- oxcis Georgios der Kleriker

Bettler Stufe Erfahrung 190
Ordnung Initiative w20+1 Bewegung 6m
Aristemis die Verstandnisvolle, Ungnade 1 00000 00000 00000 00000
Gottin der Wahrsagerei und Strategie Fertigkeiten -8 Volltreffer w10/l
Rustungsklasse 20 PlattenpanzerSchild +9/-9 —3m (1200 Gold) Patzer wl6
Lebenspunkte 29 (ws+1) Angriff ~ Schaden
Starke 10 Nahkampf  +2

Geschick 15 +1 Reflex +2 Fernkampf +3

Ausdauer 10 Zahigkeit +2

Personlichkeit 15 +1 Willen +3 Zauberstufe 4 Zauber 4+1
Intelligenz 9 Sprachen Gemeinsprache

Gluck 14 +1 Schicksal Reiche Ernte: +1 Lebenspunkte pro Stufe
Nahkampfwaffen Angriff Schaden

Speer (3 Gold) w20+2 w8

unbewaffnet w20+2 w3

Fernkampfwaffen Angriff Schaden Reichweite (/-2 Angriff/-w Angriff)

Langbogen (40 Gold) w20+3 w6 21/42/63 20 Pfeile (5 Gold)

Schleuder (2 Gold) w20+3 w4 12/24/48 30 Steine (1 Gold)

Ausrustung 66 8 Silber 44 Kupfer

Heiliges Symbol/Bogen (25 Gold), Speer (3 Gold), Plattenpanzer (1200 Gold), Schild (10 Gold),
Langbogen (40 Gold), GroRBer Sack, Kriicken, 15m Seil (25 kupfer), Kletterhaken (1 Gold),
3m Stange (15 Kupfer), 20 Pfeile (25 Gold), 10 Rationen (50 Kupfer), Laterne (10 Gold), Ol (2 silber)

Zauber (4 + Personlichkeitsmod = 5) w20 + Personlichkeitsmod + Zauberstufe = w20+5
1-1 Boses entdecken schatten entstehen 1 Aktion 218 m 6 Phasen Willen2ZW
1-2 Dunkelheit schattenhafte Wolke 21 Aktion 26 m >1 Phase -

1-3 Gottermahl wiirgt hervor 1 Phase 9m 1Tag -

1-4 Heilige Zuflucht  IeichtfiiRig schwebenl Aktion selbst+ 1 Runde Willen2ZW
1-5 Kalte/Hitze widerst. rotiiche Aura 1 Aktion selbst 1 Runde+ -

1-9 Schutz vor Bosem symbol durchsichtig 1 Aktion selbst 1PhaseproZS variabel

2-1 BeiRender Stein  verwandeltsich 1 Phase berihren variabel Zahigkeit2ZW
2-3 Gottliches Symbol helles Licht 1 Runde selbst 2w6 Runden -

2-7 Lotusblick Augen wabern 1 Runde Sicht 21 Runde Willen2ZW
2-9 Verbannen Zielmaterial Himmelsklaue 1 Runde 29m variabel Zahigkeit2ZW
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Hande auflegen w20 + Personlichkeitsmod + Zauberstufe = w20+5

Gesinnung: Gleich Angrenzend Gegensatzlich Zustand heilen
1-11 Fehlschlag  Fehlschlag  Fehlschlag 1 Wiirfel = Bruch
12-13 2 Wiirfel 1 Wirfel 1 Wiirfel 2 Wiirfel = krank, Organ
14-19 3 Wiirfel 2 Wiirfel 1 Wiirfel 3 Wiirfel = Lahmung, Gift
20-21 4 Wiirfel 3 Wiirfel 2 Wiirfel 4 Wiirfel = blind, taub
22+ 5 Wiirfel 4 Wiirfel 3 Wiirfel
max. ZS TW des Ziels anwenden
Unheiliges vertreiben w20 + Personlichkeitmod + Zauberstufe + Glicksmod = w20+6
1-11 Fehlschlag, Ungnade+1 12-13 auf 9m 1 vertreiben, Willen negiert
14-17 auf 9m w3+ZS vertreiben, W. neg. 18-19 auf 9m w4+ZS vertreiben, W. neg.

20-23 auf 18m w6+ZS vertreiben, W. neg. 24-27 auf 18m w8+ZS vertr., w3 Schaden
28-29 auf 18m 2w6+ZS vertr., w4 Schaden 30-31 auf 36m w8+ZS tot

32+ auf 72m 2w6+ZS tot ftir TW>1 alles entsprechend reduziert

Um gottlichen Beistand bitten w20 + Personlichkeitsmod + Zauberstufe = w20+5
immer Ungnade +10, Effekt z.B.: Kerze anziinden: 10, Flammensaule: 18

Ungnade

ein misslungener Zauber bewirkt Ungnade+1

ein Zauberwurf im Bereich der Ungnade oder eine gewdrfelte 1 bewirkt Ungnade+1
und einen Wurf die Ungnade-Tabelle

Opfergabe: 50 Gold fir -1 Ungnade

die Ungnade wird jede Nacht auf 1 zurlickgesetzt

Aberceuer: ???

erlaubte Waffen Ordnung & Aristemis:

Kriegshammer, Streitkolben, Stab, Knlippel, Schleuder, Lang- & Kurzbogen, Speer, Wurfspeer
unheilige Wesen Ordnung:

Untote, Damonen, Teufel, chaotische Externare, Monster (Basilisk, Medusa), Chaos Primare,
chaotische Humanoide (Orks), chaotische Drachen

Kleriker Angriff | Volltreffer-wirfel/ Aktions- Reflex Zahigkeit Willen Zauber pro Stufe
Stufe Tabelle wiurfel 12345
1 +0 w8/l w20 +0 +1 +1 4 - - - -
2 +1 w8/l w20 +0 +1 +1 5 - - - -
3 +2 w10/Ill w20 +1 +1 +2 53 - - -
4 +2 w10/Ill w20 +1 +2 +2 6 4 - - -
5 +3 w12/ w20 +1 +2 +3 6 52 - -
6 +4 w12/l w20+w14 +2 +2 +4 753 - -
7 +5 w14/l w20+w16 +2 +3 +4 764 1 -
8 +5 wi4/Ill 2w20 +2 +3 +5 8 65 2 -
9 +6 wi16/Ill 2w20 +3 +3 +5 875 31
10 +7 wl6/1l 2w20 +3 +4 +6 97 6 42
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1-1 Boses entdecken Regeln 260, Rules 259
Grad 1, 1 Aktion, 18m, 6 Phasen Dauer, Rettungswurf Willen=Zauberwurf

Du erkennst Gutes in einem 1,5 m breiten und 18 m langen Strahl von heiligem Symbol
ausgehend. Gutes ist alles was von entgegengesetzter Gesinnung oder dir feindlich gesinnt
ist.

Zauber w20, Umkehrung wil6:

1-11 Fehlschlag.

12-13  Wesen entgegengesetzter Gesinnung und gefahrliche Gegenstande
bis 18 m werden moglicherweise offenbar, Willen>=Wurf negiert

14-17 Wesen entgegengesetzter Gesinnung und gefahrliche Gegenstande
bis 18 m werden immer offenbar, kein Rettungswurf

18-19 Wesen entgegengesetzter Gesinnung und gefahrliche Gegenstande
bis 36 m werden immer offenbar, kein Rettungswurf

20-23  Wesen entgegengesetzter Gesinnung und gefahrliche Gegenstande
bis 54 m werden auch fur Gefahrten offenbar, kein Rettungswurf

24-27 Gefahrliche Wesen und Gegenstande bis 54 m werden auch fir
Gefahrten offenbar, kein Rettungswurf

28-29  Gefahrliche Wesen und Gegenstande bis 54 m werden auch fir
Gefahrten offenbar, Wesen erhalten -1 auf alle Wiirfe (auch Schaden)

30-31 Gefahrliche Wesen und Gegenstande bis 72 m werden auch fir
Gefahrten offenbar, Wesen erhalten -2 auf alle Wiirfe (auch Schaden)

32+ Gefahrliche Wesen und Gegenstande bis 90 m werden auch fir
Gefahrten offenbar, Wesen erhalten -4 auf alle Wiirfe (auch Schaden)
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1-2 Dunkelheit/Helligkeit Regeln 261, Rules 258
Grad 1, 1 Aktion, 6 m, >= 1 Phase Dauer, kein Rettungswurf

Du erzeugst vollstandige Dunkelheit oder helles Licht.

Zauber w20, Umkehrung wl6:
1-11 Fehlschlag.
12-13  Dunkelheit in 6m Radius um den Standpunkt des Klerikers flir 1 Phase
14-17 Dunkelheit in 6m Radius um einen beliebigen Punkt in 6m fiir 1 Phase
18-19 Dunkelheit in 6m Radius um einen Punkt innerhalb 30 m fiir 1 Phase
20-23  Dunkelheit in 6m Radius um einen Punkt innerhalb 30 m fiir 1 Phase,
Bewegung um 12m/Runde moglich, auch tiber 30 m hinaus
24-27  Dunkelheit in 12 m Radius um einen Punkt innerhalb 60 m fir
2 Phasen, Bewegung um 24m/Runde moglich, auch tiber 30 m hinaus
28-29 Du kannst Lichtquellen erléschen lassen. Dunkelheit in 12 m Radius
um einen Punkt innerhalb 60 m fir 1 Stunde, Bewegung um 24 m pro
Runde moglich, auch Gber 60 m hinaus. Keine Konzentration notig.
30-31 Du kannst wahlen: ein 120 m langer und bis 30 m breiter Kegel,
eine Kugel mit 18 m Radius in max. 90 m Entfernung, oder
eine 3 m breite 300 m lange Linie von absoluter Dunkelheit fiir 1 Tag.
Eine Bewegung um 30 m pro Runde ist dir moglich
AuBerdem werden alle irdischen Lichtquellen geldscht. Du kannst
aber trotzdem sehen. Keine Konzentration nétig.
32+ Du kannst Sonne, Mond und Sterne verdunkeln. Pro Runde werden
alle Lichtquellen in 150 m Umkreis w20% dunkler solange deine
Konzentration anhalt. Danach dehnt sich der Bereich um w6 m pro
Runde bis max. 300 m pro ZS aus. Endet die Konzentration kommt das
Licht ebenso langsam wieder.

2024-05-07 4 Fotis Georgios der Kleriker 1.odt



1-3 Gottermahl Regeln 262, Rules 262
Grad 1, 1 Aktion, 9 m, >= 1 Phase Dauer, kein Rettungswurf

Du rufst deinen Gott an Speis und Trank zu schaffen. Nahrung ist eine fade graue Masse,
Getrank ist frisches Regenwasser.

Manifestation w4:

1 Eine leuchtende reich gedeckte Tafel erscheint.

2 Speis und Trank regnet vom Himmel.

3 Du wiirgst das Essen und das Wasser hervor.

4 Nicht essbares Material wie Holz, Stein oder Erde wird verwandelt.

Zauber w20:

1-11 Fehlschlag.

12-13  Du reinigst bereits vorhandenes Essen und Trinken flir w6+ZS Personen.

Gift ist nicht betroffen.

14-17  Du erschaffst Nahrung und Wasser fiir 5+ZS Personen.

18-19  Du erschaffst Nahrung und Wasser fiir 10+ZS Personen.

20-23  Du erschaffst Nahrung und Wasser fir 15+ZS Personen.

24-27  Du erschaffst Nahrung und Wasser fiir 20+ZS Personen.

28-29  Du erschaffst Nahrung und Wasser fiir 30+ZS Personen oder ein Heldenmabhl fir
5 Personen. Das Heldenmahl wirkt wie eine volle Nacht Schlaf, stellt 1 Punkt
Attributschaden und w4+ZS Lebenspunkte wieder her.

30-31 Du erschaffst Nahrung und Wasser fiir 30+ZS Personen oder ein Heldenmahl fir
10 Personen. Das Heldenmahl wirkt wie eine volle Nacht Schlaf, stellt 2 Punkte
Attributschaden und w6+ZS Lebenspunkte wieder her.

32+ Die Erde tut sich auf und ein Fillhorn voll Speis und Trank erscheint. Es sattigt
100 Personen und ein Heldenmahl fir 15 Personen. Das Heldenmahl wirkt wie eine
volle Nacht Schlaf, stellt 3 Punkte Attributschaden und w10+ZS Lebenspunkte
wieder her.
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1-4 Heilige Zuflucht Regeln 263, Rules 263
Grad 1, 1 Aktion, selbst oder weiter, >= 1 Runde Dauer, Willen>Zauberwurf

Du beschworst einen Ort an dem du und deine Gefahrten sicher sind.

Manifestation w4:

1 Eine leuchtende Aura erscheint.

2 Ein leuchtender Heiligenschein entsteht.
3 Ein Lichtstrahl von oben erscheint.

4 Du schwebst leicht Gber dem Boden.

Zauber w20:

1-11 Fehlschlag.

12-13  Gegnern fallt es schwer dich anzugreifen: =2 fiir 1 Runde

14-17  Gegner kdnnen dich flr 1 Phase nur angreifen wenn sie keine
anderen Ziele haben oder du angreifst, Willen > Zauberwurf negiert

18-19 Gegner konnen dich fiir 1 Phase nicht angreifen bis du angreifst oder
Willen > Zauberwurf negiert

20-23  Gegner konnen dich fir 1 Phase nicht angreifen bis du angreifst oder
Willen 2 Zauberwurf negiert nur fir TW > 3

24-27  Gegner konnen im Umkreis von 1,5 m (du und 2 Gefahrten) fir
1 Phase nicht angreifen bis ihr 3 angreift oder Willen > Zauberwurf
negiert nur fir TW > 3

28-29  Gegner kdnnen im Bereich eines Gebdudes oder von 450 m? fir
w7 Tage nicht angreifen bis ihr angreift oder Willen > Zauberwurf
negiert nur fir TW > 6 oder magische Waffen, kdnnen aber betreten

30-31 Gegner kbnnen im Bereich eines Gebaudes oder von 450 m? fir
w7 Wochen nicht angreifen, auBer Gefahrten die selbst angreifen
oder Willen > Zauberwurf negiert nur fir TW > 6 oder magische
Waffen, Gegner kdnnen den Bereich aber betreten

32+ Gegner konnen im Bereich eines Gebdudes oder von 900 m?
dauerhaft nicht angreifen, auBer Gefahrten die selbst angreifen
oder Willen > Zauberwurf negiert nur fir TW > 6 oder magische
Waffen, Gegner kdnnen den Bereich aber betreten
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1-5 Kalte oder Hitze widerstehen Regeln 264, Rules 266
Grad 1, 1 Aktion, selbst oder mehrere, > 1 Runde Dauer, kein Rettungswurf

Du wirkst Schutz gegen entweder Kalte oder Hitze. Fiir beides 2 mal zaubern.

Manifestation w3:

1 rotliche Aura
2 wabernde Hitzewellen
3 blauliche Hautfarbe

Zauber w20, Umkehrung wl6:

1-11 Fehlschlag.

12-13  Du kannst fir 1 Runde 5 Schaden ignorieren

14-17 Du kannst fir w6+ZS Runden 5 Schaden ignorieren

18-19 Du kannst fir w8+ZS Runden 10 Schaden pro Runde ignorieren

20-23  Du kannst fiir w8+ZS Runden 10 Schaden pro Runde ignorieren,
zusatzlich +4 auf Rettungswiirfe gegen diesen Effekt

24-27 Du und deine Gefahrten kdnnen fir 1 Phase in 3 m Umkreis
10 Schaden pro Runde ignorieren,
zusatzlich +2 auf Rettungswiirfe gegen diesen Effekt

28-29 Du und deine Gefahrten kdnnen fir 1 Phase in 6 m Umkreis
20 Schaden pro Runde ignorieren,
zusatzlich +4 auf Rettungswiirfe gegen diesen Effekt

30-31 Du und deine Gefahrten kénnen fir w10+ZS Runden in 6 m Umkreis
20 Schaden pro Runde ignorieren, zusatzlich +6 auf Rettungswiirfe
gegen diesen Effekt, durch Konzentration w10+ZS Runden verlangern

32+ Du und deine Gefahrten kdnnen fir w8+ZS Phasen in 15 m Umkreis
30 Schaden pro Runde ignorieren, zusatzlich +6 auf Rettungswiirfe
gegen diesen Effekt, durch Konzentration w8+ZS Phasen verlangern
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1-9 Schutz vor Bosem Regeln 269, Rules 265
Grad 1, 1 Aktion, selbst/mehrere, 1 Phase/ZS Dauer, variabler Rettungswurf

Schutz vor unheiliger Gesinnung und allen Gefahren, auch unbekannten.

Manifestation w3:

1 heiliges Symbol wird durchsichtig
2 sanfte, schiitzende Aura

3 glihender Heiligenschein

Zauber w20:

1-11 Fehlschlag.

12-13  +1 auf Rettungswiirfe gegen bose Effekte, Wesen, Untote und alles Unheilige

14-17  +1 auf Rettungswiirfe gegen bose Effekte, Wesen, Untote und alles Unheilige.
Zusatzlich -1 fur Angriffe von bosen oder unheiligen Wesen.

18-19  +1 auf Rettungswiirfe gegen bose Effekte, Wesen, Untote und alles Unheilige.
Zusatzlich -1 fur Angriffe von bosen oder unheiligen Wesen und Schaden wird um
1 Punkt pro Wiirfel reduziert (min. Schaden pro Wiirfel: 1).

20-23  Du und deine Gefahrten innerhalb 3 m erhaltet +1 auf Rettungswiirfe gegen bdse
Effekte, Wesen, Untote und alles Unheilige. Zusatzlich bekommen alle Angriffe von
bosen oder unheiligen Wesen einen Malus von -1 und Schaden wird um 1 Punkt pro
Wiirfel reduziert (min. Schaden pro Wiirfel: 1).

24-27 Du und deine Gefahrten innerhalb 6 m erhaltet +2 auf Rettungswiirfe gegen bose
Effekte, Wesen, Untote und alles Unheilige. Zusatzlich bekommen alle Angriffe von
bosen oder unheiligen Wesen einen Malus von -2 und Schaden wird um 2 Punkte
pro Wiirfel reduziert (min. Schaden pro Wirfel: 1).

28-29 Du und deine Gefahrten innerhalb 9 m erhaltet +3 auf Rettungswiirfe gegen bose
Effekte, Wesen, Untote und alles Unheilige. Zusatzlich bekommen alle Angriffe von
bosen oder unheiligen Wesen einen Malus von -3 und Schaden wird um 3 Punkte
pro Wiirfel reduziert (min. Schaden pro Wirfel: 1).

30-31 Duund deine Gefahrten innerhalb 12m erhaltet +4 auf Rettungswiirfe gegen bose
Effekte, Wesen, Untote und alles Unheilige. Zusatzlich bekommen alle Angriffe von
bosen oder unheiligen Wesen einen Malus von -4 und Schaden wird um 4 Punkte
pro Wirfel reduziert (min. Schaden pro Wiirfel: 1). Alle Wesen innerhalb 12 m
erhalten pro Runde w4+ZS Schaden.

32+ Du und deine Gefahrten innerhalb 12m erhaltet +4 auf Rettungswiirfe gegen bose
Effekte, Wesen, Untote und alles Unheilige. Zusatzlich bekommen alle Angriffe von
bosen oder unheiligen Wesen einen Malus von -4 und Schaden wird um 4 Punkte
pro Wiirfel reduziert (min. Schaden pro Wiirfel: 1). Alle solche Wesen innerhalb
12 m erhalten pro Runde 2w6+ZS Schaden.
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2-1 BeiRender Stein Regeln 274, Rules 282
Grad 2, 1 Phase, Beruhrung, variable Dauer, Zahigkeit>ZW

Du verwandelst einen Gegenstand in ein giftiges Wesen, z.B. einen Stein in eine Schlange.
Die Verwandlung tritt erst ein wenn der Gegenstand einen Gegner beriihrt.
Der 1. Angriff des Wesens erfolgt sofort und trifft immer.

Zauber w20:

1-13Fehlschlag.

14-15 Du verwandelst einen Gegenstand der GroRe eines Schleudersteins in eine
Giftspinne, fir w4+ZS Phasen bis zur Berlihrung, die Verwandlung wirkt
dann fir 2 Runden.

16-19 Du verwandelst einen Gegenstand der GroRe eines Schleudersteins in eine
Giftspinne, fliir w4+ZS Tage bis zur Berihrung, die Verwandlung wirkt
dann fiir w4+ZS Tage.

20-21 Duverwandelst 5 Gegenstdande der GroRe eines Schleudersteins in eine
Giftspinne oder einen Pfeil in eine Viper, fur w4+ZS Tage bis zur Berihrung,
die Verwandlung wirkt dann fir w4+ZS Runden.

22-25 Duverwandelst 10 Gegenstande der GroRe eines Schleudersteins in eine
Giftspinne oder 5 Pfeile in Nattern oder Vipern, flir w4+ZS Tage bis zur
Berihrung, die Verwandlung wirkt dann fir w4+ZS Runden.

26-29 Du verwandelst 25 Gegenstande der GroRe eines Schleudersteins in eine
Giftspinne oder 10 Pfeile in Nattern oder Vipern, fir w4+ZS Tage bis zur
Berlihrung, die Verwandlung wirkt dann fiir w6+ZS Runden.

30-31 Duverwandelst 50 Gegenstande der GroRe eines Schleudersteins in eine
Giftspinne oder 20 Pfeile in Nattern oder Vipern, fir w4+ZS Wochen bis zur
Berlihrung, die Verwandlung wirkt dann fir 2w6+ZS Runden.

32-33  Du verwandelst 50 Gegenstande der GroRe eines Schleudersteins in eine
Giftspinne oder 20 Pfeile in Nattern oder Vipern oder 2 Stabe in Kobras oder
Vipern, fiir w4+ZS Wochen bis zur Berihrung, die Verwandlung wirkt dann fir
3w6+ZS Runden.

34+ Du verwandelst 100 Gegenstande der GroRe eines Schleudersteins in eine
Giftspinne oder 40 Pfeile in Nattern oder Vipern oder 4 Stabe in Kobras oder
Vipern, fiir w8+ZS Wochen bis zur Berihrung, die Verwandlung wirkt fur
3w6+ZS Runden.

Alternativ kannst du einen Gegenstand dauerhaft verwandeln. Die
Verwandlung bei jeder Beriihrung wirkt fiir 3w6 Runden. Bei Tod des
verwandelten Wesens bleibt die Leiche zurick.

Giftspinne:  Biss +2: 1+Gift: Zah=>ZW; RK 14; 1 LP; misslungener Angriff: 50% bei Angreifer
w3: schw. Witwe: -w4 STA/-1 STA  Tarantel: -3w4 -1 STA/-w4 3 Skorpion: -w4 AUS/-
Viper/Natter: Biss +4: 2+Gift AUS/GES: Zah>ZW; RK 14; 1 LP; miss. Angriff: 50% bei Angreifer
Kobra: Biss +6: w4+4+Gift Zdh>ZW: 1. blind, 2. tot; RK 14; 1 LP
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2-3 Gottliches Symbol Regeln 277, Rules 275
Grad 2, 1 Runde, Beriihrung, 2w6 Runden Dauer, kein Rettungswurf
Du verwandelst einen Gegenstand in dein heiliges Symbol. Es wird in helles Licht getaucht.

Zauber w20:

1-13Fehlschlag.

14-15 Du kannst fir wé Runden mit deinem heiligen Symbol als Waffe +1 angreifen.

Es verursacht w8+1 Schaden und zusatzlich +2 gegen unheilige Wesen.*

16-19 Du kannst fiir 2w6+ZS Runden mit deinem heiligen Symbol als Waffe +1 angreifen.
Es verursacht wl0+1 Schaden und zusatzlich +2 gegen unheilige Wesen.*

20-21 Du kannst fiir 2w6+ZS Runden mit deinem heiligen Symbol als Waffe +2 angreifen.
Es verursacht wl0+2 Schaden und zusatzlich +2 gegen unheilige Wesen.*
AulBerdem erhalten alle sichtbaren Gefdahrten +1 auf Rettungs- und Moralwiirfe.

22-25 Du kannst fiir 3w6+ZS Runden mit deinem heiligen Symbol als Waffe +2 angreifen.
Es verursacht wl2+2 Schaden und zusatzlich +4 gegen unheilige Wesen.*
AuBerdem erhalten alle sichtbaren Gefahrten +1 auf Rettungs- und Moralwiirfe.

26-29 Du kannst fir 3w6+ZS Runden mit deinem heiligen Symbol als Waffe +2 angreifen.
Es verursacht wl4+2 Schaden und zusatzlich +4 gegen unheilige Wesen.*
AuBerdem erhalten alle sichtbaren Gefahrten +1 auf Rettungs- und Moralwiirfe.
Schliel’lich erhaltst du +4 auf Unheiliges vertreiben.

30-31 Du kannst fiir 3w6+ZS Runden mit deinem heiligen Symbol als Waffe +3 angreifen.
Es verursacht wl6+3 Schaden und zusatzlich +4 gegen unheilige Wesen.*
AuBerdem erhalten alle sichtbaren Gefahrten +2 auf Rettungs- und Moralwiirfe.
Schliel’lich erhaltst du +4 auf Unheiliges vertreiben.

32-33  Du kannst flir we+ZS Tage mit deinem heiligen Symbol als Waffe +4 angreifen.

Es verursacht wl16+4 Schaden und zusatzlich +4 gegen unheilige Wesen.*
AuBerdem erhalten alle sichtbaren Gefahrten +2 auf Rettungs- und Moralwiirfe.
SchlieRlich erhaltst du +6 auf Unheiliges vertreiben.

34+ Du kannst flir w6+ZS Tage mit deinem heiligen Symbol als Waffe +4 angreifen.

Es verursacht w20+5 Schaden und zusatzlich +4 gegen unheilige Wesen.*
AuBerdem erhalten alle sichtbaren Gefahrten +2 auf Rettungs- und Moralwiirfe.
SchlieBlich erhaltst du +6 auf Unheiliges vertreiben.

* Der Starkemodifikator wird ebenfalls addiert.
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2-7 Lotusblick Regeln 281, Rules 276
Grad 2, 1 Runde, Sicht, 21 Runde Dauer, Willen

Du hypnotisierst dein Ziel. Deine Augen und die des Ziels wabern dabei.

Zauber w20:

1-13 Fehlschlag.

14-15 Du haltst das Ziel in deinem Bann solange du dich konzentrierst und Augenkontakt
haltst. Willenskraftwurf oder Unterbrechung der Sichtlinie neutralisiert.

16-19 Du haltst das Ziel fir w6+ZS Runden in deinem Bann. Willenskraftwurf, ein Angriff
oder Schiitteln neutralisiert. Wahrend der Hypnose folgt das Ziel deinen Befehlen
mit halber Bewegungsrate und -2 auf alle Aktionen. Sogar selbstzerstorerische
Aktionen sind moglich, nicht aber alles was die Intelligenz eines Tieres Ubersteigt.

20-21  Du haltst das Ziel fir 2w6+ZS Runden in deinem Bann. Nur ein Willenskraftwurf
neutralisiert. Wahrend der Hypnose folgt das Ziel deinen Befehlen mit halber
Bewegungsrate und -2 auf alle Aktionen. Selbstzerstorerische Aktionen sind
moglich, nicht aber alles was die Intelligenz eines Tieres Ubersteigt.

22-25 Du haltst das Ziel fir wa+ZS Tage in deinem Bann. Nur ein taglicher
Willenskraftwurf neutralisiert. Wahrend der Hypnose folgt das Ziel deinen Befehlen
mit halber Bewegungsrate und -2 auf alle Aktionen. Sogar selbstzerstorerische
Aktionen sind moglich, nicht aber alles was die Intelligenz eines Tieres Uibersteigt.

26-29  Du haltst bis zu 10 Ziele in einem Kegel von 12x12m fiir w8+ZS Tage in deinem
Bann. Nur ein taglicher Willenskraftwurf neutralisiert. Wahrend der Hypnose folgen
die Ziele deinen Befehlen mit halber Bewegungsrate und -2 auf alle Aktionen. Sogar
selbstzerstorerische Aktionen sind moglich, nicht aber alles was die Intelligenz eines
Tieres Ubersteigt.

30-31  Du haltst bis zu 10 Ziele in einem Kegel von 12x12m fir w8+ZS Wochen in deinem
Bann. Nur ein taglicher Willenskraftwurf neutralisiert. Wahrend der Hypnose folgen
die Ziele deinen Befehlen mit halber Bewegungsrate und -2 auf alle Aktionen. Sogar
selbstzerstorerische Aktionen sind moglich, nicht aber alles was die Intelligenz eines
Tieres Ubersteigt.

32-33  Du haltst bis zu 20 Ziele in einem Kegel von 24x24m fir w8+ZS Wochen in deinem
Bann. Nur ein taglicher Willenskraftwurf neutralisiert. Wahrend der Hypnose folgen
die Ziele deinen Befehlen mit halber Bewegungsrate und -2 auf alle Aktionen. Sogar
selbstzerstorerische Aktionen sind moglich, nicht aber alles was die Intelligenz eines
Tieres Ubersteigt.

34+ Du haltst bis zu 20 Ziele in einem Kegel von 24x24m fiir w8+ZS Wochen in deinem
Bann. Nur ein wochentlicher Willenskraftwurf fiir Wesen >2TW neutralisiert.
Wahrend der Hypnose folgen die Ziele deinen Befehlen mit voller Bewegungsrate
und kdnnen auch zaubern. Sogar selbstzerstorerische Aktionen sind maoglich.
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2-9 Verbannen Regeln 285, Rules 269
Grad 2, 1 Runde, 9 m, variable Dauer, Willen>ZW

Du schickst das Wesen woher es kam. Auf die Heimatebene oder in ihr Versteck. Du
bendtigst eine Materialprobe des Wesens, z.B. eine Haarlocke oder seine Waffe.

Manifestation w4:

1 silberne Ketten wickeln sich um das Ziel

2 eindichter Nebel legt sich um das Ziel

3 eine Klaue erscheint aus dem Himmel und krallt sich das Ziel
4 das Ziel fimmert und verschwindet einfach

Zauber w20:

1-13 Fehlschlag.

14-15 Das Ziel muss flr eine Phase einen Willenskraftwurf machen um sich dir auf <9 m
zu nahern oder irgendwelche Aktionen gegen dich zu richten. Ist es naher als 9 m
erhdlt es jede Runde w4+ZS Schaden, der es aber nicht tétet. Ist das Ziel bereits
naher als 9 m nimmt es sofort Schaden und wird 9 m pro Runde zuriickgedrangt.

16-19 Das Ziel muss fiir wé Phasen einen Willenskraftwurf machen um sich dir auf <18 m
zu nahern oder irgendwelche Aktionen gegen dich zu richten. Ist es naher als 18 m
erhalt es jede Runde w8+ZS Schaden. Ist das Ziel bereits naher als 18 m nimmt es
sofort Schaden und wird 9 m pro Runde zurilickgedrangt.

20-21 Das Ziel muss fiir 2w6+ZS Stunden einen Willenskraftwurf bestehen um sich dir auf
<27 m zu nahern oder irgendwelche Aktionen gegen dich zu richten. Ist es naher als
27 m erhalt es jede Runde w12+ZS Schaden. Ist das Ziel bereits naher als 27 m
nimmt es sofort Schaden.

22-25 Ist das Ziel ndher als 36 m muss es einen Willenskraftwurf bestehen oder es wird zu
seinem Ausgangsort gedrangt. Fiir w6+ZS Tage kann es sich dir nicht auf auf <36 m
nahern oder irgendwelche Aktionen gegen dich richten. Ist es ndaher als 36 m erhalt
es jede Runde w12+ZS Schaden.

26-29 2 Ziele innerhalb 36 m mussen einen Willenskraftwurf bestehen oder sie werden an
ihren Ausgangsort gedrangt. Fur w6+ZS Tage kdnnen sie sich dir nicht auf <36 m
nahern oder irgendwelche Aktionen gegen dich richten. Sind sie naher als 36 m
erhalten sie jede Runde w12+ZS Schaden.

30-31 Wie oben, aber 5 Ziele.

32-33 Wie oben, aber 10 Ziele.

34+ Wie oben, aber beliebig viele Ziele.
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Patzer ws-wi6

0- Du verfehlst dein Ziel, verursachst aber keinen anderen Schaden.

1 Dein Schlag macht dich zum Gespo6tt der Gruppe, verursacht aber keinen
Schaden.

2  Du stolperst, kannst dich aber durch einen Reflexwurf mit Schwierigkeit 10
retten; andernfalls musst du die nachste Runde liegend verbringen.

3  Deine Waffe |6st sich aus deiner Hand. Du greifst schnell um, bekommst
die Waffe aber nicht richtig zu fassen. Nachster Angriff -2.

4  Deine Waffe ist beschadigt: Eine Bogensehne reifdt, ein Schwertgriff fallt
ab oder ein Schussmechanismus klemmt. Die Waffe kann mit 10 Minuten
Arbeit repariert werden, ist aber vorerst nutzlos.

5 Du stolperst, fallst und verschwendest diese Aktion. Du liegst am Boden
und musst eine Aktion nutzen, um in der nachsten Runde aufzustehen.

6 Deine Waffe verheddert sich in deiner Ristung. Du musst die nachste
Runde nutzen, um sie zu entwirren. Zusatzlich wird dein Riistungsbonus
um 1 reduziert, bis du 10 Minuten lang die Riistung in Ordnung bringst.

7 Du lasst deine Waffe fallen. Du musst sie aufheben oder bei deiner
nachsten Aktion eine neue ziehen.

8 Du schlagst versehentlich deine Waffe gegen einen festen, unnachgiebigen
Gegenstand (Stein, Mauer, Boden). Gewdhnliche Waffen sind ruiniert,
magische Waffen sind nicht betroffen.

9 Du stolperst, was eine groRe Liicke in deiner Verteidigung 6ffnet. Der
nachste Gegner, der dich angreift, erhalt einen Bonus von +2 auf seinen
Angriffswurf.

10 Du hattest deine Ristung in Schuss halten sollen! Die Gelenke deiner
Ristung verklemmen und du bleibst an Ort und Stelle stehen. Fiir w3
Runden kannst du dich nicht bewegen oder angreifen. Ungeristete
Charaktere sind davon nicht betroffen.

11 Dein wilder Schwung lasst dich aus dem Gleichgewicht geraten. Du
erhaltst einen Malus von -4 auf deinen nachsten Angriffswurf.

12 Du schlagst versehentlich nach einem zufallig bestimmten Gefdhrten in
Reichweite. Wiederhole deinen Angriffswurf, aber nun gegen diesen
Gefahrten.

13 Du stolperst tibel und fallst hart: w3 Schaden und du liegst am Boden

14 Du rutschst aus und fallst auf den Rlcken. Du musst die nachste Runde im
Liegen kampfen (-1w/+2), bevor du dich aufrichten kannst.

15 Du schaffst es irgendwie dich mit dem Angriff selbst zu verletzen.

16+ Du triffst dich versehentlich selbst und erhaltst Schaden+1. AuBerdem
fallst du auf den Riicken und kannst nur mit Geschick 16 aufstehen.
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Volltreffer Tabelle lll fiir Kleriker, Hobbits, Krieger (1-2) und Zwerge (1-3)

0- Blinde Kampfwut! +2w8 Schaden, aber auch w4 Schaden fiir deinen nachsten
Gefahrten.# [Kampfwut: +w12 Schaden je PER oder INT]

Kraftvoller Schlag: +w6 Schaden.

Angriff wirft den Gegner zu Boden (Gegner am Boden: +2).

Gegner lauft genau in den Schlag: +w8 Schaden.

Schlag lasst den Gegner in die Knie gehen. Greife gleich nochmal an.

Nase explodiert in Wolke von Blut: +w6 Schaden, w4 Runden ohne Geruch
Brutaler Treffer, mehrere Rippen gebrochen! +w8 Schaden.

Treffer auf die Hand! Seine Waffe fliegt w6+1,5 m weit weg.

Schlag streift den Kopf! +1w6 Schaden und er ist fiir 6 Tage taub.
Oberschenkelhalsknochen zerschmettert! +2w6 Schaden und -3 m Bewegung bis geheilt.
Du zerschmetterst die Waffe des Gegners, Metallsplitter fliegen umher.
Bauchtreffer verursacht starke Blutung. Ohne Heilung in w5 Runden tot.
Treffer auf die Schlafe! Zahigkeit 10 + deine Stufe oder er wird bewusstlos.
Unterkiefer gebrochen! Blut und Zahne fliegen umher: +w8 Schaden
Korpertreffer! +2w8 Schaden

Schulter ausgerenkt: +w8 Schaden und der Schildarm hangt kraftlos herab
Schlag zerschmettert die Waffenhand: -4 auf alle Angriffswiirfe

Schlag schmettert Gegner zu Boden: greife gleich nochmal an.

Stirn getroffen, graue Pampe rinnt herab. +w8 Schaden, -w4 Intelligenz und
-w4 Personlichkeit

19 Brustkorb getroffen: +2w8 Schaden

20 Brust getroffen: +w8 Schaden und Betaubung fir w3 Runden.

21 Bein zertrimmert: +2w6 Schaden, halbe Bewegung. Greife gleich nochmal an.
22 Waffenarm zertrimmert! Arm nicht mehr benutzbar, Waffe am Boden.

23 Loch im Kopf: +2w8 Schaden, -w4 Intelligenz und -w4 Personlichkeit.

24 Volltreffer auf Kehlkopf: +2w8 Schaden und stolpert fiir w4 Runden umbher.

25 Rippen durch die Lunge getrieben: Gegner verliert 50% der LP und kotzt Blut.
26 Gesicht zerschmettert, Augen zerstort: +2w8 Schaden und Gegner ist blind.
27 Volltreffer auf Brust: +3w8 Schaden und Zahigkeit 15 + deine Stufe oder bewusstlos
28+ Wirbelsaulentreffer: +3w8 Schaden und Zahigkeit 15 + deine Stufe oder gelahmt

O oo NOOTUL D WN -

el el ol el
cONOO UL A~ WDNPERO

2024-05-07 14 Fotis Georgios der Kleriker 1.odt



Tabelle 5-7: Gottliche Ungnade

1 Du musst BufSe tun und darfst 10 Minuten nur noch Gesange und Gebetslieder von dir geben. *

2 Du musst sofort um Vergebung bitten und dazu mindestens eine Stunde am Stiick beten. Gelingt es dir in
den folgenden 2 Stunden nicht, erntest du das Missfallen deiner Gottheit und erhaltst -1 auf alle
Zauberwdirfe, bis du die volle Stunde beendet hast. *

3 Du musst die Macht deines Gottes mehren, indem du bis zum Sonnenaufgang einen neuen Anhanger
findest oder fiir 24 Stunden -1 auf alle Wiirfe erleidest.

4 Du erleidest sofort -1 auf alle Zauberwiirfe bis zum nachsten Tag.

5 Du musst dich einer Prifung deiner Demut unterziehen. Fiir den Rest des Tages musst du dich allen
anderen Charakteren und Wesen fligen, als waren sie deine Oberen. Versagst du dabei (nach Ermessen
des Richters), verlierst du sofort fiir den Rest des Tages samtliche Zauberfahigkeiten (auch Heilung und
Hande auflegen).

6 Du erleidest einen sofortigen Malus von -1 auf Hande auflegen, bis du dich auf eine Heilungs-Queste
begibst. Die Queste bestimmst du selbst, aber es sollte um die Heilung von Verletzten, Blinden, Lahmen
und Kranken gehen. Ist die Mission vollendet, hebt dein Gott den Malus auf. Solange er besteht, gilt er
fiir Hande auflegen, auch wenn der normale Ungnadebereich auf 1 zurlickgefallen ist.

7 Du musst dich einer Glaubensprifung unterziehen. Du wirst mit einer Krankheit geschlagen, die dich je
1 Punkt Starke, Geschicklichkeit und Ausdauer kostet. Die Attributspunkte heilen auf natirliche Weise
um 1 Punkt pro Tag. Dir ist es verboten, sie magisch zu heilen. Falls du die Prifung bestehst, wird alles
wie vorher, falls nicht vergroRert sich dein Ungnadebereich permanent um einen Punkt.

8 Du erleidest fiir einen Tag -4 auf Zauberwdirfe flir den Zauber, durch den du in Ungnade gefallen bist.
Dies beinhaltet auch Hande auflegen und Unheiliges Vertreiben, falls diese die Ungnade einbrachten.

9 Du erleidest sofort -2 auf alle Zauberwiirfe bis zum nachsten Tag.

10 Du verlierst fur einen Tag den Zugriff auf einen zufallig bestimmten Zauber des ersten Grades.

11 Dir wird von deiner Gottheit befohlen, deinen Glauben zu vertiefen, um ein besseres Verstandnis
Uber deine Missetaten zu erlangen. Du erleidest sofort -2 auf alle Zauberwiirfe. Die einzige Méglichkeit,
diesen Malus aufzuheben, ist Meditation. Pro vollen Tag, den du in Meditation verbringt, darfst du einen
Willenskraftwurf (Schwierigkeit 15) machen. Bei Erfolg wird der Malus aufgehoben.

12 Du wirst voriibergehend von deinem Gott verstoRen. Heute kannst du keine Erfahrung mehr sammeln.
Nachher kannst du wieder Erfahrung verdienen, aber es gibt keine Nachzahlung.

13 Du verlierst den Zugriff auf zwei zufallig bestimmte Zauber des ersten Grades fiir 1 Tag.

14  Deine Gottheit wiinscht zu prifen, ob du wirklich den Glauben Uber die Freuden der Welt stellst.
Berechne dein Gesamtvermdgen in Goldmiinzen. Du erleidest dauerhaft -4 auf alle Zauberwiirfe bis du
dich von 40% deines Gesamtvermaogens trennst (+1 pro 10%). Opfern bedeutet: zerstéren, widmen,
spenden, daraus einen Tempel oder eine Statue errichten etc.

15 Deine Gottheit ist heute nicht sehr nachsichtig. Wenn du dich zur Nachtruhe legst, wird dein
Ungnadebereich am kommenden Morgen nicht zurlickgesetzt. Er wird auf den neuen Tag libertragen.

16  Dein Gott versagt dir flir die nachsten w4 Tage deine Fahigkeit Hinde aufzulegen.

17  Du verlierst fur 24 Stunden den Zugriff auf w4+1 zufallig bestimmte Zauber.

18  Du bist flir w4 Tage nicht in der Lage, Unheiliges zu vertreiben.

19  Du wirst mit einem korperlichen Mal deiner Treulosigkeit befleckt. Es hat die Gestalt eines Stigmas,
einer Tatowierung oder eines Geburtsmals, je nach deinen Glauben und deiner Verfehlung. Dieses
Zeichen ist fur alle die dem gleichen Glauben angehdren deutlich sichtbar, selbst durch Kleidung. Fir
andere kénnte es hingegen unsichtbar sein. Wer es sieht und dich darauf anspricht, dem musst du deine
Siinden und deine Siihne beschreiben. Bewahrst du eine Woche trotz des Mals deinen Glauben,
verschwindet das Zeichen.

20+ Deine Fahigkeit Hande aufzulegen ist eingeschrankt. Du kannst sie flir 24 Stunden nur einmal pro Wesen
einsetzen.

* Du musst sobald moglich beginnen. Du im Kampf kannst du anfangen wenn die Gefahr voriber ist.
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Gottliche Ungnade der Aristemis
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Du musst BufSe tun und darfst 10 Minuten nur noch Gesange und Gebetslieder von dir geben. *

Du musst deine Verfehlungen bereuen und dazu mindestens eine Stunde am Stlick beten. Gelingt es dir in
den folgenden 2 Stunden nicht, erntest du das Missfallen deiner Gottheit und erhaltst -1 auf alle
Zauberwdirfe, bis du die volle Stunde beendet hast. *

Du musst sofort um Vergebung bitten und dazu mindestens eine Stunde am Stiick beten. Gelingt es dir in
den folgenden 2 Stunden nicht, erntest du das Missfallen deiner Gottheit und erhaltst -1 auf alle
Zauberwdirfe, bis du die volle Stunde beendet hast. *

Du plapperst Unsinn. Fiir 24 Stunden redest du nur noch Unsinn, bist laut und unertraglich.

Du siehst wie die Welt wirklich ist. Du erleidest -2 auf alle kdrperlichen Skillchecks fiir 24 Stunden.

Das Wissen der Aristemis. Du musst ein neues Buch lesen und verstehen. Jede Stunde ein INT>10,

solange kein Zaubern.

Die Worte der Aristemis. Du musst sofort ein Gedicht zur Lobpreisung der Aristemis schreiben.

Jede Stunde ein INT>15, solange kein Zaubern. Andere kénnen helfen.

Das Symbol der Aristemis. Du musst zu Ehren der Aristemis einen Bogen anfertigen.

Jede Stunde ein GES>20, solange kein Zaubern. Andere kdbnnen helfen, ebenso Werkzeuge und Material.
Aristemis gibt, Aristemis nimmt. Du kannst den Zauber der die Ungnade verursacht hat nicht mehr wirken bis
du wieder auf die Ungnade-Tabelle wiirfelst.

Falsche Erhabenheit. Fiir 24 Stunden plapperst du Unsinn, glaubst Liigen und fiihlst das Verlangen

jagen zu gehen.

Natiirlich Freund! Fir 24 Stunden gehorchst du allen rechtschaffenen Wesen im Rahmen der Selbsterhaltung
oder verlierst alle Klassen-Fahigkeiten fiir den Rest des Tages.

Die Priifung der Aristemis. Du musst fiir den Rest des Tages meditieren oder verlierst alle Klassen-Fahigkeiten
fir den Rest des Tages.

Du zweifelst an Aristemis. Du erhéltst -2 auf alle Zauberwiirfe bis Willen>15 am Ende jeden Tages.

Jage das heilige Wild der Aristemis. Aristemis nennt dir ein zu jagendes Wild. Du kannst nicht zaubern

bis du es erlegt hast.

Aristemis schlagt dich mit Blindheit. Du predigst jedem der zuhort eindringlich die Worte der Aristemis.

Du nimmst nichts von anderen Goéttern an bis du von einem ihrer Glaubigen gedemitigt wurdest - z.B. im
Kampf besiegt.

Du siehst iiberall Boses. Du beschimpfst jede andere Gottheit und hilfst keinem der nicht Artemis folgt bis du
von einem Gldubigen eines anderen Gottes gedemiitigt wurdest - z.B. im Kampf besiegt.

Aristemis ist enttdauscht. Fiir w6 Tage verlierst du alle Klassen-Fahigkeiten.

Du willst die Wahrheit? Du wirst sie nicht verstehen. Du wirst fiir 1 Stunde auf eine andere Ebene geschickt.
Du verlierst w6 INT und w6 PER. Sie heilen normal.

Die Wahrheit wird dich niederschmettern! Du wirst fiir 24 Stunden auf eine andere Ebene geschickt.

Du verlierst w10 INT und w10 PER. Sie heilen normal.

Alle sollen die Wahrheit sehen! Du und deine Gefdahrten in 9m Umkreis werden fir 1 Runde auf eine andere
Ebene geschickt. lhr verliert permanent w4 INT und w4 PER.

Du wirst besessen davon erhaben zu werden. Du kannst nur noch meditieren, beten und jagen bis Willen>20
am Ende des Tages. Danach bist du deprimiert (-1 fiir alle Skillchecks) bis du einen Erhabenen triffst.

* Du musst sobald moglich beginnen. Du im Kampf kannst du anfangen wenn die Gefahr voriiber ist.
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