EP:

TELEPORT

KLASSENFERTIGKEIT,

Teleport 2

STUFE 3

- + +1 Max. Gesundheit

I

& 4

STUFE 4

STUFE 5

© + +2 Max. Gesundheit

:, Schwert und Zauber (Angriff: +1 Neuwurf (Angriff

N\

LEBENSENTZUG ) i

Verbiindeter in SL heilt 1 Wunde.

f * Magie #¢: Der Held oder ein
| 5




KLASSENMANOVER < LEIBWACHTER

[Gib 1 EP aus] Wird ein Verbiindeter in 1 Zone -

Entfernung angegriffen, stelle deinen Helden in diese Held:

FALADIN DES ZOKNS

7
> K1.ASSENFERTIGKEIT,

BOLLWERK

e ,Verteidigung: +1(D* fiir alle

Zone und werde an seiner Stelle das Ziel des Angriffs.

Verbiindeten in derselben Zone.

STUFE 3

STUFE 4 STUFE 5

| * [Schattenmodus] ,Verteidigung: +1 O fiir deinen
Helden und alle Verbiindeten in derselben Zone.

B 4 o .
| * [Schild ausgeriistet] Angriff: +1 4
» [Schild ausgeriistet] Verteidigung: +1(>

— " &
.\<\‘/"\.'_ , : 1
N w

VERTEIDIGUNGSBASTION

{q

| + [Schild ausgeriistet] Angriff: +2 ¢
+ [Schild ausgeriistet] Verteidigung: +2(>

) s Regeneration 1 (Der Held darfeinen
| Verbiindeten in SL heilen statt sich selbst.)




KLASSENMANOVER <iecd SPRINT NACHTLAUFE“ DES MEISTER DER SCHATTEN » > KLASSENFERTIGKEIT

BLUTMONDES -

[Gib 1 EP aus] Fiihre eine kostenlose o Der erste Angriff des Helden in jeder Aktivierung
Bewegen-Aktion aus. K wird behandelt, als wire er im Schattenmodus.

STUFE 3 2 STUFE 4 . STUFE 5

» +2 Max. Gesundheit
(10 o= i s rtete

| s [Schattenmodus] Angriff:
| Verteidiger 3D

s Schliipfrig
» Verlisst der Held eine Zone, fiige jedem Gegner in dieser Zone 1 Wunde zu (eine Horde gilt als 1 Gegner).




)
KLASSENMANOVER <iecd AUSRASTEN GHUBENHAMFF- Tm

BERSERKHER )
[Gib 1 EP aus] , Angriff: +1,£ e = [Blutrausch 1] Angriff: Du darfst eine beliebige

fiir je 2 Wunden, die der Held hat. - Anzahl von Angriffswiirfeln einmal neu werfen.

STUFE 3 2 STUFE 4 . STUFE 5

| » +2 Max. Gesundheit
! « Regeneration 1

: o
[Schattenmodus] Verteidigung: Fiige dem Angreifer | s [Schattenmodus] Verteidigung: Fiige dem Angreifer Wunden
1 Wunde zu. ' in Hohe der Hilfte der gewiirfelten y zu (aufgerundet).




KLASSENMANOVER <ig

WALDLAUFER DER o T v O

NACHTSCHATTEN

[Gib 1 EP aus] Angriff: Du darfst eine beliebige Anzahl o e

von Verteidigungswiirfeln einmal neu werfen.

Schliipfrig

STUFE 3 2 STUFE 4 . STUFE 5

+ +2 Max. Gesundheit
(10 o= i S bete

s Fernkampf: +1 Neuwurf (Angriff oder Verteidigung)

|

&N
» g o
RUHIGE HAND s = j\" =
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A
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 Angriff: Nach einem Neuwurf: Drehe eine
leere Seite um.

[,
$ < >
erhilt +13% ODER eine leere Seite auf @ erhilt +1§p. '

!
* Angriff: Nach einem Neuwurf: Eine leere Seite auf . !
10




KLASSENMANOVER < ZERSCHMETTERN

[Gib 1 EP aus] Angriff: Tote sofort einen
Schergen der angegriffenen Horde.

Lo

SCHATTEN-BARBAR AUSDAUER ™ KLASSENFERTIGKEIT

+1 Max. Gesundheit

Held: EP:

STUFE 2

| » +2 Max. Gesundheit
* Regeneration 1

STUFE 3 STUFE 4 STUFE 5

| » +2 Max. Gesundheit
* Regeneration 3

» [Schattenmodus] Nahkampf 3 3%
ODER §: ,Verteidiger -2()“ pro
Gegnerfigur in der Zielzone.

| + [Schattenmodus] Nahkampf $¢35¢ ODER §:
JVerteidiger -1()“ pro Gegnerfigur in der Zielzone.

< s Sturmangriff

a O

) » Gib 1 Aktion aus und lege eine beliebige Waffe ab: Fiihre einen Nah- oder

Fernkampfangriff mit den Angriffswiirfeln der Waffe +1

| s [Keine Riistung] Verspotten
< + [Keine Riistung] Angriff: +1,¢

und +1 @ aus.

* [Keine Riistung] Verspotten
* [Keine Riistung] Angriff: +2 ¢
* [Keine Riistung] Verteidigung: +3 U UND +1 Uy

| » Zweihand-Waffen gelten als einhandig.

s [Zweihand-Waffe ausgeriistet] Nahkampf: +1 Neuwurf (Angriff)




