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Der Mystiker





Ein Mystiker ist ein Mensch, dessen Leben ausschließlich einer speziellen Meditationsdisziplin, dem Studium und der Körperübung geweiht ist. Alle Mystiker leben in speziellen  Gebäudekomplexe (die oft Klöster oder Abteien genannt werden), die weit von Städten oder anderen menschlichen Zivilisationsformen entfernt sind. Mystiker verwehren allen Unerwünschten den Eintritt in ihre Klöster, können in bestimmten Fällen jedoch Besucher zu sich einladen. Sie kehren aber immer innerhalb von 3 Monaten in ihre Klöster zurück.





Stufen: Mystiker steigen nur bis zur 16. Stufe auf. Nach jedem Auftsieg müssen Mystiker 1W6 Monate in ihrem Kloster verharren um ihre Fähigkeiten zu trainieren.





Waffen und Rüßtung:


Mystiker tragen nie irgendwelche Rüstungen, ebensowenig wie sie verteidigende magische Gegenstände einsetzen. Sie verlassen sich, was ihre Verteidigung angeht, völlig auf ihren Körper. Sie sind darauf trainiert alle Waffen einzusetzen, tragen diese jedoch oft nicht bei sich. Alle materiellen Güter (Geld, magische Gegenstände) gehören ihrem Kloster, nicht den Mystikern selbst und werden ihnen ausgeliehen wenn sie sie benötigen.





Spezielle Kampfform: 


Mystiker können, dank ihrer Körperbeherrschung ihre Fäuste als Waffen einsetzen (gilt als stumpfe Hiebwaffen) und richten individuell nach ihrer Stufe Schaden an. Ebenso ist der RS von ihrer Stufe abhängig. 


Stufe�
RS�
Schaden der Fäuste�
�
1�
0�
1W6 (+KK-14)�
�
2�
1�
1W6 (+KK-14)�
�
3�
1�
1W6 (+KK-14)�
�
4�
2�
1W6 (+KK-14)�
�
5�
2�
1W6 (+KK-14)�
�
6�
3�
2W6 (+KK-14)�
�
7�
3�
2W6 (+KK-14)�
�
8�
4�
2W6 (+KK-14)�
�
9�
4�
2W6 (+KK-14)�
�
10�
5�
2W6 (+KK-14)�
�
11�
5�
3W6 (+KK-14)�
�
12�
6�
3W6 (+KK-14)�
�
13�
7�
3W6 (+KK-14)�
�
14�
8�
3W6 (+KK-14)�
�
15�
9�
3W6 (+KK-14)�
�
16�
10�
4W6 (+KK-14)�
�


















Spezielle Fähigkeiten:


Ab 2. Stufe�
Wachsamkeit: Der Mystiker ist nie überrascht.�
�
Ab 4. Stufe�
Selbstheilung: Der Mystiker kann sich pro Tag jeweils seine Stufe in LP heilen.�
�
Ab 6. Stufe�
Mit Tieren Sprechen: Der Mystiker kann sich


so oft er will mit jedem normalen oder riesigen


 Tier sprechen.�
�
Ab 8. Stufe�
Wiederstandsfähigkeit: Der Mystiker kann vom


jedem Kampfzauberspruch der gegen ihn 


benutzt wurde den Schaden halbieren wenn er


eine erfolgreiche Probe auf Körperbeherr-


schung  +Stufe des Magiers absolviert.�
�
Ab 10. Stufe�
Mit jedem Sprechen: Der Mystiker kann mit 


Jeder Kreatur sprechen, so oft er dies wünscht.�
�
Ab 12. Stufe�
Gedankensperre: Der Mystiker ist immun 


gegen alle Hellsichtzauber die gegen ihn 


verwandt werden. �
�
Ab 14. Stufe�
Gedankenleere: Indem sich der Mystiker 


Konzentriert kann er "verschwinden" und kann


Nicht mehr gesehen werden(nicht durch Magie


oder ähnliches) �
�
Ab 16. Stufe�
Sanfte Berührung: Der Mystiker kann durch 


eine Berührung (auch Treffer) folgende Wirk-


-ungen erzeugen: Gesamte LE heilen , 40 SP


erzeugen, oder für Stufe lang runden betäuben.  �
�






Stand:


Ein Mystiker hat sich vollkommen seinem Kloster verschrieben also wird er immer seiner Stufe nach genannt.1.-8. Stufe: Bruder /9.-10. Stufe: Dekan /11. Stufe: Mesner/12.-13 Stufe: Ältester Dekan / 14.-15. Stufe: Vorsteher/16. Stufe: Abt


�



Talentwerte�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
Kampftechniken  (1 Steigerung)�
�
�
Körperliche Talente  (2 Steigerungen)�
�
�
Handwerk  (2 Steigerungen)�
�
�
Waffenlos�
�
�
Akrobatik (MU/GE/KK)�
�
6�
Abrichten (MU/IN/CH)�
0�
�
Raufen�
�
0�
Fliegen (MU/KL/GE)�
�
0�
Boote fahren (FF/GE/KK)�
0�
�
Boxen�
�
4�
Gaukeleien (CH/FF/GE)�
�
-6�
Fahrzeuge (IN/CH/FF)�
0�
�
Hruruzat�
�
4�
Klettern (MU/GE/KK)�
�
4�
Falschspiel (MU/CH/FF)�
-4�
�
Ringen�
�
4�
Körperbeher. (MU/IN/GE)�
�
6�
Gift kurieren (MU/KL/IN)�
4�
�
Bewaffnet�
�
�
Reiten (CH/GE/KK)�
�
0�
Kranke heilen (MU/KL/CH)�
4�
�
Äxte und Beile�
�
0�
Schleichen (MU/IN/GE)�
�
0�
Seelen heilen (IN/CH/CH)�
4�
�
Messer und Dolche�
�
0�
Schwimmen (MU/GE/KK)�
�
4�
Wunden (KL/CH/FF)�
4�
�
Infanteriewaffen�
�
0�
Selbstbeher. (MU/KK/KK)�
�
6�
Holzbearbeit. (KL/FF/KK)�
2�
�
Linkshändig�
�
0�
Verstecken (MU/IN/GE)�
�
0�
Kochen (IN/KL/FF)�
2�
�
Kettenwaffen�
�
0�
Tanzen (CH/GE/GE)�
�
0�
Lederarbeiten (KL/FF/FF)�
2�
�
Peitsche�
�
0�
Zechen (KL/IN/KK)�
�
-4�
Malen,Zeichnen (KL/IN/FF)�
0�
�
Scharfe Hiebwaffen�
�
0�
�
�
�
Musizieren (KL/IN/FF)�
0�
�
Schwerter�
�
0 �
Gesellschaft  (2 Steigerungen)�
�
�
Schneidern (KL/FF/FF)�
2�
�
Speere und Stäbe�
�
0�
Bekehren (KL/IN/CH)�
�
0�
Schlösser (IN/FF/FF)�
-4�
�
Stichwaffen�
�
0�
Betören (IN/CH/CH)�
�
0�
Singen (KL/IN/CH)�
2�
�
Stumpfe Hiebwaffen�
�
6�
Etikette (KL/CH/GE)�
�
0�
Taschendieb (MU/IN/FF)�
-4�
�
Zweihänder�
�
0�
Feilschen (MU/IN/CH)�
�
-6�
Töpfern (KL/FF/FF)�
2�
�
Fernkampf�
�
�
Gassenwissen (KL/IN/CH)�
�
-4�
�
�
Lanzenreiten�
�
0�
Lehren (KL/IN/CH)�
�
4�
KK: 13+	Aberglaube: 3-�
�
Schußwaffen (Bogen)�
�
0�
Lügen (MU/IN/CH)�
�
0�
MU:13+	Neugier:      4-�
�
Schußwaffen (Blasrohr)�
�
0�
Menschenken. (KL/IN/CH)�
�
0�
KL:  13+	Goldgier:     3-�
�
Schleuder�
�
0�
Schätzen (KL/IN/IN)�
�
-4�
	           �
�
Wurfäxte /-beile�
�
0�
Verkleiden (MU/FF/GE)�
�
-4�
�
�
Wurfmesser /-dolche�
�
0�
�
�
�
Gottheit: keine bevorzugt�
�
Wurfspeere�
�
0�
Natur  (2 Steigerungen)�
�
�
�
�
�
�
�
Fährtensuche (KL/IN/GE)�
�
0�
Lebensenergie: 40�
�
Wissenstalente  (3 Steigerungen)�
�
�
Fallenstellen (KL/FF/KK)�
�
-4�
�
�
Alchimie (MU/KL/FF)�
�
0�
Fesseln (FF/GE/KK)�
�
0�
�
�
Alte Sprachen (KL/KL/IN)�
�
4�
Fischen,Angeln (IN/FF/KK)�
�
4�
�
�
Geographie (KL/KL/IN)�
�
4�
Pflanzenkunde (KL/IN/FF)�
�
4�
�
Geschichte (KL/KL/IN)�
�
4�
Orientierung (KL/IN/IN)�
�
4�
�
Götter,Kulte (KL/IN/CH)�
�
4�
Tierkunde (MU/KL/IN)�
�
0�
�
Kriegskunst (MU/KL/CH)�
�
0�
Wetter (KL/IN/IN)�
�
0�
�
Lesen,Schreib. (KL/KL/FF)�
�
6�
Wildnisleben (IN/FF/GE)�
�
0�
�
Magiekunde (KL/KL/FF)�
�
-6�
�
�
�
�
Mechanik (KL/KL/IN)�
�
0�
Intuitive Begabungen  (1 Steigerung)�
�
�
�
Rechnen (KL/KL/IN)�
�
6�
Gefahreninstinkt (KL/IN/IN)�
�
0�
�
Rechtskunde (KL/IN/CH)�
�
4�
Glücksspiel (MU/IN/IN)�
�
-5�
�
Sprachen (KL/IN/CH)�
�
4�
Prophezeien (IN/IN/CH)�
�
-5�
�
Staatskunst (KL/IN/CH)�
�
0�
Sinnesschärfe (KL/IN/IN)�
�
0�
�
Sternkunde (KL/KL/IN)�
�
0�
Stimmen imiti. (KL/IN/CH)�
�
0�
�






