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Lederrüstung

Durchschlagende Zauber
Deine Zauber durchbrechen die Zauberresistenz deiner
Ziele leichter als üblich.
Vorteil: Du erhältst einen Bonus von +2 auf
Zauberstufenwürfe (1W20 + Zauberstufe), mit denen du
die Zauberresistenz einer Kreatur zu überwinden versuchst.
Referenz: GRW - Seite 121
Kernschuss
Du erhältst einen Bonus von +1 auf Angriffs- und
Schadenswürfe, die du machst, um mit einer
Fernkampfwaffe ein Ziel innerhalb eines Radius von
maximal 9 m anzugreifen.
Schnelles Schießen [Kampf]
Du kannst einen weiteren Fernkampfangriff ausführen.
Voraussetzungen: GE 13, Kernschuss
Vorteil: Wenn du mit einer Fernkampfwaffe einen Vollen
Angriff machst, kannst du die Waffe in dieser Runde ein
weiteres Mal abfeuern. Wenn du das Talent Schnelles
Schießen einsetzt, erhältst du auf alle Angriffswürfe einen
Malus von – 2.

Umgang mit Waffen und Rüstungen:
Mystiker sind im Umgang mit einfachen Waffen, Leichter Rüstung,
Mittelschwerer Rüstung und Schilden (außer Turmschilden) geübt. Einige
Offenbarungen gewähren zusätzliche Umgangsmöglichkeiten.

Leichte Wunden heilen
Befehl
Magische Waffe

Untote entdecken
Schild des Glaubens

Magierhand
Geisterhaftes Geräusch
Göttliche Führung
Magie entdecken
Stabilisieren
Wasser erschaffen

Mittelschwere Wunden heilen

Teilweise Genesung
Anderen schützen

Schwere Wunden heilen

Massen-Leichte Wunden heilen

Massen-Mittelschwere Wunden heilen

Massen-Schwere Wunden heilen

Massen-Kritische Wunden heilen

Kritische Wunden heilen

Zauber:
Ein Mystiker wirkt göttliche Zauber von der Liste der Klerikerzauber. Er kann
diese Zauber wirken, ohne sie vorher vorbereiten zu müssen. Der
Schwierigkeitsgrad für einen Rettungswurf gegen den Zauber eines
Mystikers ist 10 + Grad des Zaubers + 3 (CH-Mod. des Mystikers.)

Mystikerfluch: Heimgesucht
Böswillige Geister folgen dir, wo immer du dich hin begibst, und
verursachen kleinere Unfälle und seltsame Vorfälle (beispielsweise
unerwartete Windstöße, kleine Gegenstände, die sich von selbst bewegen,
oder leise Geräusche). Du benötigst eine Standard-Aktion, um einen
Gegenstand hervor zu holen, sofern es nicht schon normalerweise länger
dauern würde (ausgenommen sind hiervon Komponenten zum Zaubern,
diese können wie gewöhnlich genutzt werden). Jeder Gegenstand, den du
fallen lässt, landet 3 m von dir entfernt in einer zufälligen Richtung.

Mysterium: Leben
Offenbarungen:
Energiegestalt (ÜF): Als Standard-Aktion kann du deinen Körper in reine
Energie verwandeln, so dass du einem gold-weißen Feuerelementar
ähnelst. In dieser Gestalt erhältst du die Unterart „Elementar“ und gibst
ein warmes, freundliches Licht ab, welches die Lichtverhältnisse innerhalb
von 3 m um eine Kategorie ve rbessert, bis hin zu normalem Licht. Jede
untote Kreatur, die dich mit einer Nahkampfwaffe oder ihren eigenen
körperlichen Angriffen trifft, verursacht den normalen Schaden, erleidet
selbst aber 1W6 Schadenspunkte durch positive Energie + 1 Punkt für je
eine deiner Stufen als Mystiker. Kreaturen mit Nahkampfwaffen, die
Reichweite besitzen (Stangenwaffen u.a.) sind nicht betroffen. Falls du dich
mit einer untoten Kreatur im Ringkampf befindest oder sie mit
waffenlosen Schlägen oder natürlichen Waffen angreifst, kannst du diesen
Schaden statt des normalen Angriffsschadens Angriffsschadens
verursachen. Einmal pro Runde, wenn du in dieser Gestalt das Feld eines
lebenden Verbündeten durchquerst, oder ein lebender Verbündeter dein
Feld durchquert, heilt er 1W6 Trefferpunkte + 1 Punkt für je eine deiner
Stufen als Mystiker, sofern dies deinem Wunsch entspricht. Du kannst diese
Fähigkeit auch als Bewegungsaktion nutzen, um dich selbst zu heilen. Du
kannst jeder Zeit mit einer Freien Aktion deine normale Gestalt wieder
annehmen. Du kannst die Energiegestalt täglich für eine Anzahl von
Runden in Höhe deiner Stufe als Mystiker aufrechterhalten.
Fokussieren (ÜF): Wie ein Kleriker bist du imstande, positive Energie zu
fokussieren. Deine Stufe als Mystiker gilt dabei als effektive Stufe des
Klerikers, um zu bestimmen, wie viel Schaden du heilst, bzw. untoten
Kreaturen zufügen kannst sowie zur Bestimmung des SG. Du kannst diese
Fähigkeit täglich in Höhe deines CH-Modifikators +1 einsetzen.
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Gürteltasche
Reiseproviant (23x)

Wasserschlauch

Kaltwetterkleidung
Angelschnur + Haken

Beutel für Materialkomponenten

Feuerstein und Stahl


