Fertigkeiten von beschworenen Dämonen
Gültig für Kaliginen, Truscanen und Dunebrasten. Wird eine Fertigkeit erwürfelt, die auf der entsprechenden Stufe des Dämons nicht verfügbar ist, hat dieses Exemplar keine weiteren besonderen Fertigkeiten.
W%
Fertigkeit
Stufe I
Stufe II
Stufe III
Stufe IV
01-02
Sonnenempfindlichkeit*
03-05
Lichtempfindlichkeit*
06-07
Feuerempfindlichkeit*
08-09
Kälteempfindlichkeit*
10-11
Phobie*
12-15
Fehlender Sinn*
16-17
Berserkergang*
--
+ 10
+ 12
+ 14
18-20
Gute Reflexe
+ 12
+ 9
--
--
21-23
Robustheit
+ 9
+ 9
+ 12
+ 12
24-26
Richtungssinn
+ 12
+ 12
+ 12
+ 12
27-29
Sechster Sinn
+ 6
+ 6
+ 6
+ 6
30-31
Akrobatik
+ 15
+ 15
+ 12
--
32-34
Athletik
--
+ 6
+ 8
+ 10
35-40
Balancieren
+ 15
+ 15
+ 12
+ 10
41-43
Beschatten
+ 10
+ 8
+ 6
--
44-45
Fallen entdecken
+ 4
+ 4
+ 4
+ 4
46-52
Geländelauf
+ 15
+ 15
+ 15
+ 15
53-59
Klettern
+ 15
+ 15
+ 15
+ 15
60-61
Meucheln
+ 6
+ 10
+ 12
+ 10
62-64
Schleichen
+ 10
+ 8
+ 8
+ 6
65-71
Schwimmen
+ 15
+ 15
+ 15
+ 15
72-77
Springen
+ 10
+ 15
+ 15
+ 15
78-79
Spurenlesen
+ 6
+ 6
+ 6
+ 6
80-81
Stehlen
+ 12
+ 10
--
--
82-83
Suchen
+ 10
+ 8
+ 8
+ 6
84-86
Tarnen*
+ 10
+ 8
+ 8
+ 6
87-91
Tauchen*
+ 15
+ 15
+ 15
+ 15
92-94
Überleben*
+ 12
+ 12
+ 12
+ 12
95-96
Wahrnehmung
+ 4
+ 4
+ 4
+ 4
97-98
Winden
+ 8
+ 6
--
--
99-00
Nachtsicht
+ 8
+ 8
+ 8
+ 8
Sonnenempfindlichkeit: Der Dämon reagiert extrem empfindlich auf Sonnenlicht. Pro Runde, die er direkter Sonneneinstrahlung ausgesetzt ist, erleidet er 1w6 LP/AP Schaden.

Lichtempfindlichkeit: Der Dämon reagiert auf Licht wie ein Ork. Bei hellem Tageslicht oder im Wirkungsbereich von Bannen von Dunkelheit erhält er WM-1 auf alle EW und WW.

Feuerempfindlichkeit: Der Dämon ist ein feuerempfindliches Wesen und erleidet durch Feuer entsprechend doppelten Schaden.

Kälteempfindlichkeit: Der Dämon ist Kaltblüter und kann bei Außentemperaturen unterhalb von 10°C (unter 0°C) nur verlangsamt agieren: Gw-10 (-20), Abwehr -1 (-2), B-4 (-8).

Phobie: Der Spielleiter legt geheim fest, dass der Dämon vor irgendetwas Bestimmtem eine derartige Angst hat, dass er in entsprechenden Situationen automatisch von Namenlosem Grauen betroffen ist (z.B. Spinnen, fließendes Wasser, Sonne, Mond, …).

Fehlender Sinn: Dem Dämon fehlt einer der drei essenziellen Sinne Sehen, Hören oder Riechen komplett. Dafür sind die anderen beiden Sinne entsprechend stärker ausgeprägt; d.h. die verlustig gegangenen 8 Fertigkeitsstufen werden auf diese verteilt. (Beispiel: Sehsinn fällt weg, dafür Riechen +12, Hören +12.)
Berserkergang: Es gelten die Anmerkungen zur Raserei eines Dunebrasten (vgl. MdS), außer dass der PW: In durch einen EW: Berserkergang ersetzt wird und der Dämon die entsprechende Chance hat, sich nach Besiegen aller Feinde zu beruhigen, wie unter Berserkergang beschrieben.
Tarnen: Wurde diese Fertigkeit erwürfelt, kann der Beschwörer wählen, zwei der fünf verteilbaren Punkte darauf zu verwenden, einen Chamäleondämon gerufen zu haben, der seine Hautfarbe der Umgebung anpassen kann. Sein Fertigkeitswert für Tarnen wird dadurch um 8 Punkte erhöht.
Tauchen: Ein Dämon, der Tauchen beherrscht, hat eine Chance von 50%, auch Schwimmen +10 zu beherrschen. Dämonen, die dies nicht tun, können nur besonders lange die Luft anhalten.

Überleben: Es wird zufällig bestimmt, in welcher Landschaftsform der Dämon sich besonders heimisch fühlt.

