	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 auf 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 auf der  21. Stufe.


	Geisterhaftes Geräusch

 Magier Zaubertrick
Mit einer kurzen Geste erzeugt der Magier ein illusionäres Geräusch, das in der Nähe ertönt.
Frei( Arkan, Illusion
Standardaktion    Fern 10
Ziel: Ein Objekt oder ein freies Feld
Effekt: Der Magier erzeugt ein Geräusch, das vom Ziel ausgeht und so leise sein kann wie ein Flüstern oder so laut wie ein Schrei oder eine kämpfende Kreatur. Wenn der Magier flüstert, kann er so leise flüstern, dass nur Kreaturen, die sich angrenzend vom Ziel befinden, etwas mitbekommen.

	Licht 
Magier Zaubertrick
Der Magier gestikuliert und ein Licht erscheint an der Spitze seines Zauberstabs, auf einem anderen Gegenstand oder irgendwo in der Luft.
Frei( Arkan
Beiläufige Aktion  Fern 5
Ziel: Ein Objekt oder ein freies Feld
Effekt: Der Magier lässt das Ziel hell aufleuchten. Das Licht füllt das Zielfeld und 4 Felder in Nahbereichsausbreitung. Das Licht scheint für 5 Minuten. Das Licht zu verlöschen ist eine freie Aktion.
Speziell: Der Magier  kann nur ein Licht aktiv haben, sollte ein Zweites erschaffen werden, so verlöscht das Erste.
	Magische Hand 
Magier Zaubertrick
Der Magier zeigt in Richtung eines nahen Gegenstandes und eine geisterhafte Hand erscheint, hebt den Gegenstand auf und bewegt ihn dorthin, wo er ihn haben will.
Frei( Arkan, Beschwörung
Beiläufige Aktion  Fern 5
Effekt: Der Magier beschwört eine geisterhafte Hand in einem unbesetzen Feld in Reichweite. Die Hand kann Gegenstände in angrenzenden Feldern aufheben und bewegen, bis zu 10kg und 5 Felder weit. Dabei können auch Sachen verstaut oder herausgeholt werden. Mit einer Bewegungsaktion kann man die Hand 5 Felder weit bewegen. Mit einer freien Aktion kann man ihr befehlen Dinge fallen zu lassen und mit einer beiläufigen Aktion  Dinge aufzuheben oder zu manipulieren.
Aufrechterhaltung Beiläufig: Der Magier kann die Hand beliebig lang aufrechterhalten.
Speziell: Man kann nur je eine Hand erschaffen.
	Arkaner Trick 
Magier Zaubertrick
Der Magier vollführt einen amüsanten oder hilfreichen Trick.
Frei( Arkan
Standardaktion  Fern 2

Effekt: 
( 500g Material bewegen.

(Einen harmlosen sensorischen Effekt erzeugen, z.B. Kleiner Funkenregen, starker Duft, leise Musik
( 30cm3 Material eine Stunde lang färben, putzen oder verschmutzen
( Eine Kerze, Fackel oder Lagerfeuer anzünden oder löschen
( 500 g nichtlebendes Material eine Stunde kühlen, wärmen oder würzen
( Aus dem Nichts ein Trugbild oder einen kleinen Gegenstand erschaffen, der bis zu Ende des nächsten Zug bestehen bleibt.
( Ein Symbol oder ein Zeichen für 1 Stunde auf einer Oberfläche erscheinen lassen.
( Einen Gegenstand den man in der Hand halten kann bis zum Ende des nächsten Zugs unsichtbar werden lassen.

Nichts, was man mit einem Arkanen Trick erschafft, kann Schaden verursachen, als Werkzeug oder Waffe dienen oder die Aktionen einer anderen Kreatur behindern. 
Speziell: Ein Magier kann bis zu 3 Arkane Tricks gleichzeitig aktiviert haben.

	Magisches Geschoss 

Magier Angriff 1

Der Magier schießt einen silbernen Bolzen aus magischer Energie auf seinen Gegner ab.
Frei( Arkan, Energie, Utensil
Standardaktion  Fern 20
Ziel: Eine Kreatur
Angriff: IN gegen REF
Treffer: 2w4 + IN-Modifikator Energie- schaden
Speziell: Magier können Magisches Geschoss als Fernkampfstandardangriff einsetzen.
Schaden erhöht sich auf 4w4 + IN-Modifikator ab der  21. Stufe.


	Druckwelle 
Magier Angriff 1

Eine peitschenden Schallexplosion bricht aus  dem Erdreich hervor.
Frei( Arkan, Utensil, Schall
Standardaktion  Nahbereichsexplosion 3
Ziel: Jede Kreatur in der Ausbreitung
Angriff: IN gegen ZÄH
Treffer: 1w6 + IN-Modifikator Schall-schaden; das Ziel wird eine Reihe von Feldern weggedrückt, die dem WE-Modifikator entspricht.
Schaden erhöht sich auf 2w6 + IN-Modifikator ab der  21. Stufe.


	Energiesphäre

Magier Angriff 1

Der Magier schleudert eine magische Energiekugel auf den Gegner. Sie zerbirst beim Aufprall und verschießt rasiermesserscharfe Energiesplitter, die nahe stehende Feinde in Streifen schneidet.
Begegnung ( Arkan, Energie, Utensil
Standardaktion Fern 20
Primärziel: Eine Kreatur oder ein Objekt

Angriff: IN gegen REF
Treffer: 2w8 + IN-Modifikator Energie-schaden. Führe einen Sekundärangriff durch.
Sekundärziel: Jeder Feind der an das Primärziel angrenzt. 
Sekundärangriff: IN gegen REF
Treffer: 1w10 + IN-Modifikator Energie-schaden.

	Flammenkugel

Magier Angriff 1

Der Magier beschwört eine rollende Kugel aus Flammen, die er steuern kann.
Täglich ( Arkan, Beschwörung, Feuer, Utensil
Standardaktion   Fern 10
Ziel: Eine Kreatur neben dem Feuerball
Angriff: IN gegen REF
Treffer: 2w6 + IN-Modifikator Feuerschaden
Effekt: Der Magier beschwört eine Flammen-kugel mittlerer Größe in einem unbesetzen Feld in Reichweite und die Flammenkugel greift eine angrenzende Kreatur an. Diese Kugel nimmt ein Feld ein. Jede Kreatur, die ihren Zug angrenzend zur Flammenkugel beginnt, erleidet 1d4 + IN-Modifikator Feuerschaden. Der Magier kann die Flammenkugel mit einer Bewegungs-aktion bis zu 6 Felder weit bewegen.
Aufrechterhaltung Beiläufig: Der Magier kann die Kraft bis zum Ende der Begegnung aufrechterhalten. Um weitere Angriffe durch zu führen ist eine Standardaktion erforderlich.
	Wilder Sturmangriff 
Rassenkraft Gnoll 
Dein Charakter stürmt auf den Feind zu und mit einer Fluchtirade, bringst du  den Zorn Yeenoghus auf deine hilflosen Feinde herab.
Begegnung
Standardaktion  Persönlich
Effekt: Bei einem erfolgreichen Sturmangriff machst du zusätzlich 2 Schadenspunkte. Wenn du angeschlagen bist, verdoppelt sich der Schaden und du erhältst diese Zahl als zeitweilige Trefferpunkte.
Ab der 11.Stufe erhöht sich der Schaden auf 4 und ab der 21. Stufe auf 6
	Feenschritt

Rassenkraft Eladrin
Mit einem Schritt verschwindet der Eladrin und taucht in kurzer Entfernung wieder auf.
Begegnung ( Teleportation

Bewegungsaktion  Persönlich

Effekt: Der Eladrin teleportiert bis zu 5 Felder weit. 

	
	
	

	
	
	


