Assassinen-Fertigkeiten
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Fertigkeit K Beschreibung Typ, Attribut
Schattenschritt, um den Gegner auszuwahlen. Wenn dieser Zauber
Angriff des Todes 2]Gegner mehr Lebenspunkte als ihr hat, werdet ihr um 40...112 .. 5]10]0|45]0.25
- Schattenkiinste
Punkte geheilt.
Angriffs- Muss auf einen Doppelangriff folgen. Das feindliche Ziel verliert JFertigkeit
3 L. " 5]10]0]15(0.25
Verzauberungen alle Verzauberungen. Kritische StoRe
. Muss einem Doppelangriff folgen. Das feindliche Ziel erleidet Verhexung
Aufspiegen 2 25...85 Punkte Erdschaden. Tédliche Kiinste 519109151025
_— Wenn lhr Aura der Verschiebung wirkt, macht Ihr einen
. Schattenschritt zum anvisierten Gegner. Wenn Ihr Aura der Verzauberung
m Aura der Verschiebung 12 Verschiebung nicht langer aufrecht erhaltet, kehrt ihr zu eurem JKein Attribut 10]-11 0 120{0.25
ursprunglichen Ort zurtck.
' | Muss einem Begleithandangriff folgen. Der Gegner wird 5...17 Zauber
sl |Beriihrung der Mantis 2|Sekunden lang verkrippelt. Diese Fertigkeit zahlt als g~ .. 5]0]0]15]0.75
. . Tédliche Kiinste
L Begleithandangriff.
%} Muss einem Begleithandangriff folgen. Der Gegner und Zauber
I Blendpulver 2 umstehende Feinde werden 3...13 Sekunden lang geblendet. Schattenklinste 5109?0025
.- . . 5...17 Sekunden lang habt ihr eine 50%ige Chance Angriffe zu |Haltung
Blitzende Klingen 2 blocken, wahrend ihr angreift. Dolchbeherrschung wopogofzop 0
| ; Wenn dieser Angriff einen Gegner trifft, der an einem Zustand Nahkambfangriff
Boswilliger Stof3 3lleidet, fugt ihr +5..+17 Punkte Schaden zu und der Angriff " ptang 5 oje] o
- . L Kritische StéRe
fuhrt zu einem kritischen Treffer.
5 Sekunden lang leidet der Gegner unter einer
. Lebenspunktedegeneration vom -1...-3. Falls sich der Gegner [Verhexung
Dauerhaftes Toxin 2 bewegt, wenn dauerhaftes Toxin enden sollte, wird es um 3 Todliche Kiinste 519]09|°l0-25
zuséatzliche Sekunden verlangert.
I Y] A s s o
¥ Wahrend der néchsten 10...30 Sekunden fuhren alle Eure Verzauberung
M Dolche wetzen 2 kritischen Treffer 5...13 Sekunden zu einer Blutung. Kritische StéRe S1O191%°1 2
| X Muss einem Leithandangriff folgen. Wenn dieser Angriff Begleithandangriff
A’ Dschungelschlag 2Jerfolgreich ist, fugt er +10...22 Punkte Schaden zu. Wenn er Do?chbeherrsc%un 5J0]0]10] O
b einen verkrippelten Gegner trifft, fugt er +1...25 Schaden zu. 9
Wahrend der néchsten 10...14 Sekunden entfernt ihr mit
jedem erfolgreichen kritischem Treffer eine Verzauberung von Verzauberun
Dunkle Abtrunnigkeit 2|eurem Ziel. Wenn ihr eine Verzauberung auf diese Weise Kritische Stﬁge 100 0|0 J15] 2
entfernt, verliert ihr 10...5 Energiepunkte oder Dunkle
Abtrinnigkeit endet.
5...13 Sekunden lang bewegt ihr euch um 25% schneller und Haltun
Dunkle Flucht 2Jerleidet nur den halben Schaden. Dunkle Flucht endet, wenn 9 510]01]30] O
. o - - Schattenkiinste
ihr mit einem Angriff erfolgreich trefft.
Dunkles Gefangnis > S_chattenschrltt zum Gegner. 1...6 Sekunden lang bewegt sich V?rh_exung" 10l ol o lasloos
dieser Gegner um 33% langsamer. Tédliche Kiinste
Der beriuhrte Gegner erleidet 5...41 Punkte Schaden und wird Fertiokeit
Eiserne Handflache 2]zu Boden geworfen, wenn er unter einer Verhexung oder einem Tt‘)dli?:he Kiinste 10§ 0 | 0 J20]0.75
Zustand leidet. Eiserne Handflache z&hlt als Leithandangriff.
I"' 5...17 Sekunden lang leidet der Gegner unter einer Verhexun
Eiternde Wunde 2|Lebenspunktdegeneration von -3, wenn er an einer Blutung o g .. 5]0]10]10] 1
. g Kritische StoRe
- leidet oder vergiftet wurde.
I— Muss einem Begleithandangriff folgen. Die Aktion des Gegners
. . wird unterbrochen. Wenn es sich bei dieser Aktion um das Doppelangriff
ﬁ Ermudender Angriff 2 Wirken eines Zaubers gehandelt hat, leidet der Gegner unter Dolchbeherrschung 51010]8]05
Erschopfung.
LT Muss einen zu Boden geworfenen Feind treffen. Wenn fallende . .
L . - - . - . Begleithandangriff
7\ Fallende Spinne 2]Spinne trifft, fugt dieser Angriff +15...31 Schaden zu und der Dolchbeherrschung 5J]0]01]8] 0
Feid wird 5...17 Sekunden lang vergifted.
B J‘ Zauber
. \ Geistermarsch 2]Schattenschritt zum Zielgeist. Kein Attribut 51]0]0]8]0.25
n H (o)
{ ~7 Geschwindigkeit 5...17 Sekunden lang bewegt sich der ((.)?egner um 33(0 Verhexung
abzapfen 2llangsamer und Ihr bewegt E_uch um 33% schneller. Dieser Todliche Kiinste 5]0j0]5] 1
b Zauber hat nur die halbe Reichweite.
iy ¥ Wahrend der nachsten 10...30 Sekunden, nehmt ihr jedes Mal, Verhexung
3 . ; S - .
o Gespiegelte Haltung 2 \ginn der Gegner eine Haltung einnimmt die gleiche Haltung Schattenkiinste 5]10]0]30J0.25
‘f Gezackter StoR 5 Wenn Gezackter StoR grfolgrelch ist, leidet euer Ziel 3...8 Leithandangriff slololal o
| Sekunden lang unter einer Blutung. Dolchbeherrschung
R Wenn dieser Angriff erfolgreich ist, erleidet der Gegner Leithandangriff
| 2% Goldener Fuchs-StoR  13],10..+26 punkte Schaden, Wenn Ihr unter dem Einfluss einer |Dolchbeherrschung| o8y o
Verzauberung steht, ist ein Blocken oder Ausweichen bei dem




Angriff nicht moglich.

Wenn dieser Angriff erfolgreich ist, fugt er +5...17 Punkte

Leithandangriff

Todliche Kunste

2]Schaden zu. Wenn ihr verzaubert seit, erhaltet ihr 5...11 5]0 15] O
. Dolchbeherrschung
Energiepunkte.
Wenn ihr nicht verzaubert seid, trifft diese Fertigkeit nicht. Begleithandangriff
2[Wenn Goldener Phonix-StoR erfolgreich ist, fugt er +10...26 g 9 10{ 0 8] O
Dolchbeherrschung
Punkte Schaden zu.
Muss einem Leithandangriff folgen. Wenn Ihr mit einer Begleithandanariff
3|Verzauberung belegt seid und dieser Angriff trifft, leidet der 9 g 10 O 151 O
. Dolchbeherrschung
L Gegner 4..9 Sekunden lang an Benommenheit.
| ( u Der beriihrte Gegner erleidet 10...70 Schaden. Diese Fertigkeit JFertigkeit
w Handflachenschlag 2 zahlt als Begleithandangriff. Kritische StoRe o 1010.75
E N Unternehmt einen Schattenschritt zu einem zufélligen Ort in
¢ der Nahe. Wenn ihr das nachste Mal innerhalb der néachsten 60 |Verzauberung
| Herz der Schatten 2 Sekunden Schaden erleidet, werdet ihr um 10...94 Schattenkiinste 510 15[0.25
Lebenspunkte geheilt.
Muss einem Begleithandangriff folgen. Wenn Horner des
. Ochsen erfolgreich ist, fugt dieser Angriff +15...27 Punkte Doppelangriff
H h 2 . . 12
orner des Ochsen Schaden zu. Falls keine Verbiindeten um den betroffenen Feind |Dolchbeherrschung 510 0
herumstehen, wird dieser Feid zu Boden geworfen.
5...17 Sekunden lang verursacht der Gegner mit seinen
Angriffen -5...-41 Punkte weniger Schaden und alle Eure Verhexung
Kraft abzapfen 2 Angriffe auf diesen Gegner haben zusatzlich eine 33%ige Todliche Kunste s)0 o1
Wahrscheinlichkeit, kritische Treffer zu sein.
| 6 Sekunden lang habt ihr eine 25...65%ige Chance zum Verzauberun
2]Blocken. Kritische Verteidugungen wird bei jedem kritischen o ng 10} o 30| 1
A LS Kritische StéRe
Treffer, den ihr landet, aktualisiert.
Muss einem Begleithandangriff folgen. Wenn dieser Angriff Doppelanariff
2|erfolgreich ist, fuht er +10...26 Punkte Schaden zu und fiihrt bpelangril 5]o 6| o
A - Kritische StéRe
zu einem kritischen Treffer.
30 Sekunden lang habt lhr eine 1...6%ige Chance, bei einem Fertiokeit
2]Angriff einen kritischen Treffer zu erzielen. lhr erhaltet einen g . 5]0 301 O
. Lo o Kritische StéRe
Energiepunkt fur jeden kritischen Treffer.
3 10..30 Sekunden lang verliert lhr jedes Mal, wenn lhr einen Verzauberung 5 >0l 1
kritischen Treffer landet, einen Zustand. Kritische StéRe
Muss einem Doppelangriff folgen. Wenn Mdbiusstol3 erfolgreich
ist, fugt dieser Angriff +10...30 Punkte Schaden zu. Falls Ihr Begleithandanariff
2|einen Feind trefft, dessen Lebenspunkte unter 50% sind, 9 9 510 2 0
. . . . Dolchbeherrschung
werden alle eure anderen Angriffsfertigkeiten wieder
aufgeladen.
Muss einem Begleithandangriff folgen. Ein Blocken oder Dobpelanariff
‘\"‘ WINeunschwanziger StoR | 2|Ausweichen ist bei Neunschwanziger StoR nicht moglich; der Doﬁ:ﬂbehgrrschun 10{ 0 8] O
L Angriff fugt bei einem Treffer +15...35 Punkte Schaden zu. 9
—_——
~# Hal
sl |Preschen 213 Sekunden lang lautf Ilhr um 50% schneller. a_tung . 5]0 8] O
| Kein Attribut
[ Muss einem Leithandangriff folgen. Ein Blocken oder Begleithandangriff
ReilRzahne des Fuchses |2]Ausweichen ist bei ReiRzahn des Fuchses nicht moglich. Der Do?chbeherrscaun 5]0 8] O
L Angriff figt bei einem Treffer +5...25 Punkte Schaden zu. 9
IE 4 | Alle umstehenden Gegner werden 3...7 Sekunden lang Zauber
PR Gckkehr 2|verkriuppelt. Teleportiert zur Position des ausgewahlten .. 5]0 15]0.25
A . Schattenkiinste
i Verbliindeten.
A Wenn Ruckruf auf einen Verblndeten bzw. Euch selbst gewirkt
y 4| . - - - = - ) Verzauberung
i J4 Rackruf 2]wird, passiert nichts. Wenn Ruckruf endet, gelangt ihr mit Kein Attribut 15]-1 10| 1
Schattenschritt zur Position dieses Verblindeten.
| Schattenschritt zum ausgewahlten Verbindeten. Wenn lhr Zauber
b Ruckzug des Todes 3Jweniger Lebenspunkte als dieser Verbiindete habt, erhaltet Ihr . 5]0 20]0.25
Rt Schattenklinste
B 40..112 Lebenspunkte.
I R 10 Sekunden lang bewegt sich der Gegner um 10% schneller Verhexun
{‘ @ 1Schandliche Angst 2lals normal. Wenn sich der Gegner bewegt, erleidet er pro Todliche IEUnste 10{ 0 10| 2
i Sekunde 5...17 Punkte Schaden.
e | 30...54 Sekunden lang bewegt Ihr Euch um 15% schneller als Haltun
A * Schatten der Eile 2Inormal. Wenn Schattenschritt endet, kehrt ihr zu der Position Schattgnkijnste 5]0 30] o
A zurick, an der ihr diese Fertigkeit aktiviert habt.
[ 3...13 Sekunden lang bewegt sich der Gegner um 25% Verhexun
N ISchattenbirde 2llangsamer und wéhrend er keine andere Verhexung hat, hat er 9 10] O 15] 2
. . - Schattenkiinste
b 20 weniger Rustung gegen eure Angriffe.
I3 1 5...17 Sekunden lang schlagen alle feindlichen Zauber und alle Verzauberun
Schattenform 2|gegen Euch gerichteten Angriffe fehl. Wenn Schattenform Schattenk[]ngte 101 0O 60| 1
b endet verliert ihr alle Lebenspunkte bis auf 5...41.
— - -
E;J Schattengefangnis 3 Schattenschritt zum Gegner. 4..9 Sekunden lang bewegt sich |Verhexung s5]o s0lo 25

dieser Gegner um 66% langsamer.

Ilhr unternehmt einen Schattenschritt zum Gegner hin. 30




|u Schattenmarsch

Sekunden lang konnt ihr keine Verzauberungen wirken. Wenn

Haltung

3 dles"e Haltung endet, kehrt ihr an Euren urspringlichen Ort Kein Attribut 5 30] O
zurick.
Schattenschleier > 3...8 Sekunden lang kann der Gegner nicht zum Ziel von Verhexungﬂ 10l o >0l 1
| Verzauberungen werden. Schattenkinste
Ir: Ilhr unternehmt einen Schattenschritt zum Verbtndeten hin. Verzauberun
I Schattenverschmelzung |3[Wenn ihr diese Verzauberung nicht langer aufrechterhaltet, . rung 10]-1 20]0.25
. - : . Kein Attribut
L kehrt ihr an Euren ursprunglichen Ort zuruck.
P A 4 Sekunden lang erfreut Ihr euch einer Verzauberun
| N | Schattenzuflucht 2|Lebenspunkteregeneration von 5...9. Wenn Schattenzuflucht Schattenkijngte 5]0 8] 1
LT endet, erhaltet Ihr 20...68 Lebenspunkte, wenn lhr angreift.
Muss einem Begleithandangriff folgen. Wenn Schlangenzédhne
. erfolgreich ist, fugt dieser Angriff +10...18 Punkte Schaden zu |Doppelangriff
Schlangenzahne 2 und getroffene Feinde leiden 5...17 Sekunden lang unter Kritische StoR3e 1010 151 0
Blutung und Tiefe Wunde.
. 30 Sekunden lang habt ihr eine 15...63%ige Chance Angriffen |Verzauberung
|ﬁ Schleier des Kummers |2 auszuweichen, wenn Eure Lebenspunkte unter 50% liegen. Schattenkiinste 10f0 o B
Alle eure Zauber werden 15 Sekunden lang deaktiviert. Der Verhexun
Schleier des Schweigens|2|berthrte Gegner kann 3...9 Sekunden lang keine Zauber R g” 10 O 30]0.75
) - Todliche Kunste
b wirken.
Schlingnatter muss einem Laithandangriff folgen. Der Gegner Zauber
2]wird zu Boden geworfen und leidet 5...17 Sekunden lang unter |, . 10] O 20| 1
. Tédliche Kiinste
Vergiftung.
Muss einen verhexten Feind treffen. Wenn schwarzer Lotus- Begleithandangriff
Schwarzer Lotus-Sto | 2]StoB erfolgreich ist, fugt dieser Angriff +10...27 Punkte Kri%ische Stt‘)BS 10] O 12] ©
Schaden zu und ihr erhaltet 5...17 Energiepunkte.
Muss einen verhexten Feind treffen. Wenn er trifft, fligt dieser Begleithandangriff
Schwarzer Spinnen-Stof3| 3JAngriff +10..+27 Punkte Schaden zu und der Feind wird 5..17 9 9 5 121 O
. Dolchbeherrschung
Sekunden lang vergiftet.
. . Fur jeden Zustand unter dem der Gegner leidet, verliert Ihr Siegel
|‘ |S|ege| der Bosheit 2 einen Zustand. Kein Attribut ojo 5025
| | Der Gegner erleidet 5...29 Punkte Schaden. Wenn Euer Ziel Siegel
Siegel der Schatten 2|geblendet wurde, erleidet er zusatzlich 15...51 Punkte 1eg .. 0]o0 30] 1
Tédliche Kiinste
i Schaden.
Siegel des toxischen 3 Wenn der Gegner vergiftet ist, erleidet er 10..82 Punkte Siegel 0 >0l 1
Schocks Schaden. Tédliche Kiinste
Siegel des Zwielichts 3 P_ro Verhexung, mit der der Gegner belegt ist, verliert dieser Sle_gel _ 0 >0l 2
eine Verzauberung Kein Attribut
Wahrend der néachsten 8...18 Sekunden werdet Ihr das néachste
Mal, wenn Ihr mehr als 30 Meter vom Gegner entfernt steht. Verhexun
Skorpiondraht 2]zu diesem teleportiert, und der Gegner wird zu Boden Todliche I?Unste 5]0 30] 1
geschlagen. Die Reichweite dieses Zaubers ist nur halb so grof3
wie gewohnlich.
Muss einem Begleithandangriff folgen. Wenn dieser Angriff Dobpelanariff
Stahlklingen 2|erfolgreich ist, fugt er fur jeden wieder aufzuladenden Doﬁ:ﬂbehgrrschun 5]0 8] O
Dolchangriff +5...12 Punkte Schaden zu. 9
' ' Wenn Stich der Gottesanbeterin erfolgreich ist, erleidet der
7.-d|Stich der springenden 5 Gegner +14...19 Punkte Schaden. Wenn dieser Angriff einen Leithandangriff 5o sl o
| ) Mantis sich bewegenden Gegner trifft, wird dieser 3...13 Sekunden Dolchbeherrschung
lang verkrippelt.
BNsto: der schwarzen Wenn dieser Angriff erfolgreich ist, fugt.er +8...18 Punkte_ Leithandangriff
- . 2]Schaden zu. Wenn euer Gegner unter einer Verhexung leidet, 10] O 10] ©
2 Mantis - . Dolchbeherrschung
L wird er 3...13 Sekunden lang verkriuppelt.
Drei Tanzende Dolche fliegen auf den Gegner zu. Jeder
Tanzende Dolche > einzelne fugt bei einem Treffer 8...18 Punkte Erdschatten zu. Zauber 5o 51 1
Tanzende Dolche hat nur die halbe Reichweite. Diese Fertigkeit |Toédliche Kiinste
zahlt als Leithandangriff.
3 Ihr und die herbeigerufene Kreatur macht einen Zauber 5o 10lo.25
Schattenschritt zum Standort des jeweils anderen. Kein Attribut ’
Muss einem Leithandangriff folgen. Wenn dieser Angriff
erfolgreich ist, wird der Gegner 1...8 Sekunden lang Bealeithandanariff
2|unterbrochen und leidet unter Benommenheit und Blindheit Do?chbeherrscgun 1510 201 O
und wenn er dabei einen Zauber wirkt, wird er dabei 9
unterbrochen.
Muss einem Begleithandangriff folgen. Wenn Todesblite .
S - - . - Doppelangriff
2|erfolgreich ist, fugt dieser Angriff dem Feind und allen Dolchbeherrschun 5]0 121 O
umstehenden Gegnern +20...40 Punkte Schaden zu. 9
— 5...29 Sekunden lang unternehmt lhr das nachste Mal, wenn
3 . - o
| Q Todesomen 3 Schaden die Lebenspunkte des Gegners auf weniger als 50% [Verhexung 5o 12| 1

L

reduzieren wiirde, einen Schattenschritt zu diesem Gegner hin.
Dieser Zauber hat nur die halbe Reichweite.

Todliche Kinste




10..30 Sekunden lang werden Zauber mit halber Reichweite

Verzauberung

BiTodliche Eile um 5..41% schneller gewirkt und um 5..41% schneller wieder L . 10 20| 1
Kritische StéRe
aufgeladen.
Alle Eure Angriffsfertigkeiten werden 10 Sekunden lang Haltun
Todliches Paradoxon deaktiviert. 5..13 Sekunden lang werden Eure Assassinen- Tt‘)dlichge Kiinste 5 10| O
b Fertigkeiten um 50% schneller aktiviert und aufgeladen.
Der Feind und alle umstehenden Gegner werden 5...13 Zauber
Sekunden lang verkruppelt. Trittnédgel haben nur die halbe . 10 20J]o.25
. . Schattenkiinste
Reichweite.
15...51 Sekunden lang kdnnen Euch geblendete Gegner weder |Haltung 5 a5 o
blocken noch Euch Ausweichen. Schattenkiinste
& Ein unterbrechender Doclh fliegt auf den Gegner zu und flugt
Y 10..30 Punkte Erdschaden zu. Wenn dieser Gegner eine Zauber
| Unterbrechender Dolch Fertigkeit aktiviert hat, wird diese unterbrochen. Dieser Zauber JTodliche Kiinste S 1010.25
hat nur die halbe Reichweite.
: ‘ Unterbrechender Wenn dieser Angriff e_rfolgrelc_h |st,_ unterbricht er dl_e Aktion Leithandangriff
" des Gegners. Wenn diese Aktion ein Zauber war, wird er 3...9 5 10| O
‘\ DolchstoR . Dolchbeherrschung
' Sekunden lang deaktiviert.
ﬁj Wenn dieser Angriff erfolgreich ist, fugt ihr +19...29 Punkte Leithandanariff
» Unvermuteter Stol3 Schaden zu. Falls die Lebenspunkte Eures Ziels héher als 90% Kritische StgbBe 10 41 0
b sind, fugt Ihr zusatzlich 15...63 Punkte Schaden zu.
| Y Nach 5 Sekunden wird der Gegner zu Boden geworfen. Diese
Verfall des - . . . .. Verhexung
I Verhexung endet vorzeitig, wenn dieser Gegner eine Fertigkeit . . 5 8 10.25
Verschwenders Kein Attribut
b benutzt.
| . . Wenn der Gegner einen Zauber wirkt, wird er 5...10 Sekunden |Zauber
{ﬂ Verfuhrerischer Dunst lang unterbrochen und leidet unter Benommenheit. Schattenkinste 10 1510.25
K i Ein verkrippelnder Dolch fliegt auf den Gegner zu.
/} . Verkruppelnder Dolch fugt bei einem Treffer 3...51 Punkte Zauber
| Verkrippelnder Dolch Erdschaden zu und verkruppelt sich bewegende Feinde 3...13 |Tddliche Kiinste S 511
Sekunden lang. Dieser Zauber hat nur die halbe Reichweite.
Muss einem Begleithandangriff folgen. Wenn er trifft, verliert
. . der Gegner eine Verzauberung. Wenn eine Verzauberung auf Doppelangriff
Vernichtender Angriff diese Weise entfernt wird, fugt ihr +15..+63 Punkte Schaden Dolchbeherrschung 10 410
zu.
I' Versprechen des Wenn der Gegner innerhalb der nachsten 5...13 Sekunden Verhexun
pre stirbt, erhaltet Ihr 5...17 Energiepunkte und all Eure R g” 5 45]0.75
Assassinen . . : Todliche Kunste
- Fertigkeiten werden wieder aufgeladen.
5..17 Sekunden lang ist ein Blocken oder Ausweichen bei Euren
Versprechen des . . R . Verzauberung
Angriffen nicht moglich. Diese Verzauberung endet, wenn Ihr . .. 10 20] 1
Fuchses 2 . Kritische StoRe
das nachste Mal nicht trefft.
) 20 Sekunden lang erleidet der Gegner, wenn er das néchste Verhexun
| Versteckte Trittnagel Mal beim Bewegen Schaden nimmt, 15..63 Punkte Schaden g 5 8] 1
- - Schattenkinste
und wird 5..17 Sekunden lang verkriuppelt.
Wahrend der nachsten 30 Sekunden teleportiert ihr das
nachste Mal, wenn ihr getroffen werdet, an einen willktirlichen |Haltung
Verteidigung der Viper Ort in der Nahe. Der Gegner, der euch getroffen hat, leidet Schattenklinste S 101 0
5...17 Sekunden unter Vergiftung.
3...9 Sekunden lang ist fir den Gegner ein Blocken oder Verhexung 10 10l 1
Ausweichen bei Euren Angriffen nicht moéglich. Tédliche Kiinste
Verzauberung l6sen Mus_s einen zu Boden geworfenen Feind treffen. Dieser Feind V?rhexung" 10 10l 1
verliert eine Verzauberung. Tédliche Kiinste
E ' Alle anderen Nicht-Angriffsfertigkeiten werden 10...6 Sekunden
| Verzauberungen lang deaktiviert. Fur jede Fertigkeit, die auf diese Weise Fertigkeit 10 30lo.75
| ausmerzen deaktiviert wird, verliert der berihrte Gegner eine Tédliche Kiinste ’
Verzauberung.
,.J' . Wenn ihr weniger als 50...74% eurer Lebenspunkte habt, fugt [Leithandangriff
| Vverzweifelter Stofs ihr +15...51 Punkte Schaden zu. Dolchbeherrschung > 610
" ~ 5..13 Sekunden lang erfreut Ihr euch einer
| Vorgetauschte Lebenspunktregeneration von +7 und +80 Ristung. Diese Verzauberung 5 25l0.25
b |Neutralitat Verzauberung endet, wenn lhr mit einem Angriff erfolgreich Schattenklinste ’
trefft oder eine Fertigkeit verwendet.
Weg der leeren 5...17 Sekunden lang kosten Begleithand- und Doppelangriffe |Verzauberung 5 250 25
Handflache keine Energie. Todliche Kunste ’
. Wahrend der néachsten 10...30 Sekunden erhaltet lhr fur alle Verzauberung
Weg der Perfektion Eure erfolgreichen kritischen Treffer 10...34 Lebenspunkte. Schattenkiinste > s0p 1
Wenn lhr verzaubert seid, habt Ihr mit Euren Angriffen Haltun
b||Weg des Assassinen wahrend der nachsten 20 Sekunden eine +5..+29%ige Liung .. 5 121 O
. . . Kritische StoRe
Chance, einen kritischen Treffer zu erzielen.
o 10...30 Sekunden ist ein Blocken oder Ausweichen bei Euren Verzauberung
A Weg des Fuchses néchsten 1...5 Angriffen nicht méglich. Schattenkiinste > 4510.25




Wenn lhr innerhalb der nachsten 20 Sekunden den Gegner das Verzauberun
W Weg des Lotus 2nachste Mal mit einer Doppelangriffs-Fertigkeit trefft, erhaltet ung 5 0 ]20]0.25
Rh . Schattenkiinste
lhr 5...17 Energiepunkte.
Muss einem Begleithandangriff folgen. Wenn dieser Angriff
| . erfolgreich ist, fugt er +10...26 Punkte schaden zu. Wenn er Begleithandangriff
Wiederholender Schlag |2 sein Ziel verfehlt, bendtigt er zusatzlich 15 Sekunden zum Dolchbeherrschung S ojof o
Wiederaufladen.
| X Muss einem Leithandangriff folgen. Wenn dieser Angriff Begleithandangriff
| k Wilder StoRR 2erfolgreich ist, fugt er +10...30 Punkte Schaden zu und der g 9 5 oj4| 0
. . Dolchbeherrschung
k Gegner vierliert eine Haltung.
- N
1T\ 10...30 Sekunden lang habt ihr zusatzlich eine 33%ige Chance |Verzauberung
Wut der Heuschrecke 2 auf einen Doppeltreffer. Kritische StéRe 10 o ol I
| Zeichen der Wahrend der nachsten 20 Sekunden wird der Feind das Verhexun
i . 2]néchste Mal, wenn ihr ihn mit einer Doppelangriffs-Fertigkeit . 19 10 0 ]20]0.25
Unbestandigkeit Kein Attribut
trefft zu Boden geworfen.
Zeichen der 3 5..21 Sekunden lang enden Verzauberungen und Haltungen, Verhexung 5 oliol 1
Unsicherheit mit denen der Gegner belegt ist, um 50% schneller. Todliche Kiinste
u o .
Zeichen des Todes > 4.._.9 Sekunden lang erféhrt der Gegner um 33% weniger V?rh_exung" 10 o l2olo 25
Heilung. Tédliche Kiinste
Energie 5 Energieregeneration Adrenalin E Wiederaufladezeit 5] Wirkzeit E‘J



