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KAMPFMAGUS

Es gibt auf der einen Seite jene, die ihr Leben damit verbringen, uralte Schriften und Texte zu entschllsseln um magische Kréfte zu gewinnen, und auf der anderen Seite
jene, die ihre Zeit damit verbringen, den Umgang mit der Waffe zu perfektionieren und zu konkurrenzlosen Meistern einzelner Waffen zu werden. Der Kampfmagus ist ein
Schiler beider Philosophien zugleich. Er verbindet magisches Kénnen und Kriegskunst zu etwas vollig neuem - einer Disziplin, in der sowohl Magie wie auch Stahl

mit zerstorerischer Wirkung genutzt werden. Wahrend ein Kampfmagus an Macht gewinnt, entschlisselt er machtige arkane Geheimnisse, welche es ihm ermdglichen, Stahl
und Magie so miteinander zu verschmelzen, dass er auf dem Hohepunkt seines Kdnnens nur als verschwommener Wirbelwind wahrgenommen wird, dem sich nur wenige
wagen entgegenzustellen.

Rolle: Kampfmagi verbringen viel Zeit damit, die Welt zu bereisen und alle kampferischen oder arkanen Mysterien zu erlernen, denen sie begegnen. Sie kdnnen Monate
damit verbringen, einen neuen Schwertkampfstil von einem Meister zu erlernen, wéhrend sie gleichzeitig in der 6rtlichen Bibliothek Blicher mit uraltem Wissen durchforsten.
Di?frr;(eisteﬂ, I‘;ie dkiesem Pfad folgen, beschaftigen sich mit allen mdglichen Arten von Wissen und saugen alles begierig auf, was ihnen irgendwie bei ihrer Suche nach
Perfektion helfen kénnte.

Startgold: 4W6 x 10 GM (Durchschnitt: 140 GM)
Gesinnung: Jede.
Trefferwiirfel: W8

Klassenfertigkeiten

Beruflnk1] (wellink2]y - Einschiichtern!k3] (cHllink4]y, Fliegenl!inkS] (GElINk6]y Handwerk!K71 (IN[IINk8]y  kiettern('iNk9] (sTllink10]y ' Maqischen Gegenstand
benutzenliNk11] (cpllinkd]y Reitenllink12] (Ggllinkély 'schwimmenl!ink13] (sTllink10]y wissen (Arkanes) [1ink14] (p[ir (INLnk8]y wissen (Die Ebenen)[Nk14] (NLink8]y wissen
gGeonbekunde)["”kM] (IN["”ks]) Zauberkundel!iNk15] (CH["”k4])

Fertigkeitsrange pro Stufe: 2 + IN- Modifikator[ink16]

Tabelle: Kampfmagus

Stufe|GAB REF|WIL |ZAH |Speziell ga“lt_’ezr_ ;.":39—6
1 +0 +0|+2 | +2 |Arkaner Vorrat, Kampfzauberei, Zaubertricks | 31 |- |- |- |- |-
2 +1 +0|+3 | +3 | Zauberschlag af(21-1-1-1-1-
3 +2 +1[+3 |+3 |Arkanum 413-(-|-1-1-
4 +3 +1|+4 |+4 | Zauberrickruf 413(1|-|-|-|-
5 +3 +1|+4 |[+4 |Bonustalent alal12(-|(-1-1-
6 +4 +2|+5 |[+5 |Arkanum 5(413|-(-1-1]-
7 +5 +2 | +5 | +5 | Mittelschwere Ristung, Wissensvorrat 5(4(3|1|-1]-1-
8 +6/+1 +2|+6 |+6 |\Verbesserte Kampfzauberei 5(414|12|-|-|-
9 +6/+1 +3|+6 |+6 |Arkanum 5(5(4(3|-1]-1-
10 +7/+2 +3|+7 |+7 |Kéampferausbildung 5(5|4|3|1|-|-
11 +8/+3 +3|+7 |+7 |Bonustalent, Verbesserter Zauberriickruf 5(5(4(4|2]-]-
12 +9/+4 +4 | +8 |[+8 |Arkanum 5(5|5(|4(3|-]|-
13 +9/+4 +4 | +8 |+8 |Schwere Riistung 5(5(5(4|3]|1]-
14 +10/+5 +4 | +9 |+9 | Machtige Kampfzauberei 5(5|5|4|4|2]|-
15 +11/+6/+1 | +5|+9 [+9 |Arkanum 5(5(5(5|4]|3]-
16 +12/+7/+2 | +5|+10 | +10 | Gegenschlag 5(5|5|5(4|3]|1
17 +12/+7/+2 | +5|+10 | +10 | Bonustalent 5(5(5[5[4]4]|2
18 +13/+8/+3 | +6|+11|+11 | Arkanum 5(5|5|5(5|4]|3
19 +14/4+49/+4 | +6 | +11 | +11 | Machtiger Zugang zu Zaubern 5(5(5[5|5]|5|4
20 +15/+10/+5|+6 | +12 | +12 | Wahrer Kampfmagus 5|/5[5(5|5([5]|5
Klassenmerkmale

Die nachfolgenden Fahigkeiten sind die Klassenmerkmale des Kampfmagus:

Umgang mit Waffen und Riistungen: Der Kampfmagus ist im Umgang mit allen einfachen Waffen und Kriegswaffen gelibt. Er ist auBerdem im Tragen leichter Riistung
gelibt. Er kann Kampfmaguszauber wirken, wahrend er eine leichte Rustung trégt, ohne dabei einen arkanen Patzer zu riskieren. Wie andere arkane Zauberkundige riskiert

er einen arkanen Patzer, wenn er_mittelschwere oder schwere Ristung oder einen Schild trégt_ und der Zauber Gestik!"k17] 15 Komponente besitzt. Eine Kampfmagus,
der Stufen in mehreren Klassenl!ink18] besitzt, besitzt bei arkanen Zaubern anderer Klassenl!Nk18] gie iibliche Chance eines arkanen Patzers.

Zauber: Ein Kampfmagus wirkt arkane Zauber von der Zauberliste des Kampfmagus (siehe Zauberliste des Kampfmagus). Ein Kampfmagus muss seine Zauber vorher
auswahlen und vorbereiten. Um einen Zauber erlernen, vorbereiten oder wirken zu kénnen, muss der ntelligenzwert[l'nks] des Kampfmagus mindestens 10 + dem Grad

des Zaubers entsprechen. Der Schwierigkeitsgrad eines Rettungswurfes gegen einen Kampfmaguszauber liegt bei 10 + Grad des Zaubers + IN-Modifikator!'ink16]
des Kampfmagus. Ein Kampfmagus kann pro Tag nur eine begrenzte Zahl von Zaubern jedes Grades wirken. Die Anzahl seiner téglichen Zauber ist in Iabelle: Kampfmaqus

angegeben. AuBerdem erhalt er tagliche Bonuszauber, falls er iber eine hohe Intelligenz Z[link8] verfligt (siehe Tabelle: Attributsmodifikatoren und zusatzliche Zauber

bro Taa[llnk16])_

Ein Kampfmagus kann eine beliebige Anzahl von Zaubern erlernen. Er muss seine Zauber im Vorfeld auswahlen und vorbereiten, indem er acht Stunden schlaft und sein
zauberbuchl''"k19] gine Stunde studiert. Wahrend dieser Stunde entscheidet er sich, welche Zauber er vorbereitet.

Zauberbiicher: Ein Kampfmagus muss sein Zauberbuch!'ink19] jeden Tag studieren, um seine Zauber vorzubereiten. Er kann keine Zauber vorbereiten, die sich nicht
in seinem Zauberbuch[!"k19] pefinden. Die Ausnahme bildet Magie lesen[””kzo], diesen Zauber kdnnen alle Kampfmagi aus dem Gedéchtnis vorbereiten. Ein Kampfmagus
beginnt das Spiel mit einem Zauberbuch["”klgl, welches alle Kampfmaguszauber des 0. Grades, sowie drei Kampfmaguszauber des 1. Grades seiner Wahl enthalt. Ferner
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erhilt er zusétzliche Kampfmaguszauber des 1. Grades in Hohe seines IN-Modifikators["k16],

Mit jeder neuen Stufe als Kampfmagus erhalt er zwei neue Kampfmaguszauber fiir sein Zauberbuchl"K19] Er muss imstande sein, diese Zauber auf seiner neuen Stufe

zu wirken. Ein Kampfmagus kann zudem jederzeit Zauber aus anderen Zauberbiichern['"k19] in sein eigenes kopieren. Ein Kampfmagus kann Zauber aus dem
Zauberbuchl!Nk19] gines Magiers[""kzlj erlernen, genau wie umgekehrt ein Magier[“”kzl] Zauber aus dem Zauberbuch[!"k19] gines Kampfmagus erlernen kann. Allerdings
missen sich die Zauber auf der Zauberliste des Kampfmagus befinden. Ein Alchemist!Nk22] kann die Zauber im Zauberbuchl!Nk19] eines Kampfmagus in alchemistische
Formeln konvertieren, sofern die Zauber sich auf seiner Zauberliste befinden. Ein Kampfmagus kann keine Zauber von einem Alchemisten!'i"k22] erjernen.

Arkaner Vorrat (U_F["“k23]): Auf der 1. Stufe erhalt der Kampfmagus einen Vorrat mystischer arkaner Energie, auf den er zuriickgreifen kann, um seine Kréfte
zu verstdrken und seine Waffe zu verbessern. In diesem Vorrat befindet sich eine Anzahl an Punkten in Héhe seiner halben Stufe als Kampfmagus (Minimum 1) + seines

IN-Modifikatorst"K16]  per vorrat erneuert sich ein Mal am Tag, wenn der Kampfmagus seine Zauber vorbereitet.

Auf der 1. Stufe kann ein Kampfmagus 1 Punkt seines Vorrats aufwenden, um mit einer Schnellen Aktion einer von ihm gehaltenen Waffe fiir eine Minute einen
Verbesserungsbonus von +1 zu verleihen. Fir jeweils 4 weitere Stufen (ab der 5., 9. ...%erhélt die Waffe einen weiteren Verbesserungsbonus von +1 bis zu einem Maximum
von +5 auf der 17. Stufe. Diese Boni kdnnen auch zu Waffen hinzuaddiert werden, die bereits tUber einen Bonus verfligen, der Maximalbonus betrégt aber auch hier +5.
Mehrere Anwendungen dieser Féahigkeit auf dieselbe Waffe wéahrend desselben Zeitraumes addieren sich nicht auf.

Auf der 5. Stufe kénnen diese Boni genutzt werden, um die folgenden Waffeneigenschaften zu verleihen: Aufflammen[”nkz‘”, Blitz[”nkzs], BIitzinferno[”"kZG], E[Iinkﬂ]’
Eisinfernol"k28], Flammeninfernol™k29], Hinrichtunq[!Nk30], scharfellink31] schnelligkeit[™k32] oder Tanzen!"k33), jede Eigenschaft verbraucht dabei einen Teil

des Bonus entsprechend des Modifikators fiir den Grundﬁreis (siehe Tabelle: Besondere Eigenschaft von Nahkampfwaffen["”k34]). Diese Eigenschaften kénnen Waffen
hinzugefuigt werden, die bereits tUber besondere Eigenschaften verfiigen, auf diese Weise doppelt vorhandene Fahigkeiten addieren sich aber nicht. Sollte es sich um eine
nichtmagische Waffe handeln, muss sie zuerst mit einem Verbesserungsbonus von mindestens +1 versehen werden, ehe sie besondere Eigenschaften erhalten kann. Diese
Boni und Eigenschaften werden bei der Aufwendung der Punkte aus dem Arkanen Vorrat bestimmt und kénnen nicht gedndert werden, bis der Kampfmagus erneut

von dieser Féhi?keit Gebrauch macht. Die Boni funktionieren nicht, wenn jemand anderes die Waffe fiihrt. Ein Kampfmagus kann immer nur eine Waffe gleichzeitig
verbessern. Sollte er diese Fahigkeit erneut einsetzen, wéhrend sie noch bei einer Waffe wirkt, endet die Wirkung bei der ersten Waffe sofort.

Zaubertricks: Ein Kampfmagus kann eine Anzahl von Zaubertricks (Zaubern des Grades 0) jeden Tag vorbereiten, wie in Tabelle: Kampfmagus unter ,Zauber pro Tag"
aufgefiihrt. Diese Zauber werden wie andere Zauber gewirkt, aber dabei nicht verbraucht, sondern kdnnen beliebig oft am Tag eingesetzt werden.

Kampfzauberei (E["“k?'s]): Auf der 1. Stufe erlernt ein Kampfmagus, zugleich Zauber zu wirken und seine Waffe zu fiihren. Dies funktioniert wie Kampf mit zwei
Waffen[""k36], nur dass die Waffe in der Sekundarhand der gewirkte Zauber ist. Um diese Fahigkeit einzusetzen, muss der Kampfmagus mindestens eine Hand frei haben,

wéhrend er eine leichte oder einhandige Kriegswaffe in der anderen fihrt. Dies gilt auch, wenn der Zauber keine GestenllNk17] z1g Komponente verlangt. Mit einer Vollen
Aktion kann er alle Angriffe mit der Nahkampfwaffe mit einem Malus von -2 ausfiihren und zugleich jeden Zauber von der Zauberliste des Kampfmagus wirken, der einen

Zeitaufwand von einer Standard-Aktion besitzt. Jeder Angriffswurf["”k37], der als Teil des Zaubers gemacht wird, unterliegt ebenfalls diesem Malus. Sollte der Kampfmagus
defensiv zaubern, kann er sich entscheiden, seine Angriffswi]rfe["”k37] einem zusatzlichen Malus bis in Héhe seines IN-Modifikators[!"k16] zy unterwerfen, und diesen Wert

als Situationsbonus seinem Konzentrationswurfl!k38] hinzuzufiigen. Sollte der Wurf scheitern, ist der Zauber verloren und die AngriffswUrfe[“"k37] unterliegen immer noch
dem Malus. Ein Kampfmagus kann sich entscheiden, ob er zuerst zaubern oder zuerst mit seiner Waffe angreifen will. Sollte er Gber mehrere Angriffe verfiigen, kann
er nicht zwischen seinen Angriffen zaubern.

Zauberschlag (UF[""k23]): Auf der 2. Stufe kann ein Kampfmagus jeden Kampfmaguszauber mit der Reichweite ,Beriihrung" als Teil eines Nahkampfangriffes mit seiner
Waffe Ubertragen. Anstelle des freien Berihrungsangriffes im Nahkampf, mit dem der Zauber normalerweise Ubertragen wird, kann er beim Wirken des Zaubers einen
zusatzlichen Nahkampfangriff mit seiner Waffe mit seinem hdchsten Grundangriffsbonus ausfiihren. Bei einem erfolgreichen Angriff verursacht er neben dem normalen
Waffenschaden zusatzlich die Effekte des Zaubers. Sollte der Kampfmagus diesen Angriff im Rahmen seiner Fahigkeit Kampfzauberei ausfiihren, unterliegt

der Nahkampfangriff allen Abziigen der Kampfzauberei.

Dieser Angriff nutzt den kritischen Bedrohungsbereich der Waffe (20, 19-20 oder 18-20 und ggfs. modifiziert durch ScharfelliNk31] oder ghnliche Effekte). Der Zauber selbst
hat bei einem erfolgreichen kritischen Treffer aber nur einen Schadensmodifikator von x2, wahrend die Waffe ihren eigenen Modifikator fir kritischen Schaden verwendet.

Arkanum: Wahrend ein Kampfmagus in seiner Klassellink18] aufsteigt und Stufen hinzu gewinnt, erlernt er geheimnisvolle Arkana, die wie maBgeschneidert fir die
einzigartige Art sind, wie er magisches Kénnen und kampferische Begabung miteinander in Einklang bringt. Ein Kampfmagus erhélt auf der 3. Stufe ein Arkanum und dann
mit jeder weiteren dritten Klassenstufe als Kampfmagus. Sofern es nicht anders beschrieben wird, kann ein Kampfmagus ein Arkanum nicht mehr als ein Mal wéhlen.
Arkana, die sich auf Zauber auswirken, kénnen nur Zauber von der Zauberliste des Kampfmagus modif izieren, auBer die Beschreibung sagt etwas anderes aus.

Arkane Genauigkeit (ﬂ’[’inkz'?]): Der Kampfmagus kann einen Punkt seines Arkanen Vorrats als Schnelle Aktion aufwenden, um sich selbst bis zum Ende seines
Zuges einen Verstdandnisbonus in Hohe seines IN-Modifikators["k16] zy verleihen.

Ausgedehnte Studien (A_F[/i"k35]): Der Kampfmagus wahlt eine andere seiner zauberkundigen Klassen[!nk18] aus. Er kann fortan Kampfzauberei und Zauberschlag
in Verbindung mit den Zaubern der Zauberliste dieser Klassel"K18] nytzen. Dies befreit ihn nicht von der Gefahr eines arkanen Patzers bei Zaubern von dieser
Liste, sofern diese Gestenl'"k17] erfordern. Der Kampfmagus muss mindestens die 6. Stufe erreicht haben und Stufen in mindestens einer anderen zauberkundigen
Klassellink18] besitzen, um dieses Arkanum auswahlen zu kénnen.

Bannender Schlag (ﬂ:[””kz'?]): Der Kampfmagus kann einen oder mehr Punkte seines Arkanen Vorrats einsetzen, um mit einer Schnellen Aktion seine Waffe

mit einer besonderen Kraft zu versehen. Falls die Waffe innerhalb der nachsten Minute eine Kreatur trifft, wird diese Kreatur das Ziel von Magie bannenl!ink39]

mit einer ZS in Hohe der Klassenstufe der Kampfmagus. Dieser Effekt kann keinen Zauber bannen, dessen Grad hoher ist als die Menge der aufgewendeten Punkte
des Arkanen Vorrats selbst - Zauber hoherer Grade werden ignoriert, stattdessen versucht der Effekt die Zauber mit den hochstmdoglichen Zaubergraden zu bannen.
Wenn der Schlag erfolgt ist, erlischt die Kraft, selbst wenn der Bannversuch erfolglos war. Der Kampfmagus muss mindestens die 9. Stufe erreicht haben, um dieses
Arkanum auswahlen zu kénnen.

Direkte Beriihrung (A_F[/f”k35]): Der Kampfmagus kann Strahlenangriffe, welche Berthrungsangriffe im Fernkampf erfordern, als Beriihrungsangriffe im Nahkampf

Ubermitteln. Er kann dabei auch Zauber, welche mehrere Kreaturen zum Ziel haben (z.B. Sengender Strah/[””k"o]) einsetzen, aber nur einen dieser Fernkampf-
Berihrungseffekte im Nahkampf Ubermitteln; zusatzliche Fernkampf-Beriihrungsangriffe sind verforen und haben keine Auswirkungen. Diese Zauber kénnen
zusammen mit dem Klassenmerkmal Zauberschlag gewirkt werden.

Eiliger Angriff (U_F[””k23]): Der Kampfmagus kann als Schnelle Aktion einen Punkt seines Arkanen Vorrats aufwenden, um sich schneller zu bewegen. Dies

funktioniert wie der Zauber Hast[/i"k41], betrifft aber nur den Kampfmagus und hélt fur eine Anzahl von Runden in Hohe des IN-Modifikators(!ink16]
des Kampfmagus an. Der Kampfmagus muss mindestens die 9. Stufe erreicht haben, um dieses Arkanum auswéhlen zu kénnen.

Gestenlose Magie (UF[””kZ:”]): Der Kampfmagus kann ein Mal am Tag einen Zauber wirken, als ware dieser durch das Talent Gestenlos zaubernl'Nk42] modifiziert
worden. Dies erhéht weder den Zeitaufwand, noch den Grad des Zaubers.

Konzentration (AF[””k35]): Der Kampfmagus kann ein Mal am Tag einen Konzentrationswurfl'"k38] mit einem Bonus von +4 wiederholen. Er muss diese Fahigkeit
einsfe'flzen, nachdem der Wurf erfolgt ist, aber ehe das Ergebnis bestimmt wird. Der Kampfmagus muss den zweiten Wurf nehmen, selbst wenn dieser schlechter
ausfallt.

Kritischer Schlag (LF[””’(Z:"]): Wenn der Kampfmagus mit einer Nahkampfwaffe einen Kritischen Treffer erzielt, kann er ein Mal am Tag einen Zauber mit der
Reichweite Berlihrung als Schnelle Aktion wirken und als Freie Aktion einen Berthrungsangriff mit diesem Zauber gegen das Ziel des Kritischen Treffers ausfiihren.
Der Kampfmagus muss die 12. Stufe erreicht haben, um dieses Arkanum auswahlen zu kénnen.

Lautlose Magie (UF[””kZ:”]): Der Kampfmagus kann ein Mal am Tag einen Zauber wirken, als wéare dieser durch das Talent Lautlos zaubern['"k43] modifiziert
worden. Dies erh8ht weder den Zeitaufwand noch den Grad des Zaubers.

Maximierte Magie (U_I-'[””k23]): Der Kampfmagus kann ein Mal am Tag einen Zauber wirken, als ware dieser durch das Talent Zaubereffekt maximierenl!ink44]
modifiziert worden. Dies erhéht weder den Zeitaufwand, noch den Grad des Zaubers. Der Kampfmagus muss mindestens die 12. Stufe erreicht haben, um dieses
Arkanum auswaéhlen zu kénnen.
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Meisterliche Manéver (A_F[”nk35]): Der Kampfmagus hat ein Kamgfmanéver[”nk45] perfektioniert. Wenn er sich fur dieses Arkanum entscheidet, wahlt er zugleich ein

Kamgfmanéver['i“k45] aus. Immer wenn er dieses Mandver versucht einzusetzen, verwendet er kinftig statt seines reguldren Grundangriffsbonus
der Kampfmagusklasse seine Stufe als Kampfmagus (und addiert eventuelle Grundangriffsboni aus anderen Klassen!'"k18] gann hinzu). Ein Kampfmagus kann
dieses Arkanum mehr als ein Mal auswéhlen, muss aber jedes Mal ein anderes Kamgfmanbver["”k45] bestimmen.

Reflexion (E[”'"kzﬂ): Der Kampfmagus kann mit einer Augenblicken Aktion einen oder mehr Punkte seines Arkanen Vorrats opfern, um einen Zauber auf den
Wirker zurtickzuwerfen. Dies funktioniert wie Zauber zuriickwerfen[””k46], allerdings nur, wenn der Kampfmagus Punkte in Héhe des Zaubergrades aufgewendet

hat. Sollte er weniger Punkte eingesetzt haben, erhélt er stattdessen einen Verstandnisbonus in Hohe der eingesetzten Punkte auf seine Rettun swiirfellink47]
gegen den Zauber, sofern ein solcher erlaubt ist. Der Kampfmagus muss mindestens die 15. Stufe erreicht haben, um dieses Arkanum auswahlen zu konnen.

Schnelle Magie UF[/i"k23J): Der Kampfmagus kann ein Mal am Tag einen Zauber wirken, als wére dieser durch das Talent Schnell zaubernl'INk48] modifiziert
wordgrﬁ.I Dies ekr__"d'Flt weder den Zeitaufwand, noch den Grad des Zaubers. Der Kampfmagus muss mindestens die 15. Stufée erreicht haben, um dieses Arkanum
auswéhlen zu kdnnen.

Verstérkte Magie (UF[’i”k23]): Der Kampfmagus kann ein Mal am Tag einen Zauber wirken, als wéare dieser durch das Talent Zauber verstarken[Nk49] modifiziert
worden. Dies erh6ht weder den Zeitaufwand, noch den Grad des Zaubers. Der Kampfmagus muss mindestens die 6. Stufe erreicht haben, um dieses Arkanum
auswahlen zu kénnen.

Vertrauter (A_F[””k35]): Der Kampfmagus erhélt einen Vertrauten!'i"kS0] seine Stufe als Kampfmagus entspricht dabei seiner effektiven Stufe als Magier[“"km].

Dieser Vertrautel!ink50] folgt den Regeln, die unter dem Klassenmerkmal des Magiers[“”kn] ~Arkane Verbindung['i“k51]“ aufgefihrt sind.

Vorratsschlag (UF[/’"k23]): Der Kampfmagus kann mit einer Standard-Aktion einen Punkt seines Arkanen Vorrats aufwenden, um seine freie Hand mit Energie
aufzuladen. Er kann als Teil dieser Handlung mit einer Freien Aktion einen Beriihrungsangriff im Nahkampf mit dieser Hand ausfiihren. Sollte der Beriihrungsangriff
treffen, wird die Ladung freigesetzt und verursacht 2W6 Punkte Energieschaden (Elektrizitat, Feuer, Kélte oder Saure; die Energieart bestimmt der Kampfmagus,
wenn er den Vorratspunkt einsetzt, um diese Féhigkeit zu aktivieren). Diese Fahigkeit kann mit dem Klassenmerkmal Zauberschlag eingesetzt werden. Sollte

der Kampfmagus sein Ziel verfehlen, kann er die Ladung fiir maximal eine Minute aufrechterhalten, ehe diese erlischt. Auf der 6. Stufe und dann alle drei weiteren
Stufen steigt der Schaden, der mit diesem Angriff verursacht wird, um zusatzliche +1W6.

Zauberabwehr (@”’7”3]): Der Kampfmagus kann mit einer Augenblicklichen Aktion einen Punkt seines Arkanen Vorrats aufwenden, um sich bis zum Ende seines
nachsten Zuges einen Schildbonus auf seine RKINK52] jn Hihe seines IN-Modifikators!"k16] zy verleihen.

Zauberforschung (A_F[/i"k35]): Wenn ein Kampfmagus sich fiir dieses Arkanum entscheidet, wéahlt er einen Magierzauber eines Zaubergrades aus, den er als

Kampfmagus wirken kdnnte. Er fligt diesen Zauber seinem Zauberbuchl'"k19] ynd der Liste seiner bekannten Kampfmaguszauber hinzu. Er kann auch zwei Zauber
auf diese Weise auswahlen, allerdings missen beide einen Grad niedriger sein als der hochste Grad an Kampfmaguszaubern, die er wirken kann. Ein Kampfmagus
kann dieses Arkanum mehrmals auswahlen.

Zauberstabmeisterschaft (ﬂ:[’i”k23]): Wenn der Kampfmagus einen Zauberstabl!ink53] benutzt, berechnet er den SG jedes enthaltenen Zaubers mit seinem
IN-Modifikators!Nk16] statt des Mindestmodifikators, der zum Wirken eines Zaubers dieses Grades erforderlich ist.

Zauberstabtrége_r (ﬂ-'[””k23]): Der Kampfmagus kann im Rahmen seiner Kampfzauberei anstatt einen Zauber zu wirken einen ZauberstablNk53] oder
Zaubersteckenl"k54] aktivieren.

Zauberriickruf (UF[""k23]): Auf der 4. Stufe erlernt der Kampfmagus, unter Zuhilfenahme seines Arkanen Vorrats sich an Zauber zu erinnern, die er bereits gewirkt hat.
Mit einer Schnellen Aktion kann er sich einen einzelnen Kampfmaguszauber ins Gedéachtnis zuriickrufén, den er an diesem Tag bereits vorbereitet und gewirkt hat. Hierbei
muss er Punkte aus seinem Arkanen Vorrat in Hohe des Zaubergrades (Minimum 1 Punkt) aufwenden. Der Zauber gilt erneut als vorbereitet, als wéare er nicht gewirkt
worden.

Bonustalent: Auf der 5. Stufe und dann alle weiteren sechs Stufen als Kampfmagus erhélt ein Kampfmagus 1 Bonustalent. Dabei muss es sich um ein Talent aus der
Kategorie Kampf, Metamagie oder Erschaffung von Gegenstanden handeln, deren Voraussetzungen der Kampfmagus erfillen muss.

Wissensvorrat (U_F['i"k23]): Auf der 7. Stufe kann ein Kampfmagus beim Vorbereiten!!iNk55] seiner Kampfmaguszauber einen oder mehrere Punkte seines Arkanen
Vorrats nutzen, um pro Punkt einen Zauber von der Zauberliste des Kampfmagus vorzubereiten, der sich nicht in seinem Zauberbuch!'"k19] pefindet. Das Maximum

an Punkten, die er aufwenden kann, (und Zaubern, die er so vorbereiten kann,) entspricht seinem IN-Modifikator!Nk16] Dpiese Zauber sind keine zusatzlichen Zauber,
sondern unterliegen der Beschrankung von maximalen Zaubern pro Tag. Sollte er diese Zauber nicht benutzen, bis er das néachste Mal seine Zauber vorbereitet, verliert
er sie wieder. Er kann diese Zauber mit seinem Klassenmerkmal Zauberriickruf erneut wirken, bis er seine Zauber erneut vorbereitet.

Mittelschwere Riistung AF[""k35]): Auf der 7. Stufe erlernt ein Kampfmagus Umgang Umgang mit mittelschwerer Ristun [linkS6] Ejn Kampfmagus kann
Kampfmaguszauber in mittelschwerer Riistung wirken, ohne einen arkanen Patzer zu riskieren. Wie andere arkane Zau5erEunéige auch, riskiert er immer noch einen
arkanen Patzer, wenn er schwere Ristung und/oder einen Schild trégt und der Zauber Gestenl!INk17] gig Komponente besitzt.

Verbesserte Kampfzauberei (AF[""k35]): Auf der 8. Stufe verbessert sich die Fahigkeit des Kampfmagus, Zauber zu wirken und im Nahkampf anzugreifen. Wenn
der Kampfmagus Kampfzauberei benutzt, erhélt er einen Bonus von +2 auf seine KonzentrationswUrfe["”k38]; zusatzlich zu dem Bonus, den er eventuell erhélt, indem

er sich selbst einen Malus auf seinen Angriffswurf[””k37] auferlegt.

Kampferausbildung (E["“k?'s]): Ab der 10. Stufe gilt die halbe Stufe des Kampfmagus als seine effektive Stufe als Kémgfer[”"k57] hinsichtlich der Voraussetzungen
von Talenten. Sollte er Stufen als Kémgfer[""k57] besitzen, addieren sich die Stufen entsprechend.

Verbesserter Zauberriickruf (y'_F['i“k23]): Auf der 11. Stufe wird die Fahigkeit des Kampfmagus, sich an bereits gewirkte Zauber zu erinnern, indem er auf seinen
Arkanen Vorrat zurtickgreift, effizienter. Wenn er sich einen Zauber ins Gedé&chtnis zurtickruft, muss er nur noch Punkte seines Arkanen Vorrats in Héhe des halben

Zaubergrades (Minimum 1) aufwenden. Ferner kann er mit einer Schnellen Aktion einen Zauber desselben Grades aus seinem Zauberbuchl!ink19] vorbereiten, statt sich
einen gewirkten Zauber ins Ged&achtnis zuriickzurufen. Hierzu muss er Punkte aus seinem Arkanen Vorrat in Héhe des Zaubergrades (Minimum 1) aufwenden.

Der Kampfmagus kann auf derart vorbereitete Zauber keine metamagischen Talente anwenden. Der Kampfmagus muss nicht sein zauberbuchl''"k19] zyr Hand haben,
um einen Zauber auf diese Weise vorbereiten zu kdnnen.

Schwere Riistung (E[““k“]): Auf der 13. Stufe erhélt ein Kampfmagus das Talent Umgang mit Schwerer RUstLﬂg[“”kSS]. Ein Kampfmagus kann Kampfmaguszauber
in schwerer Ristung wirken, ohne einen arkanen Patzer zu riskieren. Wie andere arkané& Zauberkundige riskiert er immer noch einen arkanen Patzer, wenn er einen Schild

tragt und der Zauber Gestenl!iNk17] 315 Komponente besitzt.

Méachtige Kampfzauberei (E[""'Gs]): Auf der 14. Stufe gewinnt der Kampfmagus die Fahigkeit, Zauber und Nahkampfangriffe nahtlos auszufiihren. Wenn er das

Klz?sslenmﬁrkmals Kampfzauberei einsetzt, entspricht sein Bonus auf Konzentrationswiirfel"k38] gem doppelten des Malus der Angriffswi]rfe[““k37], den er sich selbst
auferlegt hat.

Gegenschlag (E[""BS]): Auf der 16. Stufe provoziert jeder Gegner, der innerhalb der Reichweite des Kampfmagus defensiv zaubert, einen Gelegenheitsangriff[”nk59]
durch den Kampfmagus nach Beendigung des Zaubers. Dieser Gelegenheitsangriff“'”ksg] kann den Zauber nicht unterbrechen.

Méchtiger Zugang zu Zaubern (U_F["“k23]): Auf der 19. Stufe erhalt der Kampfmagus Zugang zu einer erweiterten Zauberliste. Er erlernt 14 Zauber von der Zauberliste
flr M_agﬂ[“”km] und schreibt diese als Kampfmaguszauber gleichen Grades in sein Zauberbuchl'i"k19]  piese Zauber zahlen fiir ihn fortan als Kampfmaguszauber. Dabei

erhélt er zwei Zauber jeden Grades (Grad 0 und der Grade 1-6). Er kann die Gesten—Komgonenten[""kl” dieser Zauber ignorieren und sie wirken, ohne die Gefahr eines
arkanen Zauberpatzers zu riskieren.

Wahrer Kampfmagus (U_F[""k23]): Auf der 20. Stufe wird der Kampfmagus zum Meister des Kampfes und der Zauberei. Wenn er seine Fahigkeit Kampfzauberei nutzt,
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ist kein KonzentrationswurflNk38] mehr erforderlich, um einen Zauber defensiv zu wirken. Wenn der Kampfmagus Kampfzauberei nutzt und dieselbe Kreatur das Ziel seines
Zaubers und seiner Nahkampfangriffe ist, kann er auswéhlen, entweder den SG des Rettungswurfes gegen seinen Zauber um +2 zu erhéhen, sich selbst einen

Situationsbonus von +2 auf alle Wiirfe zum Uberwinden von Zauberresistenzlk60] 7y, verleihen oder sich selbst einen Situationsbonus von +2 auf alle Angriffswirfe
gegen das Ziel wahrend seines Zuges zu verleihen.

[link37]

ZAUBERLISTE DES KAMPFMAGUS

Kampfmagi erhalten Zugang zu den folgenden Zaubern. Die meisten davon befinden sich im Grundregelwerk["nksl], wahrend Zauber, die mit einem Sternchen (i) markiert
sind, sich in Kapitel zauberl!Nk62] gieses Buches befinden und jene, die mit zwei Sternchen (ﬁ) versehen sind, in den Exgertenregeln["”k63].

Zauber des 0. Grades - Arkanes Sieq elllinké4], Aufblftzer_i[/i”k55], Benommenheit[/_’”kssj, Funken[/f”k67]_*—*, Geisterhaftes Geréusch[/’”kssj, Ké/testrah/[””ng_], Lichtl!ink70],
Magie entdecken!'k71] Magie lesenl'"k20]  Magierhandl'™k72] Offnen/SchlieBen!™ 731, ssurespritzerl!™74] Tanzende Lichter"™k75], Untote schwéachen!' k761,
Zaubertrick[nk77]

Zauber des 1. Grades - Brennende /-lénde[/i”k78], Erfrierung[”’_’k79]i, Federfa//_[/f”k‘go], Kalte _Hand[”"km], Lichtt_)/itzenmksz]ﬁ, Magische Waffe[/’”k83], Magisches
Geschossl!k84]  person vergréBern!'k851, person verkleinern!'"k86], Reittier k871 schilgl!nk88]  schmierenl!k891, schneller Riickzug!'k90]1, schockgriffl k911,
SchwéchestrahlMk92]  schwebende Scheibel k931 springenl!ink94] spriihende Farben!k951  steinfaust!"Mk96IZX  stilles Trugbild!"k97] unsichtbarer Dienerl"k98],

ok

Verhiillender Nebell"k991 verschwinden!"MK100I2% wasserstrahlMK101IZE ' zersetzender Hauchl"Mk102IZ | Ziejsicherer Schlagl'Mk103]

ok

Zauber des 2. Grades - Ausdauer des Ochsenl!Mk104]  Bsrenstzrkel k1051 Brennender Blickl'Mk106]*%  pefensive Entladungl"1071%  punkelheit!Mk108]  Einfaches
Trugbild_[””kwg], Feuer speien[””kuo_]ﬁ, Feuerwerk[link111] Flammenkugel[””k”z], Gestalt veréndern[”’fkle, Glitzerstaub[_””kll"], Hauch der E/emeqte[””k115]ﬁ, Kalter
Hauch[/’”k”G]'f, Katzenhafte Anmut[/’”k_luj, Lehren des B/utz_es[/’”k”s]i, Nebelwo_/ke[/’"k”g], Séuregfefl[/’”‘flzo], Schweben[/’”“ﬂ],' Sengender Strah/[_”"k40J,
SQiege/bilder[/"[’ll_dkzlzzj,g]Spinnenk/ettern[/’”kl23], Sginnennetz[””k124], Steinschlag[””klzﬂf, Unsichtbarkeit!"k126]  verschwimmenl'k127] windstopl'ink128],
Zerschmettern!"™ .

Zauber des 3. Grades - Arkaner Blick!ink130], Bestiengestalt Jllink131], m[/fnkl.?zjl Elementarauralnk133IZ%  Energiefaust!Mk1341% Energiewurfhakenl!nk1351%,
Entkréftender Strah/lMk136] Feyerpalllink137]  Flammenpfeill k1381 FliegenlNk5], Flimmernl!ink139] Gasférmige Gestalt!link140] ' Geisterross!!ink141], @[’i”k"l],
Méchtige Magische Waffel k831 mschtiges Trugbild!"™k142] magie bannen!*39] Monstergestalt 1Ik143]% scharfe Kiingel™%144] schneesturm!"k145] Standort
vortduschenl!Nk146] ' stinkende WolkelMk1471  seurzflutllink14812 Tageslicht[”"kl"g], Untotengestalt Jllink150]%, Vamgirgriff[/’”k151], Ver/angsamen[””k152], Vielseitige

WaffelInk153]2% \wasser atmen!MK154]  wasserkugell"k15512%  windumhanglMk15612% " yindwallink157],

Zauber des 4. Grades - Bestiengestalt I1I'Mk131]  pjitzkugelnlink158I2%  prijjjenl/ink159]  petonation! k16012 ' pimensionstiirl"™<161] prachenodeml!nk162J2%,
Eissturml!ink163] | Eiswangllink164], Elementargestalt [ink165]  Fester NebellNk1661  Feuerschild"k167] Feuerwand!!"%168] Flammenfontégnelink1691Z* Méchtige
Unsichtbarkeit[””klzsj, Massen-Person schrumpfen[”"k&s], Massen-Person vergrc')'/jern[”"k85], Monstergestalt II[”"k143]i, Schal/wand[””“m]i, Schwarze Tentakel[””k171],
Steinhaut!Mk172] | Tédliches Phantom!"™%173]  yngeziefergestalt I"MK174]Z windstrom!""Mk1751~ zaubereffekt raubenl!k176]Z

Zauber des 5. Grades - Atzbrand[”"fdﬁ]i, Behindernde Hangl!ink178]1, Bestiengestalt ygllink131], Boswillige Verwandlungl!nk1791, Elementargestalt II[/"f7k155],
Energiewand!"k180] ' Feyerschlangel"Mk181IZX - Geysirllink182]X*  k5itekegellINk183] monstergestalt IIIINK1431% | Ssuresprithregen!!Mk184]Z  Steinwandl!ink185],
Telekinesel"k186]  Todeswolkel " 1871 (jperiandfiug!'"k188], ungeziefergestait IILNk174]Z yntotengestalt I1INk150]Z

Zauber des 6. Grades - Ansteckende Flammel!i"k1891X% Ay f15sungl!mk190]  prachengestalt 1Ik191] | Eisenwang!!ink192], Elementargestalt 1771ink165] | Fleisch

zu Steinlink193]  Frostspharel k1941 Irrefiihrenl/ink195] kraftige Handlnk196] Kugelblitzl'"k1971 mMachtige Magie bannenl"%198]  Massen-Ausdauer des Ochsenl!ink199],
Massen-Barenstarkel™ 05T Massen-Katzenhafte Anmut! ™KT17T, Monstergestalt IVITI#31%, ssurenebell™*290], sciroccol Mk2011ZZ, Stein zu Fleisch!™*202],
Umwandlung!'nk203] ' yntotengestalt 11il"k150] X wahrer Blick!nk204]
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OPEN GAME LICENSE
Product Identity

The following items are hereby identified as Product Identity as defined in the Open Game License 1.0a, Section 1(e), and are not Open Content: All trademarks, registered trademarks, proper names (characters, deities,
etc.), dialogue, plots, storylines, locations, characters, artworks, and trade dress. (Elements that have prevwously been designated as Open Game Content are not included in this declaration.)

Open Content

Except for material designated as Product Identity (see above), the game mechanics of this Paizo Publishing game product are Open Game Content, as defined in the Open Game License version 1.0a Section 1(d). No portion
of this work other than the material designated as Open Game Content may be reproduced in any form without written permission.

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc ("Wizards"). All Rights Reserved.

1. Definitions (a) "Contributors" means the copyright and/or trademark owners who have contributed Open Game Content; (b) "Derivative Material" means copyrighted material including derivative works and translations (including
into other computer languages), potation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, cumpllatlon abridgment or other form in which an existing work may be recast, transformed or adapted;

"Distribute" means to reproduce, license, rent, lease, sel\ broadcast pubhcly display, transmit or otherwise distribute; (d) "Open Game Content" means the game mechanic and includes the methcds, procedures, processes

and routines to the extent such content does not embudy the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any additional content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work
covered by this License, including translations and derivative works under copyright law, but specifically excludes Product Identity. (e) "Product Identity" means product and product line names, logos and identifying marks
including trade dress; artlfacts, creatures, characters, stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic,
photographic and other visual or audio representations; names and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations, environments, creatures,
equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trademark clearly identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and which
specifically excludes the Open Game Content; (f) "Trademark" means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or the associated prcducts contributed to the Open
Game Llcefrvsﬁ by the Contributor (g) "Use", “Used" or "Using" means to use, Distribute, copy, edlt format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) "You" or "Your" means the licensee
in terms of this agreement.

2. The License This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game
Content that you Use. No terms may be added to or subtracted from this License except as described by the License itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms of this License.

g. Grant and Consideration In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this License to Use, the Open Game
ontent.

5. Repregebntagon of Authority to Contribute If You are contributing original material as Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your original creation and/or You have sufficient rights to grant the rights
conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and You
must add the title, the copyright date, and the copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to compatibility, except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of each element of that Product
Identity. You agree not to indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work containing Open Game Content except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any Product
Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions of the work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. You may use any authorized version of this License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally
distributed under any version of this License.

10. Copy of this License You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game Content You distribute.
11. Use of Contributor Credits You may not market or advertise the Open Game Content using the name of any Contributor unless You have written permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use
any Open Game Material so affected

13. Termination This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this
License.

14. Reformation If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE
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System Reference Document Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, based on material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.

Pathfinder Roleplaying Game Reference Document © 2011, Paizo Publishing, LLC; Author: Paizo Publishing, LLC.

P playing Game Core k © 2009, Paizo Publishing, LLC; Author: Jason Bulmahn, based on material by Jonathan Tweet, Monte Cook, and Skip Williams.

Pathfinder Roleplaying Game Bestiary © 2009, Paizo Publishing, LLC; Author: Jason Bulmahn, based on material by Jonathan Tweet, Monte Cook, and Skip Williams.

Pathfinder Role?Iaylng Game Bestiary 2 © 2010, Paizo Publishing, LLC; Authors Wolfgang Baur, Jason Bulmahn, Adam Daigle, Graeme Davis, Crystal Frasier, Joshua J. Frost, Tim Hitchcock, Brandon Hodge, James Jacobs,
Steve Kenson, Hal MacLean, Martin Mason, Rob McCreary, Erik Mona, Jason Nelson, Patrick Renie, Sean K Reynolds, F. Wesley Schneider, Owen K.C. Stephens, James L. Sutter, Russ Taylor, and Greg A. Vaughan, based on material
by Jonathan Tweet Monte Cook and Skip ‘Williams.

Pathfinder Roleplaying Game Bestiary 3 © 2011, Paizo Publishing, LLC; Authors: Jesse Benner, Jason Bulmahn, Adam Daigle, James Jacobs, Michael Kenway, Rob McCreary, Patrick Renie, Chris Sims, F. Wesley Schneider,
James L. Sutter, and Russ Taylor, based on material by Jonathan Tweet, Monte Cook, and Skip Williams.

g Game y Guide © 2010, Paizo Publishing, LLC; Author: Cam Banks, Wolfgang Buar, Jason Bulmahn, Jim Butler, Eric Cagle, Graeme Davis, Adam Daigle, Joshua J. Frost, James Jacobs,
Kenneth Hite, Steven Kenson Robin Laws, Tito Leatl Rob McCreary, Hal Maclean, Colin McComb, Jason Nelson David Noonan, Richard Pett, Rich Redman, Sean K reynolds, F. Wesley Schneider, Amber Scorr, Doug Seacat, Mike
Selinker, Lisa Stevens, James L. Sutter, Russ Taylor, Penny Williams, Skip W|II|ams Teeuwynn Woodruff.

P playing Game Player's Guide. © 2010, Paizo Publishing, LLC; Author: Jason Bulmahn

P i playing Game Race Guide © 2012, Paizo Publishing, LLC; Authors: Dennis Baker, Jesse Benner, Benjamin Bruck, Jason Bulmahn, Adam Daigle, Jim Groves, Tim Hitchcock, Hal MacLean, Jason Nelson,
Stephen Radney—MacFari’and, Owen K.C. Stephens, Todd Stewart, and Russ Taylor.

Pathfinder Roleplaying Game NPC Codex © 2012, Paizo Publishing, LLC; Authors: Jesse Benner, Jason Bulmahn, Adam Daigle, Alex Greenshields, Rob McCreary, Mark Moreland, Jason Nelson, Stephen Radney-MacFarland,
Patrick Renie, Sean K Reynolds, and Russ Taylor.

P: i playing Game Ulti Magic © 2011, Paizo Publishing, LLC; Authors: Jason Bulmahn, Tim Hitchcock, Colin McComb, Rob McCreary, Jason Nelson, Stephen Radney-MacFarland, Sean K Reynolds, Owen K.C.
Stephens, and Russ Taylor.

P: i playing Game Ulti Ci ign © 2013, Paizo Publishing, LLC; Authors: Jesse Benner, Benjamin Bruck, Jason Bulmahn, Ryan Costello, Adam Daigle, Matt Goetz, Tim Hitchcock, James Jacobs, Ryan Macklin,
Colin McComb, Jason NeTson, Richard Pett, Stephen Radney- MacFarIand Patrick Reme Sean K Reynolds, F. Wesley Schneider, "James L. Sutter, Russ Taylor, and Stephen Townshend.

Combat © 2011, Paizo Publishing, LLC; Authors: Dennis Baker, Jesse Benner, Benjamin Bruck, Jason Bulmahn, Brian J. Cortijo, Jim Groves, Tim Hitchcock, Richard A. Hunt, Colin
McComb Jason Nelson Tum Phllhps Patrlck Renie, Sean K Reynolds and Russ Taylor

© 2012 Paizo Publishing, LLC; Authors: Dennis Baker, Jesse Benner, Benjamin Bruck, Ross Byers, Brian J. Cortijo, Ryan Costello, Mike Ferguson, Matt Goetz, Jim Groves,
Tracy Hurley, Matt ]ames Jonathan H. Keith, Michael Kenway, Hal MacLean, Jason Nelson Tork Shaw, Owen KC Stephens, and Russ Taylor.

Anger of Angels © 2003, Sean K Reynolds.

Book of Fiends © 2003, Green Ronin Publishing; Authors: Aaron Loeb, Erik Mona, Chris Pramas, Robert J. Schwalb.

The Book of Hallowed Might © 2002, Monte J. Cook.

Monte Cook''s Arcana Unearthed. © 2003, Monte J. Cook.

Path of the Magi © 2002 Citizen Games/Troll Lord Games; Authors: Mike McArtor, W. Jason Peck, Jeff Quick, and Sean K Reynolds.

Skreyn''s Register: The Bonds of Magic. © 2002, Sean K Reynolds.

5von 1l 25.02.2015 18:32



Pathfinder Referenz Dokument : Kampfmagus http://prd.5footstep.de/AusbauregelnMagie/Kam...

The Book of Experimental Might © 2008, Monte J. Cook. All rights reserved.

Tome of Horrors © 2002, Necromancer Games, Inc.; Authors: Scott Greene, with Clark Peterson, Erica Balsley, Kevin Baase, Casey Christofferson, Lance Hawvermale, Travis Hawvermale, Patrick Lawinger, and Bill Webb; Based
on original content from TSR.

Koé:gld Quarterly Issue 7, © 2008, Open Design LLC, www.koboldquarterly.com; Authors: John Baichtal, Wolfgang Baur, Ross Byers, Matthew Cicci, John Flemming, Jeremy Jones, Derek Kagemann, Phillip Larwood, Richard Pett,
and Stan!

The Tome of Horrors III © 2005, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene.

Adherer from the Tome of Horrors Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Authors Scott Greene and Clark Peterson, based on original material by Guy Shearer.
Amphisbaena from the Tome of Horrors Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Angel Monadic Deva from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author: Scott Greene, based on original material by E. Gary Gygax.
Angel Movanic Deva from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author: Scott Greene, based on original material by E. Gary Gygax.
Animal Lord from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games,Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Ascomid from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Atomie from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Aurumvorax from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Axe Beak from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Baphomet from the Tome of Horrors Complete © 2011, Necromancer Games, Inc., published and distributed by Frog God Games; Author: Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.
Bat Mobat from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Authors Scott Peterson and Clark Peterson, based on original material by Gary Gygax.
Beetle Slicer from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Blindheim from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Roger Musson.

Basidirond from the Tome of Horrors © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Brownie from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author: Scott Greene, based on original material by E. Gary Gygax.

Bunyip from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Dermot Jackson.

Carbuncle from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Authors Scott Greene, based on original material by Albie Fiore.

Caryatid Column from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Jean Wells.

Cave Fisher from the Tome of Horrors © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Lawrence Schick.

Crypt Thing from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Roger Musson.

Crystal Ooze from the Tome of Horrors © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Daemon Ceustodaemon (Guardian Daemon) from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author: Scott Greene, based on original material by E. Gary Gygax.
Daemon Derghodaemon from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author: Scott Greene, based on original material by E. Gary Gygax.
Daemon Hydrodaemon from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author: Scott Greene, based on original material by E. Gary Gygax.
Daemon Piscodaemon from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author: Scott Greene, based on original material by E. Gary Gygax.
Dark Creeper from the Tome of Horrors © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Rik Shepard.

Dark Stalker from the Tome of Horrors © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Simon Muth.

Death Worm from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene and Erica Balsley.

Decapus from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Jean Wells.

Demodand Shaggy from the Tome of Horrors, Revised**, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Demodand Slimy from the Tome of Horrors, Revised**, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Demodand Tarry from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Demon Nabasu from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Dire Corby from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Jeff Wyndham.

Disenchanter from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Roger Musson.

Dragon Faerie from the Tome of Horrors, Revised**, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Brian Jaeger and Gary Gygax.
Dragon Horse from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Dracolisk from the Tome of Horrors © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Dust Digger from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Flail Snail from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Simon Tilbrook.

Flumph from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Ian McDowell and Douglas Naismith.
Froghemoth from the Tome of Horrors © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Foo Creature from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Forlarren from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Ian Livingstone.

Genie Marid from the Tome of Horrors Complete © 2011, Necromancer Games, Inc., published and distributed by Frog God Games; Author: Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Giant Slug from the Tome of Horrors © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

6 von 11 25.02.2015 18:32



Pathfinder Referenz Dokument : Kampfmagus http://prd.5footstep.de/AusbauregelnMagie/Kam...

Giant Wood from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Wizards of the Coast.
Gloomwing from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Grippli from the Tome of Horrors Complete © 2011, Necromancer Games, Inc., published and distributed by Frog God Games; Author: Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.
Nereid from the Tome of Horrors Complete © 2011, Necromancer Games, Inc., published and distributed by Frog God Games; Author: Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.
Gryph from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Peter Brown.

Hangman Tree from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.
Hippocampus from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene and Erica Balsley, based on original material by Gary Gygax.
Huecuva from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Underworld Oracle.

Ice Golem from the Tome of Horrors © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene.

Iron Cobra from the Tome of Horrors © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Philip Masters.

Jackalwere from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Jubilex from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Kamadan from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Nick Louth.

Kech from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Kelpie from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Lawrence Schick.

Korred from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Leprechaun from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Magma ooze from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene.

Marid from the Tome of Horrors III © 2005, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene.

Mihstu from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author: Scott Greene, based on original material by E. Gary Gygax.

Mite from the Tome of Horrors © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Ian Livingstone and Mark Barnes.
Mongrelman from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Nabasu Demon from the Tome of Horrors © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Necrophidius from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author: Scott Greene, based on original material by Simon Tillbrook.

Nereid from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Pech from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Phycomid from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Poltergeist from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Lewis Pulsipher.

Quickling from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Quickwood from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Rot Grub from the Tome of Horrors © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene and Clark Peterson, based on original material by Gary Gygax.

Russet Mold from the Tome of Horrors © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Sandman from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author: Scott Greene, based on original material by Roger Musson.

Scarecrow from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author: Scott Greene, based on original material by Roger Musson.

Shadow Demon from the Tome of Horrors © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Neville White.

Skulk from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Simon Muth.

Slime Mold from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Slithering Tracker from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Soul Eater from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by David Cook.

Spriggan from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene and Erica Balsley, based on original material by Roger Moore and Gary Gygax.
Tenebrous Worm from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.
Tentamort from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Mike Roberts.

Tick Giant & Dragon from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

Troll Ice from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Russell Cole.

Troll Rock from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene.

Vegepygmy from the Tome of Horrors © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.
Wolf-In-Sheep''s-Clothing from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.
Wood Golem from the Tome of Horrors © 2002, Necromancer Games, Inc.; Authors Scott Greene and Patrick Lawinger.

Yellow Musk Creeper from the Tome of Horrors © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Albie Fiore.

Yellow Musk Zombie from the Tome of Horrors © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Albie Fiore.

Yeti from the Tome of Horrors © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.

7von 11 25.02.2015 18:32



Pathfinder Referenz Dokument : Kampfmagus http://prd.5footstep.de/AusbauregelnMagie/Kam...

Zombie Juju from the Tome of Horrors, Revised, © 2002, Necromancer Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.
Hiufig gestellte Fragen zur OGL

Siehe Deutsches PRD und Nutzungsrechtel!ink205]

Links
Uink2] http://prd.Sfootstep.de/Gr k/Fertig uf

k2] http://prd.5footstep.de/Gr tributswerte# Weisheit

[ink3] http: //prd.Sfootstep.de/Gr K/Fertig i n

k4] http://prd.Sfootstep. T tributswerte#Charisma

k5] http://prd.5footstep.de/Gr K/Fertigl g

[ink6] http: //prd.Sfootstep.de/Gr tributswer

k7] http://prd.Sfootstep. T k/Fertigkeiten/Handwerk

nk81 http://prd.Sfootstep.de/Gr tributswert

[ink91 http: //prd.Sfootstep.de/Gr k/Fertigkeiten/Klettern

[ink10] v //prd. Sfootstep. rundregelwer ibutswerte#Stérke

nk11] http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Fertigkeiten/N

Hink12] hetp://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Fertigkeiten/Reiten

[ink131 http://prd.5footstep. rundregelwerk/Fertigl

k141 http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Fertigkeiten/Wissen

[ink15] htvp: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Fertigkeiten/Zauberkunde

[ink16] http: //prd. Sfootstep. rundregelwer ibutswerte#Tabell i i d Zlich ber-pro-Tag

[ink17] http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Magie/Zauberbeschr g
Link18] http: //prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Klassen

[ink9] 5. //ord. Sfootstep.de/Grundregelwer

gi Y i iften

20] http://prd.5footstep.de/Grundregelwerk/Zauber

[ink21] htip: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Klassen/Magier

[ink22] by //prd. Sfootstep. de/Exper lassen, hemist
231 http://prd.5footstep.de/Grundregelwer Besonder bernatiirlicl

[ink24] hetp: //prd. Sfootstep. de/Grundregelwer

k251 http://prd.Sfootstep. rundregelwerk/Magi: itz
[ink26] hitp: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/N inferno
[ink27] hetp: //prd. Sfootstep. de/Grundregelwer

k28] pttp://prd.Sfootstep. rundregelwerk/Magi: i no
[ink29] hitp: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/h i
[ink30] htp: //prd. Sfootstep rundregelwer i inrichtung

k311 http://prd.Sfootstep. rundregelwerk/Magi: haerfe
[ink32] hitp: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/N
[ink33] hetp: //prd. Sfootstep rundregelwer i Tanzen

nk34] http: //prd.5footstep. rundregelwerk/Magi: i Tabell
[ink35] hitp: //prd.Sfootstep.de/Grundregelwer Besonder
Link36] http: //prd. Sfootstep. rundregelwer pf

nk37] http://prd.5footstep. rundregelwer pf/DieGrundr iffsbonu
[ink38] hitp: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Magie/Zauberwirken,
[ink39] http: //prd. Sfootstep. rundregelwerk/Zauber

nk40] http: //prd.5footstep. rundregelwerk/Zauber rahl

411 http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Hast

[ink42] herp: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk, n

nk43] http: //prd.5footstep. rundregelwerk/Talente/L n

k441 http: //prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Talente/:

Hinka5] hetp://prd. Sfootstep.de/Grundregelwer P

[inka6] htp: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Zauberzurueckwerfen

K471 http: //prd.Sfootstep.de/Grundregelwer pf/DieGrundr f

[inka8] hep: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk, n

k491 http: //prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Talente/Zauberverstaerken

k501 http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Klassen/Magier/Vertrauter

HinkS1] http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/KI gier#Arkane-Verbindung

k521 http://prd.Sfootstep. rundregelwer pf/DieGrundr

k53] http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/N auberstaeb

[ink54] nhttp: //prd. Sfootstep. rundregelwer i Zauberstecken

[inkSS] http://prd. Sfootstep.de/Grundregelwer P i rbereiten

k561 http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Talente/L hwere

[ink57] http: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Klassen/Kaempfer

[ink58] http: //prd. Sfootstep. rundregelwerk/Talente/L i hwer
nk59] http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwer pf/DieGrundr iffe
[ink60] htp: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwer 9/Besonder

[ink61] hep: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk
[ink62] htp: //prd. Sfootstep.de/AusbauregelnMagie/Zauber

L[ink63] http: //prd. Sfootstep.de/Expertenregeln

[link64] http: //prd. 5footstep. rundregelwerk/Zauber/Ar

8vonll 25.02.2015 18:32



Pathfinder Referenz Dokument : Kampfmagus http://prd.5footstep.de/AusbauregelnMagie/Kam...

[ink65] hitp: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Aufblitzen

Link66] http: //prd. Sfootstep. rundregelwerk/Zauber

nk671 http://prd.Sfootstep.de/Expertenregeln/Zauber/Funken

[ink68] hitp: //prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Geister

ink69] htp: //prd.Sfootstep. rundregelwerk/Zauber

nk70] http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Licht

711 http://prd.5footstep.de/Grundregelwerk/Zauber
[ink72] http: //prd. Sfootstep. rundregelwerk/Zauber/Magi
nk73] http://prd.Sfootstep. rundregelwerk/Zauber/O

k741 http: //prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber pritzer

Hink75]1 http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/TanzendeLichter

[ink?6] http://prd.5footstep. rundregelwerk/Zauber/L

k771 http: //prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Zaubertrick

Link78] http: //prd. Sfootstep. rundregelwerk/Zauber

k791 http: //prd.Sfootstep.de/AusbauregelnMagie/Zauber/Erfrierung

k801 http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Federfall

[ink81] htvp: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/KalteHand

k821 http: //prd.Sfootstep.de/Expertenregeln/ZauberyLichtblitze

k831 http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/N

Hink841 hep: //prd.Sfootstep. rundregelwerk/Zauber

[ink85] htp: //prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Personvergroessern

k861 http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Personverkleinern
[ink87] http: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Reittier

[ink88] htp: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Schild

nk89] http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Schmieren
[ink90] htvp: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/RascherRueckzug
[ink91] hep: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Schockgriff

[ink92] htp: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Schwaechestrahl

[ink93] http: //prd. Sfootstep. rundregelwerk/Zauber

[ink94] hep: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Springen

951 http://prd.5footstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Spr ben

Link96] http: //prd. Sfootstep.de/Exper auber

[ink97] htp://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/StillesTrugbild

98] http://prd.5footstep.de/Grundregelwerk/Zauber/L Diener
ink99] hetp: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/ Ver Nebel
k1001 http://prd.Sfootstep.de/Expertenregeln/Zauber/ Ver

[ink101] Kttp: //prd. Sfootstep.de/Expertenregeln/Zauber/Wasserstrahl

[1ink102] http: //prd. Sfootstep.de/AusbauregelnMagie/ Zauber/ ZersetzenderHauch

k1031 http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/ZielsichererSchlag
[ink104] htp: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/AusdauerdesOchsen

[ink105] http://prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Baerenstaerke

k1061 pttp: //prd.Sfootstep.de/Expertenregeln/Zauber Blick
[ink107] http: //prd.Sfootstep. Zauber/D: ladung
[ink108] htp: //prd, Sfootstep. d g k/Zauber/D

k1091 http://prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/EinfachesTrugbild

[ink110] http: //prd.Sfootstep.de/Expertenregeln/Zauber

[ink111] htyp://prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Feuerwerk

nk112] hivp: //prd.5footstep. gelwerk/Zauber/F

[ink113] http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Gestaltveraendern

[ink114] http://prd.Sfootstep.d gelwerk itzerstaub

k1151 http://prd.Sfootstep.de/Expertenregeln/Zauber/HauchderElemente

1161 http://prd.Sfootstep.de/AusbauregelnMagie/Zauber/KalterHauch

Hink117] htp: //prd.Sfootstep.d gt k/Zauber

nk118] http: //prd.Sfootstep. ie/Zauber/L

k1191 http://prd.Sfootstep. gelwerk/Zauber

ink120] htp: //prd. Sfootstep.d gt K pfeil

Uink1211 iy //prd. Sfootstep

gelwerk/Zauber

k1221 http://prd.Sfootstep. gelwerk/Zauber

Hink1231 htp: //prd. Sfootstep.d gt K pi tern

k1241 http: //prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Spinnennetz

nk125] http://prd.Sfootstep.de/Expertenregeln/Zauber

[ink126] hyp: //prd, Sfootstep.d g k/Zauber/L Keit

%1271 http://prd. Sfootstep. gelwerk/Zauber/Ver

nk128] htp://prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Windstoss

[ink129] - //prd, Sfootstep. d g k/Zauber/Zerbersten

Link130] http: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/ArkanerBlick

k1311 http://prd. Sfootstep.. gelwerk/Zauber

[ink132] hitp://prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Blitz

9von 11 25.02.2015 18:32



Pathfinder Referenz Dokument : Kampfmagus http://prd.5footstep.de/AusbauregelnMagie/Kam...

[ink1331 http: //prd. Sfootstep.de/Expertenregeln/Zauber

[ink134] o/ /prd. Sfootstep.d ie/Zauber/Energ

k1351 http://prd.Sfootstep. ie/Zauber fhaken

[ink1361 http://prd. Sfootstep.. gelwerk/Zauber trahl

[ink137] http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Feuerball

nk138] ptto://prd. Sfootstep. gelwerk/Zauber/f

1391 http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Flimmern

[ink140] htp: //prd, Sfootstep. d g R

nk141] htto://prd.Sfootstep. gelwerk/Zauber/Geisterror

k1421 http://prd.Sfootstep. gelwerk/Zauber/\ Trugbild

[ink143] o //prd. Sfootstep.d ie/Zauber

[ink144] Kitp://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Schaerfen

k1451 http://prd.5footstep. gelwerk/Zauber m
Link146] htp://prd, Sfootstep.d g K tvor
k147] http: //prd.Sfootstep. gelwerk/Zauber

k1481 http://prd. Sfootstep.de/Expertenregeln/Zauber/Sturzflut

ink149] htp: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Tageslicht

k150] ttp://prd. Sfootstep. ie/Zauber/\

nk1511 http://prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Vampirgriff

[ink152] iy //prd, Sfootstep. d g k/Zauber/Ver

[nk153] http://prd. Sfootstep.de/Expertenregeln/Zauber

nk154] http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Wasseratmen

[Hink155] http: //prd.Sfootstep.de/Expertenregeln/Zauber/Wasserkugel

[nk156] http: //prd. Sfootstep.de/Expertenregeln/Zauber

k1571 http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Windwall
[ink1S8] http://prd.Sfootstep.de/Expertenregeln/Zauber/Blitzkugeln
Link159] http: //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Bruellen

[iink160] Kttp://prd.Sfootstep.de/Expertenregeln/Zauber/Detonation

Hink1611 hitp: //prd.Sfootstep.d gt k/Zauber/Dil fonstuer

[ink162] htp: //prd. Sfootstep.de/Expertenregeln/Zauber/Di

1631 http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Eissturm

[ink164] http://prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Eiswand

[ink165] pttp://prd. Sfootstep gelwerk/Zauber 9

1661 http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/FesterNebel

Uink1671 hitp: //prd.Sfootstep.d gt k/Zauber/F:

k1681 http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Feuerwand

Link1691 http://prd. Sfootstep.de/Expertenregeln/Zauber

[nk170] o //prd. Sfootstep.d ie/Zauber

k171 http: //prd.Sfootstep. gelwerk/Zauber/Schwar

[ink172] hitp://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Steinhaut

[ink173] ko //0rd. Sfootstep.d: gelwerk/Zauber/

k174] http://prd.Sfootstep. ie/Zauber/ gestalt

[ink175] http://prd.Sfootstep.de/Expertenregeln/Zauber/Windstrom

Dnk176] ttp://prd. Sfootstep.d ie/Zauber/Zauber

nk177] http://prd.Sfootstep. ie/Zauber/Aetzbrand

[iink178] http://prd.Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/BehinderndeHand

Link179] http: //prd. Sfootstep.d g k/Zauber illig wandlung

nk180] tto//prd. Sfootstep. gelwerk/Zauber/Energ

[ink181] htp://prd.Sfootstep.de/Expertenregeln/Zauber/F

[ink182] http://prd. Sfootstep.de/Expertenregeln/Zauber/Geysir

nk183] pttp://prd. Sfootstep. gelwerk/Zauber

1841 http://prd.Sfootstep.de/AusbauregelnMagie/Zauber/Saeurespruehregen

[ink185] htp: //prd. Sfootstep. d ge K

nk186] pttp://prd. Sfootstep. gelwerk/Zauber,

k1871 http://prd.5footstep. gelwerk/Zauber/

[ink1881 Kty //prd. Sfootstep.de/Grundregelwerk/Zauber/Ueberlandflug

[ink189] hitp://prd.Sfootstep.de/Expertenregeln/Zauber lamm.

k1901 http://prd.Sfootstep. gelwerk/Zauber
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