


ZUSTANDE

ANHALTENDER SCHADEN Erleide Schaden am Ende jedes deiner Ziige, dann lege
einen Einfachen Wurf gegen SG 15 ab, um zu sehen, ob du dich erholst.
Du oder ein Verbiindeter kann bei der Erholung helfen, iiblicherweise mit 2
Aktionen: erlaubt einen weiteren Einfachen Wurf.

AUSGELAUGT Zustandsmalus in Hohe des Zustandswertes auf konstitutions-
basierende Wiirfe. Du verlierst TP in Hohe deiner Stufe multipliziert mit dem
Zustandswert. Mit 8 Stunden Nachtruhe sinkt der Zustandswert um 1, was
deine maximalen TP erhoht, aber nicht sofort die verlorenen Trefferpunkte
heilt.

BENODMMEN Zustandsmalus in Hohe des Zustandswertes auf IN-, WE- und
CH-basierte Wiirfe und SG. Zauber, die du wirkst, werden unterbrochen,
sofern du nicht einen Einfachen Wurf gegen SG 5 + Zustandswert bestehst.

BLIND Normales Gelande gilt als Schwieriges Gelinde. Wahrnehmungswiirfe,
die erfordern, dass du sehen kannst, sind automatisch Kritische Fehlschlige.
Zustandsmalus von —4 auf Wahrnehmungswiirfe.

ERSCHOPFT  Statusmalus von -1 auf RK und Rettungswiirfe. Im
Erkundungsmodus sind keine Erkundungsaktivititen moglich. Verschwindet
nach einer Nachtruhe.

GEBUNDEN Du erhiltst die Zustinde Auf dem Falschen Fuf§ und Bewegungs-
unfihig und kannst keine Handlungen der Kategorien Offensiv oder Hand-
haben ausiiben mit Ausnahme von Entkommen oder Gewaltsam 6ffnen.

GEGRIFFEN Verleiht die Zustande Auf dem Falschen Fuf§ und Bewegungsunfihig.
Fiir Handhabenhandlung muss ein Einfacher Wurf gegen SG 5 bestanden
werden, ansonsten ist sie verloren.

KRAFTLDS Zustandsmalus in Hohe des Zustandswertes auf ST-basierende
Wiirfe und SG.

KRANKELND Zustandsmalus in Hohe des Zustandswertes auf alle Wiirfe und
SG. Du kannst freiwillig nichts zu dir nehmen. Du kannst eine einzelne
Aktion aufwenden, um mit einen Zihigkeitswurf den Zustandswert um 1 zu
senken (oder um 2 bei einem Kritischen Erfolg).

LIEGEND Du besitzt den Zustand Auf dem Falschen Fuf§ und erleidest einen Si-
tuationsbonus von -2 auf Angriffswiirfe. Die einzigen erlaubten Bewegungs-
handlungen sind Aufstehen und Kriechen. Du kannst In Deckung gehen nut-
zen, um Deckung gegen Fernkampfangriffe zu erlangen.

TAUB Wahrnehmungswiirfe, die Gehor erfordern, sind automatisch Kritische
Fehlschlige. Zustandsmalus von -2 auf Wahrnehmungswiirfe fiir Initiative
und Wirfe, die Gerdusche und andere Sinne umfassen. Fir Handlung der
Kategorie Horbar muss ein Einfacher Wurf gegen SG 5 bestanden werden,
ansonsten ist sie verloren.

UNBEHOLFEN Zustandsmalus in Héhe des Zustandswertes auf GE-basierende
Wiirfe und SG.

VERANGSTIGT Zustandsmalus in Héhe des Zustandswertes auf alle Wiirfe und
SG. Zustandswert sinkt am Ende jedes deiner Ziige um 1.

EINFACHE AKTIONEN
Angriff ¥ (Offensiv) Angriff mit einer Waffe oder einem Waffenlosen Angriff.

Aufstehen *¥ (Bewegung) Stehe auf und verliere den Zustand Liegend.

Entkommen ¥ (Offensiv) Versuch, dich aus dem Zustand Bewegungsunfihig,
Gebunden oder Gegriffen zu befreien. Verwende Modifikator fiir Waffenlosen
Angriff Akrobatik oder Athletik.

In Deckung gehen *¥ Erhalte Deckung oder erhalte Starke Deckung, wenn du
bereits Deckung hast.

Interagieren ¥ (Handhaben) Ergreife oder ziehe einen Gegenstand, 6ffne eine
Tiir, oder Ahnliches.

Jemand anderem helfen @ Wurf mit SG 20, um einem anderen Fertigkeits-
oder Angriffswurf einen Situationsbonus von +1 zu gewihren.

Kriechen *® (Bewegung) Bewege dich Liegend 1,50 m weit.
Laufen ¥ (Bewegung) Bewege dich um bis zu deine Bewegungsrate.

Loslassen © (Handhaben) Lass etwas los, das du hiltst, ohne Reaktionen
auszulOsen.

Motiv erkennen ¥ (Konzentration, Verdeckt) Herausfinden, ob eine Kreatur
ligt.

Schritt ¥ (Bewegung) Bewege dich vorsichtig 1,50 m weit, ohne Reaktionen
auszuldsen.

Sich fallenlassen *¥ (Bewegung) Erhalte den Zustand Liegend.

Springen ‘¥ (Bewegung) Springe 3 m horizontal (4,50 m, wenn deine
Bewegungsrate mindestens 9 m betridgt) oder 1 m vertikal und 1,50 m
horizontal.

Suchen *® (Konzentration, Verdeckt) Verwende Wahrnehmung, um einen Be-
reich nach Hinweisen auf Kreaturen oder Gegenstinden abzusuchen.

Verzogern © Entscheide, wann dein Zug beginnt; handle deinen Zug spiter ab.

Vorbereiten ‘¥ (Konzentration) Bereite eine einzelne Aktion oder Freie Ak-
tion fiir einen bestimmten Ausléser vor.

BESONDERE EINFACHE AKTIONEN

Aufsitzen ¥ (Bewegung) Auf ein verbiindetes Tier aufsteigen, das grofer ist
als du, um es zu reiten.

Blick abwenden *® Erhalte einen Situationsbonus von +2 auf Rettungswiirfe
gegen Sichtbare Fahigkeiten.

Fliegen *¥ (Bewegung) Bewege dich bis zu deiner Bewegungsrate fiir Fliegen.
Bewegung nach oben zihlt wie Bewegung in Schwierigem Geldnde. Nach
unten kannst du fiir je 1,50 m deiner Bewegungsrate, die du aufwendest, 3 m
zuriicklegen. Wenn du am Ende deines Zuges in der Luft bist, aber wihrend
deines Zuges keine Aktion zum Fliegen aufgewendet hast, stiirzt du ab.

Graben *¥ (Bewegung) Bewege dich bis zu deiner Bewegungsrate fiir Graben.

Halt ergreifen @ (Handhaben) Versuch, etwas zu ergreifen, um deinen Sturz
aufzuhalten.

Hinweisen *® (Handhaben, Horbar, Sichtbar) Mache auf eine Unentdeckte
Kreatur aufmerksam.

Schild heben ¥ Schild in Stellung bringen, um Bonus auf RK zu erhalten.

Sturz abfangen D Akrobatik einsetzen, um im Fliegen deinen Sturz zu bremsen.

FERTIGKEITSNUTZUNG

E Erkundungsaktivitit, A Auszeitaktivitit

AKROBATIK (GE, GRW S. 240) Balancieren *¥ , Hindurchturnen ‘¥
Geiibt Hindurchzwingen®, Im Flug manévrieren ¥

ARKANE KUNSTE (IN, GRW S. 241) Wissen abrufen ¥ (GRW S. 238)
Geiibt Aus fremdem Zauberbuch vorbereiten®, Magie identifizieren® (GRW
S. 237), Schrift entziffern® (GRW S. 238), Zauber erlernen® (GRW S. 239)

ATHLETIK (ST, GRW S. 242) Ergreifen *® , Fortstoen ¥
Gewaltsam 6ffnen ¥ , Hochsprung ¥ , Klettern ‘¥ , Schwimmen ¥ , Weit-
sprung ‘¥ , Zu Fall bringen *¥

Geiibt Entwaffnen ‘¥

DARBIETUNG (CH, GRW S. 244) Auftreten ‘¥
Geiibt Einkommen verdienen® (GRW S. 234)

DIEBESKUNST (GE, GRW S. 244) Gegenstand einstecken *¥ , Stehlen ¥
Geiibt Mechanismus ausschalten *¥® , Schloss knacken ¥

DIPLOMATIE (CH, GRW S. 245) Informationen sammeln®, Beeindrucken®,
Erbitten ‘¥

EINSCHOCHTERN (CH, GRW S. 246) Bedringen®, Demoralisieren ¥

GESELLSCHAFTSKUNDE (IN, GRW S. 246) Uberleben® (GRW S. 238),
Wissen abrufen “® (GRW S. 238)
Geiibt Filschung erstellen®, Schrift entziffern® (GRW S. 238)

HANDWERKSKUNST (IN, GRW S. 246) Reparierent, Wissen abrufen ¥
(GRW S. 238)

Geiibt Herstellen®, Finkommen verdienen® (GRW S. 234), Alchemistischen
Gegenstand identifizieren®



HEILKUNDE (WE, GRW S. 248) Erste Hilfe leisten *¥® , Wissen abrufen ¥
(GRW S. 238)
Geiibt Krankheit behandeln?, Vergiftung behandeln *¥, Wunden versorgen®

HEIMLICHKEIT (GE, GRW S. 249) Gegenstand verbergen *¥ , Schleichen *¥ |
Verstecken ¥

KENNTNIS (IN, GRW S. 250) Wissen abrufen ¥ (GRW S. 238)
Geiibt Einkommen verdienen® (GRW S. 234)

NATURKUNDE (WE, GRW S. 251) Tier anweisen ‘¥ , Wissen abrufen ‘¥ (GRW
5.238)
Geiibt Magie identifizieren® (GRW S. 237), Zauber erlernen® (GRW S. 239)

OKKULTISMUS (IN, GRW S. 252) Wissen abrufen L4 (GRW S. 238)
Geiibt Magie identifizieren® (GRW S. 237), Schrift entziffern® (GRW S. 238),
Zauber erlernen® (GRW S. 239)

RELIGIONSKUNDE (WE, GRW S. 252) Wissen abrufen ¥ (GRW S. 238)
Geiibt Magie identifizieren® (GRW S. 237), Schrift entziffern® (GRW S. 238),
Zauber erlernen® (GRW S. 239)

TAUSCHUNG (CH, GRW S. 252) Fiir Ablenkung sorgen ¥ , Verkleiden®, Liigen
Geiibt Finte ¥

UBERLEBENSKUNST (WE, GRW S. 253) Richtungssinnt, Uberleben? (GRW S. 238)
Geiibt Spuren folgen®, Spuren verwischen®

HELDENPUNKTE

Gib 1 Heldenpunkt aus, um einen Wurf zu wiederholen. Du musst das neue
Resultat behalten. Dies ist ein Glickseffekt.

Gib alle deine verbleibenden Heldenpunkte aus (mindestens 1), um den Tod
zu vermeiden. Du verlierst den Zustand Sterbend und bist stabil bei 0 Tref-
ferpunkten. Du erhiltst nicht den Zustand Verwundet, bzw. erhéhst nicht
deinen Zustandswert fiir Verwundet. Wenn du diesen Zustand aber bereits
hast, verlierst du ihn nicht und reduzierst auch nicht seinen Wert.

TOD UND STERBEN

K.D. Fillst du auf 0 TP, verschiebe deine Initiative direkt vor die der Kreatur oder
des Effektes, die oder der dich auf 0 TP reduziert hat. Du erhiltst den Zustand

Sterbend 1 (oder Sterbend 2, wenn der Angreifer gegen dich einen Kritischen Tref-
fer erzielt hat) oder oder du bei einem Rettungswurf einen Kritischen Fehlschlag
erlitten hast. Ein Nichttodlicher Effekt, der dich auf 0 TP reduziert, verleiht dir nur
den Zustand Bewusstlos.

STERBEND Du besitzt zugleich den Zustand Bewusstlos. Solltest du jemals
Sterbend 4 erreichen, stirbst du. Lege immer zu Beginn deines Zuges einen
Erholungswurf ab, um zu bestimmen, ob sich deine Lage verbessert oder
verschlechtert. Solltest du jemals 1 TP oder mehr besitzen, verlierst du
den Zustand Sterbend. Wenn du den Zustand Sterbend verlierst, erhohe
deinen Zustandswert fiir Verwundet um 1. Solltest du Schaden erleiden,
wihrend du den Zustand Sterbend besitzt, erhohe den Zustandswert um
1 (oder 2 beim Kritischen Erfolg eines Feindes oder deinem Kritischen
Fehlschlag).

ERHOLUNGSWIRFE Wenn du zu Beginn deines Zuges den Zustand Sterbend besitzt,
lege einen Einfachen Wurf ab (SG 10 + dein Zustandswert).

Kritischer Erfolg Der Wert deines Zustands Sterbend wird um 2 reduziert.
Erfolg Der Wert deines Zustands Sterbend wird um 1 reduziert.

Fehlschlag Der Wert deines Zustands Sterbend wird um 1 erhoht.
Kritischer Fehlschlag Der Wert deines Zustands Sterbend wird um 2 erhoht.

BEWUSSTLOS Du kannst nicht aufwachen, solange du 0 TP besitzt. Wenn du
Bewusstlos bist und mehr als 1 Trefferpunkt hast, wachst du auf eine der fiinf
folgenden Weisen auf:

» Du erleidest Schaden, sofern dieser dich nicht auf 0 TP reduziert.

* Du erlangst Heilung (nicht natiirliche Heilung durch Ausruhen).

* Jemand nutzt die Handlung Interaktion, um dich wachzuriitteln.

» Um dich herum herrscht Lirm und zu Beginn deines Zuges legst du einen
Wahrnehmungswurf gegen des SG des Larms ab, bei Erfolg erwachst du.
Sollten Kreaturen um dich herum sich bemiihen, leise zu bleiben, verwen-
de ihren Heimlichkeits-SG.

* Der SL bestimmt, dass du normal aufwachst, wenn du ausgeschlafen hast
oder etwas deine Ruhe stort.

VERWUNDET Wann immer du den Zustand Sterbend erhiltst oder seinen Zustands-
wert erhohst, addiere deinen Zustandswert fiir Verwundet zum Zustandswert
fiir Sterbend hinzu, den du erhiltst oder erhéhst. Der Zustand Verwundet endet,
wenn du mittels Wunden versorgen TP zuriickerhiltst oder du auf deine maxi-
male TP-Anzahl zuriickgebracht wirst und dich 10 Minuten lang ausgeruht hast.
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AM LEIB GETRAGENE GEGENSTANDE MUNZEN
GELAGERTES GELD
[ ]
ORT
KM SM GM PM _

ResoNANZ B LasT REsoNaNz W LasT [ EDELSTEINE & KUNSTWERKE
“ GEGENSTAND

ResoNANZ W LasT [N ResoNANZ B LasT [N

ResoNanz B LasT I ResoNANz B LasT I

ResoNanz B LasT I Resonanz B LasT [N
BESITZ & WERTGEGENSTANDE

RESONANZ (MAX. 10 GEGENSTANDE)

ResoNANz B LasT I GESAMTLAST _ ResoNANz B LaST

PERMANENTE GEGENSTANDE VERBRAUCHSGEGENSTANDE

GEGENSTAND

VORRATE

RATIONEN TAGE SEIL BELASTET DEFINITION: BELASTET
. 5 ST Du schleppst mehr Gewicht, als du verntnftig tragen
=5+ Il

kannst. Wahrend du diesen Zustand besitzt, erhéltst du
WASSER TAGE FACKELN zudem den Zustand Unbeholfen 1 und erleidest einen
MAXIMAL Malus von 3 m auf all deine Bewegungsraten. Wie bei

ST allen Mali auf deine Bewegungsrate kann dies deine Be- e
MUNITION = 10+ - wegungsrate nicht unter 1,50 m senken. >
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EMEGEV
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NAME LU (VLT3 KATEGORIEN
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e N I I I I O I O I
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SEITEN

BESCHREIBUNG

LLGIDLT3 88 KATEGORIEN
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ZAUBERFAHIGKEITEN
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EMEGEV
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AKTIONEN

EMEGEV

GRAD VORB.

AKTIONEN

EMEGEV

GRAD VORB.

AKTIONEN

EMEGEV

GRAD VORB.

AKTIONEN

EMEGEV

GRAD VORB.

AKTIONEN

EMEGEV

GRAD VORB.

AKTIONEN

EMEGEV
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AKTIONEN
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AKTIONEN

EMEGEV
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AKTIONEN

EMEGEV

y4.\1):12 1
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AKTIONEN
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EMEGEV
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|
| \J
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LI (T3 KATEGORIEN
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BESCHREIBUNG
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SONSTIGE ZAUBERMODIFIKATOREN
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GRAD VORB.

ERHOHUNG

AKTIONEN

EAMESEYV

GRAD VORB.

ERHOHUNG

AKTIONEN

EMESEYV

GRAD VORB.
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EMESEV
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M \')
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ZAUBER
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AKTIONEN AKTIONEN
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AKTIONEN AKTIONEN
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EMESEV EMESEV
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| av M
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ERHOHUNG ERHOHUNG

AKTIONEN AKTIONEN
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AKTIONEN AKTIONEN
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ANLEITUNGEN

PREIS STUFE PREIS STUFE

HANDWERKSKUNST FERTIGKEITSTALENTE FUR HANDWERKSKUNST
VORAUSSETZUNGEN ERFOLG & FEHLSCHLAG ] ALCHEMISTISCHE GEGENSTANDE ] MAGISCHE GEGENSTANDE

, , HERSTELLEN
Die Stufe des herzustellenden Gegenstands darf deine Kritischer Erfolg Reduziere die Materialien um deine HERSTELLEN MAKELLOSE
Stufe nicht Gbersteigen. Fiir einen Gegenstand der 9. Stufe +1 und deinen Kompetenzgrad. . ERFINDER . HERSTELLUNG

Eteungn(s];jaer:dhggf qst?rgtjlffhesgéj:r Eghgeltfrt:lzctfsl{din}gg Erfolg Reduziere um deine Stufe und Kompetenzgrad.

Legende. Rohmaterialien im Wert des 1/2 Preises. Kritischer Fehlschlag Ruiniert 10% der Rohmaterialien. . HANDWERKSSPEZIALIST _ . ME#&}ELTU’:{G

GELDTABELLE HANDWERKSKUNSTERFOLGE

STARKSTER
FEHLSCHLAG EXPERTE MEISTER LEGENDE HERGEST.

1KM 5KM 5KM 5KM GGSTD.

2KM 25M 25M 25M LANGSTE PERMANENTE

4KM 3SM 3SM 3SM HERSTEL- HERGESTELLTE
8 KM 5M 5SM 55M LUNGSZEIT GEGENSTANDE

15M 8SM 8SM Y
BESONDERE HANDWERKSNOTIZEN

o

2SM 1GM 1GM 1GM
3SM 2GM 2GM 2GM
4M 25GM 25GM 25GM
5SM 3GM 3GM 3GM
6SM 4GM 4GM 4GM
7SM 5GM 6GM 6GM
8SM 6GM 8GM 8GM
ENY 8GM 10GM 10GM
1GM 10GM 15GM 15GM
1,5GM 15GM 20GM 20GM

W @~ > Ul AW N —

2GM 20GM 28GM 28 GM

25GM 25GM 36.GM 40GM
3GM 30GM 45GM 55 GM
4GM 45GM 70GM 90 GM
6GM 60 GM 100 GM 130GM
8GM 75GM 150 GM 200 GM =
20 (Krit. Erfolg) - 90 GM 175GM 300 GM e
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ABSTAMMUNGSTALENTE UND -FAHIGKEITEN

SPEZIELL1.
ABSTAMMUNG 1.
TALENT1.
TALENTS.
TALENT 9.
TALENT 13.
TALENT17.

FERTIGKEITSTALENTE
HINTERGRUND

ALCHEMIE

STUFE +INPROTAG

Fortschrittliche Alchemie Bei deiner taglichen Vorbereitung stellst du mit aufgeladene Reagenziensatzen alchem. Gegen-
stande ohne Fertigkeitswurf fir Handwerkskunst her. Wahle pro Satz einen alchem. Gegenstand mit maximal deiner Stufe
und erschaffe zwei davon. Sie sind Aufgeladen und wirken fir 24 Stunden oder bis zu deinen téaglichen Vorbereitungen.

AUFGELADENE REAGENZIEN

KKLASSENTALENTE UND -FAHIGKEITEN
ANLEITUNGEN | Alchemie Du erhaltst Alchemistische Gegenstande herstellen, Aufgeladene Reagen-
6 zien, Fortschrittliche Alchemie und Schnelle Alchemie. Alchemistische Gegenstinde

herstellen Verwende Handwerkskunst, um alchemistische Gegenstande herzustellen.
Formelbuch Sechs Anleitungen flr Alchemistische Gegenstande der 1. Stufe, sowie zwei
von deinem Forschungsgebiet. Mit jeder neuen Stufe erhaltst du zwei Anleitungen einer 1
Stufe, die du herstellen kannst. Forschungsgebiet .
TALENT.

TALENT 2.

3
TALENT 4.

Entdeckung 5

TALENT 6.

Alchemistische Waffenexpertise Kompetenzgrad Experte fiir Einfache Waffen,
Waffenlose Angriffe und Alchemistische Bomben.

Eiserner Wille Kompetenzgrad Experte fir Willenswiirfe.

Schwache Infusionen Stelle mit Schnelle Alchemie zwei alchemistische
Gegenstande der 1. Stufe ohne Reagenzien her. Der Gegenstand héangt von 7

deinem Forschungsgebiet ab.
TALENT 8.

Alchemistische Expertise Kompetenzgrad Experte fir Klassen-SG.

Doppelte Alchemie Du kannst Schnelle Alchemie nutzen, um mit zwei Satzen bis
zu zwei alchemistische Gegensténde gleichzeitig herzustellen.

Wachsamkeit Kompetenzgrad Experte fiir Wahrnehmung. 9

TALENT10.

Durchschnittliche Infusionen Verbessert Durchschnittliche Infusionen auf
durchschnittliche Versionen.

Gestahlt Kompetenzgrad Experte fir Zahigkeit. Erfolge bei

Zéhigkeitswirfen sind Kritische Erfolge. 11.

TALENT12.

Bedeutende Entdeckung
Leichte Riistungsexpertise Kompetenzgrad Experte fir Leichte Rustungen und
Ungerustete Verteidigung. 13
Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende).

TALENT 14.

Dreifache Alchemie Du kannst Schnelle Alchemie nutzen, um mit drei Satzen

bis zu drei alchemistische Gegenstande gleichzeitig herzustellen.

Entrinnen Kompetenzgrad Experte fir Reflexwiirfe. Erfolge bei Reflexwurfen

sind Kritische Erfolge. 15

TALENT 16.

Alchemistische Meisterschaft Kompetenzgrad Meister fir Klassen-SG.

Starke Infusionen Verbessert Durchschnittliche Infusionen auf starke
Versionen. 17

TALENT18.
19.

Leichte Riistungsmeisterschaft Kompetenzgrad Experte fur Leicht€
Ristungen und Ungeristete Verteidigung. TAI'ENT 20

AKTIONEN UND AKTIVITATEN
LY I KATEGORIEN

NAME

SEITEN

Schnelle Alchemie € Kosten 1 Satz aufgeladener Reagenzien; Voraussetzungen Du verfiigst iiber eine
Alchemistenausrtstung, die Anleitung fir den herzustellenden alchemistischen Gegenstand und eine freie
Hand. Effekt Du erschaffst einen alchemistischen Gegenstand deiner Stufe oder niedriger aus deinem
Formelbuch. Du musst keinen Fertigkeitswurf fir Handwerkskunst ablegen. Der Gegenstand gehort der
Kategorie Aufgeladen an, besitzt seine Kraft aber nur bis zum Beginn deines nachsten Zuges.

FORSCHUNGSGEBIET

BESCHREIBUNG

NAME LI 0T 88 KATEGORIEN

SEITEN

BESCHREIBUNG

FREIE AKTIONEN UND REAKTIONEN

| [V V) KATEGORIEN SEITEN

Il REAKTION

| [V V) KATEGORIEN SEITEN

Il REAKTION

BESCHREIBUNG

BESCHREIBUNG
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ABSTAMMUNGSTALENTE UND -FAHIGKEITEN
SPEZIELL1. Kampfrausch

Instinktfahigkeit

ABSTAMMUNG 1.
TALENT1.
TALENT 5.

Vorteil verweigern Du bist nicht Auf dem Falschen FuB fir flankierende, Unentdeckte oder
Versteckte Kreaturen deiner Stufe oder niedriger oder ihre Uberraschungsangriffe.

TALENT 9.

TALENT 13. TALENT 4.

Brutalitat KG Experte fir Einfache Waffen, Kriegswaffen und Waffenlose Angriffen. Kritische 5
TALENT 17 Spezialisierung fur Nahkampfwaffen und Waffenlose Angriffe im Kampfrausch. d

TALENT 6.
FERTIGKEITSTALENTE " T ——— P TS——————
Gestahlt KG Experte fur Zahigkeitswurfe. Erfolge bei Zahigkeitswurfen sind Kritische Erfolge.

HINTERGRUND Instinktspezialisierungsfahigkei

Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende).

TALENT 8.

Blitzschnelle Reflexe Kompetenzgrad Experte fir Reflexwiirfe.
Wiitende Widerstandskraft 3+KO Resistenz gegen

TALENT10.

Michtiger Kampfrausch Kompetenzgrad Experte fiir Klassen-SG. 11

TALENT12.

Adamantin Kompetenzgrad Legende fir Zahigkeitswurfe. Kritische Fehlschlage bei Zahigkeitswar-
fen sind Fehlschldge. Halber Schaden bei misslungenen Zahigkeitswirfen.

Mittelschwere Riistungsexpertise Kompetenzgrad Experte fir Leichte und Mittelschwere Rustun-
gen und Unger(stete Verteidigung. 13
Waffenzorn Kompetenzgrad Meister mit Einfachen Waffen, Kriegswaffen und Waffenlosen Angriffen. -

TALENT 14,

Machtige Instinktspezialisierungsfahigkeit:
Michtige Waffenspezialisierung +4 Schaden (Experte), +6 (Meister), +8 (Legende).
Unbeugsamer Wille Kompetenzgrad Experte fir Willenswiirfe. Erfolge bei Willenswiirfen sind
Kritische Erfolge.

ALLGEMEINE TALENTE TALENT 16.

Gescharfte Sinne Kompetenzgrad Meister fir Wahrnehmung.
Schneller Kampfrausch Neuer Kampfrausch nach 1Zug statt nach 1 Minute. 17

TALENT 18.

Riistung des Zornes KG Meister fur Leichte und Mittelschwere Riistungen und UngerUstete Verteidigung.
Verheerer Klassen-SG auf Meister. Deine Nahkampfangriffe ignorieren 10 Resistenz des Ziels
gegentber korperlichem Schaden. 19

TALENT 20.

KAMPFRAUSCH UND MACHTIGER KAMPFRAUSCH AKTIONEN UND AKTIVITATEN

NAME LU T30 KATEGORIEN SEITEN
Kampfrausch ¥ (Gefiihl, Konzentration, Mental) Anforderungen Nicht im Kampfrausch und nicht Er-

schopft. Effekt Du erhaltst Temporare Trefferpunkte in Hohe deiner Stufe plus deines KO-Modifikators. Die
Raserei wahrt 1 Minute, auBer du wirst vorher Bewusstlos oder nimmst keine Gegner mehr wahr. Du kannst
deinen Kampfrausch nicht freiwillig vorzeitig beenden. Im Kampfrausch ...

BESCHREIBUNG

e .. verursachst du 2 zusatzliche Schaden mit Nahkampfwaffen und Waffenlosen Angriffen. Dieser wird
halbiert, sollte deine Waffe oder dein Waffenloser Angriff Agil sein.

NAME KATEGORIEN SEITEN

« ...erleidest du einen Malus von -1 auf deine RK.

« ... kannst du keine Handlungen der Kategorie Konzentration nutzen, sofern sie nicht ebenfalls der Kate-

gorie Kampfrausch angehéren. Du kannst im Kampfrausch Suchen anwenden. BESCHREIBUNG

Mit Ende des Kampfrausches verlierst du alle noch verbliebenen Temporaren Trefferpunkte aus dem
Kampfrausch und kannst die Aktion Kampfrausch 1 Minute lang nicht wieder anwenden.

FREIE AKTIONEN UND REAKTIONEN
NAME T Y8 1] KATEGORIEN

Michtiger Kampfrausch € Ausléser Du bist im Kampfrausch. Effekt Nutze eine Aktion der Kategorie
Kampfrausch. Alternativ kannst du fiir die auslosende Aktion Kampfrausch 2 Aktionen verwenden, um
eine Aktivitat der Kategorie Kampfrausch zu nutzen, welche 2 Aktionen erfordern wiirde. 01 11.

Schneller Kampfrausch Nachdem du einen ganzen Zug auBerhalb des Kampfrausches verbracht hast,

kannst du erneut in Kampfrausch verfallen, ohne 1 Minute abwarten zu mtssen. O 17. AUSLOSER

BESCHREIBUNG
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ABSTAMMUNGSTALENTE UND -FAHIGKEITEN

SPEZIELL1.
ABSTAMMUNG 1.
TALENT1.
TALENTS.
TALENT 9.
TALENT 13.
TALENT17.

FERTIGKEITSTALENTE
HINTERGRUND

LV 0T34 KATEGORIEN SEITEN

KLASSENTALENTE UND -FAHIGKEITEN

ZAUBER
5 Zauber-
tricks,

2 1.Grad

2 2.Grad

Muse

Kompositionszauber Du lernst den Kompositionszauber Rettende Darbietung und
erlernst 1 Fokuspunkt. Du erlernst den Kompositionszaubertrick Lied des Mutes. Um
einen Kompositionszauber zu wirken, nutzt du eine Art von Darbietung.

einen Zauber desselben Grades hinzu.

Blitzschnelle Reflexe Kompetenzgrad Experte fiir Reflexwiirfe.

Okkulte Zauberei Wirke spontan okkulte Zauber aus deinem Repertoire.
Zauberrepertoire Du kennst zwei okkulte Zauber des 1. Grades und funf okkulte Zau-
bertricks. Wann immer du einen Zauberplatz erlangst, fligst du deinem Repertoire

TALENT 2.

Signaturzauber Wihle f(ir jeden deiner Zaubergrade einen Zauber dieses Grades,
den du auf einem hoheren oder niedrigeren Zaubergrad wirken kannst.

+1 2. Grad TALENT 4.
+1 3. Grad TALENT 6.
2 [

und Zauber-SG. 7
+1 4. Grad TALENT 8.

2 6.Grad

2 7.Grad

fur Willenswurfe. Erfolge bei Willenswiirfen sind Kritische Erfolge.

griffen. Wachsame Sinne KG Meister fir Wahrnehmung.

GroBe Zahigkeit KG Experte flir Zahigkeitswirfe. Entschlossenheit KG Meister

9.

TALENT10.

Bardenwaffenexpertise KG Experte fiir Kurzbogen, Kurzschwert, Langschwert,
Peitsche, Rapier, Totschlager. Erhalte bei Kritischem Treffer wahrend aktiver
Komposition Kritische Spezialisierung mit diesen Waffen und Waffenlosen An-

1.

TALENT12.

Leichte Riistungsexpertise Umgang Experte mit Leichter Riistung und UngerUsteter Verteidigung.
Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende). 13

TALENT 14,

Zaubermeister Kompetenzgrad Meister flir okkulte Zauberangriffswirfe und 1 5

Zauber-SG.

TALENT16.

Machtige Entschlossenheit Kompetenzgrad Legende fir Willen. Kritische Fehlschlage
bei Willenswrfen sind Fehlschlage. Halber Schaden bei misslungenen Willenswirfen.

TALENT 18

Magnum Opus Du erlangst einen Zauberplatz des 10. Grades.

Zauberlegende Kompetenzgrad Legende fir okkulte Zauberangriffswiirfe und 19

Zauber-SG.

IS S 17 )

AKTIONEN UND AKTIVITATEN

NAME

LUSU (VT3 88 KATEGORIEN

SEITEN

BESCHREIBUNG

NAME LUSI (VT8 KATEGORIEN

BESCHREIBUNG

M FREIEAKTION LGUEHIE

BESCHREIBUNG

NAME

LU (0T 08 KATEGORIEN

BESCHREIBUNG

| {119y (V) KATEGORIEN

BESCHREIBUNG

BESCHREIBUNG

SEITEN

SEITEN
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ABSTAMMUNG UND HERKUNFT

HINTERGRUND

. KOMPETENZGRAD(KG) 9

GROBE GESINNUNG

HELDENPUNKTE

Einfache Aktion
i s
Ungetbt -0 9 Wittt QAktonen) T
E::e:te 4:5:ﬂf: P9 Aktivitat (3 Aktionen)
Meister 6+Stufe Freiell\ktinn ERFAHRuggs_
Legende 8+Stufe <  Reaktion PUNKTE (EP)

ATTRIBUTSWERTE

ST STARKE -

GE  GESCHICKLICHKEIT

KONSTITUTION -

IN INTELLIGENZ -
WEISHEIT -
CHARISMA -

-MODIFIKATOR
KLASSEN-SG

GRUNDW. ST/GE | KG | G|E|M|L | GGSTD.

-MODIFIKATOR
=10 il

RUSTUNGSKLASSE
GGSTD.

GRUNIJW
g - | [T

UNGERUSTET LEICHT ~ MITTELSCHWER  SCHWER
GEML GEML GEML
HEEN "EEE "EEE

. HARTE MAX.TP [BW| AKTUELLETP
said @) i A -

RETTUNGSWURFE
REFLEX WILLEN ZAHIGKEIT

TREFFERPKT.

TEMPORAR

STERBEND | VERWUNDET

10+ KO PRO STUFE

RESISTENZEN & IMMUNITATEN

ZUSTANDE

(] KO KG

-MODIFIKATOR
BEWEGUNGS-
RATE

BEWEGUNGSARTEN & NOTIZEN
TER

NAHKAMPFANGRIFFE

SCHADEN

WURFEL W-SPEZ. SONSTIGES

ST KG GlEMIL
a | D |

SCHADEN

WOURFEL ST MY W-SPEZ SONSTIGES

LI
W

AkroBATIK (D - -
ARKANE KONSTE (D - -
atHLeiK (D - -
pARBIETUNG (D - -
DieBesKuNsT (D - -
pipLomATIE (D - -

GGSTD.

GIEM
- B i

KATEGORIEN

GGSTD.

KATEGORIEN

FERNKAMPFANGRIFFE

y &

WAFFE

SCHADEN

WURFEL SONSTIGES

A

SONSTIGES

W-SPEZ.

SPEZIELL| M H
L
W
WAFFE

SCHADEN
WURFEL

SPEZIELL | M/H  W-SPEZ.

GE [(] GlEMIL
‘HEnnl

EINscHOCHTERN (D - -
GESELLSCHAFTSKUNDE (D - -
HANDWERKSKUNST () - -
HEILKUNDE (D - -
HEIMLICHKEIT (D - -
I rennTis (D - -

EIMIL GGSTD.

KG G
Huanl

KATEGORIEN

GGSTD.

KATEGORIEN

ZAUBERANGRIFF

= CH KG G EIMIL
B

I Kennis (D - -
NATURKUNDE (i - -
okkuLtismus (D - -

RELIGIONSKUNDE (D - -
Thuscrune (D - -
oserLesenskunsT (D - I IR

UMGANG MIT WAFFEN

EINFACH KRIEGSWAFFEN WAFFENLOS ZAUBER
GEML GEML GEML GEML

WAHRNEHMUNG

WE KG

1B

GGSTD.

E|M|L
g

FERTIGKEITEN RELIGION, GOTTHEITFERTIGKEIT UND 2 + IN

GGSTD. RUSTUNG

RUSTUNG

GGSTD.

GGSTD.

RUSTUNG

GGSTD.

GGSTD.

RUSTUNG

GGSTD.

o - H- H- H- - H- H- E- E- - - - - - -

- -

H-H-H-H-H H-H EH- - -

= = H=H= H= H= H= H= H= H= H:= H= H= H= H:= H= = =
H-EH EHHEH EH FE FE E B  E B B B EEHEH EH =

SPRACHEN
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ABSTAMMUNGSTALENTE UND -FAHIGKEITEN KKLASSENTALENTE UND —FAHIGKITEN
SPEZIELL1.
Streiterkodex

ABSTAM MUN G 1 Gottheit und Berufung

Gottliche Waffe Erhalte Zugang zur Bevorzugten Waffe deiner Gottheit, sofern sie Ungewohnlich
ist. Ist es eine Einfache Waffe, so erhéhe den Schadenswiirfel um eine Stufe.

TALENT 1 Streiterreaktion

StoBgebete Du erlangst einen StoRgebetszauber deiner Berufung (mit 1 Fokuspunkt)

TALENT 5 Schildblock

TALENT 9. TALENT 1.
TALENT 13. TALENT 2.

Gottlicher Verbiindeter O Reittierverbiindeter Du erhiltst einen jungen Tiergefahrten als Reittier.
TALENT 17. O Schildverbiindeter Erhdhe die Harte des Schildes um 2 und seine TP und BW um die Hafte.

O Waffenverbiindeter Wahle eine Waffe wahrend deiner taglichen Vorbereitungen, um Geister
bertihrend, Untote zerstorend, Variabel oder Zurtickkehrend zu erhalten. Du erlangst den Kritischen 3
Spezialisierungseffekt fur die Waffe. .

HINTERG RUND Kompetenzgrad Experte fir Einfach, Kriegswaffen und Waffenlos. TALENT 4
5]
TALENT 6.

Ristungsexpertise Kompetenzgrad Experte fur Leichte, Mittelschwere und Schwere
Riistungen und in Ungeristeter Verteidigung.
Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende). 7

TALENT 8.

Blitzschnelle Reflexe Kompetenzgrad Experte fur Reflexwurfe. Gestahlt Kompetenzgrad Meister fiir
Zahigkeitswiirfe. Erfolge bei Zahigkeitswiirfen sind Kritische Erfolge.

Gottliches Niederstrecken Streiterreaktion verbessert sich. Streiterexpertise Kompetenzgrad
Experte fir Streiterklassen-SG, gottliche Zauberangriffswirfe und Zauber-SG. 9

TALENT 10.

FERTIGKEITSTALENTE

Erhebung Streiterreaktion starkt nahe Verblindete.
Gottlicher Wille Kompetenzgrad Meister fur Willenswrfe. Erfolge bei Willenswirfen sind 11
Kritische Erfolge. Wachsamkeit Kompetenzgrad Experte fiir Wahrnehmung. .

TALENT 12,
Ristungsmeisterschaft Kompetenzgrad Meister fur Ristungen und Ungeristete Verteidigung.
ALLGEMEINE TALENTE 13.

Waffenmeisterschaft Kompetenzgrad Meister fir Einfache, Kriegswaffen und Waffenlos.

TALENT 14.

Michtige Waffenspezialisierung +4 Schaden (Experte), +6 (Meister), +8 (Legende). 15

TALENT 16.

Ristungslegende Kompetenzgrad Legende fur Riistungen und Unger(stete Verteidigung. Streiter-
meisterschaft Kompetenzgrad Meister fiir Streiterklassen-SG, gottliche Zauberangriffswirfe und Zauber-SG. 17

TALENT 18

BERUFUNG
e | TALENT 20

GEBOTE DES GUTEN
1. Niemals eine Handlung, die ein Anathema deiner Gottheit ist, oder vorsatzlich eine bose Tat begehen. -

2. Niemals einem wissentlich Unschuldigen Schaden zufiigen oder gestatten, dass jemand zu Schaden AKTIONEN UND AKTIV.T TEN
kommt, wenn du es sinnvoll vereiteln konntest. NAME LU (o113 K ATEGORIEN SEITEN

GEBOTE DER BERUFUNG

BESCHREIBUNG

FREIE AKTIONEN UND REAKTIONEN

STREITERREAKTION NAME M FREIEAKTION LGS SEITEN
AUSLOSER Il REAKTION

BESCHREIBUNG

AUSLOSER
Schildblock 2 Ausléser Du hast deinen Schild gehoben und wiirdest durch einen physischen BESCHREIBUNG
Angriff Schaden erleiden. Effekt Dein Schild schitzt vor Schaden in maximal der Hohe seiner 20
Harte. Verbleibender Schaden wird jeweils von dir und dem Schild erlitten. vi %
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W
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akrosaTIK (D - -
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ABSTAMMUNGSTALENTE UND -FAHIGKEITEN
SPEZIELL1.

ABSTAMMUNG 1.
TALENT.
TALENTS.
TALENT 9.

TALENT13.
TALENT17.

FERTIGKEITSTALENTE
HINTERGRUND

ALLGEMEINE TALENTE

AKTIONEN UND AKTIVITATEN
NAME LESITONTS I KATEGORIEN

SEITEN
SEITEN

BESCHREIBUNG

NAME LUG(VLT388 KATEGORIEN

BESCHREIBUNG

KLASSENTALENTE UND -FAHIGKEITEN

ZAUBER

5 Zauber-
tricks,
2 1.Grad

Gottheit Gelibte Fertigkeit, Bevorzugte Waffe, Zauber und Anathema.

Gottlicher Quell Je nach Gottheit erhéltst du 1+ CH O Leid- oder O Heilung-Zauber
deines hochsten Zaubergrades. Géttliche Zauberei Du kannst gewdhnliche Zauber von
der Liste der gottlichen Zauber vorbereiten. Erste Doktrin Wahle Klosterbruder oder
Kriegspriester: O Klosterbruder Klerikertalent Domaneneingeweihter

O Kriegspriester Getbt mit Leichten und Mittelschweren Ristungen, Experte flir Z&-
higkeitswiirfe, Allgemeines Talent Schildblock. Wenn Bevorzugte Waffe deiner Gottheit
eine Einfache Waffe ist, erhaltst du das Klerikertalent Gefahrliche Einfache Waffe. 1

Zweite Doktrin O Klosterbruder Kompetenzgrad Experte fiir Zahigkeitswrfe
m O Kriegspriester Kompetenzgrad Gebt fur Kriegswaffen. 3
23 trad | e 5

Dritte Doktrin O Klosterbruder Kompetenzgrad Experte fir gottliche Zauber-
angriffswurfe und Zauber-SG. O Kriegspriester Kompetenzgrad Experte fur Ein-
fache, Bevorzugte Waffe und Waffenlos. Du erhaltst Kritischen Spezialisier- 7
ungseffekt der Bevorzugten Waffe mit Zauber-SG. .

+1 4. Grad TALENT 8.
Entschlossenheit Kompetenzgrad Meister fir Willenswrfe. Erfolge bei
Willenswiirfen sind Kritische Erfolge. 9

TALENT10.

Vierte Doktrin O Klosterbruder Kompetenzgrad Experte fiir Bevorzugte Waffe.
Du erhaltst Kritischen Spezialisierungseffekt der Bevorzugten Waffe mit Zauber-
SG. O Kriegspriester Kompetenzgrad Experte flr gottliche Zauberangriffswiirfe und
Zauber-SGs. Blitzschnelle Reflexe Kompetenzgrad Experte fir Reflexwiirfe.

TALENT 12

2 7.Grad Gottliche Verteidigung KG Experte fur Ungeristete Verteidigung.
- O Kriegspriester KG Experte mit Leichten und Mittelschweren Rustungen.
Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende). 13

TALENT 12,

2 8.Grad

Fiinfte Doktrin O Klosterbruder KG Meister fiir gottliche Zauberangriffswiirfe
und Zauber-SGs. O Kriegspriester KG Meister fur Zahigkeitswirfe. Erfolge
bei Zahigkeitswiirfen sind Kritische Erfolge. 15.

TALENT 16.
29Grad | 17
TALENT18.

AbschlieBende Doktrin O Klosterbruder KG Legende fiir géttliche Zauberangriffs-
wiirfe und Zauber-SGs. O Kriegspriester KG Meister fur gottliche Zauberangriffs-

wirfe und Zauber-SGs. Wundersamer Zauber Zauberplatz des 10. Grades. 19

— [ W

GOTTHEIT
correrT [ -:vcercesivune [

KLERIKERZAUBER

EDIKTE UND ANATHEMA

FREIE AKTIONEN UND REAKTIONEN

Schildblock 2 Ausléser Du hast deinen Schild gehoben und wiirdest durch einen physischen
Angriff Schaden erleiden. Effekt Dein Schild schitzt vor Schaden in maximal der Hohe seiner
Harte. Verbleibender Schaden wird jeweils von dir und dem Schild erlitten, was dazu fihren
kann, dass der Schild Beschadigt oder zerstort wird.

M FREIEAKTION LGUHUNIA

BESCHREIBUNG
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ABSTAMMUNGSTALENTE UND -FAHIGKEITEN KLASSENTALENTE UND -FAHIGKEITEN

SPEZIELI— 1 ZAUBER Druidenorden Gewahrt ein Klassentalent, einen Ordenszauber (mit 1 Fokus-
5 Zauber- punkt) und eine Gelibte Fertigkeit. Naturzauberei Du kannst gewohnliche

ABSTAMMUNG 1. tricks Zauber von der Liste der Naturzauber vorbereiten.
y

Schildblock
2 1. Grad Tierempathie Du kannst Diplomatie nutzen, um Tiere zu beeindrucken und
TAI-ENT 1 sehr einfache Dinge von ihnen zu erbitten.

TALENTS. TALENT 2.

TALENT 9 2 2. Grad | Wachsamkeit Kompetenzgrad Experte fiir Wahrnehmung.
GroBe Zihigkeit Kompetenzgrad Experte fiir Zahigkeitswiirfe.
TALENT13.

+1 2. Grad TALENT 4.
TALENT17.
2.5 Grad [t 5
FERTIGKEITSTALENTE +1 3. Grad TALENT 6.
e | T e
+1 4. Grad TALENT 8.
+1 5. Grad TALENT10.

2 6 Grad Druidenwaffenexpertise KG Experte fir Einfache Waffen und Waffenlose Angriffe.
- Entschlossenheit KG Meister fiir Willenswirfe. Erfolge bei Willenswiirfen sind Kritische Erfolge. 11

TALENT12.

2 7.Grad Mittelschwere Riist tise Kompetenzgrad Experte fiir Leichte Riistungen,
- Mittelschwere Riistungen und UngerUstete Verteidigung.
Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende). 13

TALENT 14

2 8. Grad | zaubermeister KG Meister fir Naturzauberangriffe und deinen Zauber-SG. 15.

TALENT16.
29Gad | 1.
TALENT18.

Zauberlegende KG Legende fiir Naturzauberangriffe und deinen Zauber-SG.
Hierophant Du erhaltst einen Zauberplatz des 10. Grades. 19

ORDEN

ALLGEMEINE TALENTE

AKTIONEN UND AKTIVITATEN ORDEN

ORDENSZAUBER
NAME LV 0T340 KATEGORIEN
SONSTIGE VORTEILE

NAME LU (V138 KATEGORIEN SEITEN ANATHEMA

Du verlierst deine magischen Fahigkeiten, solltest du Metallristungen oder -schilde tragen, Stétten der Natur
BESCHREIBUNG schanden, Nichtdruiden Druidisch beibringen oder weitere Anathema gemaR deinem Druidenorden begehen.

ORDENSANATHEMA

FREIE AKTIONEN UND REAKTIONEN

Schildblock 2 Ausléser Du hast deinen Schild gehoben und wiirdest durch einen physischen LI LE ) KATEGORIEN SEITEN
Angriff Schaden erleiden. Effekt Dein Schild schitzt vor Schaden in maximal der Hohe seiner Il REAKTION

Harte. Verbleibender Schaden wird jeweils von dir und dem Schild erlitten, was dazu fihren kann,
dass der Schild Beschadigt oder zerstort wird.
BESCHREIBUNG
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ABSTAMMUNGSTALENTE UND -FAHIGKEITEN KLASSENTALENTE UND -FAHIGKEITEN
SPEZ|E|.|. 1 Gelegenheitsangriff

Schildblock
ABSTAMMUNG 1.
TALENT .

TALENT 1.
TALENT 2.

TAI-ENT 5- Tapferkeit KG Experte fur Willenswirfe. Erfolge bei Willenswiirfen gegen Furcht sind
Kritische Erfolge. Reduziere den Zustandswert von Verangstigt um 1.

TALENT 13.
TALENT 17.

TALENT 4.

Kampferwaffenmeisterschaft KG Meister fir Einfache Waffen und Kriegswaffen einer Waffengruppe,
Experte flr Spezialwaffen. Zugang zu Kritischen Spezialisierungseffekten all dieser Waffen.

TALENT 6.
FERTIGKEITSTALENTE

HINTERGRUND

Schlachtfeldbeobachter KG Meister fir Wahrnehmung. Situationsbonus von +2 auf
Wahrnehmungswdirfe far Initiative.

Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende). TALENT 8

Kampferflexibilitat Du erlangst jeden Tag ein Kampfertalent der maximal 8. Stufe.

Gestahlt KG Meister fur Zahigkeitswurfe. Erfolge bei Zahigkeitswiirfen sind
Kritische Erfolge. TAI.ENT 10

Riistungsexpertise KG Experte fur Riistungen und Ungerstete Verteidigung. Du erlangst die 11
Rustungsspezialisierungseffekte von Mittelschwerer und Schwerer Riistung. .

Kampferexpertise KG Experte fur deinen Kdmpfer-SG. TALENT 12

Legendarer Waffenmeister KG Meister fir Einfache Waffen und Kriegswaffen; KG Experte fiir Spezialwaffen. KG 13
Legende fiir alle Einfachen und Kriegswaffen dieser Waffengruppe, KG Meister fiir Spezialwaffen dieser Waffengruppe. 19+

Entrinnen KG Meister fiir Reflexwiirfe. Erfolge bei Reflexwiirfen sind Kritische Erfolge. TALENT 14.
Michtige Waffenspezialisierung +4 Schaden (Experte), +6 (Meister), +8 (Legende).

Verbesserte Flexibilitat Du erlangst jeden Tag ein Kampfertalent der maximal 14. Stufe. TALENT 16
Riistungsmeisterschaft KG Meister fir Ristungen sowie fir Ungerustete Verteidigung. 17

TALENT 18.

Vielseitiger Waffenmeister KG Legende fur Einfache Waffen, Kriegswaffen und Waffen-
lose Angriffe; KG Meister flr Spezialwaffen und KG Meister flr deinen Kampfer-SG. 19

ALLGEMEINE TALENTE

TALENT 20.

BONUSTALENTE

NAME LV 0T34 KATEGORIEN LI (0 38 KATEGORIEN SEITEN

BESCHREIBUNG

NAME LU (VLT3 KATEGORIEN NAME LLSI (11388 KATEGORIEN SEITEN

BESCHREIBUNG BESCHREIBUNG

Gelegenheitsangriff 2 Ausloser Eine Kreatur innerhalb deines Angriffsradius benutzt eine Bewegungsaktion I FREIEAKTION LGYIENIA] SEITEN
oder eine Aktion der Kategorie Handhaben, macht einen Fernkampfangriff oder verlasst ein Feld wahrend
einer Bewegungsaktion. Effekt Angriff im Nahkampf gegen die auslosende Kreatur. Wenn dein Angriff ein Kri-
tischer Treffer ist und der Ausldser eine Aktion der Kategorie Handhaben war, so unterbrichst du diese Aktion.

Schildblock 2 Ausloser Du hast deinen Schild gehoben und wiirdest durch einen physischen BESCHREIBUNG
Angriff Schaden erleiden. Effekt Dein Schild schutzt vor Schaden in maximal der Hohe seiner

Harte. Verbleibender Schaden wird jeweils von dir und dem Schild erlitten, was dazu fihren kann,

dass der Schild Beschadigt oder zerstort wird.
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ABSTAMMUNGSTALENTE UND -FAHIGKEITEN KLASSENTALENTE UND -FAHIGKEITEN
SPEZIELL1. Schlaghagel

Machtvolle Fauste Deine Faust verursacht W6 Schaden. Du erhaltst keinen
ABSTAMMUNG 1 Situationsmalus von -2 auf todliche Angriffe mit Nichttodlichen Waffenlosen Angriffen.

HERKUNFT 1. TALENT 1.
TALENT 5. TALENT 2.

TALENT 9 Unglaubliche Fortbewegung +3 m Zustandsbonus fiir Bewegungsrate, solange du
. keine Rustung tragst. Mystische Schlage Waffenlose Angriffe werden magisch.

TALENT13. TALENT 4
TALENT 17 Wachsamkeit Kompetenzgrad Experte fir Wahrnehmung.
Kampfkunstexperte KG Experte fir Einfache Waffen und Waffenlose Angriffe. 5
FERTIGKEITSTALENTE TALENT 6.

HINTERGRUND Unglaubliche Fortbewegung +4,50 m.

Weg zur Perfektion Kompetenzgrad fiir einen Rettungswurf deiner Wahl. Erfolge bei diesen
Rettungswdrfen sind Kritische Erfolge.
Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende). 1

TALENT 8.

Metallene Schlage Waffenlose Angriffe werden als Kaltes Eisen und Silber behandelt.
Monchsexpertise KG Experte flr Klassen-SG sowie Zauberangriffe und Zauber-SG fUr Ki-Zauber. 9

TALENT 10.

Unglaubliche Fortbewegung +6 m.
Zweiter Weg zur Perfektion \Wahle einen anderen Rettungswurf fir deinen Weg zur Perfektion. 11

TALENT 12.

Verteidigungsmeisterschaft KG Meister fir UngerUstete Verteidigung.
Kampfkunstmeister KG Meister fir Einfache Waffen und Waffenlose Angriffe. 13

TALENT 14.

Dritter Weg zur Perfektion KG Legende flr einen Rettungswurf deines Wegs zur Perfektion oder
Zweiten Wegs zur Perfektion. Kritische Fehlschlage bei diesen Rettungswiirfen sind Fehlschlage,
und du erleidest nur halben Schaden, sollte dir ein solcher Rettungswurf misslingen.

Michtige Waffenspezialisierung +4 Schaden (Experte), +6 (Meister), +8 (Legende).
Unglaubliche Fortbewegung +9 m. 15

TALENT 16.

ALLGEMEINE TALENTE

Adamantene Schlage Waffenlose Schldge werden als Adamant behandelt.
Verteidigungslegende KG Legende fiir Ungerustete Verteidigung und Klassen-SG sowie
Zauberangriffe und Zauber-SG fir Ki-Zauber. 17

TALENT 18.

Perfekte Kampfkunst (Gliick) Solltest du bei deinem ersten Angriff wahrend deines 19
Zuges niedriger als 10 wiirfeln, so kannst du den Angriffswurf als eine 10 behandeln.

TALENT 20.

AKTIONEN UND AKTIVITATEN

AKTIONEN
Schlaghagel *® (Anstrengend) Fiihre zwei Waffenlose Angriffe aus. Treffen beide dieselbe NAME KATEGORIEN SEITEN

Kreatur, so kombiniere den Schaden, ehe du Resistenzen und Schwachen zur Anwendung
bringst. Dein Malus fur Mehrfachangriffe kommt normal zur Anwendung. Da Schlaghagel die BESCHREIBUNG
Kategorie Anstrengend besitzt, kannst du diese Aktion nur einmal pro Zug nutzen.

NAME LV (V138 KATEGORIEN SEITEN NAME LLSI (11388 KATEGORIEN SEITEN

BESCHREIBUNG BESCHREIBUNG

FREIE AKTIONEN UND REAKTIONEN
2T e ] KATEGORIEN SEITEN

BESCHREIBUNG
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ABSTAMMUNGSTALENTE UND -FAHIGKEITEN KKLASSENTALENTE UND —FAHIGKEITEN ;
SPEZIELL1. Jagdbeute

Jagervorteil 1 ¥
ABSTAMMUNG 1. TALENT 1.

TALENT1. TALENT 2.

TAI.ENT 5. Eiserner Wille KG Experte fur Willenswrfe.

TALENTS. TALENT 4.

TALENT 13 Waldlauferwaffenexpertise KG Experte fiir Einfache Waffen, Kriegswaffen sowie Waffenlose
" Angriffe. Zugang zu Kritischen Spezialisierungseffekten aller Einfachen Waffen und Kriegswaffen
gegen Jagdbeute. Spurleser Schritt Standig Spuren verwischen in nattrlichen Gelandearten, 5
TALENT 17 ohne sich mit halber Bewe srate fortbewegen zu missen. -

TALENT 6.
FERTIGKE[TSTALENTE Entrinnen KG Meister flr Reflexwurfe. Erfolge bei Reflexwirfen sind Kritische Erfolge.

Wachsame Sinne KG Meister fir Wahrnehmung.
HI NTERG RU ND Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende).

TALENT 8.

Heimvorteil Gegner in natlirlichem Schwierigem Gelande, auf nattrlichem unebenem Boden oder
in Schwierigem Gelande aufgrund einer Vorrichtung erhalten dir gegentiber Auf dem Falschen
FuB. Waldlauferexpertise KG Experte fir Waldlauferklassen-SG.

TALENT 10.

Gestahlt Kompetenzgrad Meister fir Zahigkeitswiirfe. Erfolge bei Zahigkeitswurfen sind Kritische Erfolge.
Mittelschwere Riistungsexpertise KG Experte fiir Leichte, Mittelschwere Riistungen und Ungeriistete
Verteidigung. Wildnis durchqueren Ignoriere nichtmagisches Schwieriges Gelande. 11

TALENT 12.

Waffenmeisterschaft KG Meister fiir Einfache, Kriegswaffen sowie Waffenlose Angriffe. 13

TALENT 14.

Michtige Waffenspezialisierung +4 Schaden (Experte), +6 (Meister), +8 (Legende).

Unglaubliche Sinne KG Legendar fiir Wahrnehmung.

Verbessertes Entrinnen KG Legende fiir Reflexwiirfe. Kritischen Fehlschlage bei Reflexwtirfen

sind Fehlschlage und du erleidest nur halben Schaden. 15

TALENT 16.

Meisterhafter Jager KG Meister flrr Klassen-SG. Ignoriere den Malus der zweiten und dritten Entfernungsreich-

ALLG EMEINE T ALENTE weite flr Fernkampfwaffen mit KG Meister. Bei KG Meister fir Wahrnehmung erhéltst du einen Situations-

bonus von +4 flr Suche oder Spuren verfolgen deiner Jagdbeute. Zusatzlicher Vorteil durch Jagervorteil.

TALENT 18.

Zweite Haut KG Meister fUr Leichte Ristungen, Mittelschwere Rustungen und UngerUstete Verteidigung.
Normale Ruhe in Leichter oder Mittelschwerer RUstung, statt Zustand Erschopft zu erhalten. 19

TALENT 20.

BONUSTALENTE

JAGDBEUTE UND JAGERVORTEIL AKTIONEN UND AKTIVITATEN

AKTIONEN
Jagdbeute *¥ (Konzentration) Wahle eine einzelne Kreatur, die du sehen, horen oder deren Spuren du folgen NAME KATEGORIEN SEITEN
kannst, als deine Beute. Gegen sie erhaltst du einen Situationsbonus von +2 auf Wrfe fir Wahrnehmung zum
Suchen und fiir Uberlebenskunst zum Spuren folgen, du ignorierst zudem den Malus auf Fernkampfangriffe gegen

Jagdbeute innerhalb der zweiten Entfernungsreichweite deiner Waffe. Du kannst immer nur eine Jagdbeute haben.

JAGERVORTEIL
O Angriffshagel Malus fiir Mehrfachangriffe gegentiber Jagdbeute von -3 (-2 mit einer agilen Waffe) beim NAME LU (T30 KATEGORIEN SEITEN

BESCHREIBUNG

zweiten Angriff und -6 (-4 mit einer agilen Waffe) bei weiteren Angriffen. O Prazision Beim ersten Treffer
einer Runde gegen deine Jagdbeute flgst du zusatzlich 1W8 Prézisionsschaden (1. 2W8 Schaden, 19. 3W8
Schaden) zu. O Austricksen Situationsbonus von +2 auf Wiirfe fiir Einschichtern, Heimlichkeit, Tauschung BESCHREIBUNG
und Wissen abrufen hinsichtlich der Jagdbeute sowie Situationsbonus von +1 auf deine RK gegen ihre Angriffe.

FREIE AKTIONEN UND REAKTIONEN

I FREIEAKTION LU SEITEN
Il REAKTION

BESCHREIBUNG
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Schurkenausrichtung
Hinterhaltiger Angriff Du verursachst zusatzliche 1W6 Prazisionsschaden gegen Kreaturen Auf dem
Falschen FuR. Fernkampfangriffe und geworfene Nahkampfwaffen mtssen daftr Agil oder Finesse besitzen.
Erhohe die Wiirfelanzahl auf der 5., 11, and 17. Stufe je um 1. Uberraschungsangriff Wiirfelst du Heim-
lichkeit oder Tauschung flr deine Initiative, erhalten Kreaturen gegentiber dir Auf dem Falschen FuB.

TALENT 1.
TALENT 2.

Vorteil verweigern Du erhaltst Auf dem Falschen FuR nicht, wenn Kreaturen deiner Stufe oder niedriger dich flankie-
ren oder dir gegentiber Unentdeckt oder Versteckt sind, oder Uberraschungsangriffe gegen dich ausfihren.

TALENT 4.

Waffentricks KG Experte fiir Einfache Waffen, Kurzbogen, Kurzschwert, Rapier, Totschlager sowie
Waffenlose Angriffe. Du erhltst Kritischen Spezialisierungseffekt gegen Kreaturen Auf dem
Falschen FuB mit Einfachen Waffen mit Agil oder Finesse oder aufgefiihrten Waffen.

TALENT 6.

Entrinnen KG Meister flr Reflexwurfe. Erfolge bei Reflexwiirfen sind Kritische Erfolge.
Wachsame Sinne KG Meister fiir Wahrnehmung.
Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende). 7

TALENT 8.

Schwachender Schlag
GroBe Zahigkeit KG Experte fir Zahigkeitswiirfe. 9

TALENT 10.
TALENT 12.

Leichte Riistungsexpertise KG Experte fur Leichte Ristungen und Unger(stete Verteidigung.
Meisterhafte Waffentricks KG Meister fur Einfache Waffen, Kurzbogen, Kurzschwert, Rapier, Totschlager
sowie Waffenlose Angriffe. Unglaubliche Sinne KG Legendar fur Wahrnehmung.

Verbessertes Entrinnen KG Legende fiir Reflexwrfe. Kritischen Fehlschldge bei Reflexwtirfen sind
Fehlschldge und du erleidest nur halben Schaden.

TALENT 14.

Doppelte Schwachung Bringe wei Schwéachungen mittels Schwéchender Schlag an.
ALLGEMEINE TALENTE Michtige Waffenspezialisierung +4 Schaden (Experte), +6 (Meister), +8 (Legende). 15

TALENT 16.

Entschliipfender Verstand KG Meister fiir Willenswiirfe. Erfolge bei Willenswiirfen sind Kritische Erfolge. 7.

TALENT 18.

Leichte Riistungsmeisterschaft KG Meister fir Leichte Riistungen und Ungerustete Verteidigung.
Meisterhafter Schlag KG Meister fr Schurkenklasse-SG.

TALENT 20.

AKTIONEN UND AKTIVITATEN

LU (VLT3 KATEGORIEN SEITEN NAME LU (L1388 KATEGORIEN SEITEN

BESCHREIBUNG BESCHREIBUNG

NAME LV [0 T3 8 KATEGORIEN LI (03,188 KATEGORIEN SEITEN

BESCHREIBUNG

Schwiichender Schlag € Ausléser Dein Angriff trifft eine Kreatur Auf dem Falschen Fu® und fiigt ihr [ UG KATEGORIEN SEITEN
Schaden zu. Effekt Bis zum Ende deines nachsten Zuges erleidet Ziel entweder einen Zustandsmalus Il REAKTION
von -3 m auf seine Bewegungsraten oder es erhalt den Zustand Kraftlos 1.0 9.

Meisterhafter Schlag € Ausloser Dein Angriff trifft eine Kreatur Auf dem Falschen Fu® und fiigt ihr BESCHREIBUNG
Schaden zu. Effekt Ziel legt Zahigkeitswurf gegen deinen Klassen-SG ab, dann fir 1 Tag immun: Kriti-

scher Erfolg Unbetroffen, Erfolg Kraftlos 2 bis zum Ende deines nachsten Zuges; Fehlschlag Gelahmt fir

4 Runden;, Kritischer Fehlschlag Gelahmt fir 4 Runden, Bewusstlos fir 2 Stunden, oder Tod. OO 19.
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ABSTAMMUNGSTALENTE UND -FAHIGKEITEN
SPEZIELL1.

ABSTAMMUNG 1.
TALENT.
TALENTS.
TALENT 9.

TALENT13.
TALENT17.

FERTIGKEITSTALENTE
HINTERGRUND

ALLGEMEINE TALENTE

AKTIONEN UND AKTIVITATEN
NAME LY T3 KATEGORIEN

SEITEN

BESCHREIBUNG

KLASSENTALENTE UND -FAHIGKEITEN

ZAUBER

5 Zauber-
tricks,
3 1.Grad

Blutlinie Bestimmt Gber Tradition, Blutlinienfertigkeiten, verliehene Zauber,
Blutlinienzauber und Blutmagie.

Zauberrepertoire Du lernst zwei Zauber des 1. Grades und vier Zaubertricks,
plus jeweils einen deiner Blutlinie. Wenn du neue Zaubergrade erhaltst,
erhaltst du deinen Blutlinienzauber und wahlst etwaige weitere Zauber aus. 1

TALENT 2

Signaturzauber Wahle fur jeden Zaubergrad einen Zauber als Signaturzau-
ber, den du auf einem hoheren oder niedrigeren Zauberplatz wirken kannst. 3

m Magical Zahigkeit Kompetenzgrad Experte fir Zahigkeitswirfe.

3 4 Grad sy oo i1

35 Grad | vttt oot 3.

m :Alachsam!(eit Kompetenzgrad Experte fir Wahrnehmung. Einfache Waf- 1.
‘enexpertise KG Experte flr Einfache Waffen und Waffenlose Angriffe.

e e e e 13,

3 8. Grad | zaubermeister KG Meister fiir Zauberangriffswiirfe und Zauber-SG. 15

+1 8. Grad TALENT 16.
Entschlossenheit Kompetenzgrad Meister fir Willenswirfe. Erfolge bei 17
Willenswiirfen sind Kritische Erfolge. .

+1 9. Grad TALENT 18.
Idealbild der Blutlinie Du erhltst einen Zauberplatz des 10. Grades.
Zauberlegende KG Legende fur Zauberangriffswiirfe und Zauber-SG.

] TALENT 20

BLUTLINIE

BLUTMAGIE

3 2.Grad

FREIE AKTIONEN UND REAKTIONEN

I FREIEAKTION LGYIENNIA] SEITEN

I FREIEAKTION LGYIENIA] SEITEN

BESCHREIBUNG

M FREIEAKTION LGUEENNIA] SEITEN

BESCHREIBUNG

I FREIEAKTION LGYIENIA] SEITEN

BESCHREIBUNG

BESCHREIBUNG
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ABSTAMMUNGSTALENTE UND -FAHIGKEITEN
SPEZIELL1.

ABSTAMMUNG 1.
TALENT.
TALENTS.
TALENT 9.

TALENT13.
TALENT17.

FERTIGKEITSTALENTE
HINTERGRUND

ALLGEMEINE TALENTE

AKTIONEN UND AKTIVITATEN

SEITEN

NAME LI T3 88 KATEGORIEN

BESCHREIBUNG

NAME LI (T3 KATEGORIEN

KLASSENTALENTE UND -FAHIGKEITEN

Arkane Verbindung Schule

Arkane Schule Du erhéltst einen zusatzlichen Zauberplatz fir jeden Grad, den
du wirken kannst (nur fur Zauber deiner Schule). Du erhaltst Schulenzauber.

O Universalistentalent

Arkane Zauberei Zauberbuch enthalt 10 arkane Zaubertricks und finf arkane
Zauber des 1. Grades. Flige mit jeder neuen Stufe 2 Zauber eines Grades hinzu,
die du wirken kannst.

Arkane Magisterarbeit 1

+1 1. Grad TALENT 2.
+1 2. Grad TALENT 4.
m Blitzschnelle Reflexe Kompetenzgrad Experte flr Reflexwdrfe. 5
+1 3. Grad TALENT 6.
Zauberexperte Kompetenzgrad Experte flr arkane 7
Zauberangriffswirfe und Zauber-SG. .
+1 4. Grad TALENT 8.
m Magische Zahigkeit Kompetenzgrad Experte fiir Zahigkeitswilrfe.
+1 5. Grad TALENT10.

Wachsamkeit Kompetenzgrad Experte fiir Wahrnehmung.
Magierwaffenexpertise Kompetenzgrad Experte fiir Armbrust,
Dolch, Kampfstab, Keule, Kniippel und Schwere Armbrust.

TALENT12.

Defensive Robe Kompetenzgrad Experte fir UngerUstete Verteidigung.
Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende). 13.

+1 7. Grad TALENT 14,
Zaubermeister Kompetenzgrad Meister fur arkane

2 8.Grad Zauberangriffswirfe und Zauber-SG.

+18. Grad TALENT 16.
Entschlossenheit Kompetenzgrad Meister fir Willenswirfe. Erfolge bei
Willenswiirfen sind Kritische Erfolge. 17

+1 9. Grad TALENT18.
Erzmagier Du erhiltst einen Zauberplatz des 10. Grades.
Zauberlegende KG Legende fir arkane Zauberangriffswirfe und 19
Zauber-SG. X

- TALENT 20,

ZAUBER
5 Zauber-
tricks,

2 1.Grad

2 6.Grad

2 7.Grad

BESCHREIBUNG

FREIE AKTIONEN UND REAKTIONEN

I FREIEAKTION LGYIENIA] SEITEN

Gebundenen Gegenstand auszehren € Haufigkeit Einmal am Tag; Anforderungen Du hast
wiahrend deines Zuges noch nicht gehandelt. Effekt In diesem Zug kannst du einen Zauber zu
wirken, den du heute vorbereitet und bereits gewirkt hast, ohne einen Zauberplatz aufwenden
zu miissen.

O Universalist Du kannst dies einmal am Tag pro Zaubergrad nutzen. BESCHREIBUNG

I FREIEAKTION LEUEENINIA] SEITEN I FREIEAKTION LEUENA] SEITEN

BESCHREIBUNG BESCHREIBUNG
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OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the
Coast, Inc. ("Wizards"). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a) “Contributors” means the copyright and/or trademark owners who have contributed
Open Game Content; (b) “Derivative Material” means copyrighted material including derivative works
and translations (including into other computer languages), potation, modification, correction, addition,
extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in which an existing work
may be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell,
broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute; (d) “Open Game Content” means the game
mechanic and includes the methods, procedures, processes and routines to the extent such content
does not embody the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any additional
content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work covered by
this License, including translations and derivative works under copyright law, but specifically excludes
Product Identity. (e) “Product Identity” means product and product line names, logos and identifying
marks including trade dress; artifacts, creatures, characters, stories, storylines, plots, thematic elements,
dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts,
themes and graphic, photographic and other visual or audio representations; names and descriptions of
characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places,
locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols,
or graphic designs; and any other trademark or registered trademark clearly identified as Product
identity by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open Game Content;
(f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to
identify itself or its products or the associated products contributed to the Open Game License by the
Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate
and otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You" or “Your” means the licensee
in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that
the Open Game Content may only be Used under and in terms of this License. You must affix such a
notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be added to or subtracted from this
License except as described by the License itself. No other terms or conditions may be applied to any
Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms
of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grant
You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this License to
Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open Game
Content, You represent that Your Contributions are Your original creation and/or You have sufficient
rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to
include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying, modifying
or distributing, and You must add the title, the copyright date, and the copyright holder’s name to the
COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to
compatibility, except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of each
element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility or co-adaptability with any
Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work containing Open Game Content except as
expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered
Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to
the ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game Content
shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions of the
work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this
License. You may use any authorized version of this License to copy, modify and distribute any Open
Game Content originally distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game
Content You distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the name
of any Contributor unless You have written permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License
with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental
regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms herein
and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall
survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be
reformed only to the extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0a © 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document © 2000, Wizards of the Coast, Inc.; Authors: Jonathan Tweet, Monte
Cook, and Skip Williams, based on material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.

Pathfinder Core Rulebook (Second Edition) © 2019, Paizo Inc.; Designers: Logan Bonner, Jason Bulmahn,
Stephen Radney-MacFarland, and Mark Seifter.

Pathfinder Character Sheet Pack (Second Edition) © 2019, Paizo Inc.; Author: Logan Bonner.

Deutsche Ausgabe Pathfinder Charakterh (Zweite Edition) © 2020 von Ulisses Spiele GmbH,
Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
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DOKUMENTIERE
DEINEN RUHM!

Erstelle legendire Charaktere und halte deine epischsten Abenteuer mit dem
Charakterbogenset fur die Zweite Edition des Pathfinder-Rollenspiels fest. Dieses Set
umfasst:

» Einen Umschlag fur deine Charakterbogen, inklusive Regelreferenzen zu
Aktivitaten, Zustanden und Regeln fiir Tod und Sterben.

Spezialisierte Charakterbogen fur jede Klasse aus dem Pathfinder-
Grundregelwerk Zweite Edition mit den passenden Klassenfahigkeiten und
Spezialaktionen.

 Einen Standard-Charakterbogen, der sich fiir jede beliebige Klasse eignet.

» Erweiterte Bogen fiir Inventar, Kampagnennotizen und Zauber sowie einen
spezialisierten Bogen fiir Tiergefihrten und Alchemie.
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