Jager, Wizard, Medicus

Arcane Mentor

Apprehension 3 Attractiveness
Charm 3 Deftness
Conscientiousness 2 Endurance
Minimum Roll
Education 1 Quickness
Bonus Dice 0
Destiny Dice 1 Logic 3 Resistance
Reroll 0
N ° Willpower 2 Strength
gloots LY Acrobatics (Deftness) 7 Courage (willpower)
Ounces 0
Communication (Education) 3 Deception (Charm)
Gulden 457
Driving (Deftness) 5 Empathy (Charm)
Deut 93
First Aid (Conscientiousness) 6 Intimidation (Apprehension)
Actions 2 Hand to Hand Combat 4 Investigation (Apprehension)
(Strength)
| Evasion 3 Magic Knowledge (Charm)
Minimum Roll 5 History (Education) 1 ' .
Orientation (Apprehension)
! Concealment 4 Mechanics (Logic) 3
Perception (Apprehension)
. Nature (Education) 3
Persuasion (willpower)
VAVAVAVAVAVAVAV Performance (Charm) 3
VAV Politics (Charm)
Boost Shooting (Deftness) 9
g Religion (Conscientiousness)
2 Spell Casting (willpower) 6
NHHCNNNH . Stealth (Conscientiousness)
) Throwing (Strength) 3
First Aid 2+6 Nature 143 Mechanics
Empathy 1+3 Mechanics 1+3




& Weaponless

il W Dagger

W Dagger

@ Mondschattenbogen

@ Bandages

@ Lesser Potion of
Healing

@ Grappling Hook
Screen

Elementarer Kécher der
Wandlung

Aeralis Ascendere
Zephyrs Griff &
Sturmschlag

Omniglossia (Der
universelle Philologe)

Metamorphose der
Urform

Evade

Walk

Run
Crawl

Hunker

Weaponless Attack 5 B -

Hand to Hand 5 B8 Damage Potential 1 -
Hand to Hand 5 B8 Damage Potential 1 -
Burst mode 14 B Damage Potential 3 -

Single shot 12 B3

First Aid 6 B3 2
1
Throwing 3 8 1
Charm 9 8@ Power 1 0 Meter
Actions 1
Charm 9 &8 Power 1 0 Meter
Actions 1
Attractiveness 7 B8 Power 1 0 Meter
Actions 2
Willpower 8 B Power 1 100
Actions 1 Meter
Attractiveness 7 8 Power 1 0 Meter
Actions 2
Deftness 11 B8 Power 1 20 Meter
Actions 4
38
You can perform an action while walking. The minimum roll 6 Meter

for this action is raised by 1.

You can't perform an action while running. 10 Meter

Crawling is only possible while hunkered. 4 Meter

Applies the "Hunkered" status effect. Hunkered characters have a 6+
cover and a +1 minimum roll for physis, attacks and skills.

Reduces the minimum roll for critical hits by 1 per action. This is not
possible when using burst mode. The aim bonus is lost when the
character is hit.




Dagger

W Damage Potential: 1 (Add 1 dice to the hit roll)
EGpncealment: 1 (Describes how easy the weapon is to

onceal)

I Preparation: 0 (The weapon requires 0 actions to ready it)

Chainmail Coif

Protection: N H
Encumbrance: 1
Concealment: 3

Hand to Hand - 1m

Dagger

Damage Potential: 1 (Add 1 dice to the hit roll)
Concealment: 1 (Describes how easy the weapon is to
conceal)

Preparation: 0 (The weapon requires 0 actions to ready it)

Chainmail Aventail

Protection: H
Encumbrance: 0
Concealment: 4

Hand to Hand - 1m

Mondschattenbogen

Damage Potential: 3 (Add 3 dice to the hit roll)
Accuracy: 3 (If the weapon is aimed at an area of the body,
the penalty for the throw is reduced by 3.)

Reload actions: 1 (Reloading the weapon takes 1 actions)
Range: 60 (The weapon can be used at a range of 60
meters)

Herzblatt-
Brustharnisch

Protection: H C NN N
Encumbrance: 1
Concealment: 2

Burst mode - 60m

Single shot - 60m

Name: Nimriel, die Flisterin der Baume

Herkunft: Unbekannt - sie wurde eines
Morgens zwischen den Wurzeln einer
uralten Eiche gefunden, eingehillt in ein
Moosgewand, die Haare voller Tautropfen.
Niemand weiR, woher sie stammt, nicht
einmal sie selbst.

Aussehen: Nimriel ist schlank und
hochgewachsen, mit hellgriinen Augen,
die im Sonnenlicht wie tiefes Laub
schimmern. Ihr langes, dunkles Haar
tragt sie meist geflochten, verwoben mit
Blattern, Federn und kleinen Holzperlen.
lhre Haut hat den warmen Ton von Moos
im Sommer, und auf ihren Armen
verlaufen helle, natlrliche Muster, die
wie Runen aussehen und im Mondlicht
sanft glimmen.

Charakter: Sie ist ruhig und bedachtig,
spricht selten, doch wenn, dann mit einer
Stimme, die an den Wind zwischen
Tannen erinnert. Fremden begegnet sie
zunachst mit Vorsicht, doch Tieren und
Kindern gegenuber zeigt sie sofort ihre
sanfte Seite. Sie tragt ein
unerschutterliches Gefuhl von
Bestimmung in sich, auch wenn ihr die
volle Bedeutung noch verborgen bleibt.

Fahigkeiten: Nimriel kann mit Pflanzen
und Tieren sprechen - nicht in Worten,

sondern durch Empﬁrwgnd Bild

l
{




in den Geist der Lebewesen webt.
ie heilt Wunden, indem sie die Kraft der
rde und des Wassers in sich aufnimmt.
Wenn Gefahr droht, kann sie Wurzeln
zum Wachsen bringen oder Nebel
herbeirufen, um ihre Verblindeten zu

iy schitzen.

Legende ihres Stammes: Die Waldfelden
erzahlen sich, dass in den dunkelsten
Tagen eine ,Befreierin der Welten“
erscheinen werde - eine Seele, geboren
aus dem Herzen des Waldes, die das
Gleichgewicht zwischen den Spharen
wiederherstellt. In Nimriel sehen sie diese
Auserwahlte. Alte Prophezeiungen sagen,
dass sie die Schleier zwischen den Welten
durchschreiten und Licht in Lander
bringen wird, die seit Jahrhunderten im
Schatten liegen.

Besonderes Merkmal: Wenn sie traumt,
spricht sie in einer alten Sprache, die
keiner mehr kennt - und manchmal
wachsen dort, wo ihre FiBe den Boden
berthren, Blumen, die es sonst nirgends
gibt.

Birthdate: 254 v. EC
Height: 200
Weight: 80

she/her

Draken

Atiarel

Asgal

Der alte Jeremiah — Sailor
Heiler von Thenon

Itotia
Fluglerin

ohn Knightvillage — Knight
Agent des asgoraner Geheimdienstes
Bediensteter Ihrer Majestat Konigin

in Maesie
n Maesie von Asgoran

aret Gradewood — Witch
eundin von Kénigin Maesie




z Hawk Barnes
ohn von Kénigin Maesie Thronfolger




Grappling Hook

Lockpicks

Stormhowl

Shard of tanium

Bandages

Waterskin

Lesser Potion of Healing
Jerky

Dried meat

Leib Brot

Scheiben der Puppen

Leuchtender Bovist

1. Marionette "der Ritter"
Die Marionette schitzt Ihren "Meister".
Erweckt werden kann die Puppe, indem
ein Stuck Tanium in Ihrem Herz platziert 4§
wird. Befiehlt der Meister, weitere z >
Schutzen, folgt die Puppe dieser
Anweisung. Die Puppe spricht nicht und ‘
tut nur, woflr Sie geschaffen wurde (zu
schutzen)

Ihr passiver Effekt erweckt Skelette zum
Leben.

2. Marionette "der Narr"

Die Vermutung: Passiver Effekt,
Erinnerungen als Trugbild erscheinen
lassen




the spot. If the caster moves, the visual shield moves as well. Detecting the unusual glimmer require
ERgrception roll, which achieves successes according to the Power of the spell.

Spell Casting 9 Charm
Arcana

Power 1

Range 0

Shape -

Actions 1

Dieser magisch verzauberte Kécher erkennt den aktiven Zauber des Tragers und wandelt gewdhnliche Pfeile
in elementare Projektile, die dem gewirkten Zauber entsprechen. Die Wandlung erfolgt augenblicklich beim
Ziehen des Pfeils.

Spell Casting 9 Charm
Arcana

| Power 1

, Range 0
Shape .
Actions 1

Wenn der Zaubernde Aeralis Ascendere wirkt, antwortet die Luft selbst.

Zuerst wird die Welt still. Gerausche klingen gedampft, als wirde der Atem der Umgebung innehalten. Ein
kihler Wind streicht Gber Haut und Kleidung, nicht zufallig, sondern bewusst - als prife das Element den
Willen dessen, der es ruft.

Feine Stromungen sammeln sich unter den FiuBen, unsichtbar und doch splrbar. Das Gewicht des Kérpers
beginnt zu weichen, als wirde die Schwerkraft vergessen, dass sie Anspruch erhebt. Der Zaubernde erhebt
sich langsam, getragen von einem Aufwind aus reinem Elementarwillen.

ug fuhlt sich die Bewegung nicht wie Gehen oder Springen an, sondern wie Loslassen. Gedanken
die Richtung, Emotionen die Geschwindigkeit. Der Wind passt sich an - mal sanft tragend, mal
pll ziehend - stets im Einklang mit der inneren Ruhe des Zaubernden.

n ist kein erzwungener Akt mehr, sondern ein naturlicher Zustand. Der Kérper wird Teil der Stromung,
pendiger Gedanke im Himmel.




Spell Casting 7 Attractiveness

Power 1
Range 0
Shape Sphere
Actions 2

Mit einer krallenden Geste verdichtet der Magier die Atmosphare. Ein kaum wahrnehmbares Flimmern der
Luft legt sich um den Gegenstand. Mit einem rissigen Gerausch, ahnlich einem Peitschenknall, bricht der
Widerstand: Das Objekt schiel8t entweder gehorsam in die wartende Hand des Wirkenden oder wird mit der
Kraft eines Orkans davonkatapultiert, wobei es beim Aufprall verheerenden Schaden anrichtet. Gelibte
Magier sind in der Lage, die Flugbahn des Gegenstands zu beeinflussen. Der Mindestwurf ist dabei um 2
erhoht.

Spell Casting 8 Willpower
Arcana

Power 1

Range 100

Shape -

Actions 1

Wirkungsweise Dieser Zauber legt ein komplexes Netz aus magischer Energie Gber das Sprachzentrum des
Wirkenden. Anstatt jede Sprache einzeln zu lernen, zapft der Magier das "Konzept der Sprache" an sich an.

Verstandnis: Jede gehdrte Sprache wird in Echtzeit im Bewusstsein in die Muttersprache Ubersetzt.

Artikulation: Der Zaubernde kann jede Sprache akzentfrei und flieBend sprechen, als ware er damit
aufgewachsen.

Skriptorium: Unbekannte Schriftzeichen (sogar Hieroglyphen oder Runen) werden visuell so interpretiert,

dass ihr Sinn klar vor dem geistigen Auge erscheint. Der Magier kann diese Zeichen ebenso flissig
erfassen.

S*.II Casting 7 Attractiveness

e




ape -

Actions 2

irkungsweise Dieser Zauber erlaubt es dem Wirkenden, die physische Form - inklusive Knochenstruktur,
W Gewebe und Organfunktionen - vollkommen neu zu ordnen. Die Transformation ist so fundamental, dass

das Ziel nicht nur so aussieht wie die neue Gestalt, sondern deren biologische Eigenschaften (Starke, Sinne,
Fortbewegungsart) vollstandig tbernimmt.

Selbstverwandlung: Der Magier kann sich in jede natlrliche Kreatur, ein anderes humanoides Wesen oderg st
sogar in eine spezifische Person verwandeln.

Fremdverwandlung: Der Zauber kann auf ein Ziel in Reichweite gewirkt werden. Dies kann als Segen
(Heilung von Deformationen, Anpassung an Umgebungen, etc.) oder als Fluch (Verwandlung eines Gegners
in ein harmloses Tier) genutzt werden.

Teilaspekt-Wandlung: Es ist méglich, nur Teile des Korpers zu verandern (z. B. Kiemen wachsen lassen, die
Haut verharten oder Fligel formen).

Spell Casting 11 Deftness
Arcana

Power 1

Range 20

Shape Sphere
Actions 4

e




Attitude: 50

Tar - The brave

No recipes.




ight vision: Atiarel have innate night vision. For all perception
hecks in darkness, Atiarel get 2 additional dice.

Magic Knowledge +1
Persuasion +1

Wizard

3% Max arcana +3

38 Spell points +5

%k Apprehension +1

Xk Logic +1

< Magic Knowledge +1
8 Spell Casting +1

E Mathematics +1
Magic Origin: Wizardry

Medicus

%k Conscientiousness +1
Xk Deftness +1

B First Aid +4

B Medical science +2

ager

k Deftness +1
kK Quickness +2
S Shooting +2
=8 Perception +2

Arcane Mentor

3% Spell points +15

% Max arcana +1

%k Willpower +1

8 Magic Knowledge +1
8 Spell Casting +2

Alchemy

B Nature +2
| B Alchemy +1

Arcane Training
3% Spell points +5

Disgust

The character feels pronounced disgust for a particular subject
and will stay away from it if possible.

Extroverted

%k Apprehension +1
8 Communication +2
B Persuasion +2

Nahkampf
8 Hand to Hand Combat +3

Elemental Magic

48 Spell points +5
Magic Origin: Elemental Magic

Acrobatics +2
Stealth +2

gifted
rcana +2




Destiny dice +1
Deftness +2
Quickness +2

3 Shooting +2

8 Throwing +2

\ B Elder Knowledge +1
W B Lock picking +1

@0ical Encounter
et Spell points +5
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