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Entdecker

Kenner der Unkenntnis Grundlage

Die Ausbildung der Entdecker bereitet sie bestens auf ihre Arbeit vor. Fiir dich hat
das bedeutet, die vielen Gefahren die in den Schatten lauern zu erkennen.

Befindet sich der Entdecker in einer ihm nicht vertrauten Umgebung, ist er
selten iiberrascht. Der Zustand Uberrascht wird in dem Entdecker nicht
vertrauten Umgebungen oder seiner priferierten Umgebung als 1 Stufe
niedriger behandelt.

Schutz der Wildnis | Manver |20 FP

Im Kampf mit Kreaturen, Parto oder Tieren ist dir besonders dein eigenes Fleisch,
aber auch das deiner Mitstreiter wichtig. Also schiitzt du es.

Ist der Entdecker in seiner priferierten Umgebung, weif$ er genau, wo er Schutz
findet. Er kann mittels einer Probe auf Wahrnehmung(Sw 1), die im Kampf ein
Mandver bendtigt, eine Deckung finden, die er im Kampf als halbe Deckung
nutzen kann.

Deckung im Dickicht 40 FP

Nur deine Hutfeder weifSt noch auf dich hin, wenn du erst einmal richtig in den
Biischen abgetaucht bist. Niemand, aufSer vielleicht ein anderer Entdecker, wird
dich noch erkennen.

In seiner praferierten Umgebung kann der Entdecker immer ein Versteck
finden. Sein eTw von Verbergen bekommt einen Bonus von +[Max. Stufe des
Baums].

Natiirlicher Schutz | Maniver |70 FP

Wenn du in deinem Element bist, weifSt du genau wie du dich bewegen musst.

Der Entdecker kann im Kampf 1 Manéver nutzen um seinen VW bis zum ende
des Kampfes um [Max. Stufe des Baums] zu erhéhen.

Keine Uberraschung 80 FP

Selbst wenn du nicht wusstest, dass es ein Schlangebiss sein wiirde - irgendetwas
an dir hatte schon bemerkt, dass etwas falsch ist, und dein FufS war bereits in der
Luft.

In der 1 KR eines Kampfes ist aller Schaden, den der Entdecker erhilt, halbiert.
Dieser Status kann verldangert werden, dafiir muss der Entdecker eine Probe auf
Uberleben ablegen, wobei die Schwierigkeit die aktuelle Kampfrunde ist, also in
KR 3 eine Sw von 3. Diese Probe muss am beginn der KR, noch vor der ersten
Initiative, angesagt und durchgefiihrt werden.

Experte der Natur 70 ¥B/Stute |10 FP

Du hast viel Zeit damit verbracht, dich mit deiner Umgebung auseinander zu setzen
und inzwischen kann man dich wahrlich als Experten bezeichnen.

Der Entdecker kann aus 4 praferierten Umgebungen 1 wihlen. Diese sind:
Natur, Ruinen, Unterirdisch, Ozean. Wihrend er sich in seiner praferierten
Umgebung aufhilt, erhilt er +1 eTw auf Naturkunde, Uberleben und
Wahrnehmung. Aulerdem erhoht sich die Qualitit eines vom Entdecker
gefunden Unterschlupfs in praferierter Umgebung um 1, und die Probe erhalt 2
Bonuswiirfel.

Weiter Stufen in dieser Eigenschaft ermoglichen den Erwerb weiterer
préferierter Umgebungen.

Kontrollierte Natur 20 FP

Die Natur ist ein wandelndes Chaos. Wie sollst du das bitte Untersuchen? Zeit,
etwas Ordnung ins Chaos zu bringen.

Der Entdecker erhélt durch alle natiirlichen Umgebungsfaktoren, welche ihn
betreffen, keine MW und seine GS wird nicht mehr verringert. Wird durch den
Umgebungsfaktor bewegung unmaglich gemacht oder die GS des Entdeckers
auf 0 gesenkt, ist dies nicht moglich.

Kontrolle der Umgebung 60 FP

Auch das unnatiirliche muss erforscht und somit geordnet werden.

Kontrolierte Natur wirkt nun auch bei nicht-natiirlichen Umgebungsfaktoren.
Kampft der Entdecker unter dem Einfluss eines natiirlichen Umgebungsfaktors
erhilt er 2 BW auf alle Proben auf Kampftalente.

Vorbereitung Akion 70 FP FP

Mit ein bisschen Vorbereitung kannst du jeden Kampf fiir dich entscheiden - oder
dir zumindest einen guten Vorteil verschaffen.

Der Entdecker kann vor einem Kampf das Geldnde auskundschaften, in
welchem er Kampfen wird. Im Kampf ist dies auch méoglich, benétigt jedoch 1
Aktion und eine Probe auf Uberleben(Sw 2). Er erhiilt, solange der Kampf in dem
vorbereiteten Gebiet stattfindet, [Max. Stufe des Baums] BW auf alle Proben auf
Uberleben, Agilitit, Wahrnehmung und alle Kampftalente.

Landschaftsbau 60 FP

Du bist weit dariiber hinaus einfach nur durch die Landschaft zu wandeln. Du
konstruierst dir deine eigene Landschaft, die natiirlich deinem Vorteil dient.

Der Entdecker kann 1 Freie Stunde nutzen, um einen der folgenden
Umgebungseffekte in einem radius von 20 Metern um sich zu erschaffen:
Schwammig, Klebrig, Rutschig, Unebener Untergrund, Stromungen WEITERE
EINFUGEN;

Telekinesis 110 FP

In deinen selbstgelegten Steinen hast du es gesehen - die verdeckte Magie. Du hast
gelernt, ihre Grundlage zu nutzen, und die Steine ohne deine Beriihrung zu
bewegen.

Der Entdecker nutzt sein Wissen, um die Basisfertigkeit von Telekinesis,
EINFUGEN, zu erlernen. Sein Talentwert in Telekinesis erhoht sich um 1, auch
wenn der davor 0 war.

Spurlos 40 FP

Du hast immer die Ahnung, dass etwas hinter dir lauern kénnte. Doch das Risiko
gehst du nicht mehr ein.

Der Entdecker hinterldsst keine Verfolgbaren Spuren in seiner praferierten
Umgebung. Ist er mit einer Gruppe unterwegs, verwischt er die Spuren der
gesamten Gruppe.

Spuren lesen 30 FP

Du hast genug Fikalien, Abdriicke und zerknickte ciste gesehen, um zu wissen
woher sie stammen. Ein kurzer blick geniigt um zu Wissen, mit was du es gerade zu
tun hast.

Der Charakter muss, um Spuren lesen zu kdnnen, keine Proben mehr ablegen.
Er kann aufSerdem die Kreatur oder die gruppe von Parto identifizieren, wenn
er diese bereits kennt.

Umwﬁhlen 1 Aktion |40 FP

Du hast gelernt, die Gefahren der Natur perfekt zu replizieren.

Ist der Entdecker in seiner priferierten Umgebung, kann er eine Probe auf
Uberleben ablegen, welche im Kampf 1 Aktion benétigt. Gelingt diese, kann der
Entdecker die Umgebung in einem Umkreis von 2 Metern aufwiihlen, wordurch
dort der Umgebungsfaktor "Unebener Untergrund” oder im Ozean
"Stromungen" entsteht. Auf hartem Boden wiihlt er dabei Steine um oder
erzeugt Stromungen im Ozean. Die SL kann entscheiden, dass dies nicht
moglich ist.

Hinter feindlichen Linien 60 FP

Nicht immer ist die Umgebung, in der du arbeitest, sicher. Und manchmal musst du
auch etwas unorthodoxe Auftrdge annehmen.

Der Entdecker weifS, wie er seinen Feinden aus dem Weg geht. Er studiert ihre
Gewohnbheiten, bis er sie gegen sie verwenden kann. Mit genug zeit zur
Vorbereitung(1 Stunde), ist er kaum noch zu entdecken. Dies funktioniert auch,
wenn er die Gegnergruppe kennt, dann aber ohne 1 Stunde.Dadurch wird die
passive Wahrnehmung seiner gegner als halbiert betrachtet, wenn es darum
geht, den Entdecker wahrzunehmen.

Ub erfall 60 FP

Auch Parto konnen wie Tiere in die Falle gehen.

Legt der Entdecker eine Falle, kann er in der Vorbereitung eine Probe auf
Uberleben mit der Schwierigkeit 5 ablegen. Ist diese Erfolgreich, wird die Stufe
von Uberraschung, welche die Gegner durch die Falle erleiden, um 1 erhoht, bis
zu einem Maximum von 5.

Kampfkiinste 120 FP

Die Natur entwickelt sich immer weiter, unermiidlich wie die Wellen des Ozeans.
Genau so musst du sein.

Der Charakter erhalt Zugriff auf den allgemeinen Eigenschaftsbaum der
Kampfkiinste.

Natiirlicher Scharfsinn 40 FP

Du hast lange daran gearbeitet, deine Sinne so scharf wie deine Klinge zu halten.

Der Entdecker ist vorsichtig und weif$ genau, worauf er achten muss. Er erhalt
einen permanenten Bonus von +4 auf seine passive Wahrnehmung. Er erhélt
aufSerdem [Max. Stufe des Baums] BW auf alle Proben auf Wahrnehmung, wenn
er in seiner préferierten Umgebung ist.

Abschitzung 50 FP

Erfahrung ist dein Mittel zum Sieg. Wenn du schon gegen ein Tier gekdmpft hast,
wirst du genau wissen welches Auge den ersten schlag verdient - oder welche Klaue
dich nur knapp verpassen wird.

Hat der Entdecker gegen eine Gegnergruppe gekdmpft, weifd er genau, worauf
er sich einstellen muss. Kdmpft er erneut gegen die gleiche Gegnergruppe(bzw.
Gegner der gleichen Angehdrigkeit), so erhilt er einen Bonus von +[Max. Stufe
des Baums] auf alle Kampftalente und einen Bonus von +[Max. Stufe des
Baums]/2 auf VW(Also insgesamt [Max. Stufe des Baums]).

Wert der Erfahrung 70 FP

Du hast genug Zeit in der Umwelt verbracht, um schnell eine Idee von dem zu
haben, was da vor dir steht.

Der Entdecker weifd viel iiber die Unterschiedlichen Kreaturen und Parto, die in
Praesula existieren. Er darf, wenn er eine neue Gegnergruppe trifft, dem SL eine
der folgenden fragen stellen. Ist es nicht moglich, diese zu beantworten, darf
der Entdecker eine andere Frage wihlen.

"Wie gefdhrlich ist der Gegner?", "Welche Schwachstelle konnte ich ausnutzen?",
"Wie kann ich mich verteidigen?', "Welche Waffe nutzt der Gegner?", ,Wird der
Gegner mich angreifen?”, ,Hat der Gegner mich bemerkt?*.

Verbotenes Wissen 120 FP

Die Kunst des Magia ist an vielen Orten in Gehenna zu finden. Du hast genug von
ihnen besucht, um ein grundlegendes Wissen iiber die verbotene Kunst zu besitzen.

Der Entdecker hat auf seinen Reisen schon vieles Gesehen, und ist inzwischen
Vertraut mit Magia. Ist er im Besitz einer Magiakugel, kann er dessen Polaritat
erkennen. Auf profane und magische Analysen erhilt er 4 BW.

Fera Magia 90 FP

Deine Zeit mit den vielen Kreaturen Gehennas hat dir eine Erleuchtung gebracht.
Auch sie sind durchflossen vom Magia, und du konntest dir ein wenig inspiration
von ihnen erlauben.

Der Entdecker nutzt sein Wissen, um die Basisfertigkeit von Feramagicus,

Ferale Regimen, zu erlernen. Sein Talentwert in Feramagicus erhoht sich um 1,
auch wenn der davor 0 war.
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