
Errata
Veröffentlichung: Basisregelwerk (2. Edition) [1. Auflage]
Stand: 16.07.2026

Dies ist die Errata für die 1. Auflage des Basisregelwerks (2. Edition). Hier wurden alle Korrekturen bis zum
angegebenen Versiondatum eingearbeitet. Besonderer Dank gehen an Turin und PenAndPapa, die ausführliche
Anmerkungen geliefert haben. 

Die Errata wird fortlaufend aktualisiert. Für Hinweise und Korrekturen wären wir sehr dankbar. Bitte sendet diese an 
info@nephilion.de.

Art: Änderung & Ergänzung

Ursprünglich (S. 23) Überarbeitet (S. 23)
Abschnitt Ausdauer (AD) Ausdauer (AD)
Text Der Ausdauerwert regeneriert sich im Kampf ab

der zweiten Kampfrunde zu Beginn des Zuges
eines Helden vollständig.

Ein Kampf beginnt immer mit vollen
Ausdauerpunkten, sofern sie nicht durch
Magiewirkung oder andere Effekte beeinträchtigt
werden. Der Ausdauerwert regeneriert sich im
Kampf ab der zweiten Kampfrunde zu Beginn
des Zuges eines Charakters vollständig.

Begründung: Die ursprüngliche Formulierung ließ offen, ob ein Kampf mit voller Ausdauer begonnen wird. Die
Anpassung stellt klar, dass alle Charaktere mit voller Ausdauer in den Kampf starten (sofern nicht durch bestehende
Effekte eingeschränkt) und ab der zweiten Runde zu Beginn ihres jeweiligen Zuges wieder volle Ausdauer erhalten.

Art: Änderung

Ursprünglich (S. 28) Überarbeitet (S. 28)
Abschnitt Handlungen mit Verbrauch von AD Handlungen mit Verbrauch von AD
Text Verteidigung (1 AD-V): Ein Charakter kann sich

passiv gegen Angriffe verteidigen. Dazu muss der
Held 1 Ausdauerpunkt am Ende seines Zuges übrig
behalten und ankündigen, dass er seine
Verteidigung (VT) nutzen möchte. Der
Verteidigungswert des Charakters wird als
Erschwernis für Angriffsproben der Gegner
angewendet.

Verteidigung (1 AD-V pro Verteidigung): Ein
Charakter kann sich passiv gegen Angriffe
verteidigen. Dazu muss der Held mindestens 1
Ausdauerpunkt am Ende seines Zuges übrig
behalten und ankündigen, dass er seine
Verteidigung (VT) nutzen möchte. Für jeden
einzelnen gegnerischen Angriff, gegen den die
Verteidigung genutzt wird, muss 1 Ausdauerpunkt
aufgewendet werden. Der Verteidigungswert wird
dabei jeweils als Erschwernis auf die
Angriffsprobe des entsprechenden Gegners
angewendet.

Begründung: Die Regel wurde präzisiert, um klarzustellen, dass für jeden einzelnen gegnerischen Angriff ein
separater Ausdauerpunkt aufgewendet werden muss, wenn der Charakter seine Verteidigung einsetzen möchte. Zuvor
konnte der Text missverständlich so interpretiert werden, dass ein einmaliger Ausdaueraufwand pauschal für alle
Angriffe in einer Runde gilt. Die Änderung dient der eindeutigen Regelanwendung und Balance zwischen
Ausdauerverbrauch und Verteidigungsnutzung.

© Nephilion 2026 by Philipp Feistel & Manuel Pier Seite 1/11



Art: Änderung

Ursprünglich (S. 29) Überarbeitet (S. 29)
Abschnitt Seelenpunktkosten Seelenpunkteverbrauch
Text Seelenpunktkosten Seelenpunkteverbrauch

Begründung: Die Umbenennung der Abschnittsüberschrift stellt klar, dass eindeutig der Verbrauch von
Seelenpunkte gemeint ist, da auch der Spielwert Seelenpunkte-Verbrauch (SP-V) heißt. Damit wird auf eine zweite
Bezeichnung (Seelenpunktekosten) dieses Wertes verzichtet.

Art: Änderung

Ursprünglich (S. 34) Überarbeitet (S. 34)
Abschnitt Steigerungstabelle Steigerungstabelle
Text WT (Waffentechnikwert) und ÄT (Äthertechnik) WW (Waffentechnikwert) und ZW (Zauberwert)

Begründung: Die ursprüngliche Abkürzung WT für den Waffentechnikwert war inkorrekt und entsprach nicht dem
offiziellen Abkürzungsverzeichnis. Zudem war die Bezeichnung ÄT (Äthertechnik) an dieser Stelle sachlich nicht
korrekt, da es nicht die Äthertechnik selbst ist, die gesteigert wird, sondern der zugehörige Zauberwert (ZW). Die
Anpassung auf WW (Waffentechnikwert) und ZW (Zauberwert) stellt die konsistente und regelkonforme
Terminologie wieder her.

Art: Ergänzung

Ursprünglich (S. 34) Überarbeitet (S. 34)
Abschnitt n. a. Sonderrolle des Ätheristen
Text n. a. Die Klasse des Ätheristen erhält unabhängig von

der gewählten Spezies einen zusätzlichen
Würfelmodifiator von +6W6 auf die
Seelenpunkte.

Begründung: Der Absatz zur Klasse des Ätheristen wurde ergänzt, da in der ursprünglichen Fassung die Anpassung
der SP nicht eindeutig formuliert war. In der überarbeiteten Version wird die Regelung zur Modifikation für
magiebegabte Ätheristen klar und nachvollziehbar dargestellt.

Art: Änderung

Ursprünglich (S. 34) Überarbeitet (S. 34)
Abschnitt Eigenschaftswerte Eigenschaftswerte
Text Nachdem die Heldenklasse festgelegt ist, müssen

Nephilionpunkte (NP) in die weitere
Charakterentwicklung investiert werden.
Zunächst werden die Eigenschaftswerte (EW)
erhöht, da sie die Grundlage für alle
Würfelproben bilden. Die Summe der vier
Eigenschaftswerte Stärke (ST), Geschicklichkeit
(GE), Intelligenz (IN) und Charisma (CH) darf
maximal 24 betragen. Der bisher erstellte
Charakter besitzt bereits einige Punkte in den
Eigenschaftswerten. Daher muss die Summe von
den 24 erlaubten Eigenschaftspunkten subtrahiert
werden, um zu berechnen wie viele Punkte noch

Nachdem die Heldenklasse festgelegt ist, können
die verfügbaren Nephilionpunkte (NP) in die
weitere Charakterentwicklung investiert werden.
Zunächst werden die Eigenschaftswerte (EW)
erhöht, da sie die Grundlage für alle
Würfelproben bilden. Für die einzelnen
Eigenschaftswerte gelten während der
Charaktererstellung Obergrenzen, die von der
gewählten Erfahrungsstufe abhängen (siehe
Erfahrungsstufe [S. 32]). Bei der Erfahrungsstufe
Novize dürfen Eigenschaftswerte maximal 7, bei
Experte maximal 8, bei Veteran maximal 9 und bei
Großmeister maximal 10 betragen. Erreicht ein
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gesteigert werden dürfen. Ein einzelner
Eigenschaftswert darf während der
Charaktererstellung nicht höher als 7 sein. Nach
der Charaktererschaffung können sie maximal den
Wert 10 erreichen.

Charakter im Verlauf seiner Entwicklung die
nächsthöhere Erfahrungsstufe, erhöht sich die
Obergrenze seiner Eigenschaftswerte
entsprechend. Ein Eigenschaftswert kann jedoch
unabhängig von der Erfahrungsstufe niemals
höher als 10 gesteigert werden.

Begründung: Die bisherige Begrenzung führte dazu, dass neu erschaffene Charaktere höherer Erfahrungsstufen bei
ihren Eigenschaftswerten keinen entsprechenden Vorteil gegenüber neu erschaffenen Charakteren niedrigerer
Erfahrungsstufen besaßen. Dadurch wurde die zunehmende Erfahrung und Entwicklung eines Charakters nur
unzureichend abgebildet. Mit der neuen Regelung steigen die maximal möglichen Eigenschaftswerte abhängig von der
Erfahrungsstufe. Gleichzeitig werden die bisherigen Beschränkungen reduziert, wodurch die Charakterentwicklung
flexibler gestaltet wird. Durch den Wegfall des festen Punktekontingents für Eigenschaftswerte erhalten Spieler zudem
mehr Freiheiten bei der Charaktererschaffung und können selbst entscheiden, wie viele ihrer Nephilionpunkte sie in
Eigenschaftswerte investieren möchten.

Art: Änderung

Ursprünglich (S. 36) Überarbeitet (S. 36)
Abschnitt Fertigkeiten: Lujana Elevor Fertigkeiten: Lujana Elevor
Text Boden & Luftfahrzeuge Boden & Wasserfahrzeuge

Begründung: Die ursprüngliche Bezeichnung der Fokusfertigkeit war falsch.

Art: Änderung

Ursprünglich (S. 40) Überarbeitet (S. 40)
Abschnitt Sprachen Sprachen
Text Nur die Muttersprache der Spezies kann in der

Regel auch auf dem Niveau Muttersprache
gesprochen werden. Unter besonderen
Bedingungen kann ein Spieler in Absprache mit
der Spielleitung jedoch weitere Sprachen auf das
Niveau Muttersprache heben.

Bei mehreren möglichen Muttersprachen für die
gewählte Spezies, darf nur eine ausgewählt und
ohne NP-Kosten hinzugefügt werden. Unter
besonderen Bedingungen kann ein Spieler in
Absprache mit der Spielleitung weitere Sprachen
auf das Niveau Muttersprache erlernen, dann
allerdings unter Verwendung von NP.

Begründung: Bisher wurde nicht spezifiziert, wie viele Muttersprachen ein Charakter besitzen darf. Da unter einigen
Spezies mehrere Muttersprachen verbreitet sind, sorgt die Änderung dafür, dass Charaktere weder bevor- noch
benachteiligt werden.

Art: Änderung

Ursprünglich (S. 48) Überarbeitet (S. 48)
Abschnitt Morphologie Morphologie
Text Elfen zeichnen sich durch ihre große, schlanke

Statur [...] aus.
Elfen zeichnen sich durch ihre schlanke Statur [...]
aus.

Begründung: Die ursprüngliche Beschreibung war sachlich falsch, da Elfen körperlich nicht auffällig groß sind.

Art: Ergänzung

Ursprünglich (S. 70) Überarbeitet (S. 70)
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Abschnitt Kleriker
Text n. a. Für den Kleriker sind die Vertiefungsregeln zu

Entitätisches Wirken [S. 138] sowie die
Sonderrolle des Klerikers [S. 141] zu beachten.

Begründung: Der Satz wurde ergänzt, um deutlich zu machen, dass für den Kleriker Vertiefungsregeln zu beachten
sind.

Art: Ergänzung

Ursprünglich (S. 75) Überarbeitet (S. 75)
Abschnitt Fokusfertigkeiten & Anwendungen
Text n. a. Mechanik: Aufbau, Aufbrechen, Baugruppen,

Bauteile, Entwerfen, Fertigungstechnik, Geräte,
Manipulation von Mechaniken, Mechanische
Systeme, Planen, Schlösserknacken, Simulation,
Strukturen, Test, Verständnis von
Wirkmechanismen, Werkstoffe

Begründung: Der Abschnitt zur Fokusfertigkeit Mechanik und dessen Anwendungen hat gefehlt und wurde daher
ergänzt.

Art: Änderung

Ursprünglich (S. 77) Überarbeitet (S. 76)
Abschnitt Fokusfertigkeiten & Anwendungen Fokusfertigkeiten & Anwendungen
Text Verletzungen: Anatomiekenntnisse, Chirurgische

Eingriffe, Empathie, Erste-Hilfe-Kenntnisse,
Knochenbrüche, Notfallmanagement, Physiologie,
Stabilisierung, Verbrennungen, Verätzungen,
Wundversorgung

Verletzungen: Anatomiekenntnisse, Chirurgische
Eingriffe, Erste-Hilfe-Kenntnisse,
Knochenbrüche, Notfallmanagement, Physiologie,
Stabilisierung, Verbrennungen,
Verätzungen, Wundversorgung

Begründung: Die Anwendung Empathie wurde aus der Fokusfertigkeit entfernt, da dies nicht primär zu dieser
Fokusfertigkeiten passt.

Art: Ergänzung

Ursprünglich (S. 77) Überarbeitet (S. 77)
Abschnitt Fokusfertigkeiten & Anwendungen Fokusfertigkeiten & Anwendungen
Text Gesprächsführung: Argumentation, Folter,

Gefühlslenkung, Handeln,
Informationsbeschaffung, Meinungsgebung,
Rhetorik, Schlagfertigkeit, Überredung,
Überzeugung

Gesprächsführung: Argumentation, Empathie,
Folter, Gefühlslenkung, Handeln,
Informationsbeschaffung, Meinungsgebung,
Rhetorik, Schlagfertigkeit, Überredung,
Überzeugung

Begründung: Die Anwendung Empathie wurde zu der Fokusfertigkeit hinzugefügt, da dies zu dieser Fokusfertigkeit
passt.

Art: Änderung

Ursprünglich (S. 79) Überarbeitet (S. 79)
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Abschnitt Einführung Einführung
Text Stärken und Schwächen müssen während der

Charaktererschaffung gewählt werden.
Stärken und Schwächen können während der
Charaktererschaffung gewählt werden.

Begründung: Die ursprüngliche Formulierung war falsch, da die Wahl von Stärken und Schwächen optional und
nicht verpflichtend ist.

Art: Ergänzung

Ursprünglich (S. 81) Überarbeitet (S. 81)
Abschnitt Tabelle: Schwächen Tabelle: Schwächen
Text Dabei greift er automatisch alle Lebewesen in

seiner Umgebung an und versucht deren Blut zu
trinken bis seine LP wieder 10 oder mehr betragen
oder er von Anderen beruhigt werden kann.

Dabei greift er automatisch alle Lebewesen in
seiner Umgebung an und versucht deren Blut zu
trinken. Dieser Zustand bleibt so lange bestehen
bis seine LP wieder 10 oder mehr betragen oder er
von Anderen beruhigt werden kann.

Begründung: Der ursprüngliche Formulierung war missverständlich. Durch die neue Formulierung wird deutlicher,
dass der Zustand des unkontrollierten Angriffs so lange anhält, bis eine der beiden Bedingungen eintritt: Regeneration
der eiegenen Lebenspunkte oder Beruhigung durch Andere.

Art: Ergänzung

Ursprünglich (S. 89) Überarbeitet (S. 89)
Abschnitt Effekte
Text n.a. Es wirken immer alle Effekte gleichzeitig.

Begründung: Der ergämzende Satz stellt klar, dass beim Einsatz von Talenten immer alle Effekte ausgelöst werden
und nicht zwischen diesen gewählt werden muss.

Art: Ergänzung

Ursprünglich (S. 97) Überarbeitet (S. 97)
Abschnitt Heilige Klinge Heilige Klinge
Text Der Anwender regeneriert seine LP um 50% des

verursachten Schadens.
Der Anwender regeneriert seine LP um 50% des
verursachten Schadens.

Begründung: Die ursprüngliche Formulierung des Effektes 2 war fehlerhaft, da das Talent und damit auch die
Regeneration auf Verbündete angewendet werden kann.

Art: Änderung & Ergänzung

Ursprünglich (S. 97) Überarbeitet (S. 97)
Abschnitt Segnung der Sieben Segnung der Sieben

Begründung: Der Effekt 1 wurde entfernt. Die Auswirkungen wurden in den Beschreibungstext des Talentes
integriert.

Art: Änderung

Ursprünglich (S. 102) Überarbeitet (S. 102)
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Abschnitt Psionische Welle Psionische Welle
Text Der Anwender entlässt seine psionische Energie

trichtermäßig in konzentrierter Form vor sich,
um Sapienzoide in Reichweite zu verletzen.

Der Anwender entlässt seine psionische Energie
trichtermäßig in konzentrierter Form vor sich,
um Gegner in Reichweite zu verletzen.

Begründung: Durch die ursprüngliche Formulierung wurden auch Verbündete Opfer des Talents. Tatsächlich wirkt
das Talent ausschließlich auf Gegner. Die überarbeitete Version stellt dies klar und verhindert so eine falsche
Anwendung der Regel im Spiel.

Art: Ergänzung

Ursprünglich (S. 109) Überarbeitet (S. 109)
Abschnitt Effekte
Text n.a. Es wirken immer alle Effekte gleichzeitig.

Begründung: Der ergämzende Satz stellt klar, dass beim Einsatz von Talenten immer alle Effekte ausgelöst werden
und nicht zwischen diesen gewählt werden muss.

Art: Ergänzung

Ursprünglich (S. 110) Überarbeitet (S. 110)
Abschnitt Schaden/Heilung (SaP) Schaden/Heilung (SaP)
Text Der Schaden wird dabei mit einem W20

ausgewürfelt und als fester Schadenswert wird der
einfache Zauberwert (ZW) der Äthertechnik
addiert.

Der Schaden wird dabei mit einem W20
ausgewürfelt und als fester Schadenswert wird der
einfache Zauberwert (ZW) (siehe Zauberwert
(ZW) [S. 39]) der Äthertechnik addiert.

Begründung: In der aktualisierten Version wurde der Verweis auf den Abschnitt des Zauberwerts ergänzt.

Art: Ergänzung

Ursprünglich (S. 112) Überarbeitet (S. 112)
Abschnitt Sargdeckel der Ruhe Sargdeckel der Ruhe
Text AD-Verbrauch: 4 (n. a.)

Begründung: Der Ausdauer-Verbrauch wurde entfernt, da der Zauber nicht im Kampf einsetzbar ist.

Art: Änderung

Ursprünglich (S. 121) Überarbeitet (S. 121)
Abschnitt Telepathisches Echo Telepathisches Echo
Text Reichweite: 10 Minuten Wirkungsdauer: 10 Minuten

Begründung: In der ursprünglichen Version wurde fälschlicherweise eine Reichweite angegeben, obwohl es sich um
eine Wirkungsdauer handelt. Die aktualisierte Fassung korrigiert diesen Fehler.

Art: Änderung

Ursprünglich (S. 124) Überarbeitet (S. 124)
Abschnitt Elementare Gestalt Elementare Gestalt
Text Reichweite: Berührung Reichweite: Selbst
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Begründung: Die ursprüngliche Reichweitenangabe war irreführend, da sie nahelegte, der Zauber könne auf andere
gewirkt werden. Tatsächlich ist der Zauber jedoch ausschließlich auf den Anwender selbst beschränkt. Die korrigierte
Angabe stellt dies klar.

Art: Änderung & Ergänzung

Ursprünglich (S. 138 f.) Überarbeitet (S. 141)
Abschnitt Sonderrolle des Klerikers Sonderrolle des Klerikers
Text Bei der Klasse des Klerikers verhält sich der

Hingabezuwachs anders. Dieser ist grundsätzlich
nicht an jeweils einen Gott und einen
Dunkelfürsten gebunden und kann aufgrund
seiner Klassentalente zu mehreren Entitäten
gleichzeitig Hingabe aufbauen. Allerdings wird er
beim Erbitten von Wundern im Gegensatz zu den
andere Klassen von den Entitäten geprüft,
weshalb jede Fertigkeitsprobe auf die
Fokusfertigkeit Entitätenlehre ab dem zweiten
erbetenen Wunder an einem Tag eine
Erschwernis von -4 gegenüber
der vorangegangenen Probe erhält.

Für Kleriker gelten besondere Regeln hinsichtlich
des Erbittens von Wundern und Unheilen sowie
in Bezug auf den Zugewinn und Abbau von
Hingabe. Im Gegensatz zu anderen Klassen ist der
Hingabezuwachs des Klerikers nicht
ausschließlich an jeweils einen Gott oder
Dunkelfürsten gebunden. Aufgrund seiner
Ausbildung ist er in der Lage, gleichzeitig Hingabe
zu mehreren Entitäten aufzubauen. Dies befähigt
ihn zur Nutzung seiner Klassentalente, die gezielt
Hingabe zu unterschiedlichen Entitäten aufbauen.
Beim Erbitten von Wundern unterliegt der
Kleriker einer besonderen Prüfung durch die
jeweiligen Entitäten. Daher erfährt  jede
Fertigkeitsprobe auf die Fokusfertigkeit
Entitätenlehre ab dem zweiten erbetenen Wunder
oder Unheil pro Tag eine kumulative Erschwernis
von –4 gegenüber der vorherigen Probe. Auch der
Abbau von Hingabe unterscheidet sich von dem
anderer Klassen: Der Kleriker baut während jeder
Schlafphase von mindestens sechs Stunden
automatisch 1 Punkt Hingabe zu jeder Entität ab,
zu der er aktuell Hingabe aufgebaut hat, ohne dass
Gebete oder Opfergaben erforderlich sind. Im
Gegensatz zu anderen Klassen muss er hierfür
nicht auf die Regeneration von Lebenspunkten
oder Seelenpunkten verzichten.

Begründung: Die überarbeitete Beschreibung betont klarer die Sonderstellung des Klerikers in Bezug auf seine
Beziehungen zu mehreren Entitäten gleichzeitig. Neu eingeführt wurde außerdem eine Regel zum automatischen
Abbau von Hingabe während der Regenerationsphase im Schlaf, was den Zugang zu göttlicher Macht ausbalanciert,
ohne sie übermäßig zu beschneiden. Die ursprüngliche Regelung stellte einen zu starken Nachteil dar, da der Verzicht
auf Regeneration von Lebens- und Seelenpunkten zugunsten von Hingabe den regelmäßigen Einsatz der
Klassentalente unverhältnismäßig einschränkte.

Art: Änderung & Ergänzung

Ursprünglich (S. 138) Überarbeitet (S. 138)
Abschnitt Hingabezuwachs Hingabe-Zuwachs
Text Jedes Mal, wenn ein Charakter ein Wunder oder

ein Unheil erbittet, steigt seine Hingabe zu einer
Entität. Bei einem Wunder wächst die Hingabe zu
einem beliebigen Gott, bei einem Unheil zu einem

Jedes Mal, wenn ein Charakter ein Wunder oder
ein Unheil erbittet, steigt seine Hingabe zu einer
Entität. Bei einem Wunder wächst die Hingabe zu
einem beliebigen Gott, bei einem Unheil zu einem
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beliebigen Dunkelfürsten. Ein Charakter kann pro
Tag grundsätzlich ein Wunder erbitten. Für jedes
weitere Wunder, das eine Entität an dem gleichen
Tag wirken soll, ist eine erfolgreiche Probe auf die
Fokusfertigkeit Entitätenlehre notwendig.
Misslingt die Probe, kann am gleichen Tag kein
weiteres Wunder erbeten werden.

beliebigen Dunkelfürsten. Ein Charakter kann pro
Tag grundsätzlich ein Wunder oder Unheil
erbitten. Für jedes weitere Wunder oder Unheil,
das eine Entität an dem gleichen Tag für den
gleichen Charakter wirken soll, ist eine
erfolgreiche Probe auf die Fokusfertigkeit
Entitätenlehre notwendig. Misslingt die Probe,
kann am gleichen Tag kein weiteres Wunder oder
Unheil erbeten werden.

Begründung: Die überarbeitete Formulierung stellt klar, dass jede Spielfigur unabhängig von anderen Wunder oder
Unheile wirken kann; ein Aspekt, der zuvor nicht eindeutig war. Außerdem wurde im gesamten Abschnitt der Begriff
„Unheile“ ergänzt, da in der ursprünglichen Version fälschlicherweise nur von „Wundern“ die Rede war. Da beide
Formen der Wirkung gleichberechtigt vorgesehen sind, wurde der gesamte Abschnitt entsprechend angepasst, um die
Regel konsistent und vollständig darzustellen.

Art: Ergänzung

Ursprünglich (S. 164) Überarbeitet (S. 164)
Abschnitt Nanosprenner Nanosprenner
Text Bei einem erfolgreichen Treffer verliert der

getroffene Gegner jede KR 6 LP.
Bei einem erfolgreichen Treffer verliert der
getroffene Gegner bis zum Ende des Kampfes jede
KR 6 LP.

Begründung: Der ursprüngliche Effekttext der Waffe war missverständlich formuliert und ließ offen, ob der Effekt
auch über das Ende des Kampfes hinaus bestehen bleibt. Dies hätte zu einer unbeabsichtigten Übermächtigkeit der
Waffe geführt. Durch die Ergänzung in der aktualisierten Fassung wird nun eindeutig geregelt, dass der Effekt
ausschließlich während der Kampfdauer gilt.

Art: Ergänzung

Ursprünglich (S. 164) Überarbeitet (S. 164)
Abschnitt Toxinwerfer Toxinwerfer
Text Bei einem erfolgreichen Angriff wird der

getroffene Gegner vergiftet und verliert 10%
seiner aktuellen LP pro KR.

Bei einem erfolgreichen Angriff wird der
getroffene Gegner vergiftet und verliert bis zum
Ende des Kampfes pro KR 10% seiner aktuellen
LP.

Begründung: Der ursprüngliche Effekttext der Waffe war missverständlich formuliert und ließ offen, ob der Effekt
auch über das Ende des Kampfes hinaus bestehen bleibt. Dies hätte zu einer unbeabsichtigten Übermächtigkeit der
Waffe geführt. Durch die Ergänzung in der aktualisierten Fassung wird nun eindeutig geregelt, dass der Effekt
ausschließlich während der Kampfdauer gilt.

Art: Ergänzung

Ursprünglich (S. 165) Überarbeitet (S. 165)
Abschnitt Hinweis
Text n.a. Hinweis: Der Explosionsradius beträgt für alle

Explosionswaffen 3 Meter.

Begründung: Die Ergänzung des Hinweises stellt klar, dass der Explosionsradius von Explosionswaffen einheitlich
festgelegt ist. Diese Information ist zwar bereits in der Übersicht zu den Waffentechniken enthalten, wird durch die
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zusätzliche Platzierung direkt im Abschnitt zum Waffenerwerb jedoch leichter zugänglich und trägt zur besseren
Verständlichkeit bei.

Art: Ergänzung

Ursprünglich (S. 166) Überarbeitet (S. 166)
Abschnitt Widerstand (WS)
Text n.a. Der Wert ist nur relevant, wenn mit den

Vertiefungsregeln zu Reparatur [S. 138] gespielt
wird.

Begründung: Die Ergänzung des Satzes dient der Klarstellung, dass der Widerstandswert ausschließlich im
Zusammenhang mit den Vertiefungsregeln Anwendung findet. Ohne die Verwendung dieser optionalen
Regelbestandteile kann der Wert ignoriert werden, was Missverständnissen bei der Regelauslegung vorbeugt.

Art: Änderung

Ursprünglich (S. 168) Überarbeitet (S. 168)
Abschnitt Degenhardfeldschild Degenhardfeldschild
Text Der Degenhardfeldschild ist ein massiver,

rechteckiger Schild, der nach einem berühmten
Krieger benannt wurde. Er ist aus schwerem Stahl
gefertigt und mit dicken Verstärkungen an den
Kanten versehen, um maximale Haltbarkeit zu
gewährleisten. Der Schild hat ein schlichtes, aber
funktionales Design, das auf Effektivität und
Schutz ausgerichtet ist. Seine robuste
Konstruktion macht ihn ideal für den Einsatz in
den vordersten Reihen einer Schlacht.

Der Degenhardfeldschild ist ein leistungsstarker
Energieschild, der nach einem berühmten Krieger
benannt wurde. Er erzeugt ein massives,
rechteckiges Schutzfeld, das Angriffe absorbiert.
Die Kanten des Schildes sind mit verstärkten
Energieprojektoren ausgestattet, die die Stabilität
des Feldes erhöhen und selbst
schweren Beschüssen standhalten. Sein schlichtes,
aber funktionales Design ist auf maximale
Effektivität und Schutz ausgelegt, was ihn ideal für
den Einsatz in den vordersten Reihen einer
Schlacht macht.

Begründung: Der ursprüngliche Beschreibungstext war fehlerhaft, da er nicht zu einem Energieschild passt.

Art: Änderung

Ursprünglich (S. 168) Überarbeitet (S. 168)
Abschnitt Deroxanschild Deroxanschild
Text Der Deroxanschild ist eine Schutzvorrichtung, die

aus einem seltenen, hochfesten Metall gefertigt ist.
Er hat eine glatte, metallische Oberfläche, die in
der Lage ist, die intensivsten Angriffe
abzuwehren. Der Schild ist leicht gewölbt und hat
eine reflektierende Beschichtung, die einen
zusätzlichen Schutz bietet. Sein minimalistisches
Design und die außergewöhnliche Festigkeit
machen ihn zu einem bevorzugten Schutzgerät
in schnellen und unübersichtlichen Gefechten.

Der Deroxanschild ist ein fortschrittlicher
Energieschild, der eine widerstandsfähige
Schutzbarriere aus gebündelter Energie erzeugt.
Seine glatte, schimmernde Oberfläche kann selbst
intensive Angriffe ablenken und absorbieren. Das
leicht gewölbte Feld verfügt über eine
reflektierende Eigenschaft, die bestimmte 
nergieprojektiltypen streut und so zusätzlichen
Schutz bietet. Sein minimalistisches Design und
die außergewöhnliche Widerstandskraft machen
ihn zur bevorzugten Wahl in schnellen und
unübersichtlichen Gefechten.

Begründung: Der ursprüngliche Beschreibungstext war fehlerhaft, da er nicht zu einem Energieschild passt.
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Art: Ergänzung

Ursprünglich (S. 169) Überarbeitet (S. 169)
Abschnitt Widerstand (WS) Widerstand (WS)
Text Der Widerstandswert zeigt die Robustheit des

Materials an. Ist der Schaden eines einzigen
Angriffs höher als der Widerstandswert, wird die
Panzerung beschädigt, wodurch die Werte PA
und MS um -2 reduziert werden. Sie können
jedoch nicht unter 0 fallen.

Der Widerstandswert gibt die Robustheit des
Materials an. Ist der eingehende Schaden eines
einzigen Angriffs höher als der Widerstandswert,
wird die Panzerung beschädigt, wodurch die
Werte PA und MS kumulativ um –2 reduziert
werden, bis eine Reparatur erfolgt. Die Werte
können jedoch nicht unter 0 fallen. Der Wert ist
nur relevant, wenn mit den Vertiefungsregeln zu
Reparatur [S. 138] gespielt wird.

Begründung: Die Ergänzung des Begriffs „kumulativ“ macht deutlich, dass eine mehrfache Überschreitung des
Widerstandswertes durch Angriffe zu einer fortschreitenden Verschlechterung der Eigenschaften des Anzugs
führt. Zudem stellt der ergänzte Schlusssatz klar, dass der Widerstandswert nur im Rahmen der Vertiefungsregeln
relevant ist. Wird auf diese optionalen Regelbestandteile verzichtet, kann der Wert ignoriert werden. Dies soll
Missverständnissen bei der Regelauslegung vorbeugen.

Art: Änderung

Ursprünglich (S. 170) Überarbeitet (S. 169)
Abschnitt Karbonfaser-Mantel Karbonfaser-Mantel
Text Das Komposit-Gewand ist eine einfache robuster

Anzug, hergestellt aus einer Vielzahl hoch
entwickelter Verbundstoffe. Es bietet leichten
Schutz vor Angriffen mit Projektil- und
Energiewaffen, während es gleichzeitig
Bewegungsfreiheit und Komfort gewährleistet.
Dieser Anzug ist aufgrund des geringen Gewichts
ideal für Söldner und Reisende, die nicht auf eine
leichte Panzerung verzichten wollen.

Der Karbonfaser-Mantel ist eine leichte, flexible
Rüstung, die aus einer gewebten Schicht
hochfester Karbonfasern besteht. Er bietet
grundlegenden Schutz vor physischem Schaden
ohne die Beweglichkeit des Trägers
einzuschränken. Aufgrund seines geringen
Gewichts und der unauffälligen Optik wird er
häufig von Spähern, Agenten oder Zivilisten
getragen, die eine diskrete Schutzlösung
benötigen.

Begründung: Die ursprüngliche Beschreibung bezog sich fälschlicherweise auf das Komposit-Gewand. In der
überarbeiteten Fassung wurde der Beschreibungstext daher angepasst, um dem korrekten Gegenstand zu entsprechen.

Art: Änderung

Ursprünglich (S. 173) Überarbeitet (S. 173)
Abschnitt Curare-X Curare-X
Text Beschreibung: Der Arkane Exo-Anzug ist ein

fortschrittliche Rüstung, die vor allem passenden
Schutz für Ätheristen bietet. Hergestellt aus einer
Kombination aus nanotechnologischen
Materialien und magischen Verstärkungen, bietet
sie überlegenen Schutz vor allen Arten von
Angriffen und unterstützt den Träger in
herkömmlichen wie magischen Gefechten.

Beschreibung: Curare-X ist ein hochwirksames
Nervengift, das aus einer Mischung seltener
pflanzlicher und synthetischer Stoffe gewonnen
wird. Es wird häufig von Attentätern oder für
lautlose Sabotage verwendet.

Begründung: Die ursprüngliche Beschreibung bezog sich fälschlicherweise auf das den Arkanen Exo-Anzug. In der
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überarbeiteten Fassung wurde der Beschreibungstext daher angepasst, um dem korrekten Gegenstand zu entsprechen.

Art: Ergänzung

Ursprünglich (S. 204) Überarbeitet (S. 204)
Abschnitt Robowache Robowache
Text n. a. Schadentyp: physisch

Begründung: Unter Nah- und Fernkampfangriff wurde die Schadensart physisch ergänzt, da die Robowache eine
mechanische Form einer Bestie darstellt und bei allen Bestienangriffen bereits der Schadenstyp angegeben war.
Dadurch wurden die Wertangaben konsistent und harmonisiert.

Art: Änderung

Ursprünglich (S. 204) Überarbeitet (S. 204)
Abschnitt Robowache Robowache
Text Widerstand: 25 n. a.

Begründung: Unter den Defensivwerten wurde der Wert Widerstand entfernt, da die Robowache eine Form der
Bestien darstellt und Bestien diesen Wert generell nicht besitzen. Die Angaben wurden dadurch konsistent und
harmonisiert.

Art: Ergänzung

Ursprünglich (S. 222 f.) Überarbeitet (S. 222 f.)
Abschnitt Index Index

Begründung: Der Index wurde vollständig überarbeitet, um die Benutzerfreundlichkeit zu verbessern. Unnötige oder
redundante Einträge wurden entfernt, während zahlreiche fehlende Verweise ergänzt wurden. Dadurch lassen sich
relevante Regelstellen nun deutlich schneller und gezielter auffinden.
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