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Während Blutwut nicht folgende Fertigkeiten verboten: Blu�en, Dopliomatie, Fingerfertigkeit, 

Heimlichkeit, mit Tieren umgehen, Schätzen, Verkleiden, arkanes Wissen, Zauberkunde
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Noena Sega CN Alina Sakulowski

Blutwüter 1 (Arkane Blutlinie) Mensch

Gorum Mittelgroß Weiblich 1,80m 80kg20 Schwarz Grün
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Blutwut verbotene Fertigkeiten: Blu�en, Diplomatie, 
Fingerfertigkeit, Heimlichkeit, mit Tieren umgehen, 
Schätzen, Verkleiden, arkanes Wissen, Zauberkunde

Gemeinsprache

Z          19-20/x2

          2W6 + 4

Lederrüstung  +2         0   10 %      15 

Wasserschlauch
Schaufel
Schleifstein
Schlafsack
Rucksack
Kreide
Hanfseil (15m)
Feuerstein
Fackel
Öl 

Blutwut (UF): Die angeborene Kraft seines Blutes verleiht dem Blutwüter die Gabe, 
in Blutwut zu verfallen. 6 Runden. Pro weiterer Blutwüterstufe kann er am Tag für 
zusätzliche 2 Runden in Blutwut verfallen. Diese Runden müssen nicht zusammen-
hängend verbraucht werden. Die Gesamtzahl der Runden an Blutwut, die der 
Charakter pro Tag einsetzen kann, erneuert sich nach 8 Stunden Rast, wobei diese 
nicht unbedingt an einem Stück gehalten werden muss.
- als Freie Aktion in Blutwut verfallen
- Moralbonus von +4 auf Stärke und Konstitution
- einen Moralbonusvon +2 auf Willenswürfe
- Malus von -2 auf seine Rüstungsklasse.
- +2 zusätzliche Tre�erpunkte pro Tre�erwürfel, solange die Blutwut anhält.
In seiner Blutwut kann ein Blutwüter mit Ausnahme von  Akrobatik, Einschüchtern, 
Fliegen und Reiten keine Fertigkeiten einsetzen, die auf Geschicklichkeit, Intelligenz 
oder Charisma basieren. Er kann auch keine Fähigkeiten nutzen, welche Geduld oder
Konzentration voraussetzen.
- als Freie Aktion beenden
- Zustand Erschöpft für eine Anzahl von Runden in Höhe der doppelten 
Rundenanzahl doppelten Rundenzahl, welcher er in Blutwut verbracht hat.

Heftiger Angri� (Kampf): 
Malus von -1 auf alle Nahkampf- Angri�swürfe und Kampfmanöver-Würfe
Bonus von +2 auf alle Nahkampf-Schadenswürfe. Dieser Schadensbonus
erhöht sich nochmal um die Hälfte (+50%), wenn du eine zweihändige Wa�e 
verwendest, die einen 1 1/2-fachen Stärke-Modi�kator auf den Schadenswurf 
verleiht.

Schnelle Wa�enbereitschaft (Kampf):
Du kannst deine Wa�e mit einer Freien statt einer Bewegungsaktion ziehen.
Ein Charakter mit diesem Talent kann Wa�en mit seiner vollen Angri�srate 
auf sein Ziel werfen.
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Lammfellhandschuhe

Tagesration (19)
Karte vom Finsterwald
Winterdecken
Winterkleidung
Reisekleidung
Rehhuf
goldene Statur
R ing aus dem Keller 

 Heiltränke (1W8)
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Schutz des Blutes: +2 auf Rettungswürfe gegen Zauber, die er oder ein 
Verbünderter wirkt.

Verbesserte Initiative: + 4 auf Initiativwürfe


