	Fernkampfstandardangriff Standardangriff

Ihr Charakter verlässt sich auf den einfachen grundlegenden Angriff, denn er erlernt hat, als er erstmals eine Fernkampfwaffe in die Hand nahm.

Frei ( Waffe

Standardaktion Fernkampfwaffe

Ziel: Eine Kreatur

Angriff: GE gegen RK
Treffer: 1[W] + GE-Modifikator Schaden.

Spezielles: Bei Waffen mit der Eigenschaft Schwere Wurfwaffe zählen ST-Modifikatoren

Spezielles: Hexenmeister können Schwarzmagischer Strahl und Magier können Magisches Geschoss als Fernkampfstandardangriff einsetzen.
Schaden erhöht sich auf 2[W] + GE-Modifikator ab der  21. Stufe.


	Nahkampfstandardangriff Standardangriff

Ihr Charakter verlässt sich auf den einfachen grundlegenden Angriff, denn er erlernt hat, als er erstmals eine Nahkampfwaffe in die Hand nahm.

Frei ( Waffe

Standardaktion Nahkampfwaffe

Ziel: Eine Kreatur

Angriff: ST gegen RK
Treffer: 1[W] + ST-Modifikator Schaden.

Spezielles: Man kann einen waffenlosen Angriff als Waffe einsetzen.
Schaden erhöht sich auf 2[W] + ST-Modifikator ab der  21. Stufe.
	Göttliche Energie kanalisieren: Göttliches Glück

Klasse Kleriker 

Im Angesicht der Gefahr hält sich der Kleriker an seinem Glauben fest und wird durch Glück gesegnet.
Begegnung ( Göttlich
Freie Aktion Persönlich
Effect: Der Kleriker bekommt einen +1 Bonus auf dem Angriffswurf oder Rettungswurf vor dem Ende seines nächsten Zugs. 

	Göttliche Energie kanalisieren: Untote vertreiben
Klasse Kleriker 

Heiliges Feuer versengt die untoten Feinde des Klerikers, treibt sie zurück und hält sie fest.
Begegnung ( Göttlich, Utensil, Licht
Standardaktion 
Nahbereichsausbreitung 2
(5 ab 11.Stufe, 8 ab 21.Stufe)
Ziel: Jede untote Kreatur im Nahbereich
Angriff: WE gegen WIL
Treffer: 1w10 + WE-Modifikator Lichtschaden und das Ziel wird 3+CH-Modifikator Felder weggedrückt. Das Ziel ist bis zum Ende des nächsten Zugs des Charakters unbeweglich.
Verfehlt: Halber Schaden
Schaden erhöht sich auf 2w10+WE-Modifikator ab der  5.Stufe,3w10 + WE-Modifikator ab 11.Stufe, 4w10 + WE-Modifikator ab 15.Stufe, 5w10 + WE-Modifikator ab 21.Stufe und 6w10 + WE-Modifikator ab 25.Stufe.


	Heilendes Wort
Klasse Kleriker 

Die Klerikerin flüstert ein kurzes Gebet und heiliges Licht umhüllt das Ziel, wodurch sich seine Wunden schließen.
Begegnung (Speziell) ( Göttlich, Heilung
Beiläufige Aktion

Nahbereichsausbreitung 5

(10 ab 11.Stufe, 15 ab 21.Stufe)

Speziell: Der Kleriker kann diese Kraft zweimal pro Begegnung einsetzen, aber nur einmal pro Runde. Ab der 16.Stufe kann er die Kraft 3mal pro Begegnung einsetzen.
Ziel: Der Character oder ein Verbündeter
Effekt: Das Ziel kann einen Heilschub aufwenden. Es erhält zusätzlich zum Heilwert +1w6 TP zurück.
Die Anzahl der zusätzlichen Trefferpunkte erhöht sich auf 2w6 ab 6.Stufe, 3w6 ab 11.Stufe, 4w6 ab 16.Stufe, 5w6 ab 21.Stufe, und 6w6 ab 26.Stufe.
	Brandmal der Rechtschaffenheit
Kleriker Angriff 1
Der Kleriker streckt seinen Gegner mit der Waffe nieder und brandmarkt ihn zugleich mit einem geisterhaften leuchtenden Symbol, das den Zorn seines Gottes verkörpert. Indem er einen seiner Verbündeten benennt, gewährt er ihm die Fähigkeit, das Ziel mit göttlich gestärkter Kraft anzugreifen.
At-Will ( Göttlich, Waffe
Standardaktion Nahkampfwaffe
Ziel: Eine Kreatur
Angriff: STR gegen RK
Treffer: 1[W] + ST-Modifikatorschaden. Ein Verbündeter innerhalb von 5 Feldern vom Kleriker erhält einen Kraftbonus in Höhe des  ST-Modifikator auf seine Nahkampfs-angriffswürfe gegen das Ziel bis zum Ende des nächsten Zug des Klerikers. 
Schaden erhöht sich auf 2[W] + ST-Modifikator ab der  21. Stufe.

	Geheiligte Flamme
Kleriker Angriff 1

Heiliges Licht strömt herab. Es versengt den Feind und stärkt einen Verbündeten mit seiner heiligen Kraft.
Frei ( Göttlich, Utensil, Licht
Standardaktion Fern 5

Ziel: Eine Kreatur
Angriff: WE gegen REF
Treffer: 1w6 + WE-Modifikator Lichtschaden Ein Verbündeter, den der Kleriker sehen kann, kann entscheiden, ob er vorübergehende TP in der Höhe des WE-Modifikator des Klerikers+seine halbe Stufe erhalten oder augenblicklich einen RW machen will.
Schaden erhöht sich auf 2w6 + WE-Modifikator ab der 21.Stufe.
	Heilender Schlag
Kleriker Angriff 1

Die Waffe des Klerikers wird von einem göttlichen Licht umspielt. Wenn es ihm gelingt, seinen Feind zu treffen, wird ihm eine geringe Gunst seiner Göttin in Form einer Heilung für ihn selbst oder einen Verbündeten zuteil
Begegnung ( Göttlich, Heilung, Licht, Waffe
Standardaktion Nahkampfwaffe
Ziel: Eine Kreatur
Angriff: STR gegen RK
Treffer: 2[W] + ST-Modifikator Lichtschaden und das Ziel ist bis zum nächsten Zug des Klerikers markiert. Außerdem können der Kleriker oder einer seiner Verbündeten in einer Entfernung von bis zu 5 Feldern einen Heilschub aufwenden.
	Rächende Flamme
Kleriker Angriff 1

Der Kleriker trifft seinen Gegner mit einem wuchtigen Hieb, woraufhin er in Flammen ausbricht. Göttliches Feuer rächt jeden Angriff, den der Gegner wagt.
Täglich ( Göttlich, Feuer, Waffe
Standardaktion Nahkampfwaffe
Ziel: Eine Kreatur
Angriff: STR gegen RK
Treffer: 2[W] + ST-Modifikatorschaden und fortwährend 5 Feuerschaden (Rettungswurf beendet)

Verfehlt: Halber Schaden und kein Feuerschaden.
Speziell: Wenn das Ziel einen Angriff macht, während es am Zug ist, kann es in dieser Runde keinen RW gegen den fortwährenden Feuerschaden machen.


