DERDECEPTOR

~Wer jemanden allein aufgrund seiner Erscheinungrelt ist ein Narr! Vertraue niemals
deinen Sinnen sondern suche das Verborgene!”

--Joven Scytale, ein Deceptor, zu seinem ersteiil&ch

Der Deceptor ist ein wahrer Meister der TauschuBg.versteht seinen Gegnern ein
Schnippchen zu schlagen, wenn diese bereits gladearSieg sicher in der Tasche zu haben.
Doch stellt er sich seinen Widersachern niemalsoffanen Kampf. Dies gilt ihm viel zu
blutrinstig und unsicher. Er bedient sich viel dakdr Kunstformen: Unter dem Schutz einer
sorgfaltig ausgearbeiteten Tarnung mischt er siateru seine Feinde. Er streut
Fehlinformationen, stiftet Verwirrung oder bedienth der Erscheinung und Autoritat eines
anderen. Wer ihm auf die Spur kommt erleidet oftnahen tragischen Unfall oder entpuppt
sich als Verrater der eigenen Seite.

Deceptoren Ubernehmen am liebsten Auftrage, deagér Diskretion bedurfen und bei denen
Unauffalligkeit geboten ist. Sie beschaffen oftm&iéormationen oder Gegenstande und
vernichten Spuren, die nicht gefunden werden dir@ftmals tun sie sich mit anderen
humanoiden zusammen, um hinter der Fassade degedbers zu Orten vorzudringen, die
sie kampflos nicht erreichen kénnen.

ZU EINEM DECEPTOR WERDEN

Wer die Kunst der Tauschung beherrschen will, nzusgichst einen erfahrenen Lehrmeister
bewusst oder unabsichtlich durch seine Fahigkétsindrucken, um als Lehrling in Frage
zu kommen. Gelingt dies, verbringt er seine Zeiteurdessen Anleitung mit Studien und
Ubungen um seine Fahigkeiten zu verbessern umrseirséen Schritt auf dem langen Weg
zu tun, der ihm bevor steht. Bevor er den erstehséaes Trainings abschlieen kann muss
er sich einem Test unterziehen, der das Erlerfidedarlich macht.

Von da an steht es ihm frei, regelmalig seinen rhelster aufzusuchen, der ihm neue
Fahigkeiten beibringt. Als Gegenleistung tUbernimententweder Auftrage fir den Meister
oder zahlt ihm einen fir seine aktuelle Stufe arggsane Entlohnung (HOhe des Betrages
entnehme der ABELLE 3-3: SCHATZE PRO BEGEGNUNG aus dem SELLEITER-HANDBUCH
Seite 64).

Die meisten Charaktere schlagen den unscheinbaesn d&'s Deceptors ein, nachdem sie 5
Stufen als Magier genommen haben. Manchmal nehnzeters sie ihre Karriere auch als

Schurke und profitieren von dessen Fertigkeitenxedeeister bendtigen eine zusatzliche
Stufe und auch Barden schlagen diese Laufbahn ezmejchen die Vorraussetzungen

allerdings erst auf der 7ten Stufe.

Fur einen Deceptor sind Intelligenz und Charisnfa gechtig, denn diese Werte haben einen
groRen Einfluss auf die Machtigkeit der Zauber wund die Starke seiner Fertigkeiten.

Weisheit ist von Bedeutung, da dies zu seinen kaiten und Rettungswirfen beitragt sich
nicht selbst irrefihren zu lassen. Geschicklichkeit Konstitution tragen dazu bei beim

ersten Kampf nicht sofort tot umzufallen, sind alfi@ér einen vorsichtigen Deceptor von

geringerer Bedeutung.



Wer einen Deceptor spielen will, der seinerseit®i@p und Infiltratorn enttarnt, sollte hohe
Weisheits- und Intelligenzwerte aufweisen, mdogliciiele Fertigkeitspunkte auf Suchen,
Entdecken, sowie Motiv erkennen legen und insbem@n@Gebrauch von Erkenntniszaubern
machen.

Fur einen Meister der Tauschung ist ein guter Ghawert von Bedeutung. lllusionen
kénnen durch den machtigen Zauberfokus verstarkleveund Fertigkeitspunkte sollten auf
Bluffen, Falschen und Verkleiden verteilt werden.

V ORAUSSETZUNGEN:

Rasse:Humanoide.

Gesinnung:Eine beliebige nicht rechtschaffene Gesinnung.

Fertigkeiten: Wissen (Arkanes) 8 Range, Zauberkunde 8 RangefeBldf Range, Falschen 4
Réange, Verkleiden 4 Range.

Talente: Tauscher, Zauberfokus (lllusion).

Zauber: Die Fahigkeit, arkane Zauber des 3. Grades auSdaarle lllusion zu wirken.
Speziell:Muss einen hochstufigen Deceptor finden, der inemwveist. Auch muss er
willensstark und erfahren genug sein um lllusioned Ligen zu erkennen (Weisheit 12 oder
hoher).

TABELLE: DECEPTOR TREFFERWURFEL W4

Stufe GAB REF WIL ZAH Speziell Zauberstufe

1 +0 +0 42 +0 Weg der Tauschung +1 Zauberstufe
2 +1 +0 +3 +0 Trigerische Stimme +1 Zauberstufe
3 +1 +1 43 +1 Imitation +1 +1 Zauberstufe
4 +2 +1  +4 +1 Lebensechte Trugbilder +1 +1 Zaubéesst

5 +2 +1  +4 +1 Ungetrubter Blick +1 Zauberstufe
6 +3 +2 45 +2 Imitation +2 +1 Zauberstufe
7 +3 +2 45 +2 lllusionéares Gewand +1 Zauberstufe
8 +4 +2 46 +2 Lebensechte Trugbilder +2 +1 Zaubéesst

9 +4 +3 +6 +3 Imitation +3 +1 Zauberstufe
10 +5 +3 47 +3 Aussehen Verandern -

Klassenfertigkeiten (4 + Int Modifikator pro Level): Auftreten (Schauspielkunst), Bluffen,
Entdecken, Falschen, Handwerk (schneidern), Koratoh, Motiv erkennen, Suchen,
Verkleiden, Verstecken, Wissen (arkanes), Zaubeat&un

KLASSENFERTIGKEITEN

Der direkte Kampf gilt einem Deceptor als letzte dlichkeit ein Ziel zu erreichen. Durch
diese Einstellung entwickeln diese Meister der Thusg Fahigkeiten, die anderen
Magiewirken verwehrt sind doch bleiben sie dafiamderen Bereichen der arkanen Kiinste
zurtck.

Umgang mit Waffen und Rustungen:Deceptoren erhalten keine zusatzlichen Fahigkeiten
im Umgang mit Waffen und Ristungen.



Zauber pro Tag / Bekannte Zauber: Auf jeder Stufe erhalt der Deceptor Zauber pro Tag
(und falls anwendbar, bekannte Zauber), als weneirex Stufe in einer seiner vorherigen
Klassen, die arkane Zauber wirken kdnnen, aufggstievare. Er erhalt jedoch keine anderen
Fahigkeiten, die ein Aufstieg in einer solchen Kias/erleihen wirde (z.B. Bonustalente,
Vertrautenaufstieg).

Weg der Tauschung (AF):Der Deceptor konzentriert seine Studien ganz auSdhule der
lllusion. Seine Trugbilder wirken nach Ende der eghterhaltung durch Konzentration oder
dem Ende der regularen Wirkungsdauer noch zwei &uipdo Stufe als Deceptor nach. Fur
den Zaubebauerhaftes Trugbilderbraucht er nur die Halfte der Zauberkomponenten

Die zerstorerische Natur der Schule Hervorrufungdenstrebt seinem Prinzip,
Auseinandersetzungen zu vermeiden. Zauber dieseressind fur ihn verboten, gleichguiltig
ob er diese Schule schon abgelegt hat oder nideseB Verbot lasst sich durch nichts
aufheben oder umgehen. Auch nicht durch eine Kikssebination.

Trugerische Stimme (UF): Der Deceptor hat gelernt seine Stimme mit Magie zu
beeinflussen. Er kann daher sogar die Stimme &aeson nachahmen, die eine ganz andere
Stimmlage hat als er. Ab der 2. Stufe bekommt erereiBonus von +3 auf seine
Fahigkeitswurfe fur Bluffen. AuRerdem kann er ptaf& als Deceptor einen Zauber des 3.
oder hoheren Grades pro Tag dazu einsetzen, um s@&Ber anderen Zauber ohne verbale
Komponenten zu wirken.

Imitation (AF): Deceptoren sind gute Beobachter. Wenn es ihnengjedine Person lange
genug zu Studieren kénnen sie Eigenheiten und V8edge anderer nachahmen. Auf der 3.
Stufe bekommen sie einen Bonus von +1 auf WurfeBluffen und Verkleiden, wenn die
Person die Imitiert wird mindestens einen Tag l@dtunden) beobachtet werden konnte.
Auf der 6. Stufe bekommt er optional einen Bonus ¥@ nach dreitagiger und auf der 9. von
+3 nach siebentagiger Beobachtung.

Lebensechte Trugbilder (AF). Der Deceptor erlangt durch héufige Anwendung von
Trugbildern wahres Verstandnis Uber die Natur digsiber. Ab der 4. Stufe als Deceptor
werden seine Trugbilder behandelt, als seien dwselem Talent Zaubergrad erhohen um
zwei Stufen verbessert worden und auf vier Stufedex 8. Stufe. Dies ist nur kumulativ mit
dem Talent Zauberfokus und einem moglichen Volksisofz.B. dem eines Gnoms). Fur die
Verstarkung solcher Zauber wird eine volle Aktiambtigt.

Seine Studien in den Schulen der Beschworung undkrodNentie werden stark
vernachlassigt. Zauber dieser Schulen werden ab4deBtufe behandelt, als wére die
Zauberstufe eine Stufe niedriger als normal unddab 8. als wéare die Zauberstufe zwei
Stufen niedriger als normal.

Ungetribter Blick (AF): Ab der 5. Stufe erhalt der Deceptor dank seinéaHeangen im
Umgang mit lllusionen ein besseres Gespur fir dialiRt. Er erhalt einen Kompetenzbonus
von +4 auf seine Wirfe wenn es darum geht lllusiore& erkennen und diesen zu
widerstehen. AufRRerdem erkennt er bei einem erfolge@ Zauberkundewurf, ob diese
lllusionen von unterschiedlichen Personen gewiritden. Er kann sogar unterscheiden von
welchen Zauberwirkern diese stammen, insofern leors@ndere lllusionen gesehen hat, die
er einem Meister zuordnen konnte.

lllusionares Gewand (ZF): Auf der 7. Stufe nutzt der Deceptor sein Wisseer Gyugbilder
um in kurzer Zeit Verkleidungen herstellen zu kdmodéne das passende Material zu haben.
Fur jede magisch verstarkte Verkleidung die der dpear herstellt, muss er einen



ungewirkten Zauber eines beliebigen Grades furDdieer der Aufrechterhaltung aufgeben
und bekommt einem magischen Bonus in dessen Hahseiitien Wurf, um die Verkleidung
herzustellen. Die magischen Bestandteile der Vehlidey verschwinden nach 6 Stunden.
Das Herstellen einer Verkleidung mit magischen Komgnten ist sehr kompliziert und
erschopfend. Der Vorgang dauert mindestens 4 Runoheh pro Punkt des magischen
Verbesserungsbonus eine Runde mehr. Zudem mussinhjeder dieser Runden ein
Konzentrationswurf gegen SG15 + magischer Bonusiggh, oder die Herstellung schlagt
fehl. Es kénnen pro Tag nur so viele Versuche aot@men werden, wie der Charakter
Stufen als Deceptor hat.

Aussehen Verandern (UF): Diese Fahigkeit @hnelt der des Doppelgangers dams
MONSTERHANBUCH. Der Deceptor kann ab der 10 Stufe die Gestakgekleinen oder
mittelgrofien Humanoiden annehmen. In dieser hurdanoGestalt verliert der Deceptor
maogliche natirliche Angriffe. Ein Deceptor kann agbkenzt lange in seiner humanoiden
Gestalt bleiben. Der Gestaltwechsel eines Decep@@ms nicht gebannt werden aber wenn
der Deceptor getdtet wird, nimmt er wieder sein@neasestalt an. Der Zaub@fahrer Blick
oder eine ahnliche Fahigkeit enthillt die wahret@esines Deceptors.

EINEN DECEPTOR SPIELEN

Dein Weg ist es ein Ziel zu erreichen ohne Spurenhinterlassen und ohne Gewalt
anzuwenden. Dies geht am einfachsten wenn marasigemand anderes Ausgibt und direkt
an den Wachtern vorbeispaziert.

Kampf

Du bist alles andere als ein méachtiger Nahkampier auch deine magischen Fahigkeiten
sind nicht dazu bestimmt Schaden auszuteilen. DesteBist es, sich bei einem Kampf im
Hintergrund zu halten.

Nutze Deine Zauber, um Gegner auszumandvrieren\erindete zu starken. Mit der
Macht deiner Trugbilder kannst Du deine Feinde weemn und das Schlachtfeld vdllig
verandern. Erschaffe tauschend echte Mauern, ezdabgrinde oder gaukle dem Feind
Gegner vor, wo gar keine sind. Auf hoheren Stufannist Du das Aussehen des Feindes
kopieren und Dich unter sie mischen, um feindlichauberwirker mit schwéchenden
Beruhrungsangriffen zu dberrumpeln. Manipuliere d&ferstand willensschwacher
Widersacher mit Deiner Magie und Uberschutte sid-orcht einflolRenden lllusionen.
Solltest du selbst bedrangt werden, so mache dislthtbar oder nutze machtige Zauber wie
SpiegelbildeundFlimmernum dich vor Attacken zu schiitzen.

Aufstieg

Deceptoren streben standig danach ihre Fahigkeitenverstarken. Sie verlassen sich
allerdings auch gerne auf einen anstandigen Scéolten diese einmal versagen.

Mit der Zeit offenbaren sich ihnen Méglichkeitehye Umgebung noch besser zu tauschen
und immer komplexere Charaktere zu imitieren.

Wenn der Charakter aufsteigt sollte er seine Re@ssawnutzen um Intelligenz und Charisma
zu steigern, sowie RUstungsklasse und Rettungswiréehdhen.



Ressourcen

Deceptoren kennen viele Leute, die ihnen noch deeneoder anderen Gefallen schulden
oder ihnen im Austausch fur einen Auftrag gern lleth sein werden. Auch untereinander
sind sie sich gern zu Diensten, wobei es seltekovomt, dass mehrere Deceptoren an einem
Ort verweilen.

DECEPTOREN IN DER WELT

Die Deceptoren Prestigeklasse ist eine gute WahZ&iuberwirker welche ihre Magie dazu
nutzen mochten die Gruppe mit einigen Aspektensei@ehurken aufzuwerten. Auch fir
Spieler, die BlutvergieRen vermeiden wollen, ist @&ceptor eine geeignete Wahl. Die
Starken dieser Klasse eignen sich gut um der Grappgut bewachten Bereichen Zutritt zu
verschaffen, etwas zu stehlen, Informationen zuigesn oder jemanden auf eine falsche
Fahrte zu locken. Besonders bei der Aufklarung olszenierung politischer Intrigen
erweisen sich Deceptoren als sehr hilfreich.

Ein Deceptor gibt sich gewdhnlich nie zu erkenrdaher ist es unmoglich Aussagen dariber
zu treffen ob es viele oder gar nur einige wenigé.svVor allem weil sie haufig die Gestalt
wechseln wissen selbst Auftraggeber nie, wen sierh@tupt vor sich haben. Sie nutzen
Losungen oder Ubergeben Erkennungszeichen um solekiéel zu zerstreuen.

Organisationen

Aul3er der relativ unabhéngigen Beziehung zwischerstdr und Schiler, gibt es so gut wie
keine Kontakte zwischen einzelnen Deceptoren, wesn nicht besondere Umstande

erfordern.
Es ist jedoch moéglich, dass sich einige dieser Zamioker zusammenschlie3en, um
kriminelle Organisationen zu bilden oder ebentselzu zerschlagen.

NPC Beziehungen

Auler mit seinem Meister und vielleicht ein oderezwveiteren Deceptoren hat er keine
AulRRergewohnlichen Kontakte zu NPCs.



WISSEN UBER DECEPTOREN
( NUR FUR DEN SPIELLEITER)

Deceptoren erwecken verstandlicher weise nicht Mgimerksamkeit. Ein Charakter mit
Wissen (Geschichte) hat allerdings so manches scifigappt.

SG 10: ,Deceptoren werden von reichen Leuten angeheuertgeheime Auftrdge zu
erfullen.”

SG 15:,Sie sind auch nicht Organisiert, sondern reisenchl die Welt und bieten ihre
Dienste an.”

SG 25: ,Es heildt sie haben die Fahigkeit andere humardsen zu imitieren und kénnen
jede lllusion durchschauen.”

SG 30:,Vor einigen Jahren gab es zwischen Deceptorea bBiatige Auseinandersetzung.
Einige von ihnen schlossen sich zusammen um didr&léa Uber ein Reich zu Ubernehmen
indem sie alle wichtigen Personen ersetzen wollléa.meisten wurden kurz darauf enttarnt
und nach einer Gerichtsverhandlung hingerichtee Dbrigen konnten noch viel Schaden
anrichten bevor man auch sie fand und unschadlathis.”

DECEPTOREN IM SPIEL
(NUR FUR DEN SPIELLEITER)

Deceptoren sind aufgrund ihrer Spionage- und Enitagsfahigkeiten geradezu pradestiniert
fur politisches Rollenspiel und Stadtabenteuer.eSj@en sich aber generell fir Kampagnen,
in denen man auf viele humanoide Gegner trifft. &@erbei starken Gegnern, welche die
Gruppe nicht besiegen kénnte, erlaubt ein Decegitemative Handlungsmaglichkeiten.

Da Deceptoren keine gesellschaftlichen Verbindunpenanderen ihrer Art hegen, ist es
einfach sie in die Kampagne einzubauen. Sie mus$seiglich mindestens jeden 2ten
Stufenaufstieg zu einem Lehrmeister zurlickkehrear gthubhaft darstellen, wie sie sonst an
ihre Fahigkeiten gelangen.

Wenn einer der Spieler einen Deceptor spielt, estlitiu natirlich auch Situationen einbauen
die seine Fahigkeiten erfordern. Liefere der Grugpgner die sich nicht im Kampf besiegen,
aber gut tduschen oder in eine Falle locken lasskber gebe ihnen ein paar Hinweise tber
die Kampfstarke des Gegners damit sich niemaneiaeh todlichen Kampf einlasst, dem er
nicht entkommen kann. Ermogliche es dem Spieleh slb und an flr jemand anderen
auszugeben und so inmitten seiner Feinde aufgalvatie Gruppe zu erledigen. Ab seiner 5.
Stufe als Deceptor kannst du den Spieler auch ar&tsmit lllusionen konfrontieren oder
anderen Deceptoren welche gegen die Gruppe arbeiten

Wenn keiner der Spieler an der Prestigeklasseesseart ist, geben Deceptoren immer noch
exzellente Erzfeinde ab. Als hochrangige Mitgliedeimineller Organisationen oder als
gefurchtete Widersacher bdser lllusionisten werdsmn von den Spielern gehasst und
gleichzeitig geliebt werden.

Anpassung
Die Prestigeklasse lasst sich ohne AnpassungerennSegttings ,Vergessene Reiche” und

.Eberron” integrieren. In nichtmagischen Settingst ldiese Prestigeklasse eigentlich gar
nichts verloren.



Begegnungen

Die Gruppe bekommt mit, dass ein Erzfeind einen épaar angeheuert hat, um eine

befreundete Organisation der SC’s zu unterwand®reinen Gegenstand oder ein wichtiges
Dokument zu entwenden, oder um die Organisatidviigskredit zu bringen. Die Charaktere

mussen dies Verhindern und den Spion enttarnereild@nnen sie moglicher Weise auf die

Hilfe eines gut gesinnten Deceptors zuriickgreitiar, sich dann vielleicht als der gesuchte
Ubeltater erweist. Trotz aller Warnungen kénnenSjigeler das Oberhaupt der Organisation
nicht Uberzeugen, dass der Feind diese unterwanddrbeschlielen den Spion auf eigene
Faust zu stellen.

Die Gruppe bekommt den Auftrag, einen gefahrliched paranoiden lIllusionisten in seinem
Schlupfwinkel aufzuspiren, und dafir zu sorgensddisser kein Unheil mehr anrichten
kann. Die Spieler geraten in ein wahres Labyrirghev Fallen und Irrwege. Es gelingt ihnen
unbeschadet bis zur Behausung des lllusionisteaudoingen, um herauszufinden, dass
dieser aus Vergesslichkeit selbst in eine seinkeriFgetappt ist.

NPC

Joven Scytale

Mannlicher Mensch lllusionist 5/ Meister der Tause 4; HG 9
TW: 9W4+9 TP: 33

INI : +2

BR:9m

RK: 25, Beriihrung 18, Auf dem Falschen Ful3 15
Grundangriffsbonus/Ringkampf: +0/-1

Angriff: Dolch (einhandig)+0

Schadeniw4-1

GES: CN

RW: REF + 4, WILL +9, ZAH +3

Attribute: ST 8, GE 14, KO 12, IN 19, WE 12, CH 12.

Zauber pro Tag:

Grad: 012
Zauber:|]4|6|6|5|4
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Verbotene Schulen: Hervorrufung, Nekromantie

Fertigkeiten und Talente: Beruf (Schauspieler)B&ancieren +2, Bluffen +22, Diplomatie
+5, Einschichtern +1, Entdecken +1, Entfesselungstk+2, Falschen +11, Handwerk
(Schneider) +5, Informationen sammeln +1, KlettdrnKonzentration +5, Lauschen +1,
Leise bewegen +2, Motiv erkennen +7, Reiten +2a8&&mn +5, Schwimmen -1, Seil
benutzen +2, Springen -1, Suchen +11, Uberlebesskin Verkleiden +13, Wissen
(arkanes) +17, Zauberkunde +15, lautlos zauberohtigger Zauberfokus (lllusion),
Fertigkeitsfokus (Bluffen), TAuscher, defensive Kduweise.



Féahigkeiten: Weg der Tauschung, Trugerische Stinimigation +1, Lebensechte Trugbilder
+1

Besitz: Stirnreif des Intellekts +2, RUstungsarnisecén +3, Charismaumhang +2,
Geschicklichkeitshandschuhe +2, Schutzring +2, Gdiseitsamulett +2, Brosche mit dem
ZauberSchild 1/Tag.

Zauber in Zauberbuch: - 1. Gradlarm, Pforte zuhalten, Schutz vor Chaos/Bésemf@Gute
Ordnung, Magierristung, Reittier, Unauffalliger Dier, Geheimttren Entdecken,
Identifizieren, Sprachen verstehen, Bauchredentulysagische Aura, Selbstverkleidung,
Stilles Trubild, Austilgen, Person verkleinern, &ar bezaubers 2. GradArkanes Schloss,
Gegenstand verbergen, Unsichtbares sehen, Einfalatugbild, Irrefihrung, Spiegelbilder,
Unsichtbarkeit, Dunkelsicht, Gestalt verander8.Grad: Magie Bannen, Unauffindbarkeit,
Stinkende Wolke, Hellhéren/Hellsehen, Méachtigegbitd, Hast, Einflisterung, Person
festhalten— 4. GradDimensionstir, Arkanes Auge, Ausspahung, Illusiansiyw
Schattenbeschworung, Schwacherer GeasGrad: Hohere Erschaffung, AuRerlichkeiten,
Eigenstandiges Trugbild.

Kampftaktik:

Wenn er die Helden erwartet, wirkt er die Zauksrsichtbarkeit Schutzund Hast Kurz
bevor die Gruppe eintrifft wirkt er auf jeden Fabhch Eigenstéandiges Trugbildm sich zu
duplizieren und versteckt sich selbst hinter eillleisionswand oder in einem Trugbild.
Zudem kampft er immer Defensiv, was ihm einen +hiBoauf seine RK einbringt und
spricht ein Befehlswort um den Zauber seiner Brescu entladen (Boni bereits
eingerechnet). Das Trugbild bekommt Anweisungenm dé€>egner auszuweichen,
Zauberformeln zu sprechen und diesen zu verhéhnen.

Sobald die Gruppe eintrifft kopiert er mBchattenbeschwoérungen ZauberMonster
Herbeirufen 1Vund setzt danach den Zaubi®grson festhalterin. Mit Schwacherer Geas
kann er einfach gestrickte Helden oder Kreaturensith kampfen lassen insofern diese 7
oder weniger TW haben. Er versucht in jedem Fadlrgtualle Gegner auszuschalten, die in
der Lage sind seine lllusionen zu durchschauenteSal sich in einem geschlossenen Raum
befinden, nutzt er die Kombination vomrkanes Schloss Stinkende Wolke und
Dimensionsturwobei erArkanes Schlosauch im Anschluss wirken kann. Letzteren Zauber
halt er sich immer fur eine Flucht bereit. Wichisty dass er die ersten zwei bis drei Zauber
nach eintreffen der Gruppe lautlos zaubert, umseiitem Trugbild von sich abzulenken.

Schatten Schlangenvertrauter

sehr kleine Giftschlange; HG -
TW:YaW8 TP: 14

INI: +11

BR:4,5m

RK: 17, Berihrung 15, Auf dem Falschen Ful3 14
Grundangriffsbonus/Ringkampf: +3/-11
Angriff: Biss, Nahkampf +5

Voller Angriff: Biss, Nahkampf +5
Schaden: 1 + Gift

Angriffsflache: 75cm

Reichweite: Om

Besondere Angriffe: Gift



Besondere Eigenschaft: Geruchssinn

GES: CN

RW: REF + 6, WILL +9, ZAH +5

Attribute: ST 4, GE 17, KO 11, IN 22, WE 12, CH 14.

Gift(AF): Giftschlangen verfligen Uber einen giftigBiss welcher als erst und als
Zweitschaden je 1W6 Punkte temporaren Konstitusonaden anrichten. Der SG des
Rettungswurfes gegen das Gift ist 10.

Fertigkeiten: Balancieren+11, Entdecken+6, Klettetd, Lauschen +6, Schwimmen +5,
Verstecken +15,

Talente: Verbesserte Initiative, Waffenfinesse, Wsatnkeit, Verbessertes Entrinnen, Zauber
teilen, Empathische Verbindung, Bertuhrung, Mit M&isprechen.



