Allgemeines

Rassenausschluss:

Trolle & Orks da diese sehr Klangebunden sind urigrand dessen wenig allein sind, ein
Monch verbringt den Grof3teil seines Lebens alleinReisen um anderen die Passionen
naher zu bringen.

Waffen und Ausristung:

Der Monch darf keine Waffen verwenden die nichtldofz sind, da er das Leben jedes
einzelnen Lebewesens respektiert und schatzt.

Da der M6nch den Grol3teil seines Lebens auf Reisghringt bevorzugt er es keine
schweren Ristungen zu Tragen (Rustungen mit eigleinBerung héher 2 sind fur den
Monch nicht gestattet, Obsidianerhaut absolut satg).

Passionen:

Der Monch darf kein Verehrer der verriickten Passiosein, da diese das Leben nicht achten
oder im negativen sinne Manipulieren. Er fundiértreals Prediger, weniger als Questor.
D.h.: Der Monch versucht den Vélkern den glaubediarPassionen naher zu bringen, wobei
dieser keine Passion bevorzugt oder benachteuigg@schlossen sind die verrickten
Passionen).

Das Karmaritual:

Der M6nch sucht sich zunachst eine fir ihn
geeignete Stelle und schreitet diese in einem étw
Schritt grof3en Kreis ab wobei er diesen mit eine
Stock auf dem Boden nachzieht. Anschlie3end
begibt sich der Mdnch in den von ihm gezogenen
Kreis um Uber die Passionen zu meditieren.
Wahrend des Rituals darf der Kreis nicht von
anderen Personen betreten werden und der Mon(
diesen nicht verlassen. Der Monch darf sich
wahrend des Rituals nicht von aufReren Einflisse
storen lassen da er sonst das Ritual erneut Baui
muss. Wird der Ménch dennoch wahrend des
Rituals gestort macht der Spieler eine
Willenskraftprobe, ein gutes Wirfelergebnis
bedeutet das der Ménch so tief in seiner Meditatig
versunken ist das dieser die Storung nicht bemer
Nach etwa einer Stunde der Meditation erhalt de
Monch Karmapunkte in h6he des Karmaritulrangs

Zaubermatrix (Talisman):

Dem Monch ist es mdglich sich aus einfachen nichtettien Gegenstanden Talismane zu
erschaffen(totes Holz, Stein, Metall, keine Knodhemie er diese gestaltet bleibt ihm
Uberlassen. Der Mdnch kann mit der Fertigkeit ,3mlan schnitzen“ zunachst einen
nichtmagischen Talisman erschaffen und diesen cieithTalent Fadenweben zu einem fir
ihn magischen Talisman zu machen. Der Mdnch kanximad so viele magische Talismane
mit sich flihren wie er das Talent Talisman hat. B#spiel: Der Monch hat das Talent
Talisman 1mal, d.h. er kann 1 magischen Talismdrsich fihren. Der M6nch hat das Talent
Talisman 2mal, d.h. er kann 2 magische Talismaneict fihren. Usw.




Das Grimoire eines Monches besteht aus einem Tetthes von der grof3e etwa mit einer
Schriftrolle zu vergleichen ist. Auf ein solcheschust Platz fur 25 Zauber. Dem Mdnch ist
es nicht gestattet mehr als ein Tuch zu verwenglediarf aber sein altes Tuch kopieren wenn
es die umstande erfordern, es ist ihm jedoch mjebtattet ein grof3eres Tuch dabei zu
verwenden. Es ist also nicht mdglich mehr als 25a&a mit dem Moénch zu erlernen. Der
Monch benétigt zum Erlernen neuer Zauber immerremagischen Lehrer, wobei die
Disziplinen der magischen Lehrer unterschiedliciusD.h. je nachdem welche Zauber der
Monch erlernen méchte bendétigt er einen oder mehrehrmeister um die gewilinschten
Zauber zu erlernen, es sei denn der Spieler figiden Monch als Lehrmeister.

Kommentar

,Die Welt wird von den Passionen zusammen gehajkele, nicht verriickte Passion tragt auf
ihre Weise zu diesem zusammenhalt bei. Fur eucht§laiibige werde ich dies nun etwas
Naherbringen und erlautern:

Astendairist die Passion der Liebe, Kunst und Musik, alsas fiir jeden Gasthausbesitzer.
Chorrolissteht fur Reichtum und Handel, so rate ich euchdi&in: Glaubt!
Floranuusschenkt Trubel, Energie, Sieg und Bewegung, aideRast dies immer Wichtig.
Garlenist die Passion des Heims und der Heilung.

Jaspredringt euch Wachstum, Pflege des Landes und diled_zur Wildnis, respektlose oder
Unwissende nennen ihn den Bauerngoitt.

Fur Wandel und Freiheit ist Lochdsitr euch da, so ihr Soldaten firchtet euch nicht!
Minbuje ist mit Gerechtigkeit, Erbahmen, Einfihlungsvermdgnd Wahrheit an eurer Seite,
jedem Ehrlichen steht diese Passion zur Seite.

Jeder Held braucht eine Passion flr die meisteddiakt Thystoniuslie richtige denn sie
gibt euch Korperliche Auseinandersetzung und Heldan

Auch bei dem Bau eurer Stadte helfen euch die ®aesj Upandatilft bei Konstruktion und
Bauplanung. Hab ich euch neugierig gemacht?!*



Talente des Monchs

Talente des 1.Kreises:
Karmaritual
Schwachstellen erkennen
Waffen entdecken
Holzhaut

Spruchzauberei
Fadenweben
Zaubermatrix (Talisman)

Talente des 2.Kreises:
Waffenloser Kampf
Hieb ausweichen
Lebensblick

Talente des 3. Kreises:
Kampfgebrdll
Unempfindlichkeit (9/7)

Talente des 4. Kreises:

Sprint

Nahkampfwaffen (nur aus Holz)
Magische Wiederstandskraft+1

Talente des 5. Kreises:

Schutzgeist

Schlachtruf

Der Monch darf 1 Karmapunkt ausgeben fir Handlurdjemur Geschick erfordern

Talente des 6. Kreises:
Zaubermatrix (Talisman)
Krallenhand

Talente des 7. Kreises:

Nachtreten

Blutige Krallen

Der Monch darf 1 Karmapunkt ausgeben fur Handlurdiemur Willenskraft erfordern

Talente des 8. Kreises:
Untruglicher Blick

Zweiter Angriff

Zaubermatrix (Talisman)
Magische Wiederstandskraft+1




Die Zauber des M6nchs

Zauber des 1. Kreis
Wasser reinigen

Untote entdecken
Zauberduell mit Untoten
Beruhigende Berthrung
Licht

Astralsinn

Auralesen

Kletterhilfe

Magie Neutralisieren

Zauber des 2. Kreis
Tragheit(Metallwaffen)
Wasser kochen
Kleiner Bannkreis
Astralschild
Ausweichschub
Weckruf

Zauber des 3. Kreis
Pflanzenmen
Reparieren
Ruckwartiges Auge
Botschaft
Geisterdoppelganger
Alarm
Karmadampfung

Tauber des 4. Kreis
Last erleichtern
Sichtfenster

Halt, Stehenbleiben!
Kreis des
Wohlbefindens
Verbesserter Alarm
Entspannen
Vertrauen

Zauber des 5. Kreis
Astraler Schutzkreis
Waéchter

Besseres Karma
Gegenzauber
Starkung
Verlangsamen
Verbesserte Ristung

Zauber des 6. Kreis
Erholung

Freundliche Finsternis
Seelenristung
Karmablockade
Schlaf

Zauber des 7. Kreis
Lahmkreis
Rebellisches Korperteil
Zeitweilige Offnung
Verknotete Faden

Zauber des 8. Kreis
Alarmzone
Silberschatten
Zaubergemeinschatft

Fertigkeitsvorgabe

Wissens Fertigkeiten:
Heilkunde
Krauterkunde
Passionskunde

Kunsthandwerk:
Talismane schnitzen
(Material nach Wahl)
Sticken




Obsidianer M6nch

Attribute:

Gesschicklichkeit: (11)/5 W8
Starke: (19)/8 2W2
Zahigkeit: (17)/7 W12
Wahrnemung: (10)/5 w8
Willenskraft: (11)/5 W8
Charisma: (13)/6 W10

Talente:

Schwachstellen erkennen (1): 6/W10 /44
Waffen entdecken (1): 6/W10 | o
Holzhaut (1): 8/2W6 | MRS
Spruchzauberei (2): 7/ W12
Fadenweben (1): 6/W10

Zaubermatrix (1) \ N

Karmaritual (1) N\

Laufleistung: Schaden:

Normal: 43 Verwundungsschwelle: 14

Kampf: 22 Bewustlosigkeitsschwelle: 32
Todesschwelle: 40

Hub-&Traglast: Erholungsproben: 3

Traglast: 540 Erholungswurfel: W12

Hebelast: 270

Fertigkeiten:
Heilkunde (1): 6/W10

Krauterkunde (1): 6/W10
Passionskunde (1): 6/W10
Talismane schnitzen (1): 6/W10
Sticken (1): 6/W10

Initiative: W8
Karmawdirfel:W4
Karmapunkte5

Kampf:
Widerstandskrafte

Korperlich: 7
Magisch: 6
Sozial: 7
Rustung:
Physikalisch: 3
Mystisch 0O




