurierende Wiirfe Wahmehmung -4, Gegner 50% Fehl Schriftrolle anfertizen
mehr als 50% BR: Wurf auf Akrobatik, Fehl: zu Boden Zauberfokus
Zauberstab herstellen
unter 10 TP: fillt auf die Knie, bittet um Gnade
Im Kampf: Monster herbeizaubern: Angriff Gerduschquelle
Kampf in der Nihe: Magierriistung, Schild
WATTEN Tt
Rampisiab T 2
Zaubcerfokus Bannmagic
GESAMTGEWICHT[ 5# —~Elf-— (G21, E10, V10) ## Dammersicht, Gescharfie Sinne, Elfische Immunitiat, Elfenmagic

—Magier-- (G63,E116) ## *1 Arkane Schule. Arkane Verbindung, Schriftrollen anfertigen, Zaubertricks *S Bonustalent |
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Anhang 1: CharakterGlitter - Kapitel 1: Damonenstrum - Aravagchnial

Krifte von Aravaschnial , Eif, Magier St.5, Kluftwichter St.1

Krifte von Aravaschnial

Kraft
Aufsties Magier
Dammersicht (AF)
Geschirfte Sinne (Volk)
Elfische Immunitat
Elfenmagic
Waffenvertrautheat EIf
Sprachen EIf
Magier
Waffen Magier
Arkane Schule Mag
Schriftrolle anfertigen Mag
Arkane Verbindung (ZF) Mag
Bonustalente Mag
1: Schule: Beschworung
2: Verwehrte: Musion
2: Verwehrte: Nekromantic
Kluftwiachter
Waffen Kluftwichter
Gegenherbeiz. Kiu
Planarer Fuhrer Klu
Erzfeind Klu
Bev. Gelande Klu
Talente
Durchschlagender Zauber
Eiserner Wille
Schriftrolle anfertigen
Zauberfokus
Zauberstab herstellen
Beschworung
Charme des Beschworers (OF)
Sauregeschoss Magier (ZF) Mag
Ausrustung
.Doanerstein (1)

P37
P37

G121
Gi21
G130
G136
G136

G66
G66

Beschreibung

ITP/ IFP / +V4 tagliche Anwendung auf Kraft der arkanen Schule der 1. Stufe

In dammrigen Licht doppelt so weit schen wie Menschen, in mondbeller Nacht wie bei Tageshicht

+2 Volksbonus Wahrmehmung

immun gegen mag. Schlaf Effekte; +2 Volksbonus gegen Zauber/Effekte aus Schule der Verzauberung
+2 auf Zauberstufenwiirfe zur Uberwindung Zaub
Lang- & Kurzbogen (inkl. Komposit), Langschw.. Rapier + clfische Waffen

G insprache, Elfisch (Cel h, Drakonisch, Gnollisch, Gnomisch, Goblinisch, Orkisch und Sylvanisch)

- +2 Zauberkunde (1d i

mag. Geg, )

Armbriiste (leicht und schwer).Dolche. Kampfstibe Keulen

Spezialisierung auf Schule: +1 Zauberplatz/Tag. bei Aufteigen | Spruch aus Schule, 2 Schulen abgeben
Bonustalent Schriftrollen anfertigen

nicht vorbereiteten Zauber sprechen *1/Tag oder Vertrauter

Stl: Schriftrolle anfertigen, St5.10.15,20: metamag /Erschaffung Gegenst/Zaubermeisterschaft

+1 Zauberplatz/ZS fur diese Schule, Aufsticg: 1 Zauber aus dieser Schule, 2 Schulen abgeben

Ein Zauber dieser Schule erfordert zwei Zauberplitze statt cinem

Ein Zauber dieser Schule erford

o
¥

zwei Zaub statt cinem

Keine zusatzlichen Waffen oder Rustungen

Aktion vorbereiten: Monster berbeizaubern (als SA) zum K von Herbeizauberungen. St5: AA
Wihle: Bev. Gelinde/Erzfeind/Gelindemeisterschaft auf ST1/4/7/10

wihle Externar: +2 TW.SW Bluffen. Motiv erk..Uberleben Wahm. Wissen

cinen Ebene: +2 INLHeimlichkeit. Oberlebenskunst, W ahmehmung. Geographie. keine Spuren(+2/Gel.>1)

Zauberstufenwiirfe +2 (1w20+Zauberstufe)
Willenswirfe +2

zu jedem bekannte Zauber cine Schriftrolle anfertigen
gewihlte Schule: SG RW +1

fur Zauber mit max 4. Grad Zauberstibe berstellen

Herbeizavbern+V3SURd Dauer, ab S120 M herbeizaub.
Sauregeschoss IW6+1/2St =A >9m *3+INMod

AR102 BU im FK werfen: Rad 3m Zsh SG15 >1h taub, Ini -4, Zauber mit verb.: 20% Fehlschlag
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Anhang 1: CharakterGlitter - Kapitel 1: Damonenstrum - Aravagchnial

Spruchbuch von Aravaschnial , Eif, Magier, Kluftwachter - Zeit ~ Komp >RW " * Ziel # Daver R Rettungswur! » Anzahi'Tag
Stufe Ort Spruch Beschreibung

Spruchbuch von Aravaschnial

KL{: Magier 5, KI.2: -, KL3:-

Konz.  Stufe-Spriiche

Helocenmut Vz +2 auf TW, RW, FW =A “~vg "BerOhrte Kreatur #10min/St RW
Be ap Kreatur Pt 10r Dich =1Rd ~vgFG >7.9m+ 1.3m25t "Kreatur #1RA/St R-

1: W20.9 0:4, 1-41, 2-31, 3-21
2-31: Stute2-3 SprOche + 1 Bonus, 4= = 4 Spriche beliebig oft gedruckt am: 14.06.17
“Stufe Ot Spruch
Bonus
T BFer  G06 SSuregeschoss Magler (ZF) Mag | 7/TagwGs2  BF SSuregeschoss 1W6s 17251 =A >8m 3+ INMod
" BSpr | G296 Leichte Wunden hesen | Trank Be He 1W841/51 (max +3) A ~vg "BerGhrie Kreatur #zofort RW
BSpr G307 Mitielschwere Wunden heien Trank Be Helt 2W8+1/51 (max+ 10) =A ~vg "BerOnhrte Kreatur #sofort RW
BSpr G238 Magle bannen Schriftrolle  Ba Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3mySt #zofort R-
BSpr G324 Schmieren Schrifirolle  Be Er Macht Fidche/Gegenstand rutschig =A ~vgm >7,5me 1,325t “3muam #1min/'St R:Text
BSpr G333 Spnnennetz Scheifrole  Be Ho ges Netz, =A “vgm >30m+3mySt "Radius Om #10min/St RA
BSpr G270 Falsches Leben s> " Ne 1W10 temporare TP +1/5t (maxs+10) =A ~vgm *Du 1St
79 T Gzas Amanes Sieget Al Schremt Deine pers. Rune aut ein ObjektKreatur =A ~vg >BerGhrung *Sdm?* #Permanent R-
0 G246 Aumitzen Hv Blendet eine Kreatur (-1 auf Angriffswirfe) =A ~v >7,5ms1,3m25t RZ
0 G247 Ausbeszern Vw Me Kieinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1PL/St #zofort RW
0 G247 Ausbluten | Ne Lasst 1 stabilisierte Kreatur sterban =A ~vg >7.3m+ 1, 5av25t "Kreatur #zofort RW
o G231 Benommenheit Vz Hum. Kreatur mit max 4 TW verliert nichsie Aktion =A ~vgm >7.5m+1.3m25t #1Rd RW
0 G235 Botschat Vw Lu Getisterte Ur ing aut ing =A ~vgt >30M+3mSt *1 Kreatur/St #10min'st R-
0 G209 Erschoptende BerOnhrung Ne BerGhrungzangrit pit Ziel =A ~vgm *BerOhete Kreatur #1RA/St RZ
0 E222 F Hv Fe EntzOndet brennbare Objekte =A ~vg >7,5ms1,3my25t #zofort RZ
0 G281 Geisternaftes Gerdusch [ 1 Vorgetauschies Gerdusch =A ~vgm >7.5m«1.5m/25t #1RA/St RW
0 G283 Gitemdecken € G in Geg =A “vg >7.5me1,5m25t "Warlel 1,5m #zotort A-
0  GGO1 Helseres Fidstern Ne Kreatur bis zu 4 TW: 1 Rd erschitiert =A ~v >7.5m+1,5m/25¢ *1 Kreatur #1Rd RW
0 G292 Kamestranl Hv Wa Strahl verursacht 1W3 Kalteschaden =A ~vg >7,3m«1.3mv25t "Stranl #zofort R-
0 G297 Lcnt Hv Gegenstand leuchiet wie eine Fackel =A ~vMG "berOhrter Gegenstand #10min/'St R-
0 G239 Magle entdecken E£r magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 G299 Magle lesen Er magische Schrfien lesen =A ~vg! *Du #10min/St
0 G300 Maglerhana Vw Telekineze max 3 PId =A ~vg >7.3m+ 1,325t #Konzentrasion R-
0 G311 OmnenSchilieten Vw Ofnet/zchiledt kieine Gegenstande =A ~vgl >7,5ms1.5m25t #zofort RW
0 G318 Resistenz Ba AW +1 =A “vgMG "BerOhrte Kreatur #1min RW
0 G321 Saurespritzer | Be Er 1W3 Saure =A ~vg >7.3me1.3m25t #zofort R-
0 1K17 Schremers Lied Vw Vore von einer Sefte aut andere tranzirbieren =A ~vgm >1,5m Deschricbene Objekie #oiz 1MINSt RW
0 G339 Tanzende Lichter Hv 1 Laterne/d Lichter =A ~vg >30m+3mvSt “Radius 3m #1min R-
0 G330 Untote schwachen * Ne Untote: 1W6 Schaden =A ~vg >7,5m«1,3m25t “Strahl #zofort R-
0 G308 Zaubertrick All Kieine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
T T Y T Gaoo maglemostung Be RK +4 =A ~vgt "BerOhrto Kreatur 1St RW
1 G309 Monster herbetzaubern | Be Extrap Kreatur kK3mpft 10r Dich =1Rd ~vgFG >7.5ms 1, 3m25t *Kreatur #1RA/St R-
1 G322 Schad Ba Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Gezchosse aut =A ~vg *Du #1min/St
1 G323 Scheat Vz Lasst 4 TW Kreaturen mag schiafen =1Rd ~vgm >30m+3m/St *Radius 3m #1min'St RW
1 G309 Zielsicherer Schiag Er TW 420 =A ~v1 "Du #Text
T T2 " G206 Encrgion wigersienen | Ba A Energloreststenz 10, (S17-20, S5t11-30) =A ~vgMG "Berhrie Kreatur #10min/St RZ
2 Monster herbetzaubern Ii Be Extrap Pt 107 Dich =1Rd ~vgFG >7.3m+1.3m25t *Kreatur #1R4/St R-
2 G321 Saureplell Be Er Saureplell 2W4 Saure =A ~vgmi >120ms12mvSt #1Rd+ 1RA3S R-
2 G329 Schweden VW Lu Aut/Abschweben, 100PUS! =A ~vg! >7,5m+1.5m/25t #1min'St R-
3
3
.

BEi
;

?

Ba RK/RW42, Text =A “vgMG "BerGhrung "Radius 3m #10minSt RW
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Anhang 1: Charakterblitter - Kapitel 1: Damonenstrum - Horgus Gwerm

IOATHFINDER]

—HorgusGwerm _ Mensch ___ Adeliger 4 _

e '\gﬁﬁ; %& Zwere NI 'S!%e- TEw
r;zég ander Genxhten R M- 17 l7 IQQ’. 16 Grag Bs au O e ——
et ::': m rl:: 18 | = | e—— | | "M m..l - I -
CER ] o e L
LS5 Lo L] R
(X o)o ][] il Fertigkeiten |
| I“._“‘IY\Y II 16” 3 ” " I — S mE.:lankkomch: L.
(¥ oI iwas e e
. . \ fire S e B | 0
CEE O] MEETVE ] Lol ] e T 0
[X]Berus + - WE 0
220 Jro ol {o{-t} ol I I{_I_] S = 0
—————— : .Bluﬂcn 6 cH -1 4 3
[l [ (e T [X]Diplomtie $cu.l 45
» mlimschbcllcm §.-cac.] 4 5
nng;\v\u Oesamt  Orend  Altrd  Mufie  Seasige Temp M Dlimlcuclunphmsl‘ -l GE -] 0
[ REEX O ] [ e 0
It Y = = b
— Handwerk IN 3
T 2 Hai{ol il 1] rintver O 0
[GRUND-ANGRIFFSBONUS|[ 3 <ot :'::: ety g
Cor RO e e
Osamt  QABD M Ovote e Klettern # ST
D.\h ischen Gegenstand benutzen * =1 7CH =] 0
[ e FuifsiEiolals e = SemsiemE= e b
WAFFEN Llchrlcqtc“'aﬂcn Jok| Arnt+Typ .\Iil Tieren umgehen * S o - (42 0
Trefferwurf |  Schaden M:nli:f;r ’s(::::: IZ]'“‘?"" g 2 “F e
o twe 2H s Mag St bei Warf] ST Mag Scesd] usw. Scite |Reichweite R‘“f" = -1 cE -l 0
Waffenloser Schlag I “':;“' i::‘:;‘” llo ;‘: -: 4 ;
+4 I_IIW3+I MN | [Rsprachenkunde * w3 0
: - mr - [X]Obertcbenskunst WE 0
[X] verkiciden od2icH =1 0
I E“‘:hmrhmmg 2 WE 2
mwnun Adel * lo IN 3 4 3
| [X]w. Arkanes* IN 3 0
[X]w. Baukunsts - IN 3 0
l_‘ “'nscn Die ;ibcnen nd « IN 3 0
I [X]Wissen Geographic * 10 v 3 4 3
Wlsxn Geschichte * IN 3 0
l—| \\'uscn Gewolbekunde * « IN 3 0
T \\'uscn Lokales ¢ 10 N 3 4 3
[X]wissea Natur « SN 3 0
I_| Wn:n Religion * 10 v 3 4¢3
: —— [Jzauberkunde * « ‘NN 3 1
Rapler Wl wenn durch SC vcrﬁ.ig!lm lus.z’(;hx: 8 g
m I ! G148 mm" Extra Punkte Aufsticg: 4
Waffenfokus+Spezialisicrang: Plus unter Somstiges cintragen e Fertigkeitspunkte: 36
[ NOTIZEN ] [FEDENPUNKTE] [ STTUATIONSMODIFIKATOREN ] Nochzuvergeben: 0
[ SPRACHEN |

Azlanti, Celestisch, Gemeimnsprache. Hallit
Aufsticg: |. Stufe wiblen, 2. Talent (St 1.3.5.7.9.1LI3I517.19). 3. Attribat (St 4.8,12.16,20), 4. Khissenfabigkeiten, S. Trefferpunkic, 6. Fertigkeiten
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Anhang 1: Charakterblitter - Kapitel 1: Damonenstrum - Horgus Gwerm

gnadenlos Ehrlich
verbirgt Hilflosigkeit + Furcht unter einer zusitzlichen
Schicht arroganter Aufgeblasenheit

gibt viele Ratschlige, auch ungefragt

5 e e o ——— || IS
7 Tezen
Grad  proTag Zasber Zauber
Arkane
0.
1.
2.
3.
4.
5.
Schild | 5
Summe: /[ 8:
AUSRUSTUNG (0#) I TALENTE. NOTIZEN, SONSTIGES = Gittliche
GEGENSTAND arw 0.
Giirteltasche .l,
Siegelring 3
Kleidung eines Adligen unter 12 TP: Flucht/Ergeben 4.
Wasserschlauch mit gutem Wein Z
Jadebrosche Resistenzumhang +1 7.
2 Perlen 8.
seidenen Taschentusch 9. —
ilbe Amulett - = . Konzentration: W20 +
e meidet Kimpfe, lieber verstecken ] Merkmale/Dominen/Schulen usw.
Wenn er kimpfen muss bittet er um ein Rapier Volksmerkmal:

Talente/Wesensziige Art
Beredsamkeit

Wachsamkeit
Waffenfokus K
WAFTEN [ Gew.
arienloser ag ‘
Waffenfokus Rapier
Rapier
GESAMTGEWICHT| 0# —Mensch-—- (G26. E20, V60) #% Bonustalent, Geschult
[_,l:::,, 38 Uber Kopf 130 # —Adchiger—- (G349) ##

i [Ror] " a07]
- [1307] e (6507]

Extra ST fur Tragen:

GELD

KM

SM

GM

PM 17

Erfahrungspunkte  Nachstc Stufc (M
15.000
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Anhang 1: Charakterblitter - Kapitel 1: Damonenstrum - Horgus Gwerm

Kriafte von Horgus Gwerm, Mensch, Adecliger St.4

Krifte von Horgus Gwerm

Kraft
Aufsticg  Adeliger
Bonustalent Measch
Geschult Measch
Sprachen Mensch
Adcliger
Waffen Adeliger
Talente
Beredsamkent
Wachsamkeit
Waffenfokus K
Walfen
Waffenloser Schlag

Rapier

Ort

G26

G26

G26

G439

G120

G135

G135

KLS0

Beschreibung

| Trefferpunkt oder | Fertigkeitspunkt

zusatzliches Talent auf 1. Stufe

zusitzlicher Fertigkeitsrang pro Stufe

Gemeinsprache (jede andere Sprache auber Gebheimsprachen)

Einfache und Kricgswaffen, alle Rustungen und Schilde
+2 Diplomatic/Einschochtern (bei mindestens 10 Riangen: +4)
+2 Wahmechmung/Motiv (bei mindestens 10 Rangen: +4)

TW+1 auf cine Waffe

BT Verb. Waffenloser Schlag, Waffenlos=t0dlich/NT, wie Nat. Waffen, hoherer Schaden
nicht Zweihandig, Waffenfinesse
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Anhang 1: CharakterGlitter - Kapitel 1: Damonenstrum - Jrabeth Tirabade

IIATHFINDER

— lsbghTibede  HbOk | Pudip S
—K%Lb x —LWL-W R i

hs%sag Zomder Gerechten RG__W__25 180 159 Schwarz g au & = =
e e e et - I-m 2 |- W= | - LTS BT "-.l_ =
(IRl o e e
] 5 —encey | e gl
ersion 6.2 ckt 2o 14.06.2017
LR 0s] el | Fertigkeiten |
ol == — BT
ml 12” 1 ” ” | B.\kxmu -]20 :; .’l 9 g
Auftreten Z
CEE D2 ] ] MEETVE - Hovol ] Haeee 2 ‘o 2 0
2" Beruf ¢ - WE 1 0
9350 XY FOR 0 ¥ A i 0
— “ ) [ 2 CH 2 0
s 0 o 2 i | - £ -
Rettungswurfe Omamt  Orund  Altrd  Mugie  Scesige Temp foren EZ:::::kwu# ..:0 g': _Zl _9 3
| (ComchichBchkeit) II—Z-IEEDD DFmgerfenigken - il OB =10 0
[ WIEEEN 7 {1 e et O -
WWEDDD [X]Handwerk 0 N 0
e Handwerk 0 IN 0
[GRUND-ANGRIFFSBONUS|[ 5 =1 uc.m...,k A T
[ s [s HsHalo ] — | e e
Oenairt QAN Mod  Ovote v tem - - -
| KMV I@.@@D B.\laglwhcn Gegenstand benutzen * - CH 2| ” g
— s e v Mechanismus ausschalten *# e« QE - -
WAFFEN MchrcNmWTcn Jok| An+Typ Mil Tieren umgehen * - -CH2 0
= O(llﬂl Km'f':h m Motiv erkennen 6 wWE 1| 2 3
o Irgl';fe;::‘::fimlbﬂ mf; .?1:'! d::: Sces] M::\I:m Scite nfﬁ'.’i'.'u R"““"' -10 ¢E -1 -9 0
Langschwert N | e L=
+11 |_|IWS+“ - [Jsprachenkunde + .2 IN T2 0
4 2 4 Mcisterarbeit G148 - fm ! -
— [Jobericbenskunst 1 we 1 0
Morgenstern L = [Jveskiciden 2ica 2 0
+10 | 1WS8+4 . [Jwshmehmung 1 wE 1| 0
4 1 4 Mcisterarbeit G147 i w“m Adel ® . IN 0
Armbrust, schwer | ws:;:x, [Jw- Arkanes* . IN 0
4 1W10+0 | OJw- Baukunst* - N 0
-1 | 10 Bolzen G145 | 36m | [JWissen Dic Ebenen * o SN 0
| Dw“m Geographic * = °IN 0
D\\'uun Geschichte * « IN 0
l—l Wissen Gewolbekunde * « IN 0
l 8\\'““0 Lokales * w 2IN 0
D\\'nxn Natur * - IN 0
I_l [X]Wissea Religion + § IN 2::3
7 [X]zauberkunde + . IN 0
O 0
| 0 0
s N SRR Wik @'&:&f‘"gkm Extra Punkte Aufstieg:
Waffenfokus+Spezialisicrung: Phus unter Sosstiges cintrag Fertigkeitspunkte: 10
[ NOTIZEN ] [FELDENPUNKTE] [ SITUATIONSMODINKATOREN |  Noch zu vergeben: 0
[ SPRACHEN 1

Abyssisch, Gemeinsprache, Hallit, Orkisch

Aufsticg: . Stufe wiblen, 2. Tallent (St 1.3.5.7.9. 1L 13.15.17.19). 3. Attribet (St 4.5,12,16,20), 4. Khissenfabigkeiten, S. Treflerpunkic, 6. Fertigheden
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Anhang 1: CharakterGlitter - Kapitel 1: Damonenstrum - Jrabeth Tirabade

- Paladi

Lexchte
Last

100 #] k300 #]

Matlee 7200 # | Vit 600 # |

St [300 #] Srie 1500 #
Extra ST for Tragen:
GELD

KM

SM

GM 120

PM

Erfahrungspunkte  Nachste Stufe (M

23.000

Bund

i il W R EIGENSCHAFTEN H| ZAUBER
Ritterriistung Schwer 9 -6 35% 50 1 Meisterarbeit ; Ond poTy Zmbm  Zaber
A
0.
1.
2.
Meisterarbeit Riistung -1 3.
4.
Schild mag+1 1 s,
Schild| Sch. Stahlschild Schwer 2 -2 15% 15 — Z
Summe: 072 9 50% 65 1 8.
AUSRUSTUNG (0#) I TALENTE. NOTIZEN, SONSTIGES 9' Géttliche
GEGENSTAND =y &
Gottlicher Bund: Waffe +1 1/Tag a2 13
Handauflegen 2w6 4/Tag 2.
3.
4.
Trank: Mittelschwere Wunden heilen 5.
Trank Teilweise Genesung 6.
Heiliges Wasser 4x 7.
8.
Heiliges Symbol der lomedae aus Kaltem Eisen 9.
Konzentration: W20 + 7
Merkmale/Domincn/Schulen usw.
Im Kamg%Gﬁuliche Gunst, dann auf stirksten Gegner Volksmerkmal:
unter 16TP: Trank MS Wunden heilen Paladia Typ:
T.aknld“'esen-nﬂge Ant
Blitzschnelle Reflexe
Heftiger Angriff K
Waffenfokus K
WAITEN JAne Gew.
[Cangschwert
Morgenstern
Armbrust, schwer
Waffenfokus Langschwert
GESAMTGEWICHTI 65 # —-Halb-Ork--- (G24, E16, V40) ## Dunkelsicht, Orkische Wildheit. Orkblut, Einschischternd

(G73.E128) ## *1 Aura des Guten, Boses entdecken *2 Gottliche Warde, Handauflegen *3 Aura der
Tapferkeit, Gottliche Gesundheit, Gnade | *4 Positive Energic fokussieren, Boses niederstrecken 2/Tag *S Gottlicher
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Anhiang 1: CharakterGlitter - Kapitel 1: Damonengtrum - Jrabeth Tirabade

Krifte von Irabeth Tirabade, Halb-Ork, Paladin SL5

Krifte von Irabeth Tirabade

Kraft
Aufsticg Paladin
Dunkelsicht (AF)
Waffenvertrautheit HO
Orkische Wildheit
Orkblut
Einschiichternd
Sprachen Halb-Ork
Paladin
Waffen Paladin
Aura des Guten (AF) Pal
Boses entdecken (ZF) Pal
Béses nicderstrecken (UF) Pal
Gottliche Wisrde (OF) Pal
Handauflegen (CF) Pal
Aura d. Tapferkeit (OF) Pal
Goutliche Gesundheit (AF) Pal
Gnade (OF) Pal
Pos. Energic fokuss. (OF) Pal
Goulicher Bund (ZF) Pal
Erschiittert Gnade (OF) Pal
Talente
Blitzschnelle Reflexe
Heftiger Angriff K
Waffenfokus K
Walfen
Armbrust, schwer

Ort
V43
G262
G24
G24
G24
G24
G24

G73
G73
G73
G73
G74
G74
G74
G74
G74
G75
G76
G75

Beschreibung

ITP / IFP / +% Pkt Bestatigung Krit bei Boses Niederstrecken (nicht kumulativ Krit. Treffer-Fokus)
in absoluter Dunkelbeit 18m schen

geubt: Krummschwert, Zweihandige Axt, orkische Waffea = Kriegswaffen

1/Tag: 0 TP eine Runde weiterkampfen, Ende nachster Zug bewusstlos & beginnt zu sterben
Volksbezogener Effekt: sowohl Ork als auch Mensch

+2 Volksbonus auf Einschichtern

Gemeinsprache und Orkisch (Abyssisch, Drakonisch, Gnollisch, Goblinisch und Riesisch)

Einfache und Kriegswaffen, Alle Rustungen und Schilde auBer Turmschild

verbereitet Aura des Guten

Boses erkennen, ob Bosce und Stirke der Aura wic 3Rd koazentricren =BA >18m “bebicbig
TW/RK+CHMod. SW+St(+Externa/Drache/Untote+2/St), umgeht SR, #bis Zicl tot =SA *1/Tag+1/35t>4
alle RW + CHMod

Heilt w628t oder Schaden>Untote =A “"CHMod+%:SuTag

I Furcht, Verbiindete innechalb 3m: RW>Furcht +4

Immun > alle Krankheiten

Handauflegen + Gnade (St: 3, 6, 9, 12, 15 und 18) wahlen

wb +w6/2S5t Heilen'Schaden >9m “verbraucht 2 Handauflegen

IMin'St Waffe verbessern oder Reittier (wie Tiergefahrte)
Das Zsel ist nicht mehr erschuttent

Reflexwirfe +2
TW/KMB -1: Schaden +2. Zweihandige Waffen +3, -1/+2 je 45t

TW+1 auf cine Waffe

Einhandig TW-4, 2 schwere Armbriste: wie Kampf mit 2 Waffen, Laden VA
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Anhiang 1: CharakterGlitter - Kapitel 1: Damonengtrum - Jrabeth Tirabade

Spruchbuch von Irabeth Tirabade, Halb-Ork, Paladin - Zeit ~ Komp >RW " * Ziel # Daver R Rettungswurl » Anzahl'Tag
Stufe  Ort Spruch Beschreibung
Spruchbuch von Irabeth Tirabade
KL1: Paladin 5, K1.2:-, KL3:-
Konz. Stufe-Spruche
1:W20.7 .12
2-31: Stute2-3 SprOche + 1 Bonus, 4= - 4 SprOche beliebig oft gedruckt am: 14.00.17
“Side__OA_Spruch
T BSpr | G307 WMatielschwere Wunden heien | Helit ZW8.+1/5t (maxs 10) =A ~vg "BerOhrie Kreatur #z0fort RW
BSpr G339 Tellweise Genesung hebt mag Eftekte authedt 1 W4Altributschaden =3Rd ~vg! "BerOhrte Kreatur #zofort RW
= e e e e -y et 2 o R S Irys
K223 Betfreiender Beteh! Wourf auf Entfesselungskunst (+20) =AA ~v >7.59m+1.3m25t *1 Kreatur RW
TT24 Begletter schOtzen Wie Anceren Schirzen, jedoch nur auf Tiergetahrien Vertrauten =A ~vgF >7.3m« 1,3m/25¢ *Tierget Very. #1VSt RW

§§§§
i

§

1

G838
|
;

SITHII LI H I
{

|

E?

A

1
4

:
:
|

B
£

BERERBEARE
§

¥
|

G301 Wasser welhen

M247 Wissen Ober den Feind
M247 Wort der Entschiossenheit
TD25 Zeichen der Dammerblume

Mag. Fekd verieiht Bornus RK+1 + RW und betaubt eine dich angreifende Kreatur. =A ~vg >Du "Du #1R3St RW
In MS'S g ohne Pt zu sein =A ~vgm >BerOhrung *1 Kreatur/St #8h RZ
Ort & Starke von Auren Im WB entdecken (Bez, Zwang, Bes), evil Wirker =A “vg >18m “Kegel #Konz. bis 1 Mn/St
Bogen wird hart wie Stahi: Nahkampl: KnOppel/Kampfstab «SA ~v >Du "Bogen #1Ra'St RW
2Ziel pft Dich oder =A ~vG >7.9m+1,5nv25t "DOse Kreatur #1min'St R-
Damonen aufsplren: 1RD Arwesend: 2Rd bose. 3Rd. Stirke/Ort/Herrscher) =A “vgGF >18m "Kagel #Konz R-
+1 RK, Zauber mit verd. Komp. 20% Patzerchance =A ~vg >BerOhrung *1 Kreatur #1Min/St RZ
Leben In -45°-430" =A ~vg "BerOhrte Kreatur $24h RW
als AA: Ziel greif Dich statt VerbOndeten an =A ~vgm >Du #1Ra/'St RW
el provaziert mt Walferiosen Schiagen keine Gelogenhettsangriie. =A ~vg >BerOhrung *1 Kreatur #1MNVS R-
Girtin Gog =A “vg >7.5m+1,5m25t "Wortel 1,5m #zofort R-
andere Verehrer Deiner Gotthedt aufsplren =A ~vgGF >18m "Kegel #bis 1MIn/St R-
Zictwalle entflammt: +wé Fouer, endet Im Wasser -A ~vg >BerOhrung #1Ra'St RZ
W20 2t Zietkreatur. wirfelt Kreatur seben Wert, +2 oder Wurf wiedernolen A ~vg >Berlfrung *1 Kreatur $#24n R-
+1 aut TW + SW /35t =A ~vgG "Du #1min
Heliges Waszer wirkd stirker 1 Phico'dSt, SW « ZS -A “vg >Berlfvung "Phicle(n) haliges Wasser #1Mn/St R-
C gen bel Wig «~AA ~v *Du #zofort
RIK/RW+2>b0se Ext. als SA beenden: bdse Ext. 1,9m 1W8+1/5t =A ~vgGF *Du #10Mn'St RW
o, Fok P 10r Zauber Ig =A “vgGF >Du #10Mn/St R-
Erzouge drel Noten, die gehoet =A ~g >Du #1Rd
Korperiose Kreatur wird halb-korperiich =A ~vgMG >7.9m. 1.3m25t "Kreatur 21RA'St RW
nutiziere K 1 =A ~vg >7.9m+ 1,525t 71 Kreatur'Gegenstana/1 .5m? #zofort
Verhindere, dass eine Leiche ais Untoter wiederaufersient =A ~vgmGF >BerOhrung #24h R-
Holt 1W841/5t (max +3) =A “vg *Berlhrie Kroatur #zofort RW
+0m fOr Stur grift, +2 KMW A & en =A ~vg >Du *Du #1Mn/St
keine Geleg grifte/D: =SA “vgGF >7,59m+1.9m25t *1 Kreatur #1R'St R-
magische Schrifien lesen =A ~vg! *Du #10min/St
Watlle erhait Bonus von +1 =A ~vgG #1min'St RW
Wache halien und Vortedle von 8n Schiat A ~vg g *1 Kreatur25t #8h od. weniger RW
AW +1 «A ~vgMG "BerOhrte Kreatur #1min RW
2Zwingt Gegner zum Kampt =A “vG >7,5me1,3m25t *Kreatur #1Rd RW
ausgetdhrten Wurf wiederholen, bevor Ergebnis feststent =A ~vgGF >Du *Du 210MIn/St
Gute erhalten +2 RW.TW.TP =A ~vgG "Worfel 1,.5m #1min'St RW

Del: 230% Kt /Hinterhalige als Trefter zu 1. =A “vgGF ing *1 Kreatur #10MAn'St RZ
RK/RW+2 gegen Untote =A ~vgG "Du #10min'St
Ziele mit g =A “wgm >7.59ms1.5m25t *1 Kreatur/'St #8Augendl. R-

RK/RW 42, verhindert Kontakt/Kontrolle =A ~vwgMG “BerOhrie Kreatur #1min'St RW

RK/RW 42, verhindert Kontakt/Kontrolle =A ~vwgMG *BerOhrie Kreatur #1min'St RW

TW+1. RW>Furcht+1 =A ~vgG *Radius 1.5m #1min'St R-

Diplomatie: besserer von 2W20 A ~vMG *Du #10min/St

Ziel ignociert Attributschaden 10r 1 Attribut wahrend Dauer =A ~vgGF >BerOhrung *1 Kreatur 21Rd/'St RW
Tier erhalt Kamplausbiidung =1Min ~vgm >7.5me1,5my25t #10vSt R-

Bonus TW/RK aufgrund der Lage +1 =A ~vgMGF "Rad9m #1Ra'St RW

hebt mag Eftekte W4 naden =3Rd ~vg! "Berlhrte Kreatur #zofort RW

Tier erhalt eine noue Aulgabe. =1 Min “vgm >7,5me+1,5m25t *1 Tier #1/St R-

+1 temp TP =A ~vgG "BerOhrte Kreatur #1min RZ

Auren von Untoten entdecken =A ~vgMG "Kegel 18m #1min'St R-

+4 RW geistesbeeinfi. Effekie, die auf neg. Getihien beruhen =A ~vg >7.5m+1.3m25t #1RA/'St RW
Watfte «1 > SR bosze / Korp -A ~vg g #1min'St R-

Wappen des Ziels ist immer sichtbar (ROstung/Schild) =A ~gF >BerGhrung *1 Kroatur #1St RW
7.5USt reines Wasser =A “vg >7.5m«1,5m25t #sofort R-

1/2 Liter helliges Wasser -1min ~vgm "BerOhrung #sofort RW

Grundreichweite +3m f0r genutzie FK-Waten =A “vgMGF >Du #1MIn/St

Erhaite Bonus von +10 auf einen W art Qber oin A =1Min ~vgGF *Du #zofort R-

Ziel wiecernot RW> Bezauberung/Furcht +4 =AA ~vGF >7.5m+1,.9m285t *1 Kreatur #zofort RW
info Ob dass Du Ar bist =A ~gf >30m.3m/St *1 Kreatur/St 815t R-
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Anhang 1: CharakterGlatter - Kapitel 2: Schwert der Tugend — Spicler Armee

Kapitel 2: Schwert der Tugend — Spicler Armee

# INI/RK Die Ritter von Kenabres (Spielerarmee)
TP 16 RG MittelgroBe Armee aus Menschen (Paladin 4), HG 3
VW 18, AM +8, Fernkampf, Bewegungsrate 3, Moral +1, Unterhalt 5, @Human
KA11  Leg. Befehlshaber Kraftschub flir Moral/AM-Wiirfe, 2LK=VW+Kraftschub fiir eine Schlacht
TK  KA238 AEinkesseh AMe2 VW2
TK KA238 A-Rickzug* MWf>alle AM: Auflésung, ok: Riickzug/FK, einige ok: RZ/FK + Angriff, Restphase AM/VW-2
TK KA238 A-Standardtaktik* keine Modifikatoren
RE  KA242 A-Femkampfwaffen Die Amee erhélt die Fahigkeit Fernkampf, Unterhalt+1, Langbogen
RE KA242 A-Reittiere AM/NVW+2, Unterhalt+1
RE KA242 A-Verbesserte Ristung VW+1, Unterhalt+1, fir 15BP: Magisch: VW+2, Unterhalt+2
RE KA242 A-Verbesserte Waffen AM+1, Unterhalt+1, fir 50BP: Magisch: AM+2, Unterhalt+2, MA aus kaltem Eisen)
RE KA242 A-Heiltrénke # nur wenn gefunden 2/Schlacht: kein Angriffswurf, TP+2xHG, diese Woche Unterhalt+3
'BS  KA243 A-AuradesMutes Immun>Furcht, Moralwiirfe>Flucht Automatisch ok
BS KA243 A-Boses niederstrecken 1/Schlacht bei NK>Bose AM+2, >Untote/Bose Externare +4
BS KA243 A-Gnade am Ende der Schlacht bei einer verblindeten Armee eine Krankheit heilen
BS KA243 A-Gottliche Gesundheit Immun gegen Krankheiten
BS KA245 A-Magie AM/VW + Grad des héchsten Zaubers, Zauber mit Reichweite: FK mdglich (Zauber wirken)
BS KA244 A-Positive Energie fokussieren bei NK+w4>Untote, oder: Schaden heilen: AM-2HG: TP+HG
""""""""" Begleiter
Anevia Tirabade Schlachtfeldvorteil duch Ausspahung AM/SG+2
Aravaschnial nur ohne Blindheit, Bonustaktik Zauberbrecher: VW+4>Magie
*Aron Kir VW+4 (ist in den Spielwerten)
Horgus Gwerm Unterhalt -2
Irabeth Tirabade Wenn Sie das Kommando hat: Kommando Ungebrochen
KA240 A-Ungebrochen min Afw 4, TP <=50%max: Angriffswiirfe +1, Afw10: +2
*Nurah Dendiwhar AM+1 (ist in den Spielwerten)
*Sosiel Vaenic Moral+1 (ist in den Spielwerten)
Vorrate 240Km, 54Km/Tag mdglich, Dauer 4,5 Tage, Verbrauch 5 Einheiten/Tag (mit Horgus 3/Tag)

Vorrat 50 Einheiten, genug fir 10 Tage, alle: Moral-2/Tag + w4 Schaden
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Anhang 1: CharakterGlatter - Kapitel 2: Schwert der Tugend — Gerettete S68dnerarmee

Kapitel 2: Schwert der Tugend — Gorettote S68dnerarmec

# INI/RK Gerettete Soldnerarmee (Spielerarmee) (nach Schlacht 2 Seite 29)
TP 16 RG GoRe Armee aus Menschen (Kampfer 2), HG 3
VW 13, AM +3, Moral +0, Unterhalt 1, @Human
TK KA288 ARickzugt | MWf>alle AM: Auflésung, ok: Riickzug/FK, einige ok: RZIFK + Angriff, Restphase AMAVW-2
TK KA238 A-Standardtaktik* keine Modifikatoren
'BS  KA245 ATapferkeit+t | Moralwirfe + Tapferkeitsbonus > FluchtFurcht
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Anhang 1: CharakterGldtter - Kapitel 2: Schwert der Tugend — Aron Kir

Aron Kir Mensch Schurke 5
harakiername Volk Primere Klasse
Stadt: Cassomir Mittel Niederer Templer 1
. 7 24 Hemat Gotthen Grolienka cmm Lwene Klasse Stule T Exima |
Magie
NSC Zorn der Gerechten N M 178 _180 Braun Blau 0 stkn
Spreler Kampagne Gesmnung  Geschl. Alter  Grobcom  Cowicht 7 Haar Augenfarbe Diritte KI Asse Stule Prestige
Anrdbute  Aeribute T‘.:mp Temp yesaml SR Bewegungsrale emp
.'\ttl(bun. Werte ok Wixte L |Tmﬂ'crp|mkl.\'| | 54 I | I\!L‘Icr [—dniur Temp \v{ctn Fcldcr Tcmp
| Smrh “ l 4 | | 2 || | | I Wunden Trefferwiirfel |:w8 2:wl0 ' EWEEHNE
| I | l 6 | | 3 I | | | I Meter Felder | I\{el.\r FckScrl |\{L|.\|' FclJcrl Meter Fe Idul
(mschﬂ:l. legen anovrierTahigkert Chwimmcy ctiern ral
KO Version 6.200 Gedruckt am: _19.02.2018
I ---||14||2|| | - Fertigkeit
Kaonstitution Tod bei: -14 er g elen
13 1 ST T TR Extra Punkte Mensch: 6
lnn.lllegnz FERTIGKEIT Gesamt Klasse

L5}

Bonrus Aot Riistung Ringe Xtra
| “W,ME].I || 8 ||-] || || I [X] Akrobatik # TR

FNIm‘n’VEI B Auﬁrcten 0 CH 0
| Ch.mm “ 10” 0 ” || I Modifikatorcn _+|_§__| Auﬁrcten 0 CH 0
- 10 [X]seruf * - WE -1 0
RETL E\ U, K 1y I N B Cwe o
cxbewegung — Bluffen 11 CH 6 5
|Ber:;h£ arslsgL“ 13| |Au£d:$f:j?lﬁif:l Fussl | 19| | i s | mDiplonmie 0 CH 0
Einschiichtern 0 CH 0

i Sesa Srum Atri agic astige Temp [ Wlodiikatoren ]
Rettungswiirfe Gesamt Grund  Attrib - Mag Sonstige  Temyp +01>LFaIT;c:l1 Emfessellmgskunst# 2 GE 3 -] 0
| {Geschicklichkeit) | 7 DDD Fingerfenigkeit‘# 11 GE 3 -1 6 3
o ] 0] m T TR
ndwerk Alchemie 6 IN | 2
[ e ezl W ] [R]Handverk I 0
Zaube [X]Handwerk 1 IN | 0
[GRUND-ANGRIFFSBONUS|[ 4 | JZuber [ ] ekunte G .
[ xvB  |[6 |i I @ s [X]Heimlichkeit # 3 885 0
Goami  GAB. STM SoRenEe KJcl‘lem.f?' T 8 2 «Jf 0

| KMV | | 19 |:..+@+!+|;|' Magischen Gegenstand benutzen * - €H 0
Goami  GAB STW Mechﬂnismus ausschalten *# 13 GE 3 -1 6 32 2

WAFFEN MchrereWaffen  Jok| Art+Typ Mit Tieren umgehen * gk 0
Notizen Kritisch | MMotiv erk 1 WE -
Trefferwurf | Schaden Munition Speziell e 1 : 9
G| Ung] JH = x| Mag| St bei Wurf] ST | Mag] Sonst usw.  Scite |Reichweite] [X]Reiten# 3 =3l 33
Kurzschwert Einzelwatte | SKL Schiitzen 1 IN ] 0
Mg: +1 19-20/x2 Schwimmen # 1 BT 2 i 0
I_l1 “j6+13 S E Sprachenkunde * 10 N | 6 3(2)
= FroTonlT T 2 K_L DUberlebenskw)st -1 WE -] 0
s . inzelwatte :
Stachelschild, leicht Mt . [X] Verkleiden 2 CH )
RE | 1W4+3 - [X]Wahmehmung a1 WE 0(2)
3 2 : GO 1 - | [X]wissen Adel * 10 IN | 6 3
Dolch Eingchaatle 1 1 WSEL | COw. Arkancst s S 0
i
+7 1W4+2 = W, Baukunst® 10 IN | 3 6
3 Wurf: +1] 2 Gl46 im DWissen Die Ebenen * = I M 0
Einzelwaffe | D\Vissen Geographie * - IN ] 0
\-\-’issen Geschichte * z N 0
|_| Wissen Gewilbekunde * = IN G 0
Einzelwaffe | [X]wissen Lokales * 8§ IN 1 4 3
I:]Wissen Natur * = N F 0
I_l D\Vissen Religion * 2 SE o 0
TR T DZauberkunde e - B 1 1
Inzerwarie
= ST 0
1 ST 0
5] Klassenfertigkeit s
ATZeige: Wur geuble walen allenimesse - Ruaift:]n-lgm:]u? = Extra Punkte Aufstieg:
Kampf mit 2 Waffen * nur Getibt Fertigkeitspunkte: 56

Waffenfokus+Spezialisierung: Plus unter Sonstiges eintragen
NOTIZEN | [HELDENPUNKTE] I SITUATIONSMODIFIKATOREN | Nochzuvergeben: 3
Hinterhiltiger Angriff: ~3w6

I SPRACHEN | Abyssisch, Alt-Osiriani

Celestisch, Gemen, Halbling, Hallit, Osiriani, Zwerg
Aufstieg: 1. Stufe wihlen, 2. Talent (St. 1.3,5.7,9.11.13,15,17.19), 3. Attribut (5t. 4.8,12.16.20). 4. Klassenfahigkeiter, 5. Trefferpunkie, 6. Fertigkeiten
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Anhang 1: CharakterGldtter - Kapitel 2: Schwert der Tugend — Aron Kir

T o s e s aa EIGENSCHAFTEN H|| ZAUBER |
Kettenhemd Leicht 4 | -2 20% 25 4 mag. +1 2| Graa .frao"?ﬁ; Tk T
. . . | | . . . Askans
0.
E:
. | | | 2
Magie Kettenhemd 1 1 3.
4 ] { 4.
3
Schild| L. Stachelschild MA Leicht 1 5% 6 Meisterarbeit 2 2'
Schldbonus | JSumme: 571 -1 25% 31 4 8
= 0.
AUSRUSTUNG (0#) | TALENTE, NOTIZEN, SONSTIGES Gittliche
GEGENSTAND GEW 0.
AL 2 x Trank Leichte Wunden heilen w81 )
: ' x Trank Leichte Wunden heilen w ;
Kleldung kaltes Wetter . 1 x Trank Unsichtbarkeit 3
Feuerstein & Stahl | 1 x Trank Teilweise Genesung 4.
Rucksack MA g -
Diebeswerkzeug MA 7
Rationen 5 Tage 8.
Reisekleidung 9.
W hlauch T Konzentration: W20 +
{J.SSEI’SC ! Merkmale/Domiéinen/Schulen usw.
Winterdecke Volksmerkmal: -
[ Schurke Typ: -
Talente/Wesensziige
Abhartung
Berittener Kampf K
Fert-Fokus: Baukunst
Kampf mit zwei Waffen K
Verb. Schildstofl K
Waffenfinesse K
WAFFEN |
Kurzschwert | 52
Stachelschild, leicht (110
Ll 1212 Kamptkniff: Watfenfinesse
GESAMTGEW[CHTI 35 # -—Mensch--- (G26, E20, V60) ## Bonustalent, Geschult

-—-Schurke-- (G77,E136) ## *1 Fallen finden *2 Entrinnen *3 Fallengespiir +1 *4 Reflexbewegung, Trick 2 *3
175# Hinterhiltiger Angriff +3W6

Leichte Uber Kopf
Last stemmen
Mittlere Vom Boden
et | 116 #| aumcben | 350 #

S [175#] e [875 7

Extra ST fur Tragen:
GELD

-—Niederer Templer— (WI280) ## *| Fihnchen im Wind, Kreuzfahrer +1

KM 3
SM 4
GM 62
PM

Erfahrungspunkte  Niichste Stufe (M
35.000
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Anhang 1: CharakterGldtter - Kapitel 2: Schwert der Tugend — Aron Kir

Kriifte von Aron Kir, Mensch, Schurke 5t.5, Niederer Templer St.1

Krafte von Aron Kir

Kraft
Aufstieg  Schurke
Bonustalent Mensch
Geschult Mensch
Sprachen Mensch
Schurke
Waffen Schurke
Hinterhiluger Angriff Sch
Fallen finden Sch
Entrinnen (AF) Sch
Tricks Sch
Fallengespiir (AF) Sch
Reflexbewegung (AF) Sch
Kampfkniff Trick Sch
Niederer Templer
Waffen Niederer Templer
Kreuzfahrer
Fihnchen im Wind
Talente
Abhirtung
Benttener Kampt K
Fert-Fokus: Baukunst
Kampf mit zwei Waffen K
Verb. SchildstoB K
Waffenfinesse K
Waffen
Stachelschild. leicht
Dolch

Ort
E21
G26
G26
G26

G77
G77
G77
G77
G78
G79
G79
G78
WI280
WIZR0
WI280
WI280

Gl13
G120
G122
G124
G133
G135

Beschreibung

ITP/ IFP / +1/6 Schurkentrick

zusiitzliches Talent auf 1. Stufe

zusitzlicher Fertigkeitsrang pro Stufe

Gemeinsprache (jede andere Sprache aufer Geheimsprachen)

Einfachen+Handarmbrust, Rapier, Totschliger, Kurzbogen, Kurzschwert, L Riistungen, keine Schilde
Gegner kein GEBon: +w6 +w6/25t>1, Fernkampf max. 9m

Wahmehmung fiir Fallen finden und Mechanismus ausschalten +148t, auch mag. Fallen

bei Reflexwurf fiir 4Schaden: kein Schaden

Tricks, die Feinde verwirren, 1 Trick/2St

Fallen ausweichen: Reflex+1, Angriffe durch Fallen; RK+1 (St6: +2, 9: 43, 12: +4, 15: +5, 18: +6)
nie auf falschem Full (mit vorhandener Reflexbewegung: Verb. Reflexbewegung)

Ein Kampftalent (fiir das er die Voraussetzung erfiillt) als Bonustalent

Einfache + Kriegswaffen, alle Riistungen und Schilde
TW/SW/WIL+1 = CB Externare, St4: +2, St7: +3, St10: +4
Bluffen/Verkleiden +2, Sprachenkunde +2 fiir Filschungen. keine Abziige Anfiiheren fiir Grausam/Unnahbar

3TP + I TP/St=3

Dein Reittier im Kampf getroffen: Wurf auf Reiten um Treffer aufruheben (Ergebnis=Angriff)
Fertigkeit +3, bei mindestens 10 Ringen +6

verringert Malus Hauptwaffe um +2, Zweitwaffe um +6

auch bei Schildstofl RK. Bonus fiir Schild

leichte Waffen/Rapier/Elf. Krummschwert/Peitsche/Stachelkette: GEmod auf TW

zustofien statt verteidigen

Fingerfertigkeit+2 zum Verstecken am Kdrper
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Anhang 1: CharakterGldtter - Kapitel 2: Schwert der Tugend — Nurak Dendiwbhiar

Nurah Dendiwhar Halbling Barde g
Charakiername vaolk Primare Klasse
Weltenwunde 0 Klein - 0
S Z Hemmat ‘Gotthert GroBenkalegore Zwelle Flasse Stule Tl'-.xtm 1
Ma
NSC Zorn der Gerechten CB W 91 34 Blond Blau 5 =
Spreler Kampagne Gesmnung ~ Geschl, Aler  Grobcom Gewichi 7 Haar Eugenfaﬂn_e Dinitie KE Stule Prestige
Antribiste Atribute T;.'mp Temp yesami SR Bcwegungsrale _) ﬁm
Mtr[buh. Wcite Rl Wete Aol Treff ke| 79 I I | Land '\!n:lcr h.!ni;r Temp Vlcnx Felder | Temp
] ) e e
| “ l 6 | | 3 ” | | I Meter Felder Meter Febder \m\r thcr Meter Felder
(;csc]m:l\ 12 an v 1gkelt ChwIrmmicny
KO \-emonﬁj[][}(]edrutkt am:_19. 07 2018
| Konstttion “ 16 | | 3 ” | | I |—Tod T Fertigkeiten
IN Michttodlhicher Schaden ! |
Intelligenz l 0 0 FERTIGKEIT csamt Klasse

Bonus Anriben Rilstung Ringe Xira
| “c.meﬂ || 12” 1 ” || I [X] Akrobatik # i 2 2

| “ 18 | | 4 ” | | I PNImVEI 3 14370 Auﬁrcten Redekunst 15 CH 4 g8 3
Ch"”’m" M ikineey Lml Lﬂﬁlu Auﬁreten Tanzen 15 CH 4 g8 3
5T [X]Beruf * - WE 1 0
=OE FEEDO000] |
g R Trobe  Naws Tenbime  SONSOgE  1CMp Bemf* - WE | 0
Blutfe CH
| Ber‘uhmnc“ 14 | | Auf dem falschen Fuss | | 16 | | Modifikatoren | Iu L _ 18 4 8 6
Riistun; Riistungsklasse m DlplOlllE—]IlE 4 CH 4 0
" Einschiichtern 4 CH 4 0
ett lirfe Gesa Grund  Atrb  Magic  Somstige Temp [ Modilikatoren ]
?] unguw a : - : % Entfesselungskunst # 2 6E 3 =l 0
[ SEEX N[O 631 {1 I} wievaute| g Sa3 1 0
I 3 3 i [ EEENE
i Handwerk 0 IN 0
[T e H2l{3H 1M ] [R]riniver 0 n 0
Fanhii Handwerk 0 IN 0
[GRUND-ANGRIFFSBONUS|[  6/1 | 2= [ ] o i m :
Modinikatoren il P,
| KMB | 3 |:IE|ﬂ+I:| Heunltchke:t # 15 GE 3 .1 & 7
Cesami TToMlod  Grol ThenEC Klettern # g BE 3 JF 2
| KMV | | 16 |:|E|. . ! ﬂ Magischen Gegenstand benutzen * - CH 4 0
Crosami TT-Mod  Gral GrehEe I:]Mechanismus ausschalten *# - GE 3 -1 0
WAFFEN MehrereWatfen  [ok| Art+Typ DMit Tieren umgehen * - CH 4 0
Notizen Kritisch Niahvak WE
Trefferwurf | Schaden Munition Speziell - R 1 : 0
| Ung| 2H | =7 oe| Mag| Sons| bei Wurd] ST | Mag| Sonst USW. Seite | Reichweite DRE"e"# 2 GE 3 -] 0
T SKL Schitzen 0 IN 0
Kurzschwert 19-20/x2 | []Schwimmen # A ®E 9 0
+5/0 1 W4+-2 i Sprachenkunde * - IN 0
1 -2 -2 G148 - 0
T WiE I:] Uberlebenskunst 1 WE | 0
Schleuder ) [X]verkleiden 4 CH 4 0
+10/5 | 1W3+-2 5 Wai‘mehmmg 12 WE 1 6 3
L 5 2 G148 [5m Wissen Adel * 8 IN P 7
| [X]W. Arkanes* 8§ IN 1 7
W. Baukunst* 4 IN 4
Wissen Die Ebenen * 8 IN 1 F
Wissen Geographie * 8 IN I T
Wissen Geschichte * 13 IN 6 7
I_l Wissen Gewdlbekunde * 4 IN 4
Wissen Lokales * 8 IN 1 7
Wissen Natur * 4 IN 4
I_l Wissen Religion * 8 IN 1 T
Zauberkunde - 0 IN 0
= 0
|_| 1 0
] Klassenfertigk: A
Anzeige: ur geubte Watlen ? Rﬁfl?ﬁﬂinrrg]l;nm BT, Pur‘ikte_Aufstieg. 5
Waffenfokus+Spezialisierung: Plus unter Sonstiges eintragen ke Fertigkeitspunkte: 53
| NOTIZEN | [HELDENPUNKTE] | SITUATIONSMODIFIKATOREN | Noch zu vergeben: 0
| SPRACHEN | Gemeinsprache, Halbing

Aufstieg: 1. Stufe wahlen, 2. Talent (St 1.3.5.7.9.11.13,15.17.19). 3. Attribut (5t. 4.8,12,16.20). 4. Klassenfahigkeiten. 5. Trefferpunkte, 6. Fertigkeiten
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Anhiang 1: CharakterGlatter - Kapitel 2: Schwert der Tugend — Nurak Dendiwhiar

[RUSTUNGSGEGENSTANDE =&

%eZauber  Gewicht

e e
Mli_t;gre IW' \-"ﬂnrllB‘od?n 90#
St [ 45 # | ool 225 #
Extra ST fur Tragen:
GELD
KM 5
SM 9
GM 21
PM
Rubin 100 GM
Erfahrungspunkte  Niichste Stufe (M
75.000

it sigs Kitu K ke ks Bewn ¥ raed EIGENSCHAFTEN 2 | ZAUBER
Kettenhemd Leicht 4 | -2 20%/12,5 4 Mag. +1 2| Grad pﬁ_u%; Tahe e
. | . . | . . il
0. o0 6 14
k. 5 5 15
2 5 4 16
Kettenhemd magisch 1 1 3. 3 3 17
4.
3
Schild s
Schildbonus | | Summe: 3/ -1 20%[12.5] 4 8
- 9.
AUSRUSTUNG (0#) | TALENTE, NOTIZEN, SONSTIGES Gittliche
GEGENSTAND GEW, 0.
Schlafsack S_cgrigro_%{e: Mittelschwere Wunden heilen I:
. Schriftrolle: Dimensiontiir 7.
Kle‘d‘mg kaltes Wetter Schriftrolle: Verstindigung 2
Feuerstein & Stahl 4,
Rucksack Zauberstab: Erinnerung verindern, 4 Ladungen 5:
- 6.
Ral_:lonen. 5 Tage Giirtel der grofien Konstitution +2 7.
Reisekleidung Siegeshorn: 3km hérbar, 8.
Wasserschlauch 1/Tag fiir 1 Schlacht Armee Angriff/Moral+2, TP+HG 9.
= Konzentration: W20 + 12
Winterdecke ) Merkmale/Doménen/Schulen usw.
Schattenblut, 4 Anwendungen Volksmerkmal: =
Trinken: ZAH SG20 > w6 Kilte + w4 WE + w6 Rd Ubel Barde Typ:
dann w10+5 Temp TP, Kilteresistenz 5. Dunkelsicht 18m 2
Dimon: RW-4 > Zauber Unterschuhle Schatten . Hilt 1h,
Macht abhingig, je Anwendung ZAH SG20 > Sucht
Bei Abhéngig: RW-4 > Besessenheit von Ddamonen, kein
Schutz vor Bosem usw.
Talente/Wesensziige
Abhértung
Ausweichen K
Fert-Fokus: Bluffen
Zauberlied
WAFFEN [Fn Gew
Kurzschwert ElE
Schleuder 110
GES AMTGEWICHTI 13.5# -—Halbling--- (G235, E18, V50) ## Geschirfte Sinne, Wendig, Halblingsgliick, Furchtlos

-—Barde-- (G34,E80) ## *1 Ablenkung, Bannlied, Bardenaufiritt, Bardenwissen, Faszinieren, Zaubertricks *2 Bewandert
*5 Gelehrter 1/Tag, Lied des Mutes +2 *6 Einfliisterung, Vielseitiger Aufiritt 2 *7 Lied des Erfolgs +3 *8 Klagelied
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Anhiang 1: CharakterGlatter - Kapitel 2: Schwert der Tugend — Nurak Dendiwhiar

Kriifte von Nurah Dendiwhar, Halbling, Barde St.8

Kriafte von Nurah Dendiwhar

Kraft Ort Beschreibung
Aufstieg  Barde E19 ITP/1FP/+ 4Pkt Bluffen-Nachr. tibermitteln/Diplomatie-Infos sammeln/Verkleiden Kind/Elf/Halb-Elf/Mensch
Geschirfte Sinne (Volk) G21  +2 Volksbonus Wahrnehmung
Wendig G25 42 Volksbonus Akrobatik & Klettern
Halblingsgliick G25  +1 Volksbonus fiir alle Rettungswiirfe
Furchtlos G25  +2 Volksbonus Rettungswiirfe gegen Furcht
Waffenvertrautheit HL G25  geiibt mit Schleudern; Waffen mit Halbling sind Kriegswaffen
Sprachen Halbling G25  Gemeinsprache und Halblinglisch (Elfisch, Gnomisch, Goblinisch und Zwergisch)
Barde
Waftfen Barde G34  Einfache+Kurzbogen, Kurz-+Langschwert.Peitsche, Rapier, Totschliger, L-Riistungen,Schilde (-Turm)
Ablenkung (ﬂF} A Bar G36  bannt auf Sicht basierende Zauber, lesen >9m #Aufiritt
Bannlied (UF) A Bar G36  bannt auf Klinge basierende Zauber. lesen =9m #Auftritt
Bardenaufiritt A Bar G34  Beginm: A, ab7.5t=BA, ab 13=SA, Fortsetzen: FA ~vg “4+CHMod+2/5t=1*Rd == 22 Runden
Bardenwissen Bar G35 alle Wissenfertigkeiten ungetibt, +%4St auf alle Wiirfe (0 bei Réinge eintragen fiir Berechnung)
Faszinieren (UF) A Bar G36  Ziel ist fasziniert, Ablenkung verhindert Aufiritt >27m * 1 Kreatur/3St #Auftritt
Lied des Mutes (UF) A Bar G37  Moralbonus+1RW=>Bez/Furcht. Kompetenzbonus+1 TW/SW(+15t5/11/17) *Verbiindete #Auftritt
Bewandert ( AF) Bar G38  RW+4 > Bardenaufiritte, Schallangriffe, sprachabhéingige Effekte
Vielseitiger Auftritt (AF) Bar G38  Fertigkeitswiirfe auf andere Fertigkeiten anwenden
Lied des Erfolgs (UF) A Bar G37  FW auf | Fertigkeit+1+1/4St >9m *Verbiindete #Auftritt
Gelehrter (AF) Bar G38  jede Wissenfertigeit mit Riingen: 10 nehmen, 1/Tag 20 (St11:2x, St17:3x)
Einfliisterung (ZF) A Bar G37  wie Zauber Einfliisterung auf fasziniertes Ziel (zihlt nicht als Aufiritt) *1 Kreatur #Aufiritt
Klagelied (UF) A Bar G37  Ziel wird erschiittert =9m #Auftritt
Talente
Abhiirtung G113 3TP+ 1TP/St>3
Ausweichen K G119 RK+1
Fert-Fokus: Bluffen G122 Fertigkeit +3. bei mindestens 10 Riingen +6
Zauberled MI58 Werbinde Zaubern und Bardenauftritt
‘Waffen
Schleuder scheudert auch normale Steine: TW-1, Schaden | Kategorie kleiner
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Anhiang 1: CharakterGlatter - Kapitel 2: Schwert der Tugend — Nurak Dendiwhiar

Spruchbuch von Nurah Dendiwhar, Halbling, Barde = Zeit ~ Komponenten > RW " Bereich * Ziel # Dauer R Rettungswurf # Anzahl/Tag
Stufe Ort Spruch Beschrelbung

Spruchbuch von Nurah Dendiwhar
Kl.1: Barde 8, KL2: -, KIL.3: -

Konz. Stufe-Spriiche
1. W20+12 0=, 1-3, 2-5, 33
2-31: Stufe2-3 Spriche + 1 Bonus, 4= = 4 Spriche beliebig oft gedruckt am: 19.02.18
Stufe Ort  Spruch Beschrelbung
Bonus
T BSpr| G307 Mitielschwere Wunden heilen | Schriftrolle | Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RW
BSpr G260 Dimensionstir Schriftrolle 'Teleportiert Uber kurze Entfernungen =A ~v >120m+12m/St *Du+Kreatur #sofort RW
BSpr G336 Verstandigung Schriftrolle | max 25 Worte Nachrichten sofort iiberall hin =10min ~vgMG >Text *Kreatur #1Rd R-
BSpr G269 Erinnerung verdndem Zauberstab  Verandert 5 Min der Eri nnerung 1 Ziels =1Rd ~vg >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #Permanent RW
Barde
~"% "~ T e255 Botschamt i Geflilsterte Unterhaltung auf Entfernung =A ~vgf >30m+3m/St *1 Kreatur/St #10min/St R-
0 G281 Geisterhaftes Gerausch Vorgetiuschtes Gerdusch =A ~vgm >7,5mt+1,5m/25t #1Rd/St RW
0 G297 Licht Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *berlihrter Gegenstand #10min/St R-
0 G299 Magie entdecken magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 16m #1min/St R-
0 G299 Magie lesen 'mgische Schriften lesen =A ~vgf *Du #10min/St
0 G300 Magierhand Telekinese max 5 Pfd =A ~vg =7 ,.3m+1,5mi25t #Konzentration R-
T 71 T TG2r7 Furchtericher Lachanftall Ziel kann 1 Rd/St nicht handeln =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/St RW
1 G283 Gesinnung verbergen Taglich 'Verbirgt Gesinnung =A ~vg >7,3m+1,5mv2St *Kreatur #24h RW
1 G296 Leichte Wunden heilen Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berlihrte Kreatur #sofort RW
1 G300 Magische Aura auf Phiolen | Andert mag Aura 1 Gegenstands mit 5Pf/St =A ~vgf #1Tag/5t R-
1 G324 Schmieren #3 Macht Flache/Gegenstand rutschig =A ~vgm >7,5m+1,5m/25t "3mx3m #1min/St RiText
T2 T TG263 Enfigsterang Tl Ziel fiihrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
2 G283 Gestalt verdndern 'nimm die Gestalt eines ki/m Humanoiden an =A ~vgm *Du #1min/St
2 G292 Katzenhafte Anmut #1 Geschicklichkeit +4 =A ~vgm *Berlhrte Kreatur #1min/St RW
2 G349 Unsichtbarkeit Unsichtbar fiir 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
TT% T Te2s2 Gesterross = Magisches Pferd =10min ~vg #1h/St R-
3 G329 Schwere Wunden heilen Heilt 3Wa+1/St (max +13) =A ~vg *Berihrte Kreatur #sofort RW
3 G334 Standort vortauschen Ziel scheint 60cm daneben zu sein, 30%Fehischlag =A ~vm *Berlhrung #1Rd/St RW
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Anhang 1: CharakterGlatter - Kapitel 2: Schwert der Tugend — Sosiel Vacenic

Sosiel Vaenic Mensch Kleriker 6
Charakiername Volk Prinare Klasse
Andoran Schelyn Mittelgrold -
= z Hemmatl Goithert Grollenkategorie Zwelle Klasse Stufe TExtra’
Magie
NSC Zorn der Gerechten ~ NG M _ 22 187 200 Schwarz Braun 0 e
Spreler Kampagne Gesmnung ~ Geschl. Alter  Grobcem  Gewicht # Haar Augenfarbe Diritie KI Asse Stule Prestige
Asirbute  Altribute Tc_'mp Temp Jesamit Beweounosrate g 6 Temp
Mtnhun. N Rl lic sl Trefferpunkitc] 48 I | ’: q Meter Pdd.;rl Temp I \v{ctm Flecrl Tn.‘mp I
LRI o R
| I | 8 | | l ” | | I Meter Felder Meter Felder \{LI.\r Felder I'\'1c(u Felder!
(nsu.htLL egen andvrierTahighelt Chwimme!
12 l Version 6.200 chn.ukl am: 19, 0’ 2018
e “ | | ” | | I |—T0d T Fertigkeiten
“ 10 || 0 ” || I AR e S Extra Punkte Mensch: 6
lntclllc‘.mﬂ FERTIGKEIT Gesamt Klasse
Bonus Anriben Riistung  Ringe Xira
| Weisheit || 18 || 4 || || I D,i'\krobatik# 4 GE -1 3 0
. DAuﬁreten 2 cH 2 0
| Ch.:mnu “ 14 | | 2 ” | | I | Modifikatoren || _1 | _I % Uﬂl | | D Aufireten 2 CH 2 0
Tesarmt 5 ons. F &
P [T I K T ¥ O O DI
— csamt Misung  Sch CEMod  Grobe GiWEs. Ablenbmg  Sonshge  Temp BEI'I.lf* - WE 4 0
Bluffen CH 2 0
Beriihrung | 9 | Auf dem falschen Fussl | 17 | | Modifikatoren | D : ; 2
Riistungsklasse Riistungsklasse [X]piplomatie 11 cH 2 6 3
Einschiichtern 2 cH 2 0
Rettungswiirfe Gesamt  Grund  Attrib Magie  Senstige Temp [ Modilkatoren ] EEIID‘L E,kunst u 4 GE -1 -3 0
| iGeschicklichkeit) | | 1 |DDD DFingerfertigkcit *# - GE 21 -3 0
S Y [ limi =
Veishet :
e Handwerk Malerei 6 IN % .
(Konstitution) 6 EDDD ]-[and\\-'crk 0 IN 0
= Fauber I:l ]-[andwerk 0 IN 0
|GRUND ANGRIFFSBONUSl | 4 | = R]reilonde i <
Modifikatoren ST i
| KMB | | m@ﬂ DHeunltchke:t # A GE <] i3 0
Gcsam GAB ST-M OnENEe D Klettern # -2 8T 1 3 0
| KMV | | 14 |' m @ @ +I;l DMagischen Gegenstand benutzen * - CH 2 0
Cosami.  GAB  STMod G e DMeChﬂnmmus ausschalten *# - GE -] -3 0
WAFFEN MehrereWaften  Jok| Art+Typ DMit Tieren umgehen * - £H 2 0
Notizen Kritisch e =
Mot ki WE
Trefferwurf | Schaden Munition Speziell ok e_r = 4 4 0
Giri| Ung| 2H | =7 ax | Mag| Sonst| bei Wurf] ST | Mag| Sanst USW. Seite | Reichweite I:]R"“""“’it -4 GE -1 -3 0
Glef B K7 Schéitzen 0 IN 0
ele x3 DSchwimmen # -2 8T 1 3 0
|_1\|'V]10T2 ) i R Spmchenkm)de E - IN 0
mag. i
= ey [ Ubercbersians 4 WE 4 0
Armbrust, schwer 19505 | []Verkleiden 2 CH 2 0
+4 1W10-+0 10 Bolzen E I:]Wahmehm:mg 4 WE 4 0
=1 1 Meisterarbeit G145 36m Wiss on Adel * - N 0
Streitkolben, leicht L] WEL ] [R]W. Arkancs* - N 0
+6 1W6+1 5 []w. Baukunst* - IN 0
1 1 1 Meisterarbeit G149 Wissen Die Ebenen * - IN 0
| D‘Wissen Geographie * - IN 0
Wissen Geschichte * - IN 0
|_| DWissen Gewilbekunde * - IN 0
DWissen Lokales * - IN 0
DWissen Natur * - IN 0
|_| Wissen Religion * 9 IN 6 3
Zauberkmlde g - IN 0
Cl 0
I 0
Kla fertigkeit e
AniZelge: NUr geubte watten ? Rﬁf;ﬁgm;g]u? ™ B Puhkte_,&ufslieg. 5
Waffenfokus+Spezialisierung: Plus unter Sonstiges eintragen ML Fertigkeitspunkte: 23
| NOTIZEN | [HELDENPUNKTE I SITUATIONSMODIFIKATOREN | Noch zu vergeben: 0

| SPRACHEN

| Gemeinsprache. Osiriani

Aufstieg: 1. Stufe wihlen, 2. Talent (St. 1.3,5.7.9.11,13]15.17.19),

3. Attribut (St. 4.8.12.16.20), 4. Klassenfahigkeiten. 5. Trefferpunkte, 6.

Fertigkeiten
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Anhang 1: CharakterGlatter - Kapitel 2: Schwert der Tugend — Sosiel Vacenic

Leichte
Last

Mittlere
Last

Schwere
Last
Extra ST

e en[ 150 #
100 # | “omBedenl™300 #

[150#] ot 750#]
ur Tragen:

GELD

KM 4
SM 7
GM 6
PM

Erfahrungspunkte Niichste Stufe (M

35.000

[RUSTUNGSGEGENSTANDE ~_ ® g Sewicht_max. =
nur eine Riistung ART E:]ﬂ(us l\‘ﬁjl(us ﬁf ¢ # l GEMod EIGENSCHAFTEN A [ ZAUBER
Brustplatte Mittel 6 -4 25% 30 3 mag. +1 5| Grad e o uaew
| | | | | | | | Aikane
0.
1.
I 2
Magisch 1 1 3-
5.
: 6.
Schild 7
Schildbonus | | summe: 7/ -3 125%] 30| 3 8
= 0.
AUSRUSTUNG (0#) I TALENTE, NOTIZEN, SONSTIGES Gottliche
GEGENSTAND GEW 0. 4w 14
Rucksack Meisterarbeit RegelmiBig Anderen Schiitzen auf Aron 1. 41 15
o 2. 41 16
0Ol, 2 Flaschen 33 17
Rationen 5 Tage | Schriftrolle: Magie bannen 4.
Silbernes Heiliges Symbol Schriftrolle: Teilweise Genesung, 3x 5.
Zauberkomponentenbeutel Zauberstab: Mittelschwere Wunden heilen, 14 Ladungen ?
Reisekleidung 8.
Wasserschlauch K9- e 10
Winterdecke Merkmale/Domiinen/Schulen usw.
Volksmerkmal: -
Kleriker Typ: -
KJerik;r l.te:  Gliick )
Kleriker 2.te:  Gutes
Talente/Wesensziige Art
Abhértung
Im Kampf zaubern
Mag. Waffen+Riistungen herstellen
Zusitzliches Fokussieren
WAFFEN [Anz Gew
Glefe
Armbrust, schwer
Streitkolben, leicht
GES AMTGEWICHTI 30 # -—Mensch-— (G26, E20, V60) ## Bonustalent, Geschult

-—Kleriker— (G53,E104) ## *1 Aura, Doméine, Gebete *5 Energie fokussieren 3W6

*#]. Domine: Gliick: *Fiihigkeiten: 1-Gliickspilz, 6-Gunst des Schicksals**Spriiche: 1-Zielsicherer Schlag, 2-Beistand, 3-
Schutz vor Energien

*#2. Domine: Gutes: *Fihigkeiten: 1-Hauch des Guten**Spriiche: 1-Schutz vor Bdsem, 2-Waffengesinnung (nur Gut), 3-
Schutzkreis gegen Boses
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Anhang 1: CharakterGlatter - Kapitel 2: Schwert der Tugend — Sosiel Vacenic

Kriifte von Sosiel Vaenic , Mensch, Kleriker St.6

Krifte von Sosiel Vaenic

Kraft Ort
Aufstieg  Kleriker E21
Bonustalent Mensch G26
Geschult Mensch G2o6
Sprachen Mensch G26
Kleriker
Waffen Kleriker G54
Aura (AF) Kle G54
Energie fokussieren (UF) Kle G54
Spontanes Zaubern Kle G55
Bonussprachen Kleriker G54
Talente
Abhiirtung G113
Im Kampf zaubern G124
Mag. Waffen+Riistungen herstellen G127
Zusitzliches Fokussieren G137
Waffen

Armbrust, schwer

Gliick
Gliickspilz (ZF) G58
Gunst des Schicksals (AF) G58
Gutes
Hauch des Guten (ZF) G58

Beschreibung

ITP / IFP [ +1 auf Zauberstufe zum Uberwinden der Zauberresistenz von Externaren
zusitzliches Talent auf 1. Stufe

zusitzlicher Fertigkeitsrang pro Stufe

Gemeinsprache (jede andere Sprache auler Geheimsprachen)

Einfache Waffen + Waffe der Gottheit, L+MS Ristungen, Schilde aufler Turmschild

Strahlt entsprechende Gesinnungs-Aura aus

lwo+1w/25t Hellen/Schaden =9m #3+CHMod (5x), RW=10+%St+CHMod

vorbereiteten Zauber aufgeben (nicht Dom-Bonus Zauber) um Heilzauber gleichen Grades zu wirken

auch Bonussprachen aus folgender Liste wihlen. Abyssisch. Celestisch. Infernalisch

3TP + ITP/St=3
Konzentrationswiirfe +4 fiir im Kampf zaubern
Magische Waffen, Riistunge und Schilde herstellen

+2 x Energie fokussieren/Tag

Einhiindig TW-4, 2 schwere Armbriiste: wie Kampf mit 2 Waffen, Laden VA

2W20 wiirfeln, besseres nehmen =A >Berithrung *| Kreatur #1R *3+WEMod
Wurf wiederholen =AA *Du ~1/Tag ab 6.St+1*/65t

+145t Bonus auf TW/FW/AtW/RW =A *3+WEMod
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Anhang 1: CharakterGlatter

Spruchbuch von Sosiel Vaenic , Mensch, Kleriker

- Kapitel 2: Schwert der Tugend — Sosiel Vaenic

= Zeit ~ Komponenten > RW " Bereich * Ziel # Dauer R Rettungswurf # Anzahl/Tag

Stufe Ort Spruch Beschreibung
Spruchbuch von Sosiel Vaenic
KL1: Kleriker 6, KI.2: -, KIL3: -
Konz. Stufe-Spriiche
1: W20+10 Oides, 1-41, 2-41, 3-31
2-31: Stufe2-3 Spriiche + 1 Bonus, 4= = 4 Spriiche beliebig oft gedruckt am: 19.02.18
Stufe Ort  Spruch Beschreibung
Bonus
" "BSpr G360 Zielsicherer Schiag | Glick TW +20 =A ~vf *Du #Text
BSpr G251 Beistand Gliick |+1 TW/RW > Furcht, 1W8 temp TP +1/5t (max +10) =A ~vgG *Kreatur #1min/St R-
BSpr G326 Schutz vor Energien Glick |Absorbiert 12/St max 120 einer Art Energie =A ~vgG *Berilhrte Kreatur #10min/St RZ
BSpr G325 Schutz vor Bdsem Gutes RK/RW+2, verhindert Kontakt/Kontrolle =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/St RW
BSpr G339 Waffengesinnung (Gut) Gutes 'gibt 1Waife/50Projektile Gesinnung Gut =A ~vgG *Berlhrung #1min/St RW
BSpr G326 Schutzkreis gegen Boses Gutes RK/RW+2, Text =A ~vgMG *Berlihrung *Radius 3m #10min/5t RW
BSpr G298 Magie bannen Schriftrolle Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3nmySt #sofort R-
BSpr G339 Teilweise Genesung Schriftrolle hebt mag Effekte auf/heilt 1W4Attributschaden =3Rd ~vgf *Beriihrie Kreatur #sofort RW
BSpr G307 Mittelschwere Wunden heilen Zauberstab  Heilt 2W8+1/St (maxt10) =A ~vg *Berihrte Kreatur #sofort RW
Kleriker
"7 T TG247 Ausoessem ) Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf./St #sofort RW
0 G247 Ausbluten |Lasst 1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,3m+1,53m/25t *Kreatur #sofort RW
0 E222 Funken Entziindet brennbare Objekte =A ~vg >7,5m+1,5m/25t #sofort RZ
0 G283 Gift entdecken Entdeckt Gift in Kreatur/Gegenstand =A ~vg =7 5m+1,3m/25t "Wiirfel 1,5m #sofort R-
0 G285 Gdttliche Flihrung o) +1 auf einen TW, RW, FW =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1min RW
0 GGB1 Heiseres Flustern Kreatur bis zu 4 TW: 1 Rd erschiittert =A ~v =7, 5m+1,5m/25t *1 Kreatur #1Rd RW
0 OR29 Lebenskraft Ork +1 auf einen Schadenswurf im Nahkampf =A ~vg >Berlhrung *1 Kreatur #1Min RW
0 G297 Licht 'Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #10min/St R-
0 G299 Magie entdecken 'magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
] G299 Magie lesen magische Schriften lesen =A ~vgf *Du #10min/St
0 G310 Nahrung und Wasser reinigen [#] 'F{einigt 30dm?/St Nahrung und Wasser =A ~vg >3m #sofort RW
0 G318 Resistenz RW +1 =A ~ygMG *Beriihrie Kreatur #1min RW
0 1K17 Schreibers Lied Worte von einer Seite auf andere transkribieren =A ~vgm >1,5m "beschriebene Objekte #bis 1Min/St RW
0 G334 Stabilisieren 0] Stabilisiert sterbende Kreatur =A ~vg >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #sofort RW
0 G347 Tugend +1 temp TP =A ~vgG *Berlhrte Kreatur #1min RZ
0 TD23 Verbesserte Diplomatie +2 auf einen Wurf Diplomatie od. Einschichtern =A ~vg =Berlhrung *1 Kreatur #1Min RW
0 G360 Wasser erschaffen '7,5US’( reines Wasser =A ~vg >7.5mt+1,5my25t #sofort R-
o TD25 Zeichen der D&mmerblume Info Ubermitteln, dass Du Anhanger Sarenrae bist =A ~gf >30m+3mySt *1 Kreatur/St #1hiSt R-
"7 T TE203 Ameisenstarke = \Verdreifacht die Tragkraft einer Kreatur =A ~vgMG *Beriihrung #2h/St RZ
1 K222 Augenblick der Grilte 'Verdoppett Moralbonus =A ~vgmG>15m "Rad13m #1Min/St
1 G249 Befehl Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5mé2St *Kreatur #1h RW
1 K223 Befreiender Befehl Wurf auf Entfesselungskunst (+20) =AA ~v >7,5n1+1,5m/25t *1 Kreatur RW
1 KL173 Betdubende Barriere (0] Mag. Feld verleint Bonus RK+1 + RW und betiubt eine dich angreifende Kreatur. =A ~vg >Du *Du #1Rd/St RW
1 AF27 Bezauberung entdecken .Ort & Starke von Auren im WB entdecken (Bez, Zwang, Bes), evtl. Wirker =A ~vg >18m "Kegel #Konz. bis 1 Min/5t
1 9ZGT5 Blutender Hieb bl Treffer als FA: +1 Blutung, SG+MAg Att =A ~vg >Berilihrung "1 NK-Hiebwaffe *1Rd/St RW
1 G254 Bises entdecken |Entdeckt bises =A ~vgG "Kegel 18m #10min/St R-
1 C23 Brennendes Entwaffnen .Waffe des Gegners erhiizen:w4 Feuer/St max Swd =A ~vg >7.5m+1,5m/25t *1 Gegenstand #Augenbl. RR
1 G257 Chaotisches entdecken 'Entdeckt Chaotisches =A ~vgG "Kegel 18m =10min/St R-
1 DJ26 Damon entdecken Damonen aufspiren: 1Rd Anwesend; 2Rd base, 3Rd. Stérke/OrtHerrscher) =A ~vgGF >18m "Kegel #Konz R-
1 V167 Diebesschutz *Ten .Wanrnehnmngﬂo falls jemand geschitzien Gegenstand klauen méchte =A ~vg >Berlhrung #1Tag
1 V79 Eisenbart *Zwe +1 RK, Zauber mit verb. Komp. 20% Patzerchance =A ~vg >Berlhrung *1 Kreatur #1Min/St RZ
1 G266 Elementen trotzen |Leben in -45°-+50° =A ~wg *Berihrte Kreatur #24h RW
1 G267 Entropieschild (o] 120% Fehischiag bei FK-Angriff gegen Dich =A ~vg *Du #1min/St
1 K228 Feindseligkeit hervorrufen als AA: Ziel greif Dich statt Verblndeten an =A ~vgm >Du #1Rd/5t RW
1 G277 Furcht ausldsen \Ziel mit max 5 TW verangstigt (RW Willen:erschiittert) =A ~vg =7.5m+1,5m/25t *Kreatur #1W4Rd
1 G277 Furcht bannen RW vs Furcht +4/Furcht bannen =A ~vg >7,5m+1,5m/25t *Kreatur+1/45t #10min/St RW
1 TD24 Geschitztes Gesprach |mit and. Kreatur sicher kommunizieren =A ~vg =3m *Du+Kreatur #1Min/St RW
1 KL179 Gesegnete Faust Ziel provoziert mit Waffenlosen Schiagen keine Gelegenheitsangriffe. =A ~vg >Berihrung *1 Kreatur #1Min/St R-
1 NH33 Gesinnungswaffe Ausgewihiter Waffe bestimmte Waffenart verleinen =A ~vgGF >Beriihrung *1 Nahkampfwaffe #1Min/St RW
1 TD25 Glaubige entdecken \andere Verehrer Deiner Gottheit aufspiren =A ~vgGF >18m "Kegel #bis 1Min/St R-
1 K231 Gleitendes Metall Zielwaffe entflammt: +wd Feuer, endet im Wasser =A ~vg >Berlhrung #1Rd/5t RZ
1 0G42 Glickszahl .W20 auf Zielkreatur, wiirfelt Kreatur selben Wert, +2 oder Wurf wiederholen =A ~vg >Beriihrung *1 Kreatur #24h R-
1 WI294 Gorums Ristung .Stacheln auf Ristung: mit nat Waffen 15tich, S5t5: TW/SW+1, St10. +2, St15: Arnarchie =A ~vgm >Du #10Min/St RZ
1 G283 Gdttliche Gunst o +1auf TW + SW/ 35t =A ~vgG *Du #1min
1 G283 Gutes entdecken Entdeckt Gutes =A ~vgG "Kegel 18m #10min/St R-
1 M221 Handlung untersagen \zZiel gehorcht deinem Befehl, nichts zu tun =A ~v >7,m+1,5m/25t *1 Kreatur #1Rd RW
1 G287 Heiligtum Angriff > Ziel nur bei RW=Willen =A ~vgG *Berlihrte Kreatur #1Rd/St RW
1 KLO Improvisierte Waffe ausbalancieren .\.-’erwande!t 1 imp. Waffe > eine Einfache/Kriegswaffe von MA =A ~vgGF >Berihrung *Waffe #1 Min/5t RW
1 GM7  Infernalische Heilung 'Schnelle Heilung 1 (nicht gegen Gutes, silberne Waffen) =1 Rd ~vgm *1 Kreatur RW
1 V29  Innewohn. Magie aufladen Gno |Alle ZF Volksmerkmale der Grade 0 & 1 zuriick =A ~vg >Du *Du #s0
1 HU26 Kadaverkompass .Organe 1 Ziels beleben, die zum letzten Beherrscher der Kreatur filhren =A ~vg >7,5m+1,5m/25t *1 Untoter #10Min/St RW
1 M224 Kleines Monster herbeizaubern 'Zaubere 1W3 sk/k Monster herbei =1Rd ~vgGF >7.5m+1,5m/25t #1Rd/St R-
1 M225 Krankelnder Strahl |Strahl Iasst Ziel krinkeln, -2 TW/SW/RW/FW/ARW =A ~vgm >7,5m+1,5m/28t "Strahl #1Min/St RZ
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Anhang 1: CharakterGldatter -

Spruchbuch von Sosiel Vaenic , Mensch, Kleriker

Ort
M225
RI28
M227
M227
M227
G296
G297
K236
V137
Gao4
G302
V178
G309
M229
G316
K240
GM39
G323
G325
G325
G325
G326
OR29
V197
G330
G334
V137
AT10
E246

Spruch
Krankheit erkennen
Kriegsfanfare
Leiche kompostieren
Leiche segnen
Leiche wiederherstellen
Leichte Wunden heilen
Leichte Wunden verursachen
Luftblase
Mach. Faust der Erde *Ore
Magische Waffe
Magischer Stein
Maridenmeisterschaft Und
Monster herbeizaubern |
Mbrderischer Befehl
Rechtschaffendes entdecken O
Reichlich Munition o]
Riickzugsplan
Schild des Glaubens
Schutz vor Bisem
Schutz vor Chaos
Schutz vor Gutem
Schutz vor Ordnung
Schiitzt das Banner! Ork
Segen des Karmas *Sam
Segnen
Sprachen verstehen
Steinschild *Ore
Strahlung entdecken
Tanzende Laterne
Totenwache
Ubelkeit bannen
Undinenfluch *Und
Unheil
Untote entdecken
Unzerbrechliches Herz
Verfluchen
Vergiftetes Ei
Verhillender Nebel
Vor Untoten verstecken
Waffe/Rlstung verstérken
Waiffenstab
Wahle Dein Gift
Wasser entweihen
Wasser weihen
Winterfedern *Ten
Wissen des Meisterschiitzen
Wissen (ber den Feind
Abolethen-Lunge *Kie (o]
Ahnenruf Zwe
Alchemistische Bastelei Rat
Anderen schitzen
Anmut
Aura verleihen o
Ausdauer des Ochsen
Barenstarke
Beistand
Bezauberung und Zwang unterdriicken
Blendender Strahl *HVa
Bodenhebung *Zwe
Brennendes Blut *Ork
Buchschutz
Cacodaimon herbeizaubern
Chaossplitter
Das Herz des Feindes *Ork
Dunkelheit
Ehrfurchigebietende Waffe
Elementarmacht verleihen *Sul
Energien widerstehen
Entstellende Berilhrung
Erfrischendes Wort
Evol. Rilckverwandlung Dro
Fallen finden

Kapitel 2: Schwert der Tugend — Sogiel Vaenic

= Zeit ~ Komponenten > RW " Bereich * Ziel # Dauer R Rettungswurf * Anzahl/Tag
Beschreibung
Entdeckefidentifiziere Krankheiten =A ~vg >7,5m+1,5m/25t "1 Kreatur/Gegenstand/1,5m? #sofort
Fanfare nachahmen & laut sprechen (SG Wahrnehmung -15) =A ~vgm >Beriihrung *1 Kreatur #10Min/St RZ
Verwandle Leiche in blankes Skelett =A ~vgm >Berilihrung *tote Kreatur #sofort RZ
'Verhindere, dass eine Leiche als Untoter wiederaufersteht =A ~vgmGF >Beriihrung #24h R-
Skelettierter Leiche wachst Fleisch nach =A ~vg >Beriihrung "tote Kreatur #sofort R-
Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
Verursacht 1W8+1/5t (max +3) =A ~vg *Berlihrte Kreatur #sofort RW
Luftblase um Kreatur/Gegenstand =5A ~gmGF =Berlhrung #1Min/St RW
faustgr. Fels mit waffenl. Angriff gegen Ziel =A ~vgGF =7,5mt+1,5m/25t *1 Kreatur #so
Waffe erhalt Bonus von +1 =A ~vgG #1min/St RW
3 Steine: TW+1, 1WeE+1/Untote 2WW6+2 =A ~vgG *Berlihrung #30min/Entladung RW
TWISW+1 Ziel & Gegner VWasser berlhr. ansonst.-4 =A ~vg =Berihrung *1 Kreatur #1Min/St RW
'Exlrapianare Kreatur k3mpft fur Dich =1Rd ~wgFG >7 ,5m+1,5m/25t *Kreatur #1Rd/St R-
| Ziel wird gezwungen, einen Verblindeten zu tten =A ~v >7 5m+1,5m/25t *1 Kreatur #1Rd
|Entdeckt Rechtschaffendes =A ~vgG "Kegel 18m #10min/St R-
Kicher/Beutel ersetzt entnommenen Munition =A ~vgMGF >Beriihrung #1Min/St R-
ausgeflhrten Wurf wiederholen, bevor Ergebnis feststeht =A ~vgGF >Du *Du #10Min/St
Ablenkungsbonus RK+2 +1/65t =A ~vgm *Beruhrte Kreatur #1min/St RW
RK/RW+2, verhindert Kontakt/Kontrolle =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/St RW
RK/RW+2, verhindert Kontakt/Kontrolle =A ~vgMG *Beriihrie Kreatur #1min/St RW
'RK!RW+2, verhindert Kontakt/Kontrolle =A ~vgMG *Berlhrte Kreatur #1min/St RW
RK/RW+2, verhindert Kontakt/Kontrolle =A ~vgMG *Beriihrie Kreatur #1min/St RW
Banner: +2 Harte, +10 TP, schiitzt wie Heiligtum =A ~vgGF *1 Standarte #1Min/St RW
Fertigkeit nach Wahl als Klassenfertigkeit =A ~vg >Beriihrung *1 Kreatur #1Rd/St RW
TW+1, RW=Furcht+1 =A ~vgG *Radius 1,5m #1min/St R-
1 fremde Sprache verstehent+lesen =A ~vwgMG *Du #10min/St
'2__5cm dicke Steinwand zwischen Dir und Gegner, +4RK, +2 REF =AA ~vgGF #1Rd
Strahlung und radioaktive Auren entdecken =A ~vg >36m/St #10Min/St
Laterne folgt Dir =A ~vgf *Berhrung #1h/St R-
zeigt Zustand: Tot/Labil<=3TP/gut=3TP/Untot/Konstrukt =A ~vg "Kegel 9m #10min/St R-
|+4=Krankheit, Ubelkeit, krinkelnd =A ~vg >7,9m+1,3m/25t *1 Kreatur #10Min/5t RZ
Ziel bewusstl.feinschl./handl.unf.: hort auf zu atmen =A ~vg =7.5m+1,5m/25t *1 Kreatur #1h/5t RW
Erschittert: TW/SW/RW/FW -2 =A ~vgG >30m+3m/St *Kreatur #1min/St RW
Auren von Untoten entdecken =A ~wgMG "Kegel 18m #1min/5t R-
+4 RW geistesbeeinfl. Effekte, die auf neg. Geflihlen beruhen =A ~vg >7 5m+1 Sm/25t #1Rd/St RW
TW-1, RW-1=Furcht =A ~vgG >15m #1min/5t RW
Inhalt Ei in Gift eines kl. TausendfliRlers verwandeln =A ~vgGF >Berlhrung *1 Ei #1Min/5t R-
Ein Nebel behindert Sicht: Tarmung =A ~vg "Radius 6m #1min/5t R-
Untote kiinnen Ziel nicht entdecken =A ~vgG *Beriihrte Kreatur #10min/St RW
Waffe/Ristung erhalt Meisterarbeit, Harte x2 =A ~vgM/GF #10Min/St RW
Zauberstab in Waffe, 1 ob WaffelZauberstab fiir Angr. =1 Rd ~vgF >Berilhrung *1 Waffe #1Min/S5t RW
Verwandelt Gift in Alkohol (-2 Angr, Rettungswiirfe) =A ~vgGF >Berlhrung *1 Kreatur #10Min/St RZ
1/2 Liter unheiliges Wasser =1min ~vgm *Berlhrung #sofort RW
1/2 Liter heiliges Wasser =1min ~vgm *Berlihrung #sofort RW
kein Schaden durch Kalte -45°C keine RW =A ~vg >Berlihrung #24h *gefiederte Kreatur RW
Uberleben+4, in Wildnis bewegen/Spuren suchen ochne Malus =1Rd ~vg >Du #1h/St
Erhalte Bonus von +10 auf einen Wissenswurf lber ein Monster =1Min ~vgGF *Du #sofort R-
Ziel kann unter Wasser, aber nicht mehr normal Luft atmen =A ~vgm/GF >Beriihrung #1h/St RW
+4 auf einen FW (+6 ab 7. St., +8 ab 11. 5t.) =1 Min ~vgF/GF >Du *Du #1Min/St
Alch. Gegenst. Od. Feuerw. umwandein in billig. Gegenst./Feuerw. =A ~vg >Beriihrung #1Min/5t RZ
Ziel 1RW/RK, 50%%Schaden auf Dich =A ~vgf >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
Bewegung provoziert keine Gelegenheitsangrifie =S ~v *Du #Ende deines Zuges
Ziel erhalt Kopie deiner Klerikeraura =A ~vgGF >7,0m+1,0my25t *1 Kreatur #1Min/St RW
Ziel erhalt +4 auf KO =A ~vgMG *Berlhrte Kreatur #1min/St RW
Ziel erhait +4 auf ST =A ~vgMG *Berihrie Kreatur #1min/St RW
+1 TW/RW > Furcht, 1W8 temp TP +1/5t (max +10) =A ~vgG *Kreatur #1min/St R-
RW-+4 Bezaub./Zwang, unterdr. wirkende Effekte =A ~vg >7,5m+1,5m/25t *1 Kreatur + 1 Kreatur /4 St #10Min
Lichtstrahl 1 Rd. Blind od. 1W4 Lichtempf. +1W4/2 St. (max 3W4) =A ~vgGF >7,5mt1,5m/25t RZ
1 Feld 1,5m anheben, solange Ziel sich darauf befindet =A ~vg =Berlhrung *1 Kreatur #1Min/St RZ
1,50m >=3 Pkt Schaden 1W6 Feuersch. in 1 Feld =A ~vg =Berilhrung *1 Kreatur #1Rd/St RZ
schitzt Gegenst. Vor Saure/Feuer, ist wasserdicht =A ~vgM/GF >Beridhrung "Object 10Pfd/St #1Tag/S5t RW
wie Monster herbeizaubern: 1 Cacodaimon =1 Rd ~vgF =7.5mt1,5m/25t #1Rd/5t R-
Rechtsch. Kreaturen: verletzentverlangsamen =A ~vgGF =7,5mr+1,5m/25t #sofort RW
Herz gettteter Kreatur essen: 1Wa+1/TW temp. TP =VA ~vgm >Berlhrung *1 Kreatur #1min/TW Ziel
Dunkelheit, Beleuchtung sinkt um 1 5t =A ~vMG *berlihrter Gegenstand #1min/5t R-
heiliger Bonus SP+2, kritisch=Erschittert =A ~vgG *beriihrte Waffe #1min/St RW
Fahigkeit Elementargriff zu wirken auf Ziel Gbertragen ~vg # 24/bis Entladung RW
Energiereststenz 10, (St7-20, St11-30) =A ~vgMG *Berlhrie Kreatur #10min/St RZ
| Ziel wird entstellt =A ~vg >Berlihrung *1 Kreatur #1 Tier/St RW
Zustande um Stufe vermindert =A ~vg >7.3m+1,5m/25t *1 Kreatur #Augenbl. RW
Drow in Elfen verwandeln =A ~vg >Berlihrung * 1 Drow #24h RW
Fallen finden +1/2 Zauberstufe =A ~vg *Du #1min/St
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G271
KL179
ZW22
M217
G280
[slc]
K222
K226
K241
K241
K241
K241

KL179
G282
M218
G283

V19
GM41
G284
27G80
MGS54
Go208
KL1&0
E324
HN30
Vs21
K232
E228
M225
V135
G295
KL184
V113
27Ga1
K236
KL183

2K38
HR29

Anhang 1: CharakterGlatter - Kapitel 2: Schwert der Tugend — Sosiel Vacenic

Spruch
Fesseln
Fllsterfeld
Friedensverhandiung Zwe
Gebrechen unterdriicken
Gefiihle besanftigen
Geist besanftigen
Gem. Ameisenstirke
Gem. Elementen trotzen
Gem. Schutz vor Bosem
Gem. Schutz vor Chaos
Gem. Schutz vor Gutem
Gem. Schutz vor Ordnung
Gem. Waffe/Riistung verstérken
Gerdusche dampfen
Gerduschexplosion
Geschoss des Bisen
Gesinnung verbergen
Geweihter Ort *Aas
Gewispertes Wissen *EIf
Ghulhunger
Gift verzbigern
Gnadige Hand
Handel des Martyrers
Hauch des Wahnsinns
Heilige Eiswaffe
Heldengeschick
Herbeigezauberte Waffe
Innerer Fokus
Instrument der Pein
Klagelied des Geisterbanns
Kochendes Bilut
Krankheit verzogern *Rat
Lahmung aufheben
Lebensbund
Lebensenergie fokussieren *Hva
Lichtexplosion ZG
Magisches Belagerungsgerat
Marschlied
Mathematischer Fluch
Meisterarbeit
Mitfiihlender Verblindeter
Mittelschwere Wunden heilen
Mittelschwere Wunden verursachen
Monster herbeizaubern 11
Mihelose Ristung
Mekromantische Birde
Ort entweihen
Ort weihen
Person festhalten
Pfeil der Ordnung
Plindernde Hand
Pracht des Adlers
Reparieren
Riistung beschwiren
Sanfte Ruhe
Schiff verfolgen
Schild des Bollwerks
Schimmernder Pfad
Schmerz verzigern
Schutz vor Externaren
Schutz vor Technologie
Schitzender Knochen
Schitzender Schatten
Schw. Tote-Beleben
Schw.. Engelsaspekt
Schwacherer Luftweg
Segen des Glicks+Entschlossenheit Hal
Segen von Mut und Lebenskraft
Speer der Reinheit
Sprache weitergeben
Standhafte Entschlossenheit
Steine werfen

= Zeit ~ Komponenten > RW " Bereich * Ziel # Dauer R Rettungswurf * Anzahl/Tag
Beschreibung
Fesselt die Aufmerksamkeit aller =1Rd ~vg >30m+3m/St *viele Kreaturen #max1h RW
Erz. Privatsphare, im Wirkungsbereich Gerdusche gedampft =1 Rd ~v >7,5m+1,5m/25t "1,5m Durchm. #1Min/St R-
Diplomatie+2> Kreaturen, deren RW > Zauber gescheitert ist =SA ~vg >7 5m+1,5m/25t "Radém #Augenbl. RW

'Unterdriicke voribergehend einen Zustand =A ~vg >Du #1Rd/St

Beruhigt Kreaturen+hebt Geflihlseffekte auf =A ~vgG >30m+3m/St "Radius 6m #1Rd/5t RW

beruhigt aufgebrachte Spukerscheinungen und kirperiose Untote =A ~vg =7,5m+1,5m/28t *1 untote Kreatur/Spuk
Tragkraft x3, aufteilbar in 2h-Intervallen =A ~wgMG *Berlihrung #2h/St RZ

Leben in -45°-+50°, aufteilbar in 1h-Intervallen =A ~vg *Beriihrte Kreatur #24h RW
RK/RW+2, verhindert Kontakt/Kontrolle, aufteilbar in 1Min-int =A ~vgMG *Ber. Kreatur #1min/S5t RW
RK/RW+2, verhindert Kontakt/Kontrolle, aufteilbar in 1Min-int =A ~vgMG “Ber. Kreatur #1min/St RW

'RKIRW+2, verhindert Kontakt/Kontrolle, aufteilbar in 1Min-Int =A ~vgMG *Ber. Kreatur #1min/5t RW
RK/RW+2, verhindert Kontakt/Kontrolle, aufteilbar in 1Min-int =A ~vgMG *Ber. Kreatur #1min/5t RW

Waffe/Rlstung erhalt Meisterarbeit, Harte x2, aufteilb. in 10Min-Int. =A ~vgM/GF #10Min/St RW

Verb. Bonus Heimlichkeit, riskieren verbale Zauberpatzer. =1 Rd ~vg >7.,5m+1,5m/25t *1 Verblndeter/St #1Min/St RW

1W8& Schallschaden + betduben =A ~vgFG >7,5m+1,5m/25t *Radius 3m #sofort RZ

Verletze gute Kreaturen und lasse sie eventu-ell krankeln =A ~vgGF >7,5nr+1,5m/2St #sofort RW
Verbirgt Gesinnung =A ~vg =7,5m+1,5m/25t *Kreatur #24h RW

BG+2 > Zauber der Kat. Gutes efc. bose Ext. -1 TW SW RW =A ~vgm >7 5m+1,5m/25t Radém 2h/St
+4 Bonus auf Wissensfertigkeit passend zum Gelande =VA ~vgM/GF =Du #10Min/St

.Ziel fallt iber hilflftote Kreatur her um deren Fleisch zu essen =A ~vg >7.5m+1,5m/25t *1 hum. Kreatur #1Rd/5t RZ

verziigert Gift 1 h/St =A ~vwgG *Beriihrte Kreatur #1h/St RZ

alle Waffen nur NT Schaden =A ~vgGF >Beriihrung *1 Kreatur #1Rd/St RW

Ziel Zauber/ZF: als AA wirken, Schaden verzégern =AA ~v >Du *Du #1Rd/St R-

Erfolgreicher Berlihrungsangriff macht Ziel benommen =A ~vg #1Rd/5t RW (Doméne Wahnsinn R-)
Erschaffe eine Waffe von Meisterarbeitsqualitat aus gefrorenem heiligem Wasser. =A ~vgm >0m #1Min/St R-

verleiht einen tempordren Heldenpunkt ~wgm/GF >Beriihrung *1 Kreatur #1Rd/St RW

Waffe aus durchsichtiger Energie. wie Meisterarbeit; kann korperl. Kreaturen treffen =A ~vg >0m #1 Min/5t
gbttl. Fokuskomponenten fiir Zauber ignorieren =A ~vgGF >Du #10Min/St R-

\Waffe: Zorn-Aura, +2Einschiich., als FA w4+1Rd Ubel (RW=1Rd Krénkeln) =A ~vg #1Min/St RW
Kérperlose Kreatur wird halb-kérperlich =A ~vwgMG >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #1Rd/St RW

Ziel: 1 Feuerschaden/Rd; Orks: ST+2 =A ~vg =30mrt3m/St *1Kreatur/35t #Konz+1Rd/s RZ

Kurz. Immun>Krankh., Wurf Z5>5G Krankh. Auch Akkute =A ~vgGF =Berlihrung *1Kreatur #1Tag RZ
Befreit von LAhmung/Verlangsamen =A ~vg >7,5m+1,3m/25t *4 Kreaturen #sofort RW

Kreaturen spenden TP, um gefallenen Verb.zu stabilisieren. =A ~vgM/GF >7.5m+1,5m/25t *1 Ziel/’St #1 Min/St RW
Ziel temp. TP Verb. Neg. Energie; halbe Menge bei Eff. nur lebende =A ~vg >Berlihrung #1Min/5t RZ

Wt Blind, RW Geblendet, Bose: wd/ZS max Sw4 =A ~vgMGF >120m+12m/St "Rad3m *sofort RR

indirekt schielfendes Belagerungsgerat: TW/SW+1/45t =A ~vgGF >Berlihrung #1h/St RW

.Wéhrend du singst, kénnen Verb. ohne Mali eilen. =1 Min ~vg =7 5m+1,5m/25t *1 Kreatur/St #Konzentration RW

durch Wiirfel Malus flr eine Kreatur ermitteln =A ~vgM/GF =Beriihrung *1 Kreatur RW
Verwandelt 1 gewdhnlichen Gegenstand in eine Meisterarbeit =1h ~vgm =Berlhrung #sofort R-
zwingt Ziel, 1 verletzien Verblindeten zu heifen =A ~vg >7.5m+1,5m/25t *1 Kreatur #1Rd/St RW

Heilt 2Wa+1/5t (max+10) =A ~vg *Berlihrte Kreatur #sofort RW

Schadet 2Wa+1/St (max +10) =A ~vg *Beriihrie Kreatur #sofort RW
Extraplanare Kreatur k&mpft fir Dich =1Rd ~vgFG >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #1Rd/St R-

Bewegungsrate wie ohne Ristung, RK-Malus+1+1/3St =A ~vg >Du #1Min/5t

Untote Kreatur wird schwieriger zu kontrollieren =1 Rd ~vgM/GF >7_5m+1,5m/25t *1 Untoter #1h/St RW
Bereich starkt Untote: Text =A ~vgmG >7,5m+1,5m/25t "Radius 6m #2h/St R-

Bereich schwacht Untote: Text =A ~vgmG >7,5m+1,5m/2St "Radius 6m #2h/St R-

Lahmt eine Person =A ~vgFG >30m+3mySt *Kreatur #1Rd/St RwW

Verletze chaotische Kreaturen und mache sie eventuell benommen =A ~vgGF =7 ,5m+1, 5m/25t #sofort RW
telekinetische Kraft: Kampfman&ver/Feinarbeit =A ~g =7 5m+1,5mi25t R-

Charisma +4 =A ~vgMG *Berlhrte Kreatur #1min/St RW

Repariert ein 300dm¥ St Objekt. auf Konstrukt: +1w6/5t max 5w =10min ~vg >7.5m+1,5m/25t #sofort RW
Riistung aus Energie =A ~vgG *Du #1min/St

Konserviert eine Leiche =A ~vgMG *Leiche #1Tag/St RW

Position eines Schiffes auf Karte sehen und verfolgen =A ~vsF #1h/St RW

Ziel: 25% Krit. /Hinterhaltige als normale Treffer zu behandeln. =A ~vgGF >Beriihrung *1 Kreatur #1Min/5t RZ
Erzeugt wachsenden, leuchtenden Pfad: Verb. darauf TP heilt. =A ~vg =Berlihrung "4 Felder/St #1Rd/5t R-
Ignoriere Schmerzen =A ~vg >7,5mt1,5m/25t #1h/St RW

Schutz vor Angriffien Externarunterart & geistiger Kontrolle =A ~vgGF >Berdhrung *1 Kreatur #1Min/5t RW
Schutz vor Angriffen techn. Gegenst. & geistiger Kontrolle =4 ~vgM/GF >Berdhrung *1 Kreatur #1Min/St RW
Knochen schwebt neben Dir, SR 5/Wucht (5 SP/ZS) =A ~vgF/GF >Du *Du #1h/St R-

Schatten schiitzen das Ziel vor Licht =A ~vg >Berihrung =1 Kreatur #10Min/St RW

Erschafit ein Skelett oder einen Zombie =A ~vgm >Berlhrung *1Leiche #sofort R-

D&mmersicht, Resistenz: Kalted/S4ure 5, Schutz vor Bdsem =A ~vg >Du #1Min/5t R-

Du kannst mit Einschrénkungen durch die Luft gehen. =A ~vgGF >Du *1 Kreatur #1h/St R-

+2 RW Furcht, misslingt: AA beenden mit +4 wiederh. =A ~vg >Berlihrung *1 Kreatur #1Min/5t
RW+2>Furcht/Tod, beenden um 1W8+1/5t heilen =A ~vgG >7 5Sm+1,5m/25t #1min/St RW

'Bt':se Kreaturen w8/2St, Externar wb/St+geblendet =A ~vgGF >7,5m+1,5m/25t #1Rd RW

Ziel versteht Dir bekannte Sprache =A ~vgm *Berilhrte Kreatur #24h RW
Ziel ignoriert Attributschaden fir 1 Attribut wahrend Dauer =A ~vgGF >Berlhrung *1 Kreatur #1Rd/S5t RW
Ziel erhalt Fahigkeiten Felsen schleudem und Felsen fangen =A ~vgm *beriihrte Kreatur #1 Min/5t RZ
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G336
TD25
G339
G346
V149
KL194
M243
KL194
HR29
QK28
G337
V143
G339
G339
K246
G362
GM43

Anhang 1: CharakterGlatter - Kapitel 2: Schwert der Tugend — Sosiel Vacenic

Spruch
Stille
Strahl der Ziichtigung
Teilweise Genesung
Totenglocke
Totenkerze *Pyr
Unheilige Eiswaffe
Unterschiupf aus Spinnennetz
Untote Wut
Verdrehtes Schicksal
Verwandschaft entdecken
Vorahnung
Wachterschédel *Ork
Waffe des Glaubens
Waffengesinnung
Waffenumgang verleihen
Weisheit der Eule
Wunden teilen
Zerbersten
Zerfleischendes Maul *HOr
Zone der Wahrheit
Zurtckkehrende Waffe
Zustand
Zwergenschleier Zwe

W W W W W W W W W W W W W W W W W W W W oW W oW W W W W W W W W oW

KL197
K249
ZW23
E223
KL179
L113
G284

GB28
OG43
Vs11

G294

HU27

Ahnenwé&chter herbeizaubern Zwe
Ansteckung

Auf Wasser gehen

Aura des Archonten

Awura des unberiihrten Besitztums
Blick durch eigene Augen
Blind- oder Taubheit kurieren
Blind- oder Taubheit verursachen
Blitzpeitsche

Blut wittern *Ork

Brandmal der Erkennb. Gesinnung
Dauerhafte Flamme

Die Gabe fokussieren
Drachenschildkritenpanzer
Elementare Zungen

Entladen

Erleuchtende Fackel
Externare quélen

Fluch

Fluch brechen

Gebet

Gegenstand aufspiren
Gegenstand verbergen

Gem. Energien widerstehen
Gem. Gift verzégemn

Gem. Sprache weitergeben
Gem. Waffengesinnung
Gem. Zuriickkehrende Waffe
Geplantes Anstirmen Zwe
Geschichte des Blutes
Gesinnungsblick

Geteilter Ruhm

Gleiftendes Licht

Glick ausborgen

Glyphe der Abwehr

Heilige Bande

Hilfreiche Hand

Hdllische Vision
Hydrophobie

Inbegriff der Vélker *HEI
Kalkuliertes Gliick

Kette des \erhangnisses
Ki-Raub

Klecks Gob

Kleromantie

Klingensturm

Krankheit heilen

Kurze Rast

Lebensschild

= Zeit ~ Komponenten > RW " Bereich * Ziel # Dauer R Rettungswurf * Anzahl/Tag
Beschreibung
Unterdriickt Gerausche =1Rd ~vg >120m+12m/St "Radius 6m #1Rd/St RW
1 Strahl (+1 je 3 St. nach 4.) 4W6 nichttddl. Schaden =A ~vg =7 ,5m*1,5m/25t #sofort R-

|hebt mag Effekte aufiheilt 1W4Atiributschaden =3Rd ~vgf *Berlihrte Kreatur #sofort RW
Enzieht sterbenden Lebenskraft fir Dich: Text =A ~vg *Berihrung #10min/TW Ziel RW
Enzieht sterbenden Lebenskrafi flir beschwirt Feuerelementar (MHII) =1Rd ~vg #1Rd/TW Ziel RZ

Erschaffe eine Waffe von Meisterarbeitsqualitat aus gefrorenem unheiligem Wasser. =A ~vgm >0m #1Min/5t R-
Spinnennetz: Kugel Rad3m, Halbkugel Radém =1Min ~vgGF >7,5m+1,5m25t #1h/St R-

-Wie Wut, wirkt aber nur auf Untote. =A ~vg >30m+3m/St *1 Kreatur/35t #Konz+1Rd/St R-

glickliche Flgungen von Kreaturen unterb. =A ~vgm =7 5m+1,5m/25t *1 Kreatur/Stufe #1 Rd/St RW
Blutsverwandschaft zwischen 2 Lebewesen feststellen =A ~vgF/GF *1 Kreatur/St #bis 1Min/St RW

-Vorahnung ob Aktion gut/schlecht 70%+1%/St =1min ~wgmf *Du #sofort
Sinne abgetr. hum. Kopfes wiederherstellen, Rad9m auf Sinne zugreifen =1h ~vwgm >Berilhrung #per

eigenstandige mag Waffe: 1Wa&+1/35t =A ~vgG >30mt3m/St #1Rd/St R-

-gibt 1Waife/30Projektile Gesinnung =A ~vgG *Berlihrung #1min/St RW
Ziel kann mit ungelbter Waffe umgehen =A ~vgm >7 5m+1,5m/25t #1Min/St RW

Weisheit +4 =A ~vgMG *BerlUhrte Kreatur #1min/St RW

Schaden mit Zielkreatur teilen (min. gleiche TW) =A ~vgm >7,5m+1,3m/25t *1 Kreatur RW
Schallschaden> Gegenst./Kristallines =A ~vgMG =7,5m+1,5m/25t *Radius 1,5m #sofort RW
Bissangriff 1W4+St-Mod; KT: 1 Pkt. Blutungsschaden =A ~vg >Du *Du #1Min/St

| Ziele innernalb kbnnen nicht ligen =A ~vgG =7,5m+1,5m/25t "Radius 6m #1min/St RW
geworfenen Waffe erhalt die Eigenschaft Rickkehr =A ~vg >7,5m+1,5m25t RW

Uberwacht Zustand/Position von Verbiindeten =A ~vg *1Kreatur/3St #1h/St RW
verbessert zwergische Fahigkeiten des Ziels (+2) =A ~vg =7.9nr+1,5m/25t *1 Kreatur #10Min/St RwW

|2 Zwerge mit Waffe nach Wahl herbeirufen, greifen Gegner an =A ~vgF/GF >30m+3m/St #1Rd/5t R-

Infiziert Ziel mit ausgewahiter Krankheit =A ~vg *Berlihrte Kreatur #sofort RZ

auf Wasser wie auf festem Untergrund gehen =A ~vgG *1Beriihrie Kreatur/St #10min RW

Aura lasst Gegner Mali auf Angriffe und RK erleiden =A ~vg "Radém #1Min/S5t RW

-SG Fingerfert. Verlust Diebstahi +20; KMV+20 EntwaffnenEntreilen =A ~vaGF >7 5m+1,5m/25t *1 Kreatur/St #1 Rd/St RZ

Bewusstsein geht in Objekt, das dein Bild tragt =A ~vgMG =15m/St #Konzentration R-

|Heilt normale/mag BlindTaubheit =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RZ
Verursacht Blind/Taubheit =A ~v >30m+3m/St *Kreatur #Permanent RZ

1/Rd BU im MK max 4,5m, w6 ElekirotweGéttlich, FA: KMB zu Fall =A ~vg =Du "Radém#1Rd/St RZ
Ziel Fahigkeit Geruchssinn fir verletzte Kreaturen =A ~vg >30m+3m/St “Rad9m *1Kr25t #1Min/5t RwW
Andere Kreaturen kénnen die Gesinnung des Zieles erkennen. =A ~vg >Berihrung *1 Kreatur #1Tag/St RW

-Erzeugt 1 dauerhaftes Licht ohne Warme =A ~vgm *ber(ihrter Gegenstand #Permanent R-

-Ziel: Zauber bis max. Z5 3 wirken ohne Zauberplatz zu verbrauchen =A ~vgGF >Berihrung *1 Verb. #1Rd RW
| Schaden nat. Angriff gegen Ziel 1 Kat. kleiner/3 St. =A ~vgm >Du *Du #1Rd/St

-Sprechen mit Elementaren =A ~vgm *Du #Imin/St

entlddt Ladungen/Gegenst. Vorriberg. /behindert Roboter =A ~vg >30m+3mi5t *1 Kreatur/Gegenst. #Augenbl. RZ

-Gegenstande Licht 6m, +2MotiviWahr/Monster indent. =1Rd ~vg >Berlhrung #10Min/St R-

Schmerz veranlasst ein Externar, dir zu gehorchen =A ~vg >7,5m+1,5m/25t #1Rd RZ

:Atl-ﬁ oder TW+RW-+FW+Att-4 oder 50% Aktion verlieren =A ~vg *Beriihrung #Permanent RW

Befreit 1 Kreatur/Gegenstand von 1 Fluch =A ~vg *Beriihrung #sofort RW

.Freundeﬂ‘ Feinde-1 auf die meisten Wirfe =A ~vgG >12m "Radius 12m#1Rd/5t R-
Spart Richtung, in der ein Gegenstand ist =A ~vgFG "Radius 120m+12m/St #1min/St R-

Verbirgt Gegenstand vor Ausspahung =A ~vgMG *beriihrier Gegenstand #8h RW
Energieresistenz 10-30, aufteilbar in 1h-Intervallen =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #10min/St RZ

\verzogert Gift, aufteilbar in 1h-Intervallen 1 h/St =A ~vgG *Berlhrte Kreaturn #1h/St RZ

Ziel versteht Dir bekannte Sprache , aufteilbar in 1h-Int=A ~vgm *Beriihrte Kreatur #24h RW
Wie Waffengesinnung; Dauer auf beriihrte Waffen aufteilen. =A ~vgGF >Beriihrung *Waffe/Geschoss #1Min/St RW

-ge\mrfenen Waffe erhalt Eigenschaft Riickkehr, aufteilbar in 1Min-Int. =A ~vg >7 3m+1,5m/25t RW
.heiliger Bonus auf vorbereitete Situationen =A ~vgGF >7,5m+1,5m/25t "1 Kreatur/5t #1Min/St R-
|Erfahre etwas Giber 1 Kreatur anhand ihres Blutes =1min ~vgMG *Blut #sofort RW
-Gesinnungsauren werden flr dich sichtbar. =A ~vg >Du *Du #1Min/St

Ziele= legend.>Legendpfadfah/Zauber/Talente; keine Stufen =A ~vg >7,5m+1,5m/25t *1 nl Kreatur/3 St #1Min/St RW
Strahl verursacht 1 W8/2S; mehr > Untote =A ~vg >30mr+-3m/St "Strahl #sofort R-
1 Wurf nochmal; die ndchsten 2 fallen schiechter aus =SA ~v *Du #sofort

(Ausltsung: 1W8/2St(max SW8)/Zauber St 3 =10min ~vgm #Permanent R:Text

Heilzauber auf Distanz =1Rd ~vgf *Berlihrte Kreatur #10min/St RW

.Geisterhaﬂe Hand fiihrt 1 Ziel zu dir =A ~vgG >7 5km #1h/5t R-
lilusiondre héllische Landschaft erschiittert Kreaturen =A ~vm >30m+3m/St "Rad15m #1Min/St RW
Ziele mit Todesangst vor Ertrinken erfillt =A ~vg >7,3m+1,5m/25t "Rad9m #1Rd/St RW

+2 GE & IN & 1 Talent (Voraussetzungen erflllen) =A ~vg =Du *Du #1Rd/St
Kampfbereitschaft durch Pfad der Zahmen erhdhen; Neg Beeinflussung auswirfeln =A ~vg =Du *Du #1Rd/5t R-

|3m-Kette erscheint fir verschiedene Kampfmandver =A ~vgM/GF >7,5m+1,5m/25t #1Rd/St R-

Erh&he deinen Ki-Vorrat durch kritische Treffer =A ~vg =Du #1Min/5t

|verwischt Schriftzeichen & Symbole in Geschmiere =A ~vgm >7 5m+1,5m/25t "Rad3m #24h RW

1W4 pro Z5 wirfeln, Wiirfel aufteilen, Boni auf zukiinftige Wirfe verleihen =A ~vgF/GF >Du *Du #1Rd/St R-

-Fernkampfangriffe mit beschworenen Schwertern =A ~vgm >7,3m+1,3my/2St *1 Kreatur #sofort R-

Heilt das Ziel von allen Krankheiten =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RZ
2 h Rast pro Nacht reicht, mehr fir Vorteile =1min ~vgm "Radius 9m #8h
Feld mit pos. Energie: Untote halber Schaden bei deren Angriff =A ~gGF >Persdnlich *Du #1Min/St od. Entladung

Seite 93



Spruchbuch von Sosiel Vaenic , Mensch, Kleriker

Stufe Ort
L113
27G81

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3 G306
3 G306
3 G309
3 G310
3 0G43
3 1K17
3 GM3
3 OR29
3 M232
3 E324
3 E325
3 V119
3 HM31
3 G326
3 G326
3 G328
3 G328
3 E328
3 Go208
3 G329
3 G329
3 2K57
3 3vag
3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

FK33
PI29

G335
M239
G339

L1135

Anhang 1: CharakterGlatter - Kapitel 2: Schwert der Tugend — Sosiel Vacenic

Spruch
Legendenkraft wiederherstellen
Leiden Obermehmen
Leitstern
Leuchtender Pfeil
Mé&ch. Betdubende Barriere
Magie bannen
Magisches Schutzgewand
Mantel der Ausgeglichenheit
Mantel des Zoms
Mit Stein verschmelzen
Mit Toten sprechen
Monster herbeizaubern Il
Nahrung und Wasser erschaffen
Mumerclogische Resistenz
Offenbarung
Rache des Liebhabers
Raserei Ork
Sand der Zeit
Schicksal verhindern
Schicksalsfaden durchirennen
Schmerzhafte Bestrafung *Hob
Schnitters Zirkel
Schutz vor Energien
Schutzkreis gegen Boses
Schutzkreis gegen Chaos
Schutzkreis gegen Gutes
Schutzkreis gegen Ordnung
Schwarzlicht
Schwere Wunden heilen
Schwere Wunden verursachen
Schwesternschaft
Seelenstein erschaffen
Segen des Maulwurfs
Silberlicht
Skelettmannschaft
Stein formen
Symbol der Heilung
Tageslicht
Taktische Formation Zwe
Teurer Ruhm
Tiefere Dunkelheit
Tote beleben
Unaufhaltsame Todeswalze
Unsichtbarkeit aufheben
Versténdnis verleihen *Men
Vitalitht fokussieren
Wasser atmen
Wasser Lamaschtus
Wildheit des Dachses
Windwall
Wilstensturm
Zorniges Gerdll *Ore

= Zeit ~ Komponenten > RW " Bereich * Ziel # Dauer R Rettungswurf * Anzahl/Tag
Beschrelbung
3xLK nutzen > 1xLegendenkraft beim Ziel wiederherzustellen =A ~vwg >Berlhrung *Du + 1 leg. Kreatur #Augenbl. RW
Gift/Leiden/Zusténde lbertragen =A ~vgMGF =Beriihrung "1 Kreatur *sofort RZ
ungefahre Entfernung zum Ort des Zaubemns bekannt =1min ~vgm *Du #1Tag/St

\max. 50 Munition leuchten, 1Rd Mali durch Licht, Untote +wé =A ~vg >Berlihrung #10Min/St

Mag. Feld: RK/RW+2 und bet&ubt mehrere dich angreifende Kreaturen. =A ~vg >Du *Du #1Rd/St RW

'Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/'St #sofort R-

Riistung/Schild +1/45t =A ~vgG *Berlihrung #1h/St RW

Neutralisiere die Kampfrauscheffekte jener, die dich angreifen. =A ~vgGF =Du *Du #1Rd/5t R-/RW
RW +1/45t, 2W8SP Radius1,5m bei beenden =A ~vgG *Beriihrie Kreatur #1min/St RwW
DutAwusriistung verschmelzen mit Stein =A ~vgG *Du #10min/St

|Leiche beantwortet 1 Frage/25t. =10min ~vgG >3m *Kreatur #1min/St RW

Exiraplanare Kreatur k&mpft fir Dich =1Rd ~vgFG =7 5m+1,3m/25t *Kreatur #1Rd/St R-

'Nahmng fiar 24h fiir 3 Menschen(1Pferd)/St =10min ~vg >7,5m+1,5m/25t R-

durch Wirfel Verb. Wiederstandsfahigkeit gegen elementare Gefahren verleihen =A ~vg >7.,5m+1,5m/25t R-
+1/5t. (max 10) Entscharfen, Manipulieren od. Ldsen eines Objekts =1 Rd ~vg =Du #1Rd/5t

1h nach intimer Begnung, wie Wut gegen Feind =1 Min ~vg >Beriihrung *1 Kreatur #1Tag/S5t RW
pro 5 Pkt Schaden: +2 ST, -1 RK =A ~vgm >7,5m+1,5m/25t *1 Kreatur/25t #1Rd/St RW

Ziel altert voriibergehend =A ~vg >Beriihrung *Kreatur/Gegendstand #10Min/St R-

-2 Attr.W, Angr.W, RW & FW pro Heldenpunkt ~vgGF >7,5m+1,5m/25t *1 Kreatur #1Rd/St RW

Ziel erschiittert, kann keine Heldenpunkte einsetzen ~vg >7.5mt+1,5m/25t *1 Kreatur #10Min/St RW
Ziel will Dir Schaden zufigen: 2W6 nichtt. Schaden =A ~vg =7,3m+1,5m/25t *1 Kreatur #1Rd/S5t RW
Ziel auf 0 oder weniger TP reduziert +1 Schaden {max halbe Z5) =A ~vgGF >Benihrung *berihrie Waffe #1 Rd/'St R-

Absorbiert 12/St max 120 einer Art Energie =A ~vgG *Berilhrte Kreatur #10min/St RZ
RK/RW+2, Text =A ~vgMG *Berlhrung *Radius 3m #10min/St RW
RK/RW+2, Text =A ~vgMG *Beriihrung *Radius 3m #10min/St RW
RK/RW+2, Text =A ~vgMG *Beriihrung *Radius 3m #10min/St RW

RKIRW+2, Text =A ~vgMG *Berlihrung *Radius 3m #10min/St RW
Kugel totaler Finsternis =A ~vg >7,3m+1,5m/23t "Radém #1Rd/St RW

Heilt 3W8+1/St (max +15) =A ~vg *Berihrte Kreatur #sofort RW

|3WB+1/5t {max +15) Schaden =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RW

negative Stufe im Ausgleich Bonus Z5 + SG Zauber bei Ziel =A ~vgm =Berlihrung *Du & Kreatur #1Min/St RW
Seelenstein von sterbenderiin letzter Rd gest. Kreatur erzeugen =1 Rd ~vgF >7.5m+1,5m/25t =1 Kreatur #Augenbl. RW
Ziel: Dunkelsicht 9m, +2 auf Heimlichkeit =1Rd ~vg =7 5m+1,5m/25t *1 Kreatur/St #1Min/St R-
Tageslicht silbr. Licht; Kreatur SR/Silber RW ZAH geblendet, Ubelkeit =A ~vgm >Berilh. *1 Gegenst. #1Min/St RZ
Leichen als Skelette fungieren als Schiffsmannschaft =A ~vgm >Beriihrung *humanocide Leichen #1Tag/St R-

:300dm3+3l]dn13a'8l Stein umformen =A ~vgMG *Berlihrung #sofort R-
Ausgeltste Rune heilt lebende Kreaturen ~vgm RW

Helles Tageslicht =A ~vg *beriihrter Gegenstand "Radius 18m #10min/St R-

+2 RK auf Kette Verbiindeter =A ~vg >7,5mr+1,5my25t "1 Kreatur/St #10Min/St RwW

Ziel muss bei Nutzung von LK 1 Anwendung zus. aufwenden =A ~vg >7,5m+1.5m/25t *1 leg. Kreatur #1Min/St RW
(bernatiirliche Schatten: Beleuchtung -25t =A ~vMG *berlhrter Gegenstand #10min/St R-
Erschafft Skelette/Zombies =A ~vgm *Beruhrung #sofort R-

.fﬂrjeden getdteten Gegner: NK-TW/SW/STW+1 +SR2/- =A ~vg >Du #1Min/St

Bannt 100P#/St Unsichtbarkeit =A ~vg #1min/5t RW
+2 auf Fert. mit mind. 1 Rang; +1/4 St. max.+6 =A ~vg =Berlhrung *1 Kreatur #1Min/St

'Energie in Kérperteil fokussieren und Vorteil erhalten =A ~vg >Du *Du #1Rd/St

Wasser/Luft atmen =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #2h/St RW
ZAH Sg14 (trinken-4): ok: w4Min Krankelnd, Fehl: wBIN, w6GE =A ~vgm >7,5m+1,5m/25t15chluck/25t #sofort RZ
Verdoppelt Bedrohung =A ~vg >7,5m+1,5m/25t *1Waffe/35t #Konzentration RW

|Wand 3m/st x 1,9m¢St: Lenkt ab und schiitzt =A ~vgMG >30m+3m/St #1Rd/St R-

wirbelnde Sandwolke trifft Ziel, blendet & behindert Sprechen =A ~vgm >30m+3m/St *1 Kreatur #1Rd/St RW

|3m rollende Trimmerzone wie Schwarm (1W6& TP) =1Rd ~vgGF =7 5mt1,5m/25t #Konz+2Rd
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Anhiang 1: CharakterGlatter - Kapitel 2: Schwert der Tugend — Stanton Vhain

Stanton Vhain Zwerg Antipaladin __ 8
arakiernanms Volk mare Klasse
0 Deskaris Mntelgr Streiter 2
s Z Hemnat Gotthen GroBenkalegore Zweile Rlasse “Sufe TEmay
Magie
NSC Zorn der Gerechten _ CB M 46 129 192 Schwarz Grau 0 swm
Spieler Kampagne Gesmnnung Geschl, Alter  Grolccm  Gewicht 7 Haar Sugenf.aﬂj_e Diritie KI asse Stule . Prestige
Artrdbute  Attribute T‘_:mp Temp sesaml SR Be\.\egungsrale emp
"“mb‘m Wit Bl LudzLls bl |T punk || | 130 | Lan Mmcr E-dd.ur Temp \v[cnx Fr:ldcr Temp
| Smh ” 20 | | 5 ” | | I Wanden  Treferwiirlel [-wl0 2:5TP Crndhowezing -
| ” 10 || 0 ” || I Meter Felder |I\tmrﬁk5cr||\tmrﬁlJcr| Mel chIduI
(;csdud. e gel EntvmierTahigkert Chwimmcl etiern Al
KO Version 6.200 Gedruckt am: _19.02.2018
| Kanstitution ” 24 | | 7 ” | | I |—T0d Ter 24 Fertigkeiten
T ichelicher Sehaden | |
]ntcl]lcmz ” | | ” | | I FERTIGKEIT csamt Klasse

o

8 | [t S

I:]Auﬁreten 2 CH 2 0
| CE"‘“’“‘” ” 14 | | 2 ” | | I | Modifikatoren ] 2 ﬂ;l I:]Auﬁrcten 3 12 0
"2 Beruf 4 - WE 1 0
4010 (2 (0 @]
ungsklasse by
Bluff (&1 5 B
|Bc1‘uhrunu|| 10 | | Auf dem falschen Fussl | 24' | Modifikatoren | D,u] i ; 122 CH 2 £ g
Riistun; Riistunesklasse iplomatie
Einschiichtern 7 C€H 2 2 3
tirfe Jesa Srumy Attri Magie stige Temp [ Modikatoren ]
Rettungswiirfe Gesamt  Grund  Attrh Mag Sonst Temp % DEmfesselungskunst # 5 GE -5 0
| (Geschickichkei) | | d |+|EH:|D Zauber/ZF | [ ]Fingerfertigkeit *# = 846 o 0
Fliegen # -5 GE o5 0
[ =N o HeMTI{ {2 ] B s e :
[FREEET s 67 {2H | [(Rpiandverk 0 0
e l-[andwerk 0 IN 0
[GRUND-ANGRIFFSBONUS|[  8/3 | b [ 1] Ctkunde e o
ow JEHEIEE[ | B SR
Gesamii.  GAB ST-Mod  Grol SheREC DKJctlem # 0 ST 5 -5 0
| KMV | | 23 l:. I @ m u . I:]Magischen Gegenstand benutzen * o EEED 0
Gesami  GAB  STMod  Grdl Srehize I:IMechanismus ausschalten *# - GE -5 0
WAFFEN MechrereWaften  Jok| Art+Typ Mit Tieren umgehen * = EH 9 0
Notizen Kritisch - :
M kennes WE
Trefferwurf | Schaden Munition Speziell i i 7 A 3 3
Gt Ung| 2H | =1 o Mag | som | bei Wurf] ST | Mag/ Sonst usw. Seite |Reichweite RE“""“” 4 GE - 6 3
Schiitzen 0 IN o2)
Wurfaxt I it _KL L] ; "
x2 D Schwimmen # D ST §5 .5 0
+14/9 1W6+6 der Riickkehr i D Sprachenkunde * 1 IN 1 0
5] 1 Wurf:-5| 5 1 mag. +1 G142 3m :
| 7 D Uberlebenskunst 1 WE 1 0
Glefe Seelenschnitter 3 Verk leiden 2 cH 2 0
+15/10 1W10+9 Intelligent CB R D\'v"ahmehmtmg 1 WE 1 0
5] 2 2 mag. +2 Gl " Dwissen Adel * e N 0
[ | HKZ W. Arkanes* - IN 0
Glefe Seelenschnitter x3 D | g
+13/8 1W10+13 Leg. Heftiger Angriff R []W. Baukunst - IN 0
5 2] 2 mag. +2 G146 : [Jwissen Die Ebenen * g N 0
. SKL Wissen Geographie * - IN 0
Riistungsstacheln | = L ; i
I 4 ;9 Wor 6 - D\Vlssen Geschichte - IN 0
|_| G148 iy D\Vissen Gewdlbekunde * - IN 0
| DWissen Lokales * - IN 0
Dwissen Natur * - IN 0
I_l Wissen Religion * S 0
Zauberkunde s - IN 0
Wurfaxt I HéL ] 0
+13/8 1W6+5 der Riickkehr - O 0
Nrree N fwm, W LT e mag. +1 iz Ll @ﬂﬁfﬁmﬁ“e“ Extra Punkte Aufstieg: ("
Waffenfokus+Spezialisierung: Plus unter Sonstiges eintragen ot s Fertigkeitspunkte: 21
[ NOTIZEN | [HELDENPUNKTE] SITUATIONSMODIFIKATOREN ]  Nochzuvergeben: 0
| SPRACHEN |

Abyssisch, Gemeinsprache, Zwergisch
Aufstieg: 1. Stufe wahlen, 2. Talent {St. 1.3,5.79.11,13,15,17.19), 3. Attnbut (5t. 4.8,12.16.20). 4. Klassenfahigkeiten, 5. Trefferpunkie, 6. Fertigkeiten
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Anhiang 1: CharakterGlatter - Kapitel 2: Schwert der Tugend — Stanton VAain

ree 133 Va0

i Gl BT e e I

| 1 N RE YeZauber Gewicht  max. =
LIS ng%;tR%UNESSTANDE EhRJcJ\(us :\ms fam “ #  GEMod EIGENSCHAFTEN B | ZAUBER |
Ritterriistung Schwer 9 | -6 35% 50 1 mag. +3, mit Stacheln % G oy i P
| | | | | | Tk —
0.
1.
: i 2.
Magisch 3¢ [ 1 3.
5.
Schild 5
Schildbonus | [Summe: 12/ =5 135%[ 50 1 8
= 9.
AUSRUSTUNG (0#) | TALENTE, NOTIZEN, SONSTIGES Géttliche
GEGENSTAND GEW, 0.
Amulett der Natiirlichen Riistung +2 I, 2 13
Giirtel der Groflen Konstitution +4 2, 2 14
Stirnreif des Verlockenden Charismas +2 3.
Generalschliissel fiir die Zitadelle von Drezen 4.
3.
_ 6.
Seelenschnitter ] _ 1
intelligente Selbstverwandelnde Glefe +2, ZS15 8.
18m Sehen und Horen, Ego 14, IN 16, WE 12, CH14 9.
Sprachen: Abyssisch, Gemeinsprache, Riesisch Konzentration: W20+ 10
Bewustsein eines Babaus, von Mordlust erfiillt Merkmale/Domiinen/Schulen usw.
3/Tag Irrefithrung Volksmerkmal: s
1/Tag Monster herbeizaubern V, nur Babaus Antipaladin Typ: -
Reittier: Infernalische Riesenwespe namens Vrext - 5
Talente/Wesensziige
Abhértung
Fert-Fokus: Bluffen
Heftiger Angriff K
Legen. Heftiger Angriff
Mag. Waffen+Riistungen herstellen
WAFFEN [An Gew.
VWurfaxt
Glefe
Glefe
Ristungsstacheln
Wurfaxt
GES AMTGEWICHTI 50 # —Zwerg-—- (G27, E22. V70) ## Ruhig und Sicher, Dunkelsicht, Steingespiir, Gier, Abgehirtet, Hass,

Verteidigungsschulung, Standfestigkeit

-—Antipaladin--{E130) ## *1 Aura des Bésen, Gutes entdecken, Gutes niederstrecken 1/Tag *2 Unheilige
Widerstandskraft , Hand der Verderbnis *3 Aura der Feigheit, Seuchentriiger, Grausamkeit | *4 Negative Energie
fokussieren, Gutes niederstrecken 2/Tag *5 Dunkle Gunst *6 Grausamkeit 2 *7 Gutes niederstrecken 3/Tag *8 Aura der

S 400 # | o3erFionen] 2000 #]

Extra ST fur Tragen:

GELD

KM
SM
GM 68
PM

Erfahrungspunkte Niichste Stufe

M

Verzweiflung

-—Streiter-—-(L32 ##% *1 Legendenkraft, Schwer zu toten, Streiterschlag *2 Unglaubliche Initiative
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Anhiang 1: CharakterGlatter - Kapitel 2: Schwert der Tugend — Stanton Vhain

Kriifte von Stanton Vhain , Zwerg, Antipaladin St.8, Streiter St.2

Kriafte von Stanton Vhain

Kraft Ort Beschreibung

Aufstieg  Antipaladin "1TP/ 1FP

Ruhig und Sicher G27  Bewegungsrate von 6m wird nicht durch Riistung/Belastung gesenkt

Dunkelsicht (AF) G262 in absoluter Dunkelheit 18m sehen

Steingespiir G27  +1 ZS Kategorie Erde od. Krifte der Doméiine Erde, Blutlinie Elementar, Offenb. Mysterien Steine

Gier G27  +2 Volksbonus Schitzen fiir Wert nichtmagischer Gegenstiinde

Abgehiirtet G27  Rettungswiirfe +2 gegen Gift, Zauber und zauberihnliche Fihigkeiten

Waffenvertrautheit Zwerg G27  Streitiixte, Streithimmer, Kriegshacken & Kriegshimmer: "zwergisch" = Kriegswaffe

Hass Zwerg G27  +1 Volksbonus Angriffswiirfe humanoide Kreaturen (Ork, Goblinoider)

Verteidigungsschulung Z G27  +4 Ausweichbonus RK gegen Monster (Riese)

Standfestigkeit G27  +4 Volksbonus KMV Ansturm & Zu-Fall bringen auf festem Boden

Sprachen Zwerg G27  Gemeinsprache & Zwergisch (Finsterlindisch, Gnomisch, Goblinisch, Orkisch, Riesisch und Terral)
Antipaladin

Waffen Antipaladin E131 Einfache und Kriegswaffen, alle Riistungen, alle Schilde auBer Turmschild

Aura des Basen (AF) Anp E131 Biise Aura. fiir gute Paladine: bei Bises niederstrecken > Antipaladin beim 1.ten Angriff +2SP/St

Gutes entdecken (ZF) Anp E132  Entdeckt Gutes, "Kegel 18m, als BA feststellen. ob gut und Stirke der Aura fiir | Wesen/Gegenstand

Gutes niederstrecken (UF) Anp E132 = gutes Ziel: TW-+CHMod, SP+1/8t, =Drache/Externar/Kleriker/Paladin +2/8t (keine SR), RK+CGMod
Hand der Verderbnis (UF) Anp E132  Schaden/Untote heilen w6/25t. ¥4St+CHMod/Tag (Talente wie Hand auflegen)
Unh. Widerstandskraft (OF) Anp  E132  alle RW+CHMod

Aura der Feigheit (UF) Anp E132  Gegner Rad 3m: RW=Furcht -4, Gegner mit Immun=>Furcht verlieren Immunitéit {nicht Bewusstlos)

Grausamkeit (UF) Anp E132 Hand der Verderbnis + Grausamkeit (St: 3. 6, 9, 12 und 18) wiihlen

Seuchentriger (AF) Anp E133  immun gegen alle Krankheitseffekte. kann aber tibertragen

Neg. Energie fokuss. (UF) Anp E133 w6 +w6/25t Heilen/Schaden =9m “verbraucht 2 Hand der Verderbnis

Dunkle Gunst (ZF) Anp E133  Waffe verbessern oder dunkler Diener

Aura der Verzweiflung (UF) Anp  E134  Gegner Rad 3m: alle RW=-2, (nicht Bewusstlos)

GS ab St.3: Erschopft E132  Das Ziel ist erschipft

GS ab St.6: Krank E132 Das Ziel erkrankt an einer Krankheit. als hiitte der Antipaladin Ansteckung gewirkt (ST=ZS)
Streiter L32

Legendentalent L12  Jede ungerade Legendenstufe ein Legenden- oder anderes Talent

Kraftschub L L12 fiir ILK als AA: 1w20 um w6 erhdhen, St4: w8, St7: w10, St10: w2 (nach Ergebnis)

Legendenkraft L L12  Kraft fiir besondere Taten (LK): 2/8t+3 (7x)

Schwer zu téten L L12 unter 0TP automatisch stabil, Tot bet KO x 2

Streiterschlag L L32 Eine Fihigkeit wihlen

Pfadfihigkeit L eine Pfadfihigkeit des Legendenklassenpfades oder des Allgemeinen Pfades pro Stufe

Arttribusplus L L12  Jede gerade Legendenstufe ein Attribut +2

Unglaubliche Initiative L L12 Initiative + Legendenstufe, fiir | LK als FA: zusiitzliche A (nicht fiir Zauber), nur 1/Rd

Platzlicher Angriff (AF) Str L32 ILK als SA: +1 NK mut hochstem GAB, TW 2x +LSt (hoheres), umgeht SR

L1 Blutspritzer (AF) Str L33 Bei Krit als FA: Blut Rad 9m | Ziel als BU: Kriinkelt 1Rd/LSt. BU Krit: Blind. als VA Augen wischen=Blind
Talente

Abhirtung G113 3TP+ ITP/St=3

Fert-Fokus: Bluffen G122 Fertigkeit +3, bei mindestens 10 Riingen +6

Heftiger Angriff K G124  TW/KMB -1; Schaden +2, Zweihiindige Waffen +3, -1/42 je 45t

Legen. Heftiger Angriff L67  TW-+3 (Statt+2). Steigerung +3/4GAB, Knit: Bonusschaden x2 vor Multi, 1LG: [Min kein Malus

Mag. WaffentRiistungen herstellen G127 Magische Waffen, Riistunge und Schilde herstellen
Waffen

Riistungsstacheln Schaden im Ringkampf
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Spruchbuch von Stanton Vhain , Zwerg, Antipaladin, Streiter

Stufe

Spruchbuch von Stanton Vhain

Oort

Anhiang 1: CharakterGlatter - Kapitel 2: Schwert der Tugend — Stanton Vhain

Spruch

Kl.1: Antipaladin 8, KIL2: -, KL3: -

= Zeit ~ Komponenten > RW " Bereich * Ziel # Dauer R Rettungswurf ~ Anzahl/Tag

Beschreibung

Konz. Stufe-Spriiche
1: W20+10  1-2, 2-2
2-31: Stufe2-3 Spriiche + 1 Bonus, 4= = 4 Sprilche beliebig oft gedruckt am: 19.02.18
Stufe Ort  Spruch Beschreibung
Bonus
T TBSpr G285 Gutesentdecken " |zF: belieblg | Entdeckt Gutes =A ~vgG "Kegel 18m #10min/St R-
Antipaladin
TTT T Te249 Befem = Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h RW
1 9Z2GT73 Blutender Hieb bei Treffer als FA: +1 Blutung, SG+MAg Att =A ~vg >Berlihrung ™1 NK-Hiebwaffe *1Rd/St RW
1 G277 Furcht auslGsen Ziel mit max 5 TW verangstigt (RW Willen:erschiittert) =A ~vg >7 5mt1,5m/i25t *Kreatur #1W4Rd
1 G263 Gestalt verandern nimm die Gestalt eines kl/m Humanoiden an =A ~vgm *Du #1min/St
1 G263 Gift entdecken Entdeckt Gift in Kreatur/Gegenstand =A ~vg =7,5nrt1,5m/25t "Wiirfel 1,5m #sofort R-
1 G297 Leichte Wunden verursachen Verursacht 1W8+1/St (max +3) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
1 G299 Magie lesen magische Schriften lesen =A ~vgf *Du #10min/St
1 G304 Magische Waffe Waffe erhélt Bonus von +1 =A ~vgG #1min/St RW
1 G309 Monster herbeizaubern | 'Extra.pianare Kreatur kdmpft fur Dich =1Rd ~vgF G >7 5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/St R-
1 G325 Schutz vor Gutem O#1 RKE/RW+2, verhindert Kontakt/Kontrolle =A ~vgMG *Berilhrte Kreatur #1min/St RW
1 G326 Schutz vor Ordnung RK/RW+2, verhindert Kontakt/Kontrolle =A ~wgMG *Berilhrte Kreatur #1min/St RW
1 G346 Totenglocke Enzieht sterbenden Lebenskraft fir Dich: Text =A ~vg *Berlihrung #10min/TW Ziel RW
1 G346 Unheil Erschiittert: TW/SW/RW/FW -2 =A ~vgG =30m+3m/St *Kreatur #1min/St RW
1 G353 Verfluchen TW-1, RW-1>Furcht =A ~vgG >15m #1min/St RW
1 G360 Wasser entweihen 1/2 Liter unheiliges Wasser =1min ~vgm *Berlihrung #sofort RW
T 72 T T6zZGT5 Abyssales Ungeziefer |Schablone Infernalische Kreaturen =A ~vg >7,5m+1,5mi2St "1Ungeziefer *1Min/St RZ
2 G249 Barenstirke OwvK Ziel erhalt +4 auf ST =A ~vgMG *Berilhrte Kreatur #1min/St RW
2 G252 Blind- oder Taubheit verursachen Verursacht Blind/Taubheit =A ~v >30m+3m/St *Kreatur #Permanent RZ
2 G261 Dunkelheit .Dunkelheit, Beleuchtung sinkt um 1 St =A ~vMG *berilihrter Gegenstand #1min/St R-
2 G262 Dunkelsicht in absoluter Dunkelheit 18m sehen =A ~vgm *Berlihrte Kreatur #1h/5t RW
2 G269 Erschrecken Ziel mit weniger als 6 TW: Verangstigt =A ~vgm >30mr+3m/St * 1Kreatur/35t #1Rd/St RW
2 G263 Gesinnung verbergen Verbirgt Gesinnung =A ~vg >7,5m+1,3nmV25t *Kreatur #24h RW
2 G309 Monster herbeizaubern II Extraplanare Kreatur k&mpft fir Dich =1Rd ~vwgF G >7,5m+1,5m/2S5t *Kreatur #1Rd/'St R-
2 E234 Oppositionsresistenz SR 5/10/13 = Angriffe gegen Gesinnung =A ~vgG *Beriihrie Kreatur #10min/St RZ
2 G311 Ort entweihen Bereich starkt Untote: Text =A ~vgmG >7,5m+1,5m/25t "Radius 6m #2h/5t R-
2 G312 Person festhalten o Lahmt eine Person =A ~vgFG =30m+3m/St *Kreatur #1Rd/St RW
2 G316 Pracht des Adlers Charisma +4 =A ~vgMG *Berilhrte Kreatur #1min/St RW
2 G336 Stille Unterdriickt Gerdusche =1Rd ~vg >120m+12nvSt "Radius 6m #1Rd/St RW
2 G349 Unsichtbarkeit Unsichtbar fir 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
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Anhkang 2: Masgsengampf

In Teil 2 Schwert der Tugend fiihren die SC eine Armee gegen Drezen. Dies wird mit den
Massenkampfregeln aus den Ausbauregeln IV Kampagnen durchgefiihrt. Zur Erleichterung habe ich
hier die Massenkampfregeln zusammengefasst.

Krieg ohine Konigreich

Herrschaftswurf

Einige Wirfe beim Fiihren von Armeen beziehen sich auf den Herrschaftswurf-SG. Der SG eines
Herrschaftswurfs entspricht der GroRe des Kénigreiches in Hexfeldern + der Summe aller Stadtviertel
der Ortschaften + Modifikatoren aufgrund besonderer Umstande oder Effekte +20, sofern nicht
anders angegeben.

Dies bezieht sich aber auf Flihren eines Kdnigreiches und trifft hier nicht zu. Fir Kriege ohne
Konigreich (Ausbauregeln IV: Kampagnen, Seite 236) wird der Herrschaftswurf-SG durch folgende
Tabelle (Monsterhandbuchl, Seite 291, SG der Primarfahigkeit eines Monsters) ersetzt
(Durchschnittsstufe der SC=DSG):

DSG: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
SG: 12 13 14 15 15 16 17 18 18 19 20 21
Treuewurf

Ohne Konigreich wird der Treuewurf durch einen Willenswurf ersetzt. Der HG wird dabei wie beim
Herrschaftswurf ermittelt.

Baupunkte

Baupunkte (BP) geben an, wieviel Unterhalt oder Anschaffungskosten eine Armee oder Ressource
braucht. Ohne Konigreich wird werden BPs durch BP x 500GM ersetzt.

Armeon

- Name: Name der Armee

- EP: EP fiir einen Sieg liber die Armee

- Gesinnung: zeigt Verhalten/Auftreten, Spieltechnisch egal

- GroRe: von Mini (1 Einheit, HG-8) bis Kolossal (2.000 Einheiten, HG +8)

- Art: z.B. Orks Krieger 1, die Giberwiegende Anzahl Soldaten sind Orks, Krieger Stufe 1

- TP: HG x durchschnittliche TP der jeweiligen TW-Art (z.B. 3,5 bei TW w6), abgerundet
o nur Armeen, keine Einzelkreaturen, kdnnen TP einer Armee reduzieren

- HG einer Armee: HG eines Soldaten angepasst mit HG-Mod der ArmeegroRe

- Verteidigungswert ( VW ): entspricht RK, HG+10+alle Boni durch Verteidigungsanlagen usw.

- Angriffsmodifikator (AM): AM=HG, bei Angriff: w20+AM

- Taktik: alle Armeetaktiken, tiber welche die Armee verfiigt

- Ressourcen: alle besonderen Mittel , (iber welche die Armee verfligt

- Bewegungsrate: Anzahl der 18Km Hexfelder pro Tagesmarsch

- Moral: zwischen -4 und +4, kann durch Anfihrer usw. modifiziert werden

- Unterhalt: Baupunkte pro Woche, Sold: HG/2/Woche, nicht bezahlt: Moral -2
o Hier statt BP/Woche: BP x 500GM/Woche

- Anfiihrer: Name der Anfiihrers, CHMod, Range als Soldat, Anfiihrerwert
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Schlackt
- 3 Phasen

o 1. Taktikphase:
= S| entscheidet, welche Schlachtfeldmodifikatoren zur Anwendung kommen
= Anflhrer wahlen Taktik aus

o 2. Fernkampfphase:
= Jede Armee mit Fernkampf: 1 Angriff (moglicherweise mehrere je nach

Schlachtfeld)

o 3. Nahkampfphase:

= Beginnt beim Aufeinander treffen. Geht weiter, bis eine Armee besiegt ist

Angreifen und Schaden erleiden

- Alle Armeen handeln gleichzeitig

- Angriff: w20+AM
o Ergebnis =< VW: kein Schaden
o Ergebnis > VW: Schaden = Angriff — VW (Angriff 11 — VW 7 = Schaden 4)
o Nat 20: immer mindestens 1 Schaden
o Nat 1: nachste Runde kein Angriff moglich

- Mehrere Armeen
o Anflhrer entscheidet fiir jede Armee, welche Armee Angriffen wird

Schlachtfeldbedingungen
- Befestigungen: VW Armee + VW Befestigung (Berechnet oder Typisch: +8)
- Dammerlicht: AM-1
- Dunkelheit: AM-1, VW-3
- Geldndevorteil: wenn eine Armee besonders mit dem Schlachtfeld vertraut ist: AM+2, VW+2
- Hinterhalt: mit Tarnung: 1 Angriff, bei Erfolg beginnt die Schlacht, die Angriffenen Armee
kann aber in der Taktik-Phase nicht handeln (Standardtaktik), Fehl: normale Schlacht
- Nebel: % Schaden, Taktik Riickzug: Moralwirfe +2
- Regen: Wie heftiger Wind in der Fernkampf-Phase (normale Waffen: TW-4)
- Sandsturm: % Schaden, Taktik Riickzug: Moralwiirfe +2, pro NK/FK Phase 1 Schaden/Armee
- Schnee: % Schaden, FK: normale Waffen: TW-4
- Vorteilhaftes Geldnde: mit iberlegener Position: VW+2
- Wind: bei Fernkampf: Effekte von Wind, Grundregelwerk, S. 439

Armeetaltifen

- Neue Armee: kein Taktik (aulRer Standard)

- neue Taktiken durch siegreicher Schlachten

- Anzahl Taktiken =% HG

- Bei Schlachtbeginn wahlt der Anflhrer die Taktik

- Bei Beginn NK/FK Runde kann die Taktik mit einem Moralwurf SG 15 gedndert werden

- Esliegt beim SL, ob die Taktik greift (Einkesseln geht nicht, wenn das Geldnde nicht passt)
Tagtiken

- * bedeutet Standarttaktik, diese zdhlen nicht gegen die max. Anzahl

- Belagerungsbrecher: bei Treffer + 1 Angriff: Erfolg: ein Belagerungsgerat ist zerstort

- Blutriinstigkeit: AM+4, VW-4

- Einkesseln: AM+2, VW-2
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Erfahrene Reitertruppen: nur mit Reittieren, AM+2 gegen unberittene Armeen
*Riickzug:
kein Moralwurf fir neue Taktik Rickzug

o Moralwurf > jeden AM fiir Disziplin bewahren (kann freiwillig versagen)
o Alle Wiirfe ok: vom Schlachtfeld zuriick ziehen oder als FK-Phase behandeln
o Einige Wirfe ok: vom Schlachtfeld zuriick ziehen oder als FK-Phase behandeln, aber

die anderen Armeen kdnnen trotzdem angreifen

o Unabhangig vom Erfolg: fir den Rest der Phase: AM-2, VW-2
Scharfschiitzen: nur mit Fernkampf: bei jedem Schaden: Schaden +2
Schildwall: AM-2, VW+2
*Standardtaktik: keine Modifikatoren
Standhalten: VW+4, AM-4
Umsichtiger Kampf: AM-2, Moralwirfe+2
Uberrumpeln: in der ersten Nahkampf-Phase: AM+6, dann wirkungslos
Verspotten: Gegner vor NK/FK: Moralwurf>SG10+HG, Fehl: AM-2, VW-2, 2 Moralwiirfe ok:
Immun dagegen
Vorgetéduschter Riickzug: 1/Schlacht: beim vorg. Rickzug: kein Angriff moglich, Folgerunde:
AM+6, VW+6
Zauberbrecher: gegen Armeen mit Magie: VW+4

Strategie

Flucht

In der erste NK-Phase legt der Anflihrer die Strategie fest
Diese kann einmal pro NK-Phase nach der ersten gedandert werden
Anderung um 1 Schritt geschieht automatisch, bei mehr: Moralwurf > SG20, Fehl: keine

Anderung

Strategie AW-Mod VW-Mod Schadens-Mod
Defensiv -4 +4 -6
Vorsichtig -2 +2 -3
Standard 0 0 0
Aggressiv +2 -2 +3
Waghalsig +4 -4 +6

TP =< HG: Moralwurf SG15: Fehl: Armee flieht
Gegner: noch ein letzter Angriffswurf
Die Armee kann weiterhin Angriffen werden, aber keine Schlacht beginnen

€rgobnig der Schlacht

Flucht: TP=HG, Moral-1, vor neuem Kampf: Anfiihrer Loyalitatswurf>SG Herrschaftswurf
Niederlage: die Armee ist zerstort, muss durch eine neue Armee ersetzt werden

Sieg:

letzte Armee auf dem Schlachtfeld (Verbliindete Ausgenommen)

Anfuhrer Loyalitatswurf>SG Herrschaftswurf, Erfolg: +1 neue Taktik

Bei neuer Taktik: Armee Moral +1 (max. +4)

TP bleiben auf dem Stand am Ende der Schlacht

2.ter Treuewurf: Erfolg: Anflihrer lernt ein neues Kommando

o O O O O
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€rholung

Pro Tag Ruhe +1 TP/HG
Anfihrer 1/Tag: Treuewurf>SG Herrschaftswurf: Erfolg: +1 TP/HG

Armee neu formicren

Eine geschwachte Armee kann neu formiert werden
Sie ist dann gesund, aber um ein Kategorie kleiner

Spiclorcharaktere in der Schlacht

SC kdnnen z.B. Anflihrer bekampfen

SC kénnen auch machtige Zauber wirken wie Erdbeben, Todeswolke, Wasser kontrollieren
oder Wetterkontrolle usw., welche die Bedingungen auf dem Schlachtfeld zu ihrem Vorteil
andern

Wenn die SC ihren Kampf gewinnen oder das Schlachtfeld dramatisch beeinflussen bekommt
die Armee AM/VW+4, bei Kampf verlieren AM/VW-4

Anfubirer

Name: Name des Anfiihrers

CH-Mod: wird zu den Moralwiirfen addiert

Beruf (Soldat): Anzahl Fertigkeitsrange, Moralwurf +Range/5 (min=0)
Anfuhrenwert (Afw): Stufe + CHMod +(3 mit Talent Anfiihren)
Voraussetzung fiir mehrere Kommandos

Kommandos: 1+1/5Range Beruf (Soldat)

Alle Kommandos, die der Anfiihrer kennt, wirken automatisch auf die Armee

Kommandos

Bonustaktik: eine Taktik fir den Anfihrer, die Armee kann diese nutzen ohne sie zu kennen
Defensivtaktiken: min Afw 5, VW+2

Flexible Taktiken: min Afw 6, Moralwurf +5, um die Taktik zu andern, mit Afw 12 Moral +10
Gnadenlos: Gegner bei Rlickzug: Moralwurf SG+1, letzter Angriff > zurlickziehende Armee +1
Riickzugsgefecht: min Afw 5, nach FK oder 1. NK-Phase: Rlickzug mit Moralwurf+2, Afw10: +4
Scharfschiitzen: nur mit FK: Angriffswiirfe gegen Armeen, die Befestigungen nutzen +2
Selbstversorgung: Halbiert den Unterhalt + Bewegungsrate fir die Woche, in der dieses
Kommando eingesetzt wird

Standhalten: Moralwurf fehl = Flucht: Wurf wiederholen

Treue: min Afw 6, alle Moralwirfe +2, Afw12: +4

Ungebrochen: min Afw 4, TP <=50%max: Angriffswirfe +1, Afw10: +2

Wundversorgung: 1/Schlacht bei FK/NK: AM-4, TP + % HG, Ressource Heiltranke: auch bei
Einsatz Heiltranke ohne Malus
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Reggourcen

Belagerungsgerite (15 BP pro Maschine): AM+2/Waffe, Unterhalt+3, NK: Gegner VW fir
Befestigung —w4/Waffe
Fernkampfwaffen (2 BP): Die Armee erhélt die Fahigkeit Fernkampf, Unterhalt+1
Heiltrdnke (10 BP): 2/Schlacht: kein Angriffswurf, TP+2xHG, diese Woche Unterhalt+3
Reittiere (BP = HG des Reittieres): AM/VW+2, Unterhalt+1
Verbesserte Riistung (3 BP): VW+1, Unterhalt+1, fiir 15BP: Magisch: VW+2, Unterhalt+2
Verbesserte Waffen (5 BP): AM+1, Unterhalt+1, fiir 50BP: Magisch: AM+2, Unterhalt+2
Anpassung der Kosten (Ausgangskosten und den Unterhaltsanstieg):

o Mini: x1/8, Winzig: x1/6, Sehr Klein: x1/4, Klein: x1/2, MittelgroR: x1, GroR: x2,

Riesig: x4, Gigantisch: x10, Kolossal; x20

Besondere Fakhigheiten ciner Armee:

Alchemie (Alchemist 1): 1/Schlacht Heiltranke ohne Kosten

Amphibisch: durch Gewdsser bewegen, VW Wasserbarrieren ignorieren

Anspringen: AM+1

Aquatisch: AM/VW+1>Armeen auf Wasser/Schiffe, AM-1>Armeen an Land (kein Malus mit
Amphibisch)

Attributsentzug/-schaden: Schaden im NK: Gegner beginn nichste Phase: w6 Schaden
Aura des Mutes (Paladin 3): Immun>Furcht, Moralwirfe>Flucht Automatisch ok
Bevorzugtes Gelande (Waldlaufer 3): Gegnervorteile durch Geldndevorteil und Vorteilhaftes
Geldnde halbiert

Betdubender Schlag (Monch 1): bei jedem Schaden: Gegner VW-1

Blindgespiir: Mali AM/VW durch Dunkelheit, Unsichtbarkeit und Wetter halbiert

Blindheit durch Licht: in hellem Licht: AM/VW-2

Blindsicht: keine Mali AM/VW durch Dunkelheit, Unsichtbarkeit und Wetter

Blutung: Schaden im NK: Gegner beginn nachste Phase: wb Schaden

Bomben (Alchemist 1): FK mdglich, bei FK/NK w4 Schaden

Boses niederstrecken (Paladin 1): 1/Schlacht bei NK>Bdse AM+2, >Untote/B6se Externare +4
Brut erschaffen: lebende Armee min gleichgroR vernichten: +TP=HG*2 oder neue Armee 2
GroRBenkategorien kleiner erschaffen

Bund des Jagers (Waldlaufer 4) Gefdhrte: 1/Schlacht AM (auch Verb.Armee) +1 fur Rest der
Schlacht

Bund des Jagers (Waldldufer 4) Tierbegleiter: AM+1

Dammersicht: keine Mali durch Dammerlicht

Dunkelsicht: keine Mali durch Dammerlicht oder Dunkelheit

Durch Erde gleiten: ignoriert Befestigungsanlagen aus Erde oder Stein, wie Graben

Eidolon (Paktmagier 1): AM+1

Entdeckung (Alchemist 2): Schaden im NK: Gegner beginn nachste Phase: w6 Schaden
Entrinnen (M6nch 2, Schurke 2): Gegner mit Zauber wirken: ¥4 AM-Bonus, Gegner mit
Odemwaffe: % Schaden

Ergreifen: Moralwirfe Gegner fir Flucht/Riickzug -2

Erschiitterungssinn: % Malus AM/VW fir Dunkelheit, Unsichtbarkeit und Wetter

Erzfeind (Waldldufer 1): gegen Erzfeinde AM+1

Fallengespiir (Schurke 3): Taktik Belagerungsbrecher: +4HG zur Bestimmung, ob
Belagerungswaffe zerstort wird
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Felsen fangen:VW+1>FK-Angriffe, +2>Belagerungswaffen/Felsen

Felsen werfen: FK moglich, bei FK +4 Schaden

Fliegen: keine Angriff bei NK: kann nur von fliegenden Angriffen werden, ignoriert
Stadtmauern

Furcht: Gegner Schaden: Moralwurf SG10+HG>nachster Runde kein Angriff moéglich
Geldndevorteil: mit Bewegungsform mit Vorteil im Gelande: AM+1>Gegner ohne Vorteil
Geruchssinn: %2 Mali AM/VW durch Dunkelheit, Unsichtbarkeit und Wetter

Gift: Schaden im NK: Gegner beginn nachste Phase: w6 Schaden

Giftresistenz (Alchemist 2): bei Giftschaden: Schaden -50% Resistenzbonus der Einheit
Gnade (Paladin 3): am Ende der Schlacht bei einer verblindeten Armee eine Krankheit heilen
Gottliche Gesundheit (Paladin 3): Immun gegen Krankheiten

Graben: statt NK/FK unter Befestigung durchgraben

Handauflegen (Paladin 2): bei NK +w4>Untote oder AM-%HG: TP+HG

Herausforderung (Ritter 1): 1/Schlacht AM+2>1Armee, dafiir VW-1 gegen dritte Armee, hélt
fir Rest der Schlacht

Hexerei (Hexe 1) Heilung: 1/Schlacht TP+%HG

Hexerei (Hexe 1) Hexentrank: Heiltranke herstellen ohne Ressourcen

Hinterhaltiger Angriff (Schurke 1): bei Einkesseln/vorg. Rliickzug/aus Hinterhalt: AM+1
Immunitat: Immun gegen bestimmte Dinge, z.B. Gift

Kampfrausch (Barbar 1): 1/Schlacht in Kampfrauch: AM+2, VW-1, Moral+1>Flucht/Furcht,
nicht: Einkesseln/Rickzug/Scharfschutzen/Schildwall/Standhalten/Umsichtiger Kampf, nicht
Strategie: Defensiv/Vorsichtig

Kampfstil (Waldldufer 2): 1/Schlacht bei FK/NK AM+1 fiir den Rest der Schlacht
Kannibalismus: Unterhalt -1 fiir Wochen mit gewonnener Schlacht

Ki-Vorrat (Monch 4): Angriffe zahlen als magische Waffen

Klettern: erkletterbare Befestigungsanlagen -25% Bonus

Konstrukt: Die Armee ist immun gegen Furcht, Gift, Krankheit und Ldahmung

Koérperlos: kein Schaden durch nichtmagische Angriffe, % durch magische, ignoriert Boni
durch Ristung, Riickzug ohne Wurf, in allen Gelanden Beweglichkeitsvorteil

Krallen: Schaden +1

Krankheit: bei Schaden Feind AM/VW-1/Tag kumulativ, Heilung (+1/Tag): Stabilitdtswurf-
Malus

Lahmung: bei Schaden Gegner VW-1

Lebenskraftentzug: AM/VW-1 bei jeden Schaden, verschwindet nach 24h
Lichtempfindlichkeit: in hellem Licht AM/VW-1

Lied des Mutes (Barde 1): AM+1, Moral+2>Flucht/Furcht, auch fiir andere Armee
Machtiger Sturmangriff: AM+1

Negative Energie fokussieren (Kleriker 1): bei NK+w4>lebende, selber Untot: Schaden heilen:
AM-2HG: TP+HG

Odemwaffe: FK moglich, bei FK/NK w4 Schaden

Orden (Ritter 1): mit Herausforderung VW+1 gegen herausgeforderte Armee

Pflanze: Immun gegen Furcht, Gift und Léhmung

Positive Energie fokussieren (Kleriker 1, Paladin 4): bei NK+w4>Untote, oder: Schaden
heilen: AM-%HG: TP+HG

Regeneration: pro NK/FK-Phase +TP= % Regenerationswert
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Anhang 2: Massenkampf - Kapitel 2: Schwert der Tugend — Stanton Vhain

Resilienz: bedeutende Abwehrkrafte, lesen

Reittier (Ritter 1): AM/VW+1

Resistenz: bedeutende Abwehrkrafte, lesen

Richtspruch (Inquisitor 1): 1/NK/FK: Wahl: Schaden+1, VW+1, +TP=}HG, Angriff=Mag.Waffen
Riistungstraining (Kdmpfer 3): Grundbewegungsrate in MS-Ristung besser

Sandsturm erzeugen: 1/Schlacht bis Ende Schlacht Sandsturm erzeugen

Schlaghagel (M6nch 1):1.NK: AM+2, ab 2.NK: AM+2

Schnelle Heilung: pro NK/FK: TP+% Schnelle Heilungswert, auerhalb Schlacht 1SH/h
Schurkentrick (Schurke 2): Blutung: Schaden im NK: Gegner beginn nachste Phase: w6
Schaden

Schwarm: nichtmag. Angriffe: %5 Schaden, mag. Angriffe: +50% Schaden, ignoriert Ristung
Spuren lesen (Inquisitor 2, Waldlaufer 1): Moralwirfe+HG>Rickzug, VW+HG>Hinterhalte,
Schaden bei Nebel-25%

Taktiker (Ritter 1): Taktik Erfahrene Reitertruppen, zahlt nicht gegen max. Anzahl Taktiken
Tapferkeit (Kimpfer 2): Moralwrfe + Tapferkeitsbonus > Flucht/Furcht

Teleportation: ignoriert Befestigungsanlagen, Riickzug ohne Wurf, Bewegungsrate irrelevant
Tiergefahrte (Druide 1, Waldlaufer 4): AM+1

Tiergestalt (Druide 4): 1/Schlacht: Amphibisch/Aquatisch/Dammersicht/Dunkelsicht/Fliegen/
Geruchssinn/Klettern, verliert aber Zaubern, kann das spater beenden

Trampeln: AM+1

Trank brauen (Alchemist 1): Heiltranke herstellen ohne Ressourcen

Unnatiirliche Ausstrahlung: > Tiere: Moralwurf SG10+HG>nachster Rd kein Angriff moglich
Unsichtbarkeit: Gegner: AM-2 bei Angreifen, VW-2 bei Verteidigung, kann nicht am Riickzug
gehindert werden

Untote: VW+2, immun gegen Furcht, Gift, Krankheit und Lihmung

Verbrennen: Schaden im NK: Gegner beginn nachste Phase: w6 Schaden

Verbiindeten schiitzen (Paktmagier 4): VW+1

Versteinerung: bei Schaden Gegner VW-1

Waffenspezialisierung (Kampfer 4): 1/Schlacht FK/NK AM+1 bis Ende Schlacht

Wildheit: besiegt/Flucht: noch ein NK moglich, dabei AM/VW-4

Wirbel: bei Schaden Gegner auf oder im Wasser: VW-1

Wirbelwind: bei Schaden Gegner VW-1

Zauber wirken: AM/VW + Grad des hochsten Zaubers, Zauber mit Reichweite: FK moglich
Zauberresistenz: VW+6 gegen Armeen mit Zaubern

ZerreiBen: AM+1

Zu-Fall-bringen: bei jedem NK: VW Zielarmee-1 bis Ende der Phase
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Anhang 3: Tabellen - Gefalhiren

Anhang 3: Tabellen

Gefaliren

Grundregeln ab Seite 441

Saure:

starker Rauch:

Feuer:

Lava:

Hitze:

Kilte:

Eis:

Sturz:

Ersticken:

Wasser:

Ertrinken:

w6/Rd, komplett Eingetaucht 10w6/Rd
Angriff mit Sdure (geworfenen Phiole/Spucke) dauert 1Rd Rauch:

1/Rd Zahigkeitswurf SG15+1/vorangegangener Wurf: Fehl: Husten, 2 Rd nacheinander Fehl: w6 NT-Schaden
Rauch behindert die Sicht und verleiht allen Charakteren Tarnung (20 % Fehlschlags Chance)

brennendes Ol, Feuer, nicht sofortig wirkendes magisches Feuer: Feuer fangen (nicht bei Zauber mit "Sofort")
bei Gefahr, Feuer zu fangen: Reflexwurf SG15

Feuer gefangen: w6/Rd, danach jede Runde; neuer Reflexwurf SG15 oder w6 Schaden (Erfolg: Feuer geloscht)
Loschen: in Wasser springen (automatisch), am Boden wilzen/Mantel/Decke (RW+4)

Kleidung/Ausriistung: Reflexwurf SG fiir jeden Gegenstand oder Schaden wie Charakter

Beriihrung: 2w6/Rd, eingetaucht: 20w6/Rd Magma: nach Kontakt noch weiter w3 Runden
Schaden (w6/Rd oder 10W6) Immunitét gegen Feuer wirkt auch gegen Lava, aber ertrinken in Lava ist
moglich

verursacht nichttodlichen Schaden, kann erst bei Abkiihlung geheilt werden

iiber 33°C: 1/h Zahigkeitswurf SG15+1/vorangegangener Wurf: Fehl: w4 NT-Schaden

iiber 44°C: 1/10Min Zahigkeitswurf SG15+1/vorangegangener Wurf: Fehl: w4 NT-Schaden

in sehr schwerer Kleidung/Riistung: RW-4 wenn durch nichttddlichen Schaden ohnmachtig: >33°C: w4
Todlich/h, >44°C: w4 Todlich/10Min Uberlebenskunst: Wurf auf SG15: Erfolg: RW>Hitze+2 (max.
> Bewegungsrate) / +4 (Stillstand)

Fiir jeden Punkt iiber 15: Bonus an einen weiteren Charakter weitergeben

verursacht nichttodlichen Schaden, kann nicht geheilt werden, solange Kélte besteht

ungeschiitzt unter 5°C: 1/h Zahigkeitswurf SG15+1/vorangegangener Wurf: Fehl: w6 NT-Schaden

ungeschiitzt unter -18°C: 1/10min (mit Winterkleidung: 1/h) Zahigkeitswurf SG15+1/vorangegangener Wurf: Fehl: w6
NT-Schaden

wenn durch nichttddlichen Schaden ohnmaéchtig: tédlicher Schaden

Uberlebenskunst: Wurf auf SG15: Erfolg: RW>Kilte+2 (max. ¥ Bewegungsrate) / +4 (Stillstand)

Fiir jeden Punkt iiber 15: Bonus an einen weiteren Charakter weitergeben

nichttddlicher Kélteschaden: Frostbeulen und unterkiihlt (behandeln wie erschopft)

pro Eisfeld: 2 Felder Bewegung, zu lange auf Eis: Schaden wie bei -18°C

Schaden w6/3m, max 20w6 (landet liegend) Springt freiwillig: der erste w6 ist nicht todlicher Schaden,
Akrobatik SG15: erste 3m ohne Schaden + zweite 3m = NT-Schaden

auf weiche Oberfliche (weiche Erde, Schlamm): erster w6 Schaden: nichttddlich (kumulativ mit feiwillig springen)
Zaubern beim Fallen: erst ab min. 150m oder Zauber als SA(Federfall), Konz-Wurf SG20+Zaubergrad notig

Teleport beim Fallen dndert nicht die Beschleunigung, nur den Ort (verursacht weiterhin Fallschaden)

Landen im Wasser (min. 3m tief): erste 6m: kein Schaden, zweiter 6m: w3/3m NT-Schaden, danach: w6/3m tddlicher
Schaden

freiwillig springen: Wurf Schwimmen/Akrobatik SG15+5/15m: kein Schaden, wenn das Wasser pro 9m Sturz min 3m
tief

2Rd/KO-Punkt Luft anhalten (pro A/VA-1Rd)

danach: 1/Rd Zéhigkeitswurf SG10+1/vorangegangener Wurf, Fehl: Erste Rd: Ohnmaéchtig, zweite Rd: TP-1, dritte Rd:
Tod

Langsames Ersticken: 3x3x3m=>6h ok, danach alle 15Min w6 NT-Schaden, Ohnméchtig: alle 15 Min w6 tddlicher
Schaden

ruhiges Wasser: Schwimmen SG10, geiibte Schwimmer kénnen 10 nehmen Schnell flieBendes Wasser:
Schwimmen/Stirke Wurf SG15, Fehl: w3 NT-Schaden, w6 bei Felsen/Kaskaden sehr tiefes Wasser:
1w6/Min/30m Tiefe, Z&h SG15+1/vorangegangener Wurf=kein Schaden in dieser Runde

sehr kaltes Wasser: w6 NT-Schaden/Min

wie ersticken
Bewusstlos: Sofort Zah-Wiirfe, Fehl: erste Rd: TP auf -1 (-1TP, wenn schon unter 0TP), zweite Rd: Tod
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Anhang 3: Tabellen - Wetter

Wetter

Spielerhandbuch Seite 43 Fern  Belager. Weg Malus
Windstirke Kampf Waffen Wurf* weht*Flug
0  windstill keine Luftbewegung, Rauch steigt senkrecht empor - - - - -
1 leiser Zug kaum merklich, Rauch treibt leicht ab, Windfliigel und Windfahnen unbewegt - - - - -
2 Leichte Brise  Blitter rascheln, Wind im Gesicht spiirbar - - - - -
3 schwache Brise Blitter und diinne Zweige bewegen sich, Wimpel werden gestreckt - - - - -
4  maiBige Brise ~ Zweige bewegen sich, loses Blitter werden vom Boden gehoben - - - - -
5 frische Brise grofere Zweige und Biaume bewegen sich, Wind deutlich horbar -2 - sk - -2
6  starker Wind dicke Aste bewegen sich, horbares Pfeifen an Drahtseilen, an Telefonleitungen -2 - sk - -2
7 steifer Wind Baume schwanken, Widerstand beim Gehen gegen den Wind" -4 - k sk -4
8  Stlirmisch grofie Baume werden bewegt, Zweige brechen ab, beim Gehen erheb. Behinderung -4 - k sk 4
9 Sturm Aste brechen, kleinere Schiiden an Hiusern, Ziegel werden von Dichern gehoben X -4 m k -8
10 schwerer Sturm Baume werden entwurzelt, Baumstdmme brechen, grolere Schiaden an Hausern X -4 m k -8
11 Orkanartiger schwere Sturmschdden + Schiiden an Wildern, abgedeckte Décher, Gehen unméglich  x -4 m k -8
12 Orkan schwerste Sturmschidden und Verwiistungen X -8 g m -12
13 Tornado Grundregelwerk S. 439, Bewegt sich mit 48 Km/h - 75m/Rd X X r g -16
* Wurf: Kreaturen der Grofie konnen sich nur fortbewegen, wenn ihnen ein Stiarkewurf SG 10 am Boden gelingt, SG 20 in der Luft
* Weggeweht: Stiarkewurf SG 25 oder: zu Boden geworfen, rollt w4 x 3m + w4 nichttddlicher Schaden/3m, beim Fliegen: 2w6 x 3m + 2w6
nichttdlicher Schaden
Nebel ab 1,5m Sichtbehinderung (auch Dunkelsicht), Tarnung
Regen Sichtweit -50%, Wahrnehmung -4
Schnee Sichtweit -50%, Wahrnehmung -4, Bewegung = 2 Felder um ein schneebedecktes Feld zu betreten

starker Schneefall ~ Sichtweit -50%, Wahrnehmung -4, Bewegung = 2 Felder um ein schneebedecktes Feld zu betreten,
ab 1,5m Sichtbehinderung (auch Dunkelsicht), Tarnung

Schneeregen Sichtweit -50%, Wahrnehmung -4, Bewegung = 2 Felder um ein schneebedecktes Feld zu betreten

Hagel keine Sichtbehinderung, Lauschen -4, 5% pro Sturm 1 TP Schaden, am Boden wie Schnee

Sturm Bei Schnee/Sand/Niederschlag Sichtweite -75%, Wahmehmung -8

Staubsturm w3 NT-Schaden/Rd, Ersticken, Sandverwehungen

Schneesturm Schneeverwehungen; Gewittersturm: Regen + Blitze 4w8 - 10w8

heftiger Sturm Windsturm: kein Niederschlag; Blizzard: Sturm + Schnee + extreme Kilte; Orkan: heftiger Regen; Tornado: extrem Tédlich
Tornado Beriihrung Sturmschlauch: eingesaugt fiir w10 Rd, 6w6/Rd, rausgeschleudert mit Fallschaden (innen 480km/h)

Uberlebenskunst Wurf SG15: Wetter fiir 24 Stunden vorhersagen, pro 5 Punkte iiber 15: fiir einen weiteren Tag

Licht, Starkewurf

Licht Stirke
Normal Erhoht, Brenndauer Starkewurf SG
Fackel 6m 12m 1h 13 einfache Tiir
Kerze - 15m lh 18 gute Tiir
Lampe 45m 9m 6h051 23 starke Tiir
Lampe abdeckbar ~ 9m 18m 6h051 23 Seilfessel
Blendlaterne 18m 36m 6h051 24 verriegelte Tiir
Sonnenzepter 9m 18m 6h 26 Kettenfessel
Licht 6m 12m 10min 29 Eisentiir
Déammersicht Doppelter Radius
Dunkelsicht 18m

Besondere Fakigheiten

AufBlergewohnlich = AF

Zauberédhnlich =7ZF Ubernatiirlich =UF
AF ZF UF

Antimagisches Feld Nein Ja Ja

Bannen Nein Ja Nein

Gelegenheitsangriff Nein Ja Nein

Zauberresistenz Nein Ja Nein
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Anfiang 3: Tabellon - Zugtiande

o0
Zustande
Benommen: Kann nicht handeln, kein Abzug auf RK
Betéubt: RK-2, kein GE Bonus, lésst alles fallen, keine Aktion moglich
Bewusstlos: KO und hilflos
Blind: RK-2, kein GE-Bon, FW-4 (ST/GE), Akrobatik SG10>2 Bewegung, Gegner 100%Tarnung
Blutung: néchste Rd gleicher Schaden, Heilung SG 15 stoppt
Entkriftet: > Bewegungsrate, kein Rennen, -6ST/GE, 1h Pause=>Erschopft
Erschopft: kein Rennen, -2ST/GE, 8h Pause=>ok
Erschiittert: -2 TW/RW /FW/AttW
Fasziniert: FW-4 (Wahrnehmung usw.), steht/sitzt ganz ruhig, macht nichts
Geblendet: TW-1 und Wiirfe fiir Sehen
Gelahmt: keine Bewegung, ST/GE effektiv 0, nur rein geistige Aktion moglich
Hilflos: GE=0
Im Haltegriff: keine Bewegung, falscher Fuf3, RK-4,
In Panik: Erschiittert + Fliehen (Fluchtweg nicht selber aussuchen) + lassen alles fallen
Kampfunféhig: 0TP/Stabilisiert, Bewegungs- oder Standardaktion (~1TP Schaden), /2 Bewegungsrate
Kauernd: vor Angst geldhmt, keine Handlung, RK-2, kein GE Bonus auf RK
Korperlos: Immun>nichtmag. Angriff, 2Schaden mag. Angriffe
Krinkelnd: -2TW/SW/RW/FW/AtW
Liegend: TW-4 Nahkampf, kein Fernkampf nur Armbrust), RK+4>Fernkampf, RK-4>Nahkampf
Ringend: keine Bewegung, GE-4, -2 TW /KMB, keine Aktion mit beiden Hénden
Stabilisiert: Bewusstlos, 1 KonstWurf/h (SG10+neg.TP) => bei Bewusstsein + Kampfunfihig
Sterbend: 1/Rd KonstWurf (SG10+neg.TP): Erfolg: Stabil, Fehlschlag -1TP
Taub: INI-4, Wiirfe Lauschen automatisch Fehlschlag, Verb. Zauber 20% Patzen
Ubelkeit: kein Angriff, Zaubern, konzentrieren usw., nur 1 Bewegungsaktion
Unsichtbar: +2 TW + GE Bonus ignorieren
Verdngstigt: -2 TW/RW/FW / AttW, fliechen (Fluchtweg selber aussuchen)
Versteinert: bewusstlos
Verstrickt: > Bewegungsrate, kein rennen, -2TW, -4 GE, Zauber nur bei KonzWurf SG15+ZG
Verwirrt: jeder Feinde > Tod/auf8er Sicht, %-Wurf: -25 normal, 50 tut nichts, 75 W8Schaden, 100 greift an
Wankend: nur Bewegungs- oder Standardaktion (Betdubungsschaden=akt. TP => wankend)

Kogten fur Schriftrollen fergtellen

Kosten = Zaubergrad x der Zauberstufe des Erschaffers x 12,5 GM + Material

1ZS 1 2 3 4 5 6 7 8 9

1 12,5 25 37,5 50 62,5 75 87,5 100 112,5
2 25 50 75 100 125 150 175 200 225

3 37,5 75 1125 150 1875 225 262,5 300 337,5
4 50 100 150 200 250 300 350 400 450

5 62,5 125 1875 250 3125 375 4375 500 562,5
6 75 150 225 300 375 450 525 600 675

7 87,5 175 2625 350 4375 525 612,5 700 787,5
8 100 200 300 400 500 600 700 800 900

9 12,5 225 3375 450 562,5 675 7875 900 1012,5
10 125 250 375 500 625 750 875 1000 1125
11 1375 275 4125 550 687,5 825 962,5 1100 1237,5
12 150 300 450 600 750 900 1050 1200 1350
13 1625 325 4875 650 812,5 975 1137,5 1300 1462,5
14 175 350 525 700 875 1050 1225 1400 1575
15 1875 375 562,5 750 937,5 1125 1312,5 1500 1687,5
16 200 400 600 800 1000 1200 1400 1600 1800
17 212,5 425 637,5 850 1062,5 1275 1487,5 1700 1912,5
18 225 450 675 900 1125 1350 1575 1800 2025
19 2375 475 7125 950 1187,5 1425 1662,5 1900 21375
20 250 500 750 1000 1250 1500 1750 2000 2250

Pro 1000 GM 1 Tag, max. 1 Schriftrolle pro Tag
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Anhang 3: Tabellen - Allgemeine Monsterregeln

Allgemeine Monsgterregeln

Ablenken M297-Bei Schaden: Ziel 1 Rd Ubelkeit MHB 297, MHB II 294, MHB III 292
Amphibie M298-Unterart Aquatisch, ist an Land unb. iiberlebensfahig
Anspringen M298-bei Sturmangriff vollen Angriff

Attribut Entzug M298-Angriffe: Attributs-Verlust, permanent

Attribut Schaden M298-Angriffe: Attributs-Schaden, heilbar

Aura der Bedrohung M310-in Rad 6m > RW: Fehl:24h TW/RW/RK-2, TW> Effekt weg
Aura der Bedrohung M310-Rad 6m: RW fehl: -2TW/RW/RK, Treffer>Ziel bricht Effekt
Aura der Furcht M169-Panik: Flieht, ldsst alles fallen, -2TW/RK/AttW

Aura der Heiligkeit G286-Rad 6m: RK/Rw+4, ZR 25 > bose Zauber

Aura der Unheiligkeit G348-Rad 6m: RK/RW +4, ZR25 > gute Zauber

Aura des Gestanks M300-Rad 9m: RW Zih fehl: krinkelnd -2 TW/SW/RW/FW /AttW
Aura des Schutzes M311-Rad 6m: +4RK/RW gegen Bose

Betdubender Schlag G120-Bei Schaden Zah-Wurf: 1 Rd Betdubt

Beute G82-Gegner als Beute, Verfolgung: 10 nehmen, Krit aut. bestétigt
Bevorzugtes Gelande G82- im Gelinde +2 Ini/Heimlich/Uberleben/Wahrn./Wissen Geo
Blickangriff M298-Wirkung setzt ein, wenn Ziel der Kreatur in die Augen blickt
Blindgespiir M298-Kann Dinge wahrnehmen, die es nicht sehen kann

Blindheit durch Licht M298-In hellem Licht 1Rd blind + geblendet, solange helles Licht ist
Blindsicht M298-Unsichtbarkeit, Dunkelheit und Tarnungen sind irrelevant.
Blut saugen 2M295-bei Ringkampf: am Rd-Ende KO-Schaden

Blutung M298-Wunden verursachen zu Beginn jeder Rd Schaden

Bund des Jéagers G82-Erzfeindbonus fiir Geféhrten oder Tiergeféhrte

Dammersicht M298-Kann in Dammerung doppelt so weit sehen

Drachensinne M60-Dunkelsicht 18m, Dammersicht x4, Tagessicht x2, Blindgespiir
Durch Erde gleiten M96-durch Erde wie Fisch durch Wasser

Energie fokussieren G54-mit Energie heilen oder Schaden austeilen

Entrinnen G77-statt halben Schaden durch Ref-Wurf kein Schaden

Erdriicken M60-Gegner 3-Kat kleiner Wuchtschaden duch Korpergewicht
Ergreifen M299-Schaden+Ringkampf starten, kein Gelegenheitsangriff, KMB+4
Erschiitterungssinn M299-Kann Standort von allem bestimmen, was Bodenkontakt hat
Erzfeind G80- +2 TW, SW, Bluffen, Motiv erk.,Uberleben, Wahrn., Wissen
Felsen fangen M299-mit FA 1/Rd Ref Wurf: Felsen fangen. SG: K=15, M=20, G=25
Felsen werfen M299-TW+1 bei Felsen werfen (min. 2 Kategorien kleiner)
Festklammern M12-Bei Schwarm verlassen weiter Schaden

Fliegen M299-kann fliegen, bei UF durch Magie

Fluch M299-kann Feinde mit Fluch belegen

Fluch der Lykantropie 2M295-Steckt mit Lykantropie an

Formlos M211-kein Prizision Schaden/Krit, passt durch 1/8 Offnung

Furcht M299-Panik, alles fallen lassen und flieht, -2 TW/RW/AttW
Gerdusche nachahmen 2M296-Imitiert Gerdusche/Stimmen

Geruchssinn M299-Annidherung durch Geruch erkennen, Spuren verfolgen usw.
Gestalt wechseln M300-Gestalt zu einer Art/Gestalt wechseln wie Zauber Verw.
Gestank M300-kann Gestank erzeugen, SG Zih oder krinkelnd

Gift M300-kann Ziel vergiften

Herbeizaubern M300-kann andere Kreaturen beschwdoren

Hexenschutzherr Ex38-Schutzherr, der Macht verleiht

Hexenvertrauter Ex34-vertrauter Tiergefdhrte

Hexerei Ex32-einigen magische Fahigkeiten

Hinterhéltiger Angriff G77-zusitzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert

Hitze 2M297-Beriihrung verursacht Feuerschaden

Hochsprung G72-Stufe + Akrobatik fiir Wiirfe auf springen, immer mit Anlauf
Im Dunkeln sehen 2M297-perfektes sehen in jeder Art Dunkelheit

Immunitét M300-Immun gegen bestimmte Quellen

Kampfrausch G32-ST/KO+4, RK-2

Keine Atmung 2M297-keine Atmung, Immun gegen solche Angriffe

Kentern lassen 3M295-Schiff/Boot mit Sturmangriff rammen fiir Kentern

KI-vorrat G72-KI-Punkte fiir besondere Taten

Kleinere Waffen 2M297-Waffen zihlen als eine Kat kleiner

Knebeln 2M297-Im Ringkampf kénnen Gegner nicht sprechen
Konstrukt-Eigenschaft M301-Immun>Betdub/geistesb. Eff/Gifte/Krankh/Lahmung/Schlaf/Todeseff/Nekrom
Korperlos M300-kein physis. Kérper, nur mag. Waffen verletzen /2 Schaden), lesen
Krallen M301-zusitzliche Klauenangriffe gegen festgehaltenen Gegner
Krankheit M301-16st bei Berithrung Krankheit aus

Lahmung M301-macht Ziel bewegungsunfahig

Lebensgespiir 2M298-bemerkt Wesen wie mit Blindsicht
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Lebenskraftentzug
Lichtempfindlichkeit
Luft anhalten
Lykanthrop. Empathie
macht. Sturmangriff
Michtiger Sturmangriff
Machtlos im Sonnenlicht
Mangévertraining
Meister mehr Waffen
Nat. Unsichtbarkeit
Natiirliche Angriffe
Odemwaffe
Pflanzen-Eigenschaft
Raserei

Regeneration
Reinheit des Korpers
Res. > fokus. Energie
Resistenzen

Ruhiger Geist
Rundumsicht
Riistungstraining
Schadensreduzierung
Scharfe Sinne
Schlaghagel

Schnelle Bewegung
Schnelle Heilung
Schneller Verfolger
Schnelles Verschlingen
Schwichen
Schwanzstreich
Schwarm

Spinnennetz
Spurenlesen

Starre

Stoflen

Sturmangriff

Sturz abbremsen
Tapferkeit

Teilen

Telepathie
Tintenwolke
Trampeln

Umihiillen
UmschlieBen

Unheim. Ausstrahlung
Unnatiirliche Aura
Unterholz durchqueren
Untoten-Eigenschaften
Verbrennen
Verbundenheit mit neg. Energie
Verdichten
Verschlingen
Verstricken

Vertilgen
Waffentraining
Wasser atmen
Wasserabhéngigkeit
Wasserstof3

Wildheit

Wirbelwind

Wiirgen

Zaubera. Fahigkeiten
Zauberresistenz
Zerreiflen

Zichen
Zu-Fall-bringen

Anhang 3: Tabellen - Allgemeine Monsterregeln

M301-bei Treffer(NK/FK): neg. Stufe + temp TP fiir sich selber
M301-im hellen Sonnenlicht geblendet

2M298-KO-Wert x6 Min Luft anhalten

2M298-kann sich mit ihrer Tiergestallt verwandten Tieren unterhalten
M301-Bewegung x2, dann NK-Angriff TW+2, RK-2, plus Extraschaden
M301-Extraschaden bei Sturmangriff

2M298-im Sonnenlicht wankend, kann nicht angreifen

G72-Stufe als KMB

2M298-keine Mali bei Kampf mit mehreren Watfen

2M299-immer unsichtbar, auch bei Angriffen

M302-Ein oder mehrere natiirliche Angrifte

M302-Kegel, Linie oder Wolke aus Energie oder Magie als Angriff
M302-Immun > Betdub/geistesb. Eff./Gifte/Lahmung/Schlaf/Verw.
2M299-bei Schaden Kampfrausch, Ko+2, ST+2, RK-2

M302-Heilt TP/Rd, Korperteile erneuern, Tot nur durch bes. Angriffe
G72-gegen alle Krankheiten immun

M303-Bonus auf Rettungswurf gegen fokussierte Energie
M303-Ignoriert einen Teil bestimmter Schadensarten

G72-RW+2 gegen Verzauberung

2M300-kann nicht in die Zangen genommen werden

G52-verringert Riistungsmalus

M303-reduzierter Schaden durch bestimmte Angriffe

2M300-Wesen unter Wasser Radius 54m riechen, Blut 1,5 Km
G70-zusitzlichen Angriff mit hchstem GAB

G32-Grundbewegung +3m

M303-Treffenpunke heilen extrem schnell

G82-normale Bewegungsrate ohne Mali bei Spur verfolgen
2M301-Verschlingen jederzeit als FA

M303-+ 50% Schaden durch bes. Angriffe/-4 auf RW

Mo60-mit Schwanzschlag Gegner 4-Kat kleiner verletzen
M312-3x3(x3)m, >kein Krit moglich,, Flachenschaden+50%, Winzig/Mini: Immun >Waffen-
schaden, SK/K: H/S: %> Schaden, kein TW Auto. Schaden fiir alle im Gebiet
M303-Spinnennetz 8/Tag, 15m Entfesseln/Stérke 10+/2TW+KOMod,
G81-bei Spuren verfolgen Uberlebenskunst + ¥ Stufe

2M301-wirkt wie unbelebtes Objekt, Heimlichkeit +20

M304-nach Treffer KMB: Ziel weg stoflen (max. gleich grof3)
G197-Doppelte Bewegung, dann NK-Angriff Tw+2, RK-1

G72-in Reichweiter zur Wand: Sturzhdhe wird vermindert
G52-Willenswiirfe gegen Furcht +1

2M301-in 2 identische Kopien mit je 2 TP teilen

G81-kann mit jedem anderen Wesen mental kommunizieren
M262-Rad, 1,5m fiir IMin, vollstdndige Tarnung

M304-wenn Ziel kleiner ist: mit VA iiberrennen

2M301-Umhiillt Gegner. Ersticken, Haltegriff

2M301-verstrickt Gegner

M304-als FA bei Angriff: Zeugen sind erschiittert/Verdngstigt
3M300-Tiere néhern sich nicht freiwillig

G40-mit voller Bewegungsrate durch Unterholz ohne Verletzungen
M304-Immun>Betdub/geist. Eft/Gifte/Krankh/Ldhm/Schlaf/Todeseff
M304-bei erfolgreichem Nahkampfangriff zusétzlich Feuerschaden
2M302-Lebt, reagiert aber wie ein Untoter auf neg. Energie
2M302-kann durch 1/8 Threr GroBe groBe Offnungen
M304-Beginn/Zug mit Maul im Ringkampf: KMB: verschlucken
G568-Y:Bewegung,, TW-1, GE-4, Zaubern: KonzW SG15+ZG
M12-Opfer tibel/hilflos: 6w6 Schaden/Rd

G52-Schaden und TW +1 mit der Waffengruppe

3M301-unter Wasser atmen, Odemwaffe unter Wasser einsetzen
3M300-auBerhalb Wasser 1Min/KO iiberleben

2M302-als VA mit voller Bewegungsrate riickwiérts schwimmen
M305->0 TP: bei Bewusstsein, kampffihig, schwankend, -1TP/Rd
M305-kann sich in Wirbelwind verwandeln

M305-Gegner zerquetschen (Wuchtschaden): Wurf: Ringkampf
M305-Zauberahnliche Fahigkeiten wie Zauber

M306-kann Auswirkungen von Zauber und ZF vermeiden

M306-bei Treffern mit 2 nat. Angriffen: zusdtzlicher Schaden
M306-bei Treffer: KMB: Ziel wird herangezogen

M306-Gegner mit FA zu Fall bringen, kein Gelegenheitsangriff
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Anhang 3: Tabellen - Aktionen im Kampf

AQtionen im Kampf

Grundregeln Seite 181
Standard-Aktion
Aktiven Zauber mit Konzentration erhalten

Aktivierung mag. Gegenstand (nicht Trinke/Ole)

Angrift (Fernkampf)

Angriff (Nahkampf)

Angrift (Waffenlos)
AuBergewohnliche Fihigkeit einsetzen
Energie fokussieren

Fackel mit einem Ziindholz entziinden
Fertigkeit einsetzen, die eine Aktion erfordert
Finte

Jemand anderem helfen

Schriftrolle lesen

Sich vorbereiten (fiir SA)

Sterbenden stabilisieren (Heilkunde)
Trank zu sich nehmen oder ein Ol benutzten
Ubernatiirliche Fihigkeit einsetzen
Umklammerung entkommen
Verborgene Wafte zichen (Fingerfertigkeit)
Volle Verteidigung

Zauber beenden

Zauber wirken (Zeitaufwand: 1 SA)
Zauberahnliche Fahigkeit einsetzten
Zauberresistenz senken
Bewegungsaktion

Aktiven Zauber lenken

Auf ein Pferd steigen oder absteigen
Aufstehen

Bewegung

Gegenstand autheben

Hand- oder Leichte Armbrust laden
Schild bereit machen oder 16sen *3
Schweres Objekt bewegen

Tiir 6ffnen oder schliefen
Veréngstigtes Reittier kontrollieren
Verstauten Gegenstand herausholen
Waffe verstauen

Waffe zichen *3

*1 Diese Spalte deutet an, ob die Aktion selbst, nicht die damit moglicherweise verbundene Bewegung, einen Gelegenheitsangriff provoziert.

Gelegenheitsangriff *1

Nein
Nein
Ja
Nein
Ja
Nein
Nein
Ja
Meistens
Nein
Vielleicht *2
Ja
Nein
Ja

Ja
Nein
Nein
Nein
Nein
Nein
Ja

Ja
Nein

Nein
Nein
Ja
Ja
Ja
Ja
Nein
Ja
Nein
Ja
Ja
Ja
Nein

Gelegenheitsangriff
Volle Aktion
Beriihrungszauber (max. 6 Verbiindete) Ja
Coup de Grace Ja
Fackel entziinden Ja

Fertigkeit mit der Dauer 1 Runde anwenden Meistens

Flammen ersticken Nein
Rennen Ja
Riickzug *4 Nein
Schwere oder Repetierarmbrust laden Ja
Sich aus einem Netz befreien Ja
Sturmangriff *4 Nein
Voller Angriff Nein
Waffe an Panzerhandschuh befestigen/16sen Ja
Wurf Waffe mit Flachenwirkung vorbereiten Ja
Freie Aktion

Aufhoren, auf einen Zauber zu konzentrieren Nein
Gegenstand fallen lassen Nein
Sich zu Boden fallen lassen Nein
Sprechen Nein
Zauberkomponenten vorbereiten *5 Nein
Schnelle Aktion

Beschleunigten Zauber wirken Nein
Augenblickliche Aktion

Zauber Federfall wirken Nein
Keine Aktion

Abwarten Nein
1,5m-Schritt Nein
Unterschiedliche Aktionsarten

Kampfmandver ausfiihren *6 Ja
Talent einsetzten *7 verschieden

*2 Wenn die Aktion einen Gelegenheitsangriff provoziert, dann provoziert auch die Unterstiitzung einen.

*3 GAB +1 oder hoher, dann eine dieser Aktionen mit einer reguldren Bewegung kombinieren. Mit Kampf mit 2 Waffen: 2 Einhand- /leichte

Waffen ziehen in der Zeit fiir normalerweise 1 Waffe ziehen.

*4 Kann als Standard-Aktion eingesetzt werden, wenn du auf eine einzelne Handlung in der Runde beschrénkt bist.

*5 Solange die Komponente nicht ein extrem grofer oder unhandlicher Gegenstand ist.

*6 Manche Kampfmandver ersetzen einen Nahkampfangriff, nicht eine Aktion. Als Nahkampfangriff konnen sie wihrend eines Angriffs
oder Sturmangriffs einmal, einmal oder mehrmals innerhalb eines Vollen Angriffs, oder sogar als Gelegenheitsangrift eingesetzt werden.

*7 Die Beschreibung eines Talents legt seine Wirkung fest.
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Anhang 3: Tabellen - Kampfmaniver

o0
Kampfmanover
Manover gegen Art der Aktion Fehler Erfolg Erfolg +
Ansturm KMV A/BA/SturmAG Bewegung endet vor Ziel Ziel 1,5m zuriick gedringt +5:1,5m/5 Pkt
Entreiflen *1 KMV A - Du stiehlst den Gegenstand
Entwaffnen KMV anstelle NK-AG -10: Deine Waffe fallt Gegner ldsst Gegenstand Fallen +10: beide fallen
Finte *2 10+Motiv/10+GAB+WE-Mod - Ziel verliert GE-Mod auf nichsten Angriff
Ringkampf KMV - im Ringkampf, +5 auf aufrecht erhalten + *3
Schmutziger Trick KMV A - 1Rd Blind/Geblendet/Taub/ Verstrickt/ Erschiittert/
Krinkelnd +5: +1Rd/5 Pkt

Uberrennen KMV A/BA/SturmAG  Bewegung endet vor Ziel Bewegung > Gegner Feld (max 1Kat Grofer)

+5 Gegner > Boden
Versetzen KMV A - Ziel wird 1,5m bewegt +5: +1,5m/5 Pkt
Zerren KMV A - Ziel wird 1,5m gezogen +5: +1,5m/5 Pkt
Zerschmettern KMV anstelle NK-AG - Gegenstand Schaden, 50% beschadigt, 0TP= zerstort
Zu Fall bringen KMV anstelle NK-AG -10: Du fallst zu Boden; - Ziel féllt zu Boden
Kamplaktionen
Abwarten Initiative geht runter fiir den Rest des Kampfes
Ansturm Erfolg: Gegner 1,5m nach hinten geschoben, TW>5 iiber KMV +1,5m
Coup de Grace Volle Aktion, automatisch Krit, RW Zih (SG10+Schaden) oder Tod
Defensiv kimpfen TW-4, RK+2
Entwaffnen Statt NK: Erfolg: Gegner lasst Waffe fallen, TW>10 iiber KM V: alles fillt
Flachenwaffen kein TW-4 ungeiibt, Berithrungsangriff auf Entfernung
In die Zange Gegner von der gegeniiber liegenden Seite angreifen, TW+2
Jemand helfen TW>RK10, Erfolg; Nebenmann TW+2/RK+2 bei nichstem Angriff
Rennen Volle Aktion, 4 x Bewegungsrate, kein GE-Bon auf RK
Sturmangriff min. 3m, TW+2, bis ndchste Runde RK-2, Waffen>Sturmangriff: Dreizack, Speere usw. doppelter Schaden
Volle Verteidigung kein Angriff moglich, RK+4
Voller Angriff Bewegung max 1,5m Schritt
Waffe ziehen usw. Bewegungsaktion, ab GAB1 wihrend der Bewegung

[

Konzentration

1W20 + Zauberstufe + ZauberMod + Bonus gegen SG

Situation beim Zaubern
Defensiv zaubern

Verletzt werden
Andauernden Schaden erleiden
Zauber ohne Schaden trifft
im Ringkampf/Haltegriff
Starke Bewegung

Sehr starke Bewegung
Extrem heftige Bewegung
Wind/Regen/Schnee

Wind mit Hagel/Staub/Schutt
Wetter durch Zauber
Verstrickt

SG

15+2xSG

10 + Schaden +ZG

10 + %2 Schaden +ZG

SG fiir RW>Zauber + ZG
10 + KMB des Gegners + ZG
10 +SG

15+ SG

20+ SG

5+SG

10+ SG

siche Zauber

15+ SG

Schaden der Waffen

SK K M

- - 1

- 1 1W2
1 1W2 1W3
1W2 1W3 1wW4
1W3 1W4 1Wé6
1W4 1W6 1W8
1Wé6 1W8 1W10
1W8 1W10 1W12
1W4 1W6 2W4
1W8 1W10 2W6
1W10 2W6 2W8
2W6 2W8 2W10

G R
1W3 1W4
1W3 1wW4
1W4 1W6
1Wé6 1W8
1W8 2W6
2W6 3W6
2W8 3W8
3We6 4W6
2W6 3W6
3We6 4W6
3W8 4W8
4W8 6W
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Anfhiang 3: Tabellen - Gifte

Gifte

Gifte Freguenz: 1/Rd, fibr & B, = 1 BRWRd fiir & Bunden oder bis | BW erfolgreich FW bastert anf Ko bedewen:

=1 Effekn saufyy: xu=wenn 1 BW fehl, yu= wenn 2 W fehl SG N+ 12 Vodksireferwiinted + 12 Ko-Modifikoor
MName Art SG ZAH Inkubation Frequenz Effeki Heilung Kusten
Albtraumdimpie Einanmen 0 - 1R fidr & Rd 1 'WE und 1 Rd lang verwirm 2 RW 1800 GM
Alchemistische Isolation Einatmen 13 - 1/Min fir 2 Min 1. 10 Ml Taub, 2, 10 Min Blind | RW 175 GM
Angsigas Einatmen 7 . 1/Min fiir & Min W2 WE+ Erschiitiert stan Verdingsigt IRW il GiM
Bruntdimple Eimatmen 18 - 1/Rd fiir & Rd 1 KO Enteug 4 1W3 KO 2RW 2,100 G
Calotropis Einatmen 14 lh 1/Min fiir & Min 1 WE + 1W3 GE | Bw 120 GM
Christophskraut Einatmen 15 Vo | Rd. E:30Min LiMin fiir 5 Min I'W3 ST+ KO, W3 Rd gelliihmi IRW 90 G
Einflusterungspulver Einatmen 1& - 1 Min filr 2 Min I. 1Min wank, 2. empf. fur Einflisierung | BW BGM
Eisenhutwurzel Einarmen 25 1 Bin. 1/Rd fiir 5 Rd 1W3GE=| KO, | Rd Uhsel ITRW 1800 GM
Lungenriubar Einatmen 17 . 1/Rd fiir & Rd Wi ST, ST<1=Eraicken 2 RW 1,200 GM
Ungolstaub Einatmen 15 - 1R fiir 4 Rd I CH-Entzug / 1W2 CH | RW 1AM G
Wehnsinnsnebel Einatmen 15 - 1/Rd fiir & Rd IW3 WE | Rw 1500 GM
Wurgas Einarmen 16 - NichtOrks: [Min Blind, Orks: STAGE+2, Will+1, RK-2 IRW Q00 G
Arsen Einnahme 13 L/Min filr 4 Min I'WZ2 KO | KW 120 GM
Belladonmn Einnahme 14 10 Min. 1/Min fiis & Min 1'W2 5T. siehe Text | W 100 Gs
Cytilleschesirakt Einnahme 1% - 1 fiir Bh werliert Ih Erinnerung, 8h keine neuen 2RW BN it
Eisenhut Einnahme 16 10 Min, 1/Min fiir & Min 1W3 KO | RW S0 GM
Fliissige Elb-errrdung Einnahme 11 10 Min. 1 Min fiir 5 Min IWEempfinglich fur DiplofEinsch, | Rw 120 GM
Gedankenmoes Einnohme 14 10 Min. 1/Min fiir & Min 1'W3 IN | Bw 125 GM
Gestreifter Fliegenpilz Einnahme L 10 Min. I Min fiir 4 Min IWIWE& I IN | KW 180 GM
Kinigsschlal Einnahme 19 1 Tag 1{Tag | KO-Entzug 2RW 5000 GM
Lerchnamsstanh Einnahme 1T 10 Min. 1/Min fiir & Min IW3IST 2RW 400 GM
Mumia EinfAtmen/verw, IE 11 Min, 1h wETemp TP, BW+2, SPw2 WE, nach I|W Ghuhl +5% S0 GM
Schierling Einnahme 1% 10 Min. 1/Min fiir & Min 1wk GE, siche Text 2 RwW 2500 G
Schwarzschliichterpulver Einnahme 1% 10 Min. 1/Min fiir & Min IW3IKOD & 15T 2 RW 800 GM
Taggindl Einnahme 15 1 Min. - 1'W3 Stunden lang Bewusstlos | BW o0 GM
Dirachenschleim Booniake 26 - 1R filr & Rd I'W3 8T - 1500 GM
Barbatos' Kuss If!mmkn'Finnahme i} wh Tage Iﬂ"?g Erschispft, u.-EST, 1Ky "l REW 7.500 GM
Giral Ambras Strale Kaomntake 16 1 Min, 2 Min fiir 6 Min 1. IGE+IMin Ubel, 2, w2GE+1Min Kriink | R 350 GM
Malysswurzpaste Kaontakt 16 1 Belin. 1/Min fiir & Min W2 GE | RW 250 GM
Nitharit Kontuk 13 1 Min. 1/Min fiir & Min 1'W3 KO | W 650 GM
Sassonblattextrake Boontake It 1 Min. 1/Min fiir & Min ZWIZ TR/ 1 KO | Rw 300 GM
Scheinkraut Boontakt 1% sofort! | Woche unterschiedlich I T KOWT, 20 alle KO weg+Tx -wiKONT 2RW G500 G
Schwarzer Lotosextrakt Boontakt 0 1 Min. 1/Rad fiir & Rd 1'Wi K 2 RW 4500 GM
Stechapfel Kontakn 11 10 Min. 1/Min fir & Min 1IN, 1 WE. | KO, IMin blind 2RW on G
Terinuvwurzel Eontakt 1 1 Min, 1/Min fiir & Min W3 GE | Rw 400 G
Todestrinen Eoomtakt 12 1 Min. LiMin fiir & Min IW6E KO und | Min lang geliihmt - G500 G
Grippligift KontakuVersundung — 1HETWHKD Mo - 1/Rd fiir & Rd 1'W2 GE | BW -
Blaver Ginster Werwundung 14 - 1/Rd filr 2 Rd I KO/ 1W3 Stunden bewusstlos | BW 120 GM
Blauger. Okropus, Sehr Klein Werwundung 10 - 1R filr & Rd IST | RW
Blurwure Verwundung 12 1 Rl 1R fiir 4 Rd | KO & | WE | RW 10 GM
Brennendes Unheil Verwundung (1 - 1/Rd fiir & Rd wit Fever und Brennt eventuel | 2RW QI GM
Dirowgifi Werwundung 13 - 1/Min fiir 2 Min 1i8in 4 2W4 Stonden bewnsstlos | BW 75 GM
Girlinblui] Werwundung 13 - 1/Rad fiir 4 Rd 1 KO | Rw 100 GM
Grilnstachelskorpion, Sehr klein Werwundung 10 - 1/Rd fiir 6 Rd | Rd Krinkelnd | BW
Filzsporengift Werwundung ST WHE M od - 1R fils & Rd N TRW -
Purpurwurmgifi Verwundung 4 . 1/Rd fiir & Rdd IW3 8T IRW TGN
Scharlachspinne, Sehr klein Verwundung 10 = 1/Rd fiir 4 Rd 15T | RW
Schattensessenz Verwundung 17 - 17Kl fiir & R | ST-Entzug / I'W2 5T | RW 250 GM
Schlangenmenschaift Werwundung 1% - 1/Rd fiir & Rd IW32ST IRW
Schwarzviperngifi Yerwundung Il - 1/Rd fiir 6 Rd 1'W2 KO | BW 120 GM
Spinne, Mittelgrof Werwundung 14 - 1R filr 4 Rd I'W2 8T | BW 150 G
Spinnenranke Verwundung 15 - 1Rl fiir £ Rd Lihmung/ I'W2KO ITRW
Vampirkuss Verwundung 15 - 1R fiir 2 Rd 1ow2KO, 2 Bluteng: | Mins] | RW TRGM
Skorpion, Grof# Verwundung 17 - 1/Rd fiir & Rd I'W32 ST | W 200 GM
Spinnenweingitt Werwundung 15 - 1R fiir & Rd Lithmung/TW2EO IRW
Tausendfussler, Sehr Klein Werwundung 10 - 1/Rd filr 2 Rd I Rd Benommen | BW
Tausendfissler, Klein Werwundung Il - 1R fidr 4 Rd 1 GE | R a0 G
Tausendfssler, Mittelgrod Werwundung 13 - /R fiir £ Rd I'WAGE | Rw
Todesklinge Werwundung P . 1Rl fiir & R IW3 KO 2RW 1800 G
Viper, Sehr Klein Verwundung 9 - 1/Rd fiir & Rd 1W2IKO | RW
Vischkanyagift Verwundung 104 TWHKOMod - 1/Rd fiir & Rd W2 GE | BW -
Wespe, Riesig Werwundung 18 - 1/Rd fiir & Rd 1W2 GE | Rw 210 GM
Wyverngift Yerwundung 17 - 1/Rd filr & Rd 1'W4 KO 2 RW T000GM
Faubersenge Werwundung 14 - 1/Rd fiir 4 Rd Faubern: KongW SG 10+7G (Malus -5) | W 20 GM
Fombiefiiule Verwundung 1045 TWHCHMed - wiiTag 1W2KD I RW
Griines Regenbopengifli Lauber diverse - 1/Rd fiir & Rd Tesd /1 KO 2 RW
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