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5. Typische Fantasy - Berufsklassen

Eine grof3e Auswahl an Berufsklassen mit ausfiihrlicheren Beschreibungen, findet man imhtBg®&RoSI.Home.Pages.de
Charaktere-Sektion). Die nun hier folgenden Beschreibungen sind bewuf3t kurz gehalten, weil sie bei der Charaktererschaffur
moglichst wenig (Lese-) Zeit rauben sollen. Die Abschnitte 5.1 und 5.2 stellen die sehr umfassenden Berufsklassen umel deren
Abstufungen, die Berufungen vor. Bei den Berufungen kann man in den Klammern mindestens ein Berufsklassenkiifdel (z.B.
Kampfer) finden. Ist mehr als ein Kiurzel angegeben, so kann man diesen Charaktertyp entweder im Sinne der einen oder der
anderen Klasse ausrichten. Manchmal sind sogar mehrere Namen angegeben, die meist den gleichen Charaktertyp in
unterschiedlichen Kulturkreisen beschreiben.

5.1 Die Berufsklassen
Kampfer (K)

sind gut trainierte, konditionierte und im Nahkampf ausgebildete Kriegsmaschinen. lhre
physische Ausbildung nimmt den Grof3teil der Tageszeit in Anspruch, weshalb auch nur
wenig Freiraum fur die geistige Fortbildung bleibt. Bevorzugen Sie gute Werte bei Ausdauer,
Gewandtheit, Koordination und Starke. Sie sollten in jedem Fall Giber mindestens zwei gute
Waffenkunste verfiigen und auch den Umgang mit einem Schild erlernt haben. 'Beidh&ndige
Kampf' (ermdglicht den parallelen Angriff mit zwei Waffen) oder 'Doppelter Angriff' sind
typische Fahigkeiten fur Krieger. Die Auswahl der anderen Fahigkeiten beschrénkt sich meis
auf Kriegstaktik, Waffenkunde oder das provisorische Richten von zerstdrten Waffen und
Knochen.

Kundschafter (KS)

sind im Gegensatz zum Kampfer eher fingerfertig,
defensiv und listenreich (Logik). Sie meiden gerne di, #{* #
offenen Kampf und bevorzugen Taktiken, bei denen = /1"
eine Gegenwehr unwahrscheinlich ist (Fernkampf,
Meucheln). Kundschafter verstehen sich auf das Offr o
verschlossener Turen, das Auffinden von Wegen odt :
Spuren (Wahrnehmung) und haben auch fur wenige
offensichtliche Dinge ein offenes Auge (Gefahr
spuren).



d Halbmagier / Glaubenskrieger (HM, GK)

haben in ihrer Entwicklung sowohl ihre Magie, als auch die Waffenkiinsten schulen
kénnen. Sie unterliegen den Vor- und Nachteilen der Hauptgruppen in entsprechende
Form.

=7 Magier (M)

widmen ihr Leben der Magie und dem Streben nach Wissen. Typische Magier lassen
sich an ihren reich verzierten Roben und&iiffen Hiten erkennen. Mit diesem

Aufzug sichern sie sich Aufmerksamkeit und Respekt bei ihrer Umwelt, denn kein
normal denkender Mensch wiirde sich mit einem Magier anlegen. AulRerdem bieten
die weiten Gewander mit ihren vielen Taschen, geniigend Raum fir
Zauberkomponenten. Magier sind korperlich eher schwach und wenig Ausdauernd
und besitzen selten eine hohe Konstitution - wozu auch ? Vieles I&Rt sich doch mit
einem Fingerschnippen, ohne den Einsatz von Muskeln, erledigen. Ristungen
behindern den Flu von Energie und auch die nétigen feinmotorischen Bewegungen
werden erschwert.

Glaubige (G)

widmen ihr Lebenswerk einem ubernatirlichen Wesen, z.B. einem Gott oder Damon. |
magischen Krafte resultieren aus der Gunst ihrer Gottheit und sind das Resultat intens
Dienens und der Befolgung und Verbreitung der Glaubensregeln. Gebete, Opferungen
Bekehrungen sind die taglich neuen Herausforderungen. Glaubige verfiigen im Prinzip
Uber eigene Magie sondern nutzen die Gnade ihrer Gottheit, deren Belohnungen von €
Zielen gepragt sind. Glaubige sind durch diese indirekte Magieaustibung nicht so in ihi
physischen Aushildung und Wahl der Ristung beschréankt wie Magier. Auch Priester n
zur Zurschaustellung ihrer Ideologie durch Symbole und Farben.

5.2 Die einzelnen Berufungen

Der Adept (HM) ist ein Kampfsportler, dessen Lebensziel die Personifizierung einer
Elementarform ist. Die Ausiibung dieser Magie (Elemente, eigener Korper) wird durch
wirdiges Verhalten und regelméRige Opfer gesichert.

Alchimist (M) Beheimatet in Laboren, tben sie ihre Magie mit der Macht der Elemente tber die Materie aus. Sie fihren ihre Se
und Zauberpulver in Tiegeln, Tdschchen und anderen kleinen Behaltnissen mit sich, um im Notfall schnell handeln zu kénnei

Assassin (K) / Ninja (KS)sind Mitglieder von konspirativen Organisationen. In ihrer Freizeit durch Luxus, Drogen und Frauen be
Laune gehalten, folgen die Meuchler den Worten zahlungskraftiger Auftraggeber. Sie sind Meister des Schleichens und schn
Totens. Ninja, als fernéstliche Version, beherrschen die Kunst der bewegten Tarnung, den Umgang mit Gift und sind in einer
Vielzahl von exotischen Waffengattungen geschult.

Barbar (K) / Nomade (KS)sind Bewohner von Stadten weit entlegener Landesteile. Durch die rauhe Umwelt gehartet und zun
Uberleben unter Mindestbedingungen erzogen. Typische Fahigkeiten sind Reiten, Spurenlesen, und die Kunst des Uberleben
einer bestimmten Vegetationsform. Im Gegensatz zum sel3hafteren Barbaren, stellen die ruhelosen Nomaden die besseren H:

Barde (KS, HM) Der singende Geschichtenerzéhler und Frauenbetorer, dessen Gegenwart gehérnte Eheméanner zum Erzirr
bringt und Gesellschaften die Langeweile vertreibt. Barden Uben ihre charismatische Magie mit ihrer Stimme oder einem
Instrument aus.

Beschworer (M) / Geisterbeschworer (GPie Magie des Beschworers ist auf das Herbeirufen von Dienern und Dingen
spezialisiert. Geisterbeschworer sind Herren Uber die Seelen der Toten und Briicke zum Leben danach.

Bettler (KS) Uberlebenskinstler in den StraRen der groRen Stadte. Beredsam und flink mit den Fingern, finden sie das schne
Geld im Schmutz der Straf3e. Kein Geriicht, das nicht an ihr Ohr dringt.



Dieb (KS) Mit dem Glitzern des Goldes in seinen Augen lenken ihn seine Schritte sicher zum Reichtum anderer Leute. Schids
zu Offnen oder gestellte Fallen zu entscharfen sind sein Brot. Geschmeidig mit der Masse zu verschmelzen und versteckte T
zu finden sein Wasser. Viele Diebe sind in Gilden organisiert.

Druide (M) Naturmagier und Bewahrer des naturlichen Gleichgewichts. Eins mit den Naturgeistern und immer darauf bedach
daR weder Chaos noch starre Ordnung die Ubermacht erlangen.

Elementarist (M, G) Freund und Herr Uber Elektrizitat, Erde, Feuer, Licht, Luft und Wasser. Elementaristen verknipfen alle
Magieformen mit der Macht der Elementare.

Glucksritter (K,KS) Fahrender Abenteurer und Rumtreiber auf der Suche nach dem grof3en Schatz und Gliick im Schol3e de:
anderen Geschlechts.

Handler (KS) Redegewandt und listenreich, beherrscht er die Kunst des Handelns. Er bevorzugt kleine Waffen, die sich getar
tragen lassen und heuert zum Schutz lieber einen Soldner an.

Heiler (M, G) Heiler sehen ihre Aufgabe in der Férderung und Bewahrung allen Lebens.

Hexe (M, G)Diese Krauterfrauen verstehen sich auf die Zubereitung verschiedenster Mixturen, kennen die wichtigsten Kraute
und wissen gleichermalRen mit Mensch und Tier umzugehen. Ein grof3er Teil der Hexenmagie basiert auf Charisma, aber auc
der Anbetung von Schlangen- und Fruchtbarkeitsgéttinnen. Typische Hexen hillen sich gerne in dunkle weite Gewénder und
tragen breitkrempige Spitzhite - Angst ist eine gute Basis fur Ehrfurcht. Hexen werden oft von Tieren begleitet.

Hexenjager (Beliebig)Ebenso verschieden wie die Angehdrigkeit zum gesellschaftlichen Stand oder einer der Klassen, sind di
Griunde fur den Eifer bei der Verfolgung von Hexen, Hexern und anderen Schwarzmagiern. Hexenjager sammeln Wissen (ibe
dunklen Kiunste und erkennen typisch schwarzmagische Erscheinungen, ohne selbst magisch sein zu missen.

Hexer (G, M) perfektionieren die Schwarzmagie, um ihre Machtgellste zu befriedigen. Sie unterstellen sich einem Damonen
nutzen die Gunst ihres Mentors zur eigenen Machtentfaltung. Hexer sind meist Einzelganger, wenn es um ihren Glauben geh
nie sicher ist, welches Ziel der Mentor wirklich hat, hat ihre Machtgier oft einen hohen Preis.

Hofnarr (KS) Belachelter und gefurchteter Maulheld mit dem richtigen Gespur fir die gréf3ten Beleidigungen. Treibt seine Opf
mit bunter Tracht zum Lachkrampf, aber auch zur Weil3glut. Meist unterstitzt der Hofnarr seine Worte mit artistischen Spring
und Schauspielerei.

Der lllusionist (M) ist ein Meister der unmateriellen Bilder und Tone. Diese Spezialisten verstehen sich besonders auf
Verwandlungen und Vortauschungen.

Krieger / Ritter (K) Ehrenvoller Meister im bewaffneten Kampf der zivilisierten Kulturen. Versiert im Umgang mit Ristungen
und Saufgelagen. Oft in der Begleitung eines Knappen.

Der Mentalist (M) kennt das Denken von Mensch und Tier und haben die Manipulation von Gedanken perfektioniert.

Der Mdnch (G, GK) lebt zdlibatar und gehért in der Regel einer Gemeinschaft an, deren Glaubensregeln befolgt werden miiss
Viele Monchsgruppen tben sich in der gleichzeitigen Beherrschung von Kérper und Geist, was den Ursprung vieler
Kampfsportarten darstellt.

Der Nekromant (G, M) ist ein einzelgangerischer Herr Gber Tote und schlie3lich auch den Tod. Erschaffer von untoten
menschlichen und tierischen Dienern.

Ordenskrieger (GK) Viele Glaubensrichtungen schitzen und verbreiten ihre Religion mit der Waffe. Ordenskrieger sind
hervorragend in Waffenkiinsten und Glaubensfragen geschult. Sie beherrschen die Kunst des Gebetes und folgen ihrem Gott
Wort und Tat. Ordenskrieger unterliegen den gleichen Richtlinien wie Priester.

Paladin (GK) / Samurai (K) Krieger mit sehr hohem Ehrenkodex. Meist Teil der Machtstrukturen und persoénlicher Schutz des
Herrschers. Sie gehdren zur Kriegerelite. Paladine sind oft in der Lage einfache Magie (Gebete, Heilung, Schutz) zuikwirken, d
ewiger Kampf gegen alles Bose, das Wohlwollen vieler Gétter zur Folge hat.

Priester (G) sind die irdischen Vertreter einer Gottheit, Reprasentanten und Deuter von Prophezeiungen. Priester versuchen,
maoglichst viele Menschen von ihrem 'einzig wahren' Glauben zu Uberzeugen und neue Anhanger zu werben. Die irdische Ma
einer Gottheit steigt mit der Zahl der Anhanger.



Schamane (G, HM)Barbarenstdmme besitzen in der Regel einen Schamanen in ihren Reihen, der fir die Besanftigung von
Geistern und Dadmonen sorgt. Schamanen sind Gelehrte, Heiler, Beschworer und Kréuterfrau in einer Person und oft angese
als der Hauptling.

Schelm (M, HM) Mit Koboldblut in seinen Adern, I&R3t der Schelm keine Mdglichkeit ung&nseine Umwelt zu narren. Immer
neue Herausforderungen verlangen den Einsatz seiner artistischen Kiinste und nervenzermirbenden Magie.

Schiitze (K)Perfektioniert die Kunst des BogenschielRens und beherrscht das Pfeilherstellen und Bogenspannen. Gefilrchtete
Ergénzung einer jeden Streitmacht. Oft in der Begleitung eines ihn schitzenden Vollschildtragers.

Schwertmeister (K) Nur Krieger mit einer nahezu bermenschlichen Beherrschung des Schwertkampfes dirfen diesen Titel
fihren. Oft bilden Schwertmeister die Leibgarde eines Herrschers oder Mannes von hohem Rang.

Seefahrer (KS) / Pirat (K) Kiinstler im Klettern und der Navigation mit Sonne und Sternen. Treibt immer neuen Abenteuern
entgegen und weil3 sich seiner Haut zu wehren. Meister im Boxkampf und Saufgelage. Hat in jedem Hafen eine Braut. Piraten
Seefahrern meist im Kampf Uberlegen. Bevorzugt werden einhandige Waffen, die nicht beim Klettern stéren und sich zum Ka
in der Takelage eines Schiffes eignen.

Seher (G, M)sind Briicken zwischen Geistern, Damonen, Géttern und der normalen Welt. Sie deuten Sternkonstellationen, d
Wetter und Eingeweide um einen Blick in die Zukunft zu erlangen. Seher sind gleichzeitig geflrchtete, aber auch sehr angese
Personen, die meist mit einem imposanten Auftreten Eindruck schinden.

Soldner (K) Kaufliches Pendant zum Krieger. Weniger auf Ehre, als auf Geld erpicht. Wird von Kriegen angezogen wie die Pe
und verheil3t ebenso selten Gutes.

Thaumaturg (M) Der magische Schmied und Erfindergeist, der die seltsamsten magischen Waffen und Gegenstande hervorbri
Thaumaturgen tUben gro3ere Magie niemals direkt aus, sondern nutzen statt dessen die in Gegenstanden gebundene 'sichere'’

Tiermeister (KS) Beherrscht den Umgang mit Tieren und ist in der Lage aus geeigneten Tieren Waffen oder Werkzeuge zu
formen, die ihrem Meister aufs Wort gehorchen.

Waffenschmied (K)Ist im Umgang mit einer Vielzahl von Waffen getibt, beherrscht aber nur den Kriegshammer besser als
Durchschnittlich. Kann metallene Waffen aller Arten reparieren und herstellen.

Waldlaufer (KS) Sendbote durch unbesiedelte Landstriche. Waldlaufer nennen die Natur ihr Zuhause und wissen sich
hervorragend den dortigen Gefahren zu stellen. Sie sind Meister im Spurenlesen und Wildfang, ausdauernd und z&h.

Zauberer (M) Der Zauberer ist der Allrounder unter den Magiern. Er ist in vielen Bereichen der Magie geschult und interessie
beherrscht jedoch anfangs keine Form perfekt.

[Anmerkung: Natirlich kann diese Liste niemals vollstandig sein, weil QCCS im Prinzip die Erschaffung jedes beliebigen
Charakters ermdglicht. Wenn lhnen noch etwas einfallen sollte, zogern Sie nicht und schreiben sie mir elne Email!
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