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TALENTBAUME

benotigte Erfahrungspunkte
Stufe 1 2 3

EINFUHTUNG

Fiir jede Charakterklasse gibt es sogenannte Talentbdu- "y
me. Diese enthalten spezielle Fihigkeiten, die ein Cha- | Yoraussetzung: Pricolici Form Art: einsetzbar
rakter erlernen kann. Damit kann er z. B. Kampfma-
néver durchfithren und weitere niitzliche Fihigkeiten
erwerben. Jede Fihigkeit muss dabei mit Erfahrungs-
punkten erworben werden. In diesem Kapitel stellen
wir die Talentbiume aller Klassen bis auf die des At-
heristen vor. Die Talente des Atheristen sind die Zau-
ber, die er iiber eigene Talentbiume erlernt und die
du daher im Abschnitt ATHERBAUME (S. 15) findest.

SONDErrdLL

Beschreibung: Der Gestaltwandler wechselt in seine vierbeinige Al-

phaform, in der sich die Eigenschaften ST und GE erhshen. Die Alpha-

form erzeugt Misstrauen bei Fremden im Umkreis. Es ist nur waffen-
oglich

Verbesserung I: Der Gestaltwandler kann fiir 2 Ausdauer ein gutturales @ ‘
Gebriill fon sich geben, das bei allen Feinden in 20 Metern Reichweite 1 ¢

Stufe ded Zustandes Furcht hervorruft.

Verbesserung II: Der Gestaltwanidler kann fiir 2 Ausdauer ein gut-
turales (bebriill von sich geben, dag 1 Stufe Furcht und 1 Stufe Paralyse
hervor

ft.
Effekt: 1 ST, +1 GE .
Wirkufigsdauer: 3/4/0 KR
Ausdaupr: 1 KR (Verwandlung), 3f(je Angriff)
Schadexn}: 3W6+6

o

@ Reichwieite: 2 Meter )
'. Jede Klasse hat einen oder mehrere Talentbiume. o
D Spezies hingegen haben meistens keinen speziellen ~“fekt Effekt Effekt ¢

Stufe 1 Stufe 2 Stufe 3

Talentbaum mit Ausnahme des Gestaltwandlers. Der
Gestaltwandler ist ein Sonderfall, da er verschiede-
ne Fihigkeiten zur Transformation erlernen kann.
Als Gestaltwandler hat ein Held also zwei Talentbidu-
me - einen fiir die Spezies und einen fiir die gewihl-
te Klasse. Die Angriffe des Gestaltwandlers zihlen als
Waffenloser Kampf. Dadurch sollte ein Gestaltwandler
diese Waffentechnik erlernen, wenn er den Talent-
baum effektiv nutzen mochte.

ATHERSCHWERT

Voraussetzung: Herr des Geistes Art: einsetzbar

Beschreibung: Der Hexer fiigt seinem nichsten reguliren Waffen-
angriff zusitzlichen magischen Schaden hinzu. Fiir den Zusatzschaden
muss der Magieschutz des Ziels berticksichtigt werden.

Wirkungsdauer: 1 KR

Ausdauer: 2

Schaden: +2W6+4/+3W6+4/+4W6+4
Widerstand: MS

Verbrauch: 6 SP

. -.A

AUFBAU TALENGCKASEEN

Die Talentbiume und Talentkésten sind nach einem
festen Schema aufgebaut. Das Kapitel erklirt zunichst
den Aufbau der Talentkisten bevor alle Talentbiu-
me aufgelistet werden. Damit der Aufbau der Talent-
kisten verstindlich ist, sind im Folgenden die beiden
Talente Alpha Form aus dem Talentbaum des Gestalt-
wandlers und Atherschwert aus dem Talentbaum des
Hexers als Beispiele aufgefiihrt. Die folgenden Er-
klirungen beziehen sich auf alle Elemente, die in den
Talentkisten auftauchen konnen. Allerdings werden
in den Beschreibungskisten der Fihigkeiten nur die
Werte angegeben, die fir den Einsatz des jeweili-
ge Talentes relevant sind. Es ist z. B. nicht notwen-
dig den Verbrauch von Ausdauerpunkten anzugeben,
wenn das Talent nicht in Kdmpfen verwendet werden
kann und ein Ausdauerverbrauch daher nicht sinnvoll
ist.

EP-KOSLEN UND SCUFEN

Viele Talente haben bis zu drei Entwicklungs- oder
Ausbaustufen. Jeder Stufenausbau kostet den Helden
Erfahrungspunkte. Die erforderlichen Punkte fiir jede
Stufe ist in den gefirbten Kistchen oben rechts ange-
geben. Mit jedem Stufenausbau verbessern sich einige
Eigenschaften des Talentes.

Name

Der Talentname steht oben links im schwarzhinter-
legten Feld. Anhand des Namens kénnen die Talente
unterschieden und die Voraussetzungen bestimmt wer-
den.

VOrausSeczune

Die Voraussetzung gibt an, welches andere Talent der
Held bereits beherrschen muss, um das gewiinsch-
te Talent erlernen zu diirfen. Wird die Voraussetzung
nicht erfiillt, kann der Charakter das Talent auch
nicht erlernen. Im obigen Beispiel muss der Gestalt-
wandler zuvor das Talent Pricolici Form gelernt haben.
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ATC

Hier wird angegeben, ob der Effekt des Talents aktiv
einsetzbar ist, einmalig wirkt oder automatisch auslost.

BESCHIEIBUNG

Hier steht eine genaue Beschreibung des Talents und
dessen Einsatzbedingungen sowie Auswirkungen und
Einschrinkungen.

VErBESSErunGen

Einige Talente besitzen Verbesserungen, die den Effekt
des Talents verindern oder ausweiten. Das Talent auf
Stufe 1 aktiviert nur den Basiseffekt, der in der Be-
schreibung enthalten ist. Erst mit Stufe 2 wird Verbesse-
rung [ und mit Stufe 3 Verbesserung Il nutzbar.

Der Gestaltwandler kann z. B. seine Alpha Form ver-
bessern. Auf Stufe 2 des Talents fiir 15 Erfahrungs-
punkte tritt dann Verbesserung I in Kraft. Dabei kann
er fiir 2 Ausdauer 1 Stufe des Zustandes Furcht aus-
l6sen. Auf Stufe 3 des Talents fiir weitere 25 Erfah-
rungspunkte wird Verbesserung II freigeschaltet. Da-
mit kann er fiir 2 Ausdauerpunkte neben Furcht auch
den Zustand Paralyse bei Gegnern hervorrufen.

EFFEKC

Die Effektbeschreibung definiert, welche Auswir-
kungen das Talent auf den Charakter selbst oder auf
Gegner hat. Das vorliegende Talent erhoht die Eigen-
schaftswerte Stdrke und Geschicklichkeit des Gestalt-
wandlers um +1.

Es ist auch moglich, dass hier mehrere Werte, ge-
trennt durch ,/“ stehen. Die Anzahl der angegebenen
Werte entspricht dann der Anzahl der ausbaubaren
Talentstufen. Durch eine héhere Stufe des Talents,
dndert sich dann auch der Wert, der unter Effekt an-
gegeben ist.

Auspauer

Die Ausdauer gibt an, wie viele Ausdauerpunkte der
Held aufwenden muss, um das Talent zu nutzen. Nach
dem Ablauf der Wirkungsdauer muss er erneut den
Ausdauerwert aufwenden. Im vorliegenden Fall muss
fir die Verwandlung einmalig 1 Kampfrunde aufge-
wendet werden. Dies ist unabhingig vom Ausdauer-
wert des Helden. Jeder darauffolgende Angriff bens-
tigt dann 3 Ausdauer.

Wird ein Charakter bei einer lingerandauernden
Handlung (z. B. 1 KR) abgelenkt (z. B Angriff), muss
ihm eine Probe auf die Fokusfertigkeit Geistige Beherr-
schung gelingen, um das Talent erfolgreich einzuset-
zen.
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Es ist auch moglich, dass hier mehrere Werte, ge-
trennt durch ,/“ stehen, sodass auf héheren Stufen
des Talents mehr (oder weniger) Ausdauerpunkte ge-
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nutzt werden miissen, um z. B. angreifen zu konnen.
Ist hingegen kein Ausdauerwert angegeben, kann das
Talent nicht im Kampf eingesetzt werden.

Wirkungsoauer

Die Wirkungsdauer definiert, wie lange der Effekt des
Talents anhilt bevor er verfillt. Um ihn dann erneut
anwenden zu konnen, miissen wiederum die angege-
benen Ausdauerpunkte verwendet werden.

Meistens gibt es hier eine Angabe in Kampfrunden
(KR), da diese Talente in der Regel in Kimpfen ein-
gesetzt werden. Seltener sind hier Angaben in Minu- ¢
ten fiir die Nutzung auflerhalb des Kampfes zu fin- o
den. Es konnen jedoch alle Talente theoretisch auch
auerhalb des Kampfes eingesetzt werden, wenn das
sinnvoll erscheint. In diesen Fillen kann eine Kampf-
runde in eine Zeitspanne von etwa 15 Sekunden um-
gerechnet werden.

Im vorliegenden Fall lduft die Wirkung auf Stufe 1
nach 3 KR ab. Auf Stufe 2 erhoht sich dieser Wert auf
4 KR. Auf Stufe 3 des Talents ist die Wirkungsdauer
schlief}lich unbegrenzt.

<
SCHADEN -

Der Wert gibt an wie viel Schaden das Talent mit ei-
nem erfolgreichen Angriff bei einem Ziel verursacht
(siche Alpha Form) oder um welchen Wert ein Waf-
fenschaden verstirkt wird (siehe Atherschwert).

Es ist jedoch auch moglich, dass hier mehrere Wer-
te getrennt durch ,/“ stehen, sodass auf hoheren Stu-
fen des Talents groferer Schaden verursacht werden ‘
kann wie dies beim Atherschwert der Fall ist. Dieses

verursacht auf Stufe 1 z. B. +2W6+4. Auf Stufe 2 und ) L
Stufe 3 erhoht sich der Schaden, sodass auf der héchs- L
ten Talentstufe +4W6+4 zusitzlicher Schaden verur-
sacht wird.

WIDErsctanp

Viele Talente verursachen beim Gegner Schaden. In
diesen Fillen gibt der Widerstand an, ob der ausge-
hende Schaden des Talents durch den Riistungsschutz
oder Magieschutz des Gegners reduziert werden kann.
Wenn nichts angegeben ist, sind Riistungs- und Ma-
gieschutz wirkungslos.

Der Schaden des Talents Atherschwert wird z. B. durch
den Magieschutz des Gegners reduziert.

REICHWEILE

Die Reichweite gibt an, bis zu welcher Distanz der Ef-
fekt wirkt bzw. Auswirkungen hat. Bei Angriffsma-
novern gibt er an, wie weit das Ziel maximal entfernt
sein darf, um das Talent erfolgreich einzusetzen.

Die Alpha Form ermdglicht z. B. Angriffe mit einer
Reichweite von 2 Metern.

TALENTBAUME
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VErBraucH

Einige Talente verbrauchen die Seelenpunkte ihres An-
wenders. Diese werden unter Verbrauch angegeben.

Im obigen Beispiel kann ein Hexer seinen Angriff ver-
stirken. Dieser erzielt hohen zusitzlichen Schaden,

der mit jeder Stufe des Talents erhoht wird. Der Zu- ¢
satzschaden kostet den Hexer jedoch 6 Seelenpunkte.

Der Spieler muss daher die Seelenpunkte seines Cha- ®
rakters um den Wert 6 reduzieren. - ‘
Bei Verwandlungen wird der Verbrauch nur einma- ° ‘
lig berechnet. D. h. um eine Verwandlung riickgin-

gig zu machen, werden keine Seelenpunkte benétigt. .1
Die Zurtickverwandlung geschieht daher automatisch L)
nach dem Ablauf der Wirkungsdauer oder ist jeder- C
zeit nach dem Willen des Charakters méglich, sofern ‘
nichts anderes angegeben ist. @
Wird ein Charakter bei einem lingerandauernden

Handlung (mindestens 1 KR) z. B. durch einen An-

griff abgelenkt, muss ihm eine Probe auf die Fokus- @
fertigkeit Geistige Beherrschung gelingen, um das Ta- °

lent erfolgreich einzusetzen. Bei einer misslungenen
Probe, misslingt auch der Einsatz des Talentes. Ein
lingerandauernde Handlung ist definiert als eine
Handlung, die mindestens 1 Kampfrunde andauert.
Wihrend dieser Zeit darf der ausfiihrende Charakter
nicht unterbrochen werden.

A.-.A

¢ Y P
.. .. o0hhaea a® "o 2a%a

TALENTBAUME




@

4.'.

vV V" v ¥

® °o

GESTALTWANDLER WEG DER BESTIE

ANIMALISCHE INSTINKTE [ 20l

Voraussetzung: keine Art: einmalig

INFLUIT ALIQUID 10

Voraussetzung: keine

Art: einsetzbar

Beschreibung: Der Gestaltwandler lernt seine animalischen Instinkte
zu nutzen, um so seine Umgebung besser wahrnehmen und einschitzen
zu kénnen.

Effekt: +1 GE

Beschreibung: Der Gestaltwandler kann sich in einen beliebigen Ge-
genstand verwandeln. Die Sinne des Gestaltwandlers beschrinken sich
auf den Tast- und Horsinn, weshalb er nichts sehen kann. Er kann die
Verwandlung jederzeit autheben.

FURANTUR FORM 10

Voraussetzung: Animalische Instinkte Art: einsetzbar

Wirkungsdauer: «
Ausdauer: 2
Verbrauch: 1 SP

Beschreibung: Der Gestaltwandler verwandelt seine Hinde in die
Pranken einer haarigen Bestie. Thm wachsen lange und dicke Klauen, die
verheerenden Schaden anrichten konnen. Es ist nur waffenloser Kampf
moglich.

COR EDUNT e

Voraussetzung: Lupus Form Art: einsetzbar

Effekt: +2 Waffenmodifikator
Wirkungsdauer: ©

Ausdauer: 2 (Verwandlung), 1 (je Angriff)
Schaden: 1W3+2

Reichweite: 2 Meter

Verbrauch: 1 SP

Beschreibung: Der Gestaltwandler frisst in einer beliebigen animali-
schen Form das Herz eines toten Humanoiden. Er regeneriert dadurch
die Hilfte seiner maximalen Lebenspunkte.

Effekt: Regeneration 50% max. LP

Art: einsetzbar

TELEPATHIE

Voraussetzung: Lupus Form

Art: einsetzbar

Voraussetzung: Furantur Form

Beschreibung: Der Gestaltwandler wechselt in eine vierbeinige Wolfs-
form. Dabei erhilt er fiir die Verwandlungsdauer Erleichterungen auf
alle Proben in den folgenden Fertigkeitsgruppen: Athletik, Widerstands-
kraft, Aufmerksamkeit, Heimlichkeit und Koordination. Alle Fertigkeiten,
die Sprache erfordern sind in der Wolfsform nicht nutzbar. Es ist nur
waffenloser Kampf moglich.

Beschreibung: Der Gestaltwandler kann in seinen animalischen For-
men telepathisch mit anderen Gestaltwandlern kommunizieren.

Verbesserung I: Der Gestaltwandler kann mit allen humanoiden Le-

bensformen telepathisch kommunizieren.

Art: einsetzbar

RUDELTREUE

Voraussetzung: Lupus Form

Effekt: +1/+2/+2 Fertigkeitswert
Wirkungsdauer: 3/4/ KR

Ausdauer: 3 (Verwandlung), 2 (je Angriff)
Schaden: 1W6+2/1W6+4/1W6+6
Reichweite: 2 Meter

Verbrauch: 2 SP

Beschreibung: Solange der Gestaltwandler in einer animalischen Form
ist, kann er einem Teammitglied die nichste Wiirfelprobe erleichtern.

Verbesserung I: Die Erleichterung wirkt sich auf die nichste Wiirfel-
probe aller Teammitglieder aus.

Effekt: +2 Erleichterung auf die nichste Wiirfelprobe
Ausdauer: 2

Reichweite: 10 Meter

Verbrauch: 1 SP

PRICOLICI FORM |:” I:” I:l

Art: einsetzbar

Voraussetzung: Lupus Form

Art: einsetzbar

Voraussetzung: Pricolici Form

Beschreibung: Der Gestaltwandler wechselt in seine zweibeinige Wer-
wolfform, in der sich die Eigenschaften ST und GE erhohen. Es ist nur
waffenloser Kampf méglich.

Effekt: +1 ST

Wirkungsdauer: 3/4/ KR

Ausdauer: 4 (Verwandlung), 2 (je Angriff)
Schaden: 2W6+2/2W6+5/2W6+8
Reichweite: 2 Meter

Verbrauch: 3 SP

Beschreibung: Der Gestaltwandler kann sein Gesicht in das einer be-
liebigen humanoiden Spezies verwandeln.

Verbesserung I: Der ganze Korper verwandelt sich.

Verbesserung II: Der Gestaltwandler iibernimmt die jiingsten Erinne-
rungen des Ziels und kann somit kurzfristig zuriickliegende Ereignisse
wiedergeben.

Wirkungsdauer: co
Ausdauer: 2
Verbrauch: 2 SP

ALPHA FORM

Voraussetzung: Pricolici Form Art: einsetzbar

CANIS CARO DAEMONIUM

Art: einsetzbar

Voraussetzung: Alpha Form

Beschreibung: Der Gestaltwandler wechselt in seine vierbeinige Al-
phaform in der sich die Eigenschaften ST und GE erhshen. Die Alpha-
form erzeugt Misstrauen bei Fremden im Umkreis. Es ist nur waffen-
loser Kampf méglich.

Verbesserung I: Der Gestaltwandler kann fiir 2 Ausdauer ein gutturales

Gebriill von sich geben, das bei allen Feinden in 20 Metern Reichweite 1
Stufe des Zustandes Furcht hervorruft.

Verbesserung II: Das Gebriill des Gestaltwandlers erklingt lautstark
und ruft 1 Stufe Furcht und 1 Stufe Paralyse hervor.

Beschreibung: Der Gestaltwandler verwandelt sich in einen Hollen-
hund. Ein Angriff des Hollenhundes verursacht einmalig 1 Stufe Furcht
Es ist nur waffenloser Kampf maoglich.

Verbesserung I: Der Gestaltwandler verwandelt sich in einen 4 Meter
groflen gehdrnten Dimon, der eine feurige Aura erzeugt, damit Fli-
chenschaden im Umkreis von 4 Metern hervorruft und jede KR 2W6
Schaden bei allen Lebewesen verursacht. Es ist nur waffenloser Kampf
moglich.

Effekt: +1 ST, +1 GE

Wirkungsdauer: 3/4/o KR

Ausdauer: 1 KR (Verwandlung), 3 (je Angriff)
Schaden: 3W6+1/3W6+4/3W6+7
Reichweite: 2 Meter

Verbrauch: 4 SP

Effekt: 1 Stufe Furcht/Feueraura
Wirkungsdauer: «

Ausdauer: 1 KR (Verwandlung), 4/5 je Angriff
Schaden: 1W20+12/2W20+10

Reichweite: 2 Meter

Verbrauch: 1 SP pro KR

(@p]
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SAUREMUNITION (RS)

Voraussetzung: keine

Art: einsetzbar

BRANDMUNITION

Voraussetzung: keine

Art: einsetzbar

Beschreibung: Der Alchemist ist in der Lage aus handelsiiblicher Mu-
nition Sduremunition herzustellen. Dabei ist jeder Munitionstyp bis auf
Granaten und Minen modifizierbar. Dafiir muss er eine Probe auf Alche-
mie erschwert um die Stufe des Effekts bestehen. Die Munition reduziert
dauerhaft aber nicht kumulativ den Riistungsschutz des Ziels. Innerhalb
eines Kampfes benétigt die Herstellung unabhingig vom Ausdauerwert
des Alchemisten 2 KR. Wihrend dieser Zeit kann er keine anderen Ak-
tionen ausfiihren. Misslingt die Probe, werden die Zutaten nicht jedoch
die Munition unbrauchbar. Pfeile und Bolzen konnen einzeln, Projektil-
munition nur magazinweise modifiziert werden.

Effekt: -2/-4/-6 RS

Wirkungsdauer: «

Ausdauer: 2 KR

Zutaten: 1 Ziindpulver, 1 Sdurepulver, 1 Munition

y

SAUREMUNITION (MS)

Art: einsetzbar

Voraussetzung: Siuremunition (RS)

Beschreibung: Der Alchemist ist in der Lage aus handelsiiblicher Mu-

Granaten und Minen modifizierbar. Dafiir muss er eine Probe auf Alche-
mie erschwert um die Stufe des Effekts bestehen. Die Munition reduziert
dauerhaft aber nicht kumulativ den Magieschutz des Ziels. Innerhalb
eines Kampfes benétigt die Herstellung unabhingig vom Ausdauerwert
des Alchemisten 2 KR. Wihrend dieser Zeit kann er keine anderen Ak-
tionen ausfiihren. Misslingt die Probe, werden die Zutaten nicht jedoch

Beschreibung: Der Alchemist ist in der Lage aus handelsiiblicher Mu-
nition Brandmunition herzustellen. Dabei ist jeder Munitionstyp bis auf
Granaten und Minen modifizierbar. Dafiir muss er eine Probe auf Alche-
miebestehen. Brandmunition verursachen Extraschaden, der RS und MS
ignoriert. Innerhalb eines Kampfes benétigt die Herstellung unabhingig
vom Ausdauerwert des Alchemisten 2 KR. Wihrend dieser Zeit kann er
keine anderen Aktionen ausfithren. Misslingt die Probe, werden die Zu-
taten nicht jedoch die Munition unbrauchbar. Pfeile und Bolzen kénnen
einzeln, Projektilmunition nur magazinweise modifiziert werden.

Effekt: Extraschaden ignoriert RS und MS
Wirkungsdauer:

Ausdauer: 2 KR

Zutaten: 1 Ziindpulver, 1 Brandpulver, 1 Munition

Art: einsetzbar

Voraussetzung: Siuremunition (MS) o.

Brandmunition

nition Siuremunition herzustellen. Dabei ist jeder Munitionstyp bis auf

Beschreibung: Der Alchemist ist in der Lage aus handelsiiblicher Mu-
nition Giftmunition herzustellen. Dafiir muss er eine Probe auf Alchemie
erschwert um 4 bestehen. Die Munition induziert den spezifischen Ef-
fekt des Giftextraktes. Innerhalb eines Kampfes benétigt die Herstellung
unabhingig vom Ausdauerwert des Alchemisten 2 KR. Wihrend dieser
Zeit kann er keine anderen Aktionen ausfithren. Misslingt die Probe,
werden die Zutaten nicht jedoch die Munition unbrauchbar. Pfeile und
Bolzen konnen einzeln, Projektilmunition nur magazinweise modifi-

o

die Munition unbrauchbar. Pfeile und Bolzen kénnen einzeln, Projektil-
munition nur magazinweise modifiziert werden.

Effekt: -1/-3/-5 MS
Wirkungsdauer: «
Ausdauer: 2 KR Verbesserung II: Der Alchemist verbessert die Wirksamkeit des Giftes.

Zutaten: | Zindpulver, 1 Sdurepulver, 1 Munition Die Munition verursacht bei jedem Treffer Extraschaden in Héhe von
* 20% der maximalen LP des Ziels. Der Extraschaden ignoriert RS und

0 0

Art: automatisch

ziert werden.

Verbesserung I: Der Alchemist verbessert die Wirksamkeit des Giftes.
Die Munition verursacht bei jedem Treffer Extraschaden in Hohe von
10% der maximalen LP des Ziels. Der Extraschaden ignoriert RS und
MS.

|:| MS.
Effekt: Effekt des Giftextrakts
Wirkungsdauer:
Schaden: 0%/10%/20% max. LP Extraschaden
Ausdauer: 2 KR
Zutaten: 1 Giftextrakt, 1 Ziindpulver, 1 Munition

. -.A

Voraussetzung: Siuremunition (MS)

Beschreibung: Der Alchemist ist in der Lage komplexe alchemistische
Rezepte zu befolgen. Dazu benétigt er die beschriebenen Zutaten und
muss eine Probe auf Alchemie erschwert um die Rezeptstufe bestehen.
Auferdem benétigt er eine Laborausriistung. Misslingt die Probe sind
alle Zutaten, allerdings nicht die Ausriistung verloren.

Rezeptstufe: I/11/111

ALCHEMISTISCHE EXTRAKTION

N
\4

ALCHEMISTISCHER MULTIPLIKATOR B | B

Voraussetzung: Rezeptkunde Stufe III

\/

Voraussetzung: Rezeptkunde Stufe III Art: einsetzbar

Beschreibung: Der Alchemist kann mit einer erfolgreichen Probe auf
Alchemie einen bestehenden Trank in seine Bestandteile zerlegen. Dabei
kann er jedoch nur die unter Effekt angegebenen Anzahl an Zutaten fiir
die Weiterverwendung extrahieren, die er vorher bestimmen muss. Alle
iibrigen Bestandteile gehen verloren. Gefifle zihlen nicht als Zutat.

o d . - d

Art: einsetzbar

Beschreibung: Der Alchemist kann bei der Herstellung einer Lésung

und anderen alchemistischen Herstellungsprozessen eine weitere Probe

auf Alchemie ablegen. Bei einem Erfolg extrahiert er aus den vorhande- i .

nen Zutaten eine groflere Anzahl an Losungen als erwartet. Er erhilt Effekt.. stellt 1/2/3 Zutaten wieder her

’ dadurch weitere Trinke/Lésungen, verbraucht jedoch nicht mehr Zu- Benétigt: mindestens mobiles Alchemielabor
taten. v

e Effekt: stellt 2/3/4 Losungen her
Beno6tigt: mindestens mobiles Alchemielabor

CHEMISCHE BOMBE l l l

Voraussetzung: Rezeptkunde Stufe I

Art: einsetzbar

Beschreibung: Der Alchemist nutzt die Kraft des Athers, um eine belie-
bige Losung mit einer erfolgreichen Probe auf Atherkunde in eine Bombe
> zu verwandeln. Die urspriingliche Wirkung der Lésung geht dabei ver-
loren. Diese alchemistischen Bomben kénnen wie Minen und Granaten
und mit einer erfolgreichen Probe auf Athletik geworfen oder in Explo-
sionswaffen eingesetzt werden. In Explosionswaffen wird der Schaden
der Chemischen Bombe zum Schadenswert der Waffe addiert.

Effekt: Flichenschaden im Umkreis von 2 Metern des Explosionsortes
Schaden: (+)1W6+4/(+)2W6+4/(+)3W6+4
Bendtigt: mindestens mobiles Alchemielabor
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HEXER PFAD DER MAGIE

GEIST DER MAGULA 10 10 ATHERFORM 15

T
®

L J
L
)
". SEELENSTARKE 0.
) HERR DES GEISTES ot ‘
) ® .‘
(Y .‘
®
' e
® o
AUSDAUER DES LEVIATHANS
y ATHERSCHWERT <
( J e 4
[
e e
) ¢
D
' .. S
KRAFT DES PHONIX
® {
' MAGISCHE KANALISATION .1
® °
’. .‘
4 KTHERAFFINITAT o

.. .." ARG A 4 O VW
Y. ) o
‘20
co_ o
.o. 00eaa®. .20 PSP N

TALENTBAUME




HEXER PFAD DES KRIEGERS
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KLERIKER GOTTERPATRONE

STOSSGEBET

Voraussetzung: keine

Art: einsetzbar

Beschreibung: Der Kleriker setzt ein Stofigebet ab, um einen géttlichen Patron herbeizurufen. Nach einer Anrufung befolgt der Patron alle Befehle
des Klerikers. Die Angriffe sind gottlicher Natur und durchdringen Riistungs- und Magieschutz. Die Anrufung ist nur unmittelbar im Kampf méoglich.
Die volle Grofle der Patrone betrigt mindestens etwa 6 Meter, passen ihre Grofle jedoch an, sodass sie auch in kleineren Réumen angerufen werden
koénnen. Die Patrone konnen alle Fertigkeiten einsetzen und haben jeweils einen Probenwert von 12+HG. Nach einem Kampf verschwinden die Pat-
rone automatisch. Die Regeneration der Patrone dauert 24 Stunden, weshalb jeder Patron nur einmal am Tag herbeigerufen werden kann.

Ausdauer: 2 KR/1 KR (Anrufung)

ANRUFUNG TARIS

Voraussetzung: Stoflgebet u. 3 Hingabe zu Crocoter

Art: einsetzbar

Ny AD Technik AG RW AD-Verbrauch Schaden
Stufe 1 BT 12 5/4/9/6 0 8 2 2 4 |Eiskanone| 12 3 2 4xHG+2
Stufe 2 J0) 12 5/4/9/6 1 8 3 3 5 |Eiskanone| 13 3 2 5xHG+6
Stufe 3 BWZ! 12 5/4/9/6 2 8 4 4 6 |Eiskanone| 14 3 2 6xHG+10

Art: einsetzbar

\/

SP  ST/GE/IN/CH VT

RW AD-Verbrauch

Stufe 1 N0 12 4/7/5/8 1 15 3 2 4  |Flugangriff| 13 8 1 2xHG+5
Naicwl 90 12 4/7/5/8 2 17 5 3 Flugangriff| 14 8 1 3xHG+8
Stufe 3 EPL) 12 4/7/5/8 3 19 7 4 6 |Flugangriff] 15 8 1 4xHG+11

Art: einsetzbar

\/

Technik RW AD-Verbrauch  Schaden
Stufe 1 34 12 7/7/6/4 0 8 1 1 6 |Feuerorkan| 11 3 2 6xHG+10
Stufe 2 D] 12 7/7/6/4 0 8 2 2 6 |Feuerorkan| 13 3 2 8xHG+15
Stufe 3 BT 12 7/7/6/4 0 8 3 3 6 |Feuerorkan| 15 3 2 10xHG+20

Art: einsetzbar

Technik
Erdstof

8/8/4/4

Stufe 1

RW AD-Verbrauch

Schaden
1xHG+2

Stufe 2 St 12 8/8/4/4 3 7 10 Erdstofy

15

2xHG+4

Stufe 3 NI 12 8/8/4/4 4 7 12 9 6 Erdstofl

16

3xHG+8

Art: einsetzbar

SP  ST/GE/IN/CH VT Technik RW AD-Verbrauch Schaden
Stufe 1 70 8 6/7/6/5 0 11 1 1 4 Guillotine 2 2 3 0o
Stufe 2 BW/0) 6/7/6/5 0 11 3 3 4 | Guillotine| 3 2 3 oo
Stufe 3 BW/0) 6/7/6/5 0 11 5 5 4 | Guillotine| 4 2 3 )

Art: einsetzbar

Technik RW AD-Verbrauch Heilung
Stufe 1 [CE] 20 3/6/9/6 1 6 3 10 4 | Heilsegen | 12 8 1 3xHG+4
Nicwl 75 25 3/6/9/6 2 6 3 10 4 | Heilsegen | 13 8 1 4xHG+6
Stufe 3 Y 30 3/6/9/6 3 6 3 10 4 | Heilsegen | 14 8 1 5xHG+8

Art: einsetzbar

\J

SP  ST/GE/IN/CH VT Technik

RW AD-Verbrauch

Schaden

Stufe 1 SV 112 4/4/6/10 0 10 0 [ Psikanone | 13 10 2 3xHG
Stufe 2 Z) 156 4/4/6/10 0 12 0 [ Psikanone | 14 10 2 4xHG
Stufe 3 3% 192 4/4/6/10 0 14 0 [ Psikanone | 15 10 2 5xHG

TALENTBAUME




SEGNUNG DER OZEANE

Voraussetzung: Anrufung Taris

Art: automatisch

Voraussetzung: Anrufung Taris Art: einsetzbar

Beschreibung: Der Kleriker erhilt voriibergehend +120 LP, wenn er
Taris herbeiruft. Nach dem Verschwinden von Taris verliert er die zu-
sitzlichen LP wieder. Sollte er in dieser Zeit mehr als 120 LP verloren
haben, werden nur die zusitzlichen LP von seinem Maximalwert sub-
trahiert. Durch den Verlust der zusitzlichen 120 LP kann der Kleriker
nicht sterben, da er mindestens 1 LP behilt.

SEGNUNG DER WINDE

Voraussetzung: Anrufung Furak Art: automatisch

Beschreibung: Der Kleriker erhilt dauerhaft Klarsicht und ist in der
Lage versteckte und unsichtbare Lebewesen sowie magische Geheim-
nisse in Sichtweite zu entdecken.

SEGNUNG DER ROTEN FLAMME

Voraussetzung: Anrufung Hemdok Art: automatisch

Beschreibung: Alle Eigenschaftswerte des Klerikers erhéhen sich vor-
iibergehend um +1 solange Hemdok beschworen ist.

Voraussetzung: Anrufung Luvatis

Art: einmalig

Beschreibung: Der Kleriker erhilt dauerhaft +1 AD.

SEGNUNG DES FRIEDHOFS

Voraussetzung: Anrufung Zetor Art: einmalig

Beschreibung: Der Kleriker kann dauerhaft 1 Stufe aller geistigen Zu-
stinde und deren Auswirkungen ignorieren.

SEGNUNG DER STERNE

Voraussetzung: Anrufung Prezst Art: automatisch

Beschreibung: Der Kleriker regeneriert in Kampfgeschehen jede KR
automatisch LP in Héhe von 4x Hingabe zu Prezst.

SEGNUNG DES ATHERS

Voraussetzung: Anrufung Xurdaz Art: automatisch

Beschreibung: Der Kleriker ist in der Lage Zauber zu erlernen, die er
mithilfe von Xurdaz' SP wirken kann. Er kann die Athertechnik nur ein-
setzen, solange sich Xurdaz in der Nihe des Klerikers befindet. Xurdaz'
und der Kleriker teilen sich jhre SP auch ohne die Fihigkeit Atherband.
Die Anzahl der erlernbaren Athertechniken ist auf 1 begrenzt.

Beschreibung: Taris erlernt einen neuen Angriff. Er lisst einen Eis-
regen iiber das Schlachtfeld nieder und verursacht bei allen Feinden gro-
fen Schaden. Verbiindete bleiben verschont. Der Schaden ist identisch
mit dem vom Eiskanone. Er kann weiterhin seinen normalen Angriff
nutzen.

Ausdauer: 2

LUFTWAND

Voraussetzung: Anrufung Furak Art: einsetzbar

Beschreibung: Furak kann einmal pro KR den Schaden eines Angriffs
abwenden, indem er eine schiitzende Luftwand errichtet und so den
Schaden absorbiert. Damit kann er jedes Ziel in Reichweite vor Schaden
bewahren.

Ausdauer: 2
Reichweite: GS/2

Art: einsetzbar

Voraussetzung: Anrufung Hemdok

Beschreibung: Hemdok kann seine gottlichen Reflexe mit einem Ver-
biindeten teilen. Er iibertrigt einen Teil oder den gesamten Ausdauer-
wert an den Auserwihlten.

GOTTLICHER WILLE

Voraussetzung: Anrufung Luvatis Art: einsetzbar

Beschreibung: Luvatis kann einen beliebigen Verbiindeten fiir 1 KR
tarnen. Sein Verteidigungswert steigt dadurch um +5.

Ausdauer: 3

SENSENVERSTARKUNG

Voraussetzung: Anrufung Zetor Art: einsetzbar

Beschreibung: Zetor kann den AG des Klerikers um +5 und den Scha-
den um HG+10 erhchen.

Ausdauer: 2

MASSENHEILUNG

Voraussetzung: Anrufung Prezst Art: einsetzbar

Beschreibung: Prezst kann seine Heilung auf beliebig viele Lebewesen
in Reichweite gleichzeitig anwenden. Dadurch verbraucht er SP, die sich
regenerieren sobald Prezst erneut beschworen wird. Sinken seine SP
unter 3, ist Prezst kampfunfihig.

Verbrauch: 3 SP
Reichweite: GS/2

ATHERBAND

Voraussetzung: Anrufung Xurdaz Art: einsetzbar

Beschreibung: Xurdaz kann seine SP einem beliebigen Atheristen oder
Hexer in Reichweite iibertragen. Xurdaz' aktuelle SP sinken um den
iibertragenen Betrag, wihrend die des Ziels sich regenerieren.

Ausdauer: 4
Reichweite: GS/2
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SCHATTENKRIEGER PFAD DER DUNKELHEIT
1 [ DUNKLER NEBEL
Voraussetzung: keine Art: einsetzbar Voraussetzung: keine Art: einsetzbar
Beschreibung: Der Schattenkrieger schleicht sich von hinten an sein Beschreibung: Der Schattenkrieger erzeugt eine dunkle Nebelwolke im y
Opfer heran und greift es an. Dabei verursacht er Extraschaden und Radius von 3 Metern um sich herum und erschwert anderen Kampf-
muss eine Probe auf Schleichen bestehen. Durch den Uberraschungsmo- teilnehmern die Sicht. Der Schattenkrieger erhilt in der Nebelwolke +1
ment ist der Schattenkrieger danach im Vorteil und darf den ersten An- Ausdauer pro KR zusitzlich. Die Angriffe aller anderen Kampfteilneh-
griff ausfithren. Der Schattenkrieger hat jedoch in der ersten KR -1 Aus- mer innerhalb des Nebels sind hingegen erschwert. o r
dauer weniger. Das Opfer darf den Schattenkrieger dabei zuvor nicht .
bemerkt haben, ansonsten schligt der Angriff fehl. Effekt: -1/-2/-3 Erschwernis - ‘
Schaden: +1W6+6/+2W6+6/+3W6+6 Ausdauer: 2
Ausdauer: 1 Wirkungsdauer: 2 KR L
Reichweite: 4 Meter Reichweite: 3 Meter ® ‘
Widerstand: RS [
_
D D Voraussetzung: Dunkler Nebel Art: einsetzbar .
Voraussetzung: Dolchstof Art: einsetzbar Beschreibung: Der Schattenkrieger vervielfacht seinen Schatten, die ‘
- - - - — mit ihm im Gleichtakt angreifen und so zusitzlichen Schaden zu seinem
Beschreibung: Der Schattenkrieger springt aus einer erhéhten Position eigentlichen Angriff verursachen. Der Schattenkrieger muss dazu die
auf sein Opfer, schldgt ihn zu Boden und vollzieht einen Angriff. Dabei normale Angriffsprobe bestehen. Der Verteidigungswert des Schatten-
verletzt sich der Schattenkrieger bis zu einem Hohenunterschied von 10 kriegers ist fir 1 KR um +2 erhoht.
Metern nicht. Dazu muss er eine Probe auf Schleichen bestehen. Durch
den Uberraschungsmoment ist der Schattenkrieger danach im Vorteil Effekt: +2 VT 4
und darf den ersten Angriff ausfiithren. Hat der Kampf bereits begonnen, Schaden: +1W6+3/+2W6+4/+2W6+9 L
indert sich die Kampfreihenfolge und er darf als nichstes vor seinem Ausdauer: 3
Ziel agieren. Der Angriff schligt fehl, wenn das Opfer frei beweglich “ Her: L
ist und den Schattenkrieger vorher bemerkt. Sollte das Ziel abgelenkt Wirkungsdauer: 1 KR ‘
oder bewegungsunfihig bzw. im Bewegungsradius eingeschrinkt sein, Widerstand: RS
gelingt der Angriff, auch wenn das Opfer den Schattenkrieger zuvor be- ‘
merkt hat. * <
Schaden: +1W6+2/+2W6+6/+2W6+14
Ausdauer: 2 Voraussetzung: Luftsprung o. Schatten- | Art: einsetzbar
Widerstand: RS tanz
Beschreibung: Der Schattenkrieger bewegt sich mit iibernatiirlicher
D D Geschwindigkeit und fithrt bis zu 3 Nahkampfangriffe direkt hinter- 1
ERBARMUNGSLOSER STURM einander aus. Fiir jeden Angriff muss eine Angriffsprobe durchgefiihrt .
. e werden. Die Verteidigung des Gegners ist wihrend des Angriffs um -1
Voraussetzung: Luftsprung Art: einsetzbar reduziert. Nach dem Waffensturm kann kein weiterer Angriff durch- |
Beschreibung: Der Schattenkrieger fiihrt unvorhersehbare Angriffe gefiihrt werden_, auch wenn der Schattenkrieger DO_Ch frei? Al_(tiongn .
aus und schwiicht so die Verteidigung des Gegners. Die verringerte VT hat. Auferdem 1st Verteidigungswert des Schattenkriegers fiir die Wir- |
gilt auch fiir andere Angriffe gegen das Ziel. kungsdauer halbiert.
Effekt: -1/-2/-3 VT Effekt: -1 VT (Gegner), VT/2 (Schattenkrieger) e ‘
Ausdauer: 2 Schaden: 2W20+20/2W 100 r
Wirkungsdauer: 3 KR Ausdauer: 4
Reichweite: 3 Meter Wirkungsdauer: 1 KR
Verbrauch: 1/2/3 SP Widerstand: RS

Verbrauch: 4 SP

DESOLATION

SCHATTENTARNUNG [1 [

Voraussetzung: keine Art: automatisch

Voraussetzung: Erbarmungsloser Sturm | Art: einsetzbar

Beschreibung: Der Schattenkrieger zielt auf Schwachstellen des Geg-
ners und kann so einen Teil des Riistungsschutz ignorieren. Nur mit
Fernkampfwaffen nutzbar. Nicht mit biochemischen Waffen und Ex-

Beschreibung: Der Schattenkrieger verschmilzt mit dem Schatten von
Gegenstinden, Wildern oder in Rdumen und erhilt dadurch Erleichte-

' plosionswaffen nutzbar. rungen auf die Fertigkeit Schleichen.
) . Effekt: -3/-6/% RS Effekt: +1/+2/+3 Erleichterung
R Ausdauer: 2
RIMONOSAUGEN B B
BEDROHUNG -i Voraussetzung: Schattentarnung Art: einsetzbar

} Voraussetzung: Rimonosaugen A CIeinsetzhar Beschreibung: Der Schattenkrieger kann 2 Stufen Sichterschwernis
< und dessen Auswirkungen ignorieren und erhilt dafiir Erleichterung au:
dd Al kungen ig d erhilt dafiir Erleich g auf
.. Beschreibung: Der Schattenkrieger lisst die Schatten um ein oder meh- alle Proben.
). rere Ziele bedrohlich anschwellen. Dadurch verursacht er 1 Stufe Furcht Effekt: +1/+2/+3 Exleich alle Prob
. und 1 Stufe Verwirrung bei den Zielen. Sie erleiden eine ungewohnte BB Ve /A 2R CEREEEN Pl 150
Angst und miissen eine Probe auf Selbstbeherrschung bestehen. Wenn sie Verbrauch: 1 SP
o die Probe nicht bestehen, fliehen sie. Andernfalls bleiben sie, erleiden *
jedoch die Zustinde Furcht und Verwirrung. Diese Fahigkeit kann nur
 J eingesetzt werden, wenn der Schattenkrieger von seinen Zielen zuvor
® g g

nicht gesehen wurde. . )
. Voraussetzung: Rimonosaugen Art: einsetzbar
‘Widerstand: Selbstbeherrschung

b Verbrauch: 2 SP Beschreibung: Der Schattenkrieger kann Pfeile und Bolzen nach dem

Kampf aufsammeln und wiederverwenden, sofern sie nicht zerstort
wurden. Weitere Munition kann nach Ermessen des Spielleiters wieder
verwendet werden.
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TECHNOMANT WEG DER MANIPULATION

MODDER

Voraussetzung: keine Art: einsetzbar

Voraussetzung: keine Art: einsetzbar

Beschreibung: Der Technomant ist in der Lage Ausriistungsgegenstin-
de mit blauen NEF-Modifikatoren zu modifizieren. Dazu ist eine Probe
auf Elektronik oder Mechanik notwendig. Misslingt die Probe, wird der
Modifikator beschidigt und ist unbrauchbar.

Mechanikprobe: Bei Modifikation von Einhand-, Zweihand-, Drei-
hand-, Stangen-, Sehnenwaffen

Elektronikprobe: Bei Modifikation von Leichte-, Schwere Schusswaf-
fen, Biochemische Waffen, Scharfschiitzen-, Explosionswaffen
Verbesserung I: Der Technomant ist in der Lage Ausriistungsgegen-
stinde mit grilnen NEF-Mods zu modifizieren.

Verbesserung II: Der Technomant ist in der Lage Ausriistungsgegen-
stinde mit roten NEF-Mods zu modifizieren.

Modifikation: blau/griin/rot

Art: automatisch

Voraussetzung: Modder

Beschreibung: Bei einer misslungenen Probe zur Modifikation von
Ausriistungsgegenstinden darf der Technomant die Probe erschwert
wiederholen.

Effekt: -3/-2/-1 Erschwernis
Verbrauch: 2 SP

Art: automatisch

Voraussetzung: keine

Beschreibung: Proben auf Elektronik und Programmierung sind erleich-
tert.

Effekt: +1/+2/+3 Erleichterung

Art: einsetzbar

Voraussetzung: Technikass

Beschreibung: Der Technomant kann mit einem Riistungsreparatur-
set und einer gelungenen Probe auf Mechanik eine Riistung vollstindig
reparieren.

Effekt: Reparatur von einfachen/vollwertigen/edlen Riistungen

FAHRZEUGMANIPULATOR

Voraussetzung: Schneider Art: einsetzbar

Beschreibung: Technomanten kénnen die Geschwindigkeit von pla-
netaren Fahr- und Flugzeugen sowie Raumschiffen erh6hen. In der Re-
gel ist etwa eine 20% hohere Geschwindigkeit moglich. Dazu ist je nach
Fahrzeugklasse eine Fertigkeitsprobe auf Maschinen, Systeme notwendig.
Fiihrt der Technomant die Modifikation wihrend des Fluges durch, ist
die Probe um -4 erschwert. Misslingt die Probe kann der Antrieb zer-
stort werden. Der Spielleiter hat das letzte Wort iiber die Konsequenzen
bei einer misslungenen Probe.

Verbesserung I: Technomanten kénnen weitere Modifikationen an
planetaren Fahr- und Flugzeugen vornehmen. Dazu ist eine Fertigkeits-
probe auf Maschinen, Systeme notwendig. Der Technomant darf die Ma-
nipulation selbst bestimmen, wobei der Spielleiter iiber Erschwernisse
entscheiden kann.

Verbesserung II: Der Technomant kann weitere Modifikationen an
Raumschiffen vornehmen. Dazu ist eine Fertigkeitsprobe auf Maschinen,

Systeme notwendig.

BOMBENBAUER EHN

Voraussetzung: Hacker Art: einsetzbar

Beschreibung: Misslingt eine Probe zur Manipulation technischer Sys-
teme (Kameras, Schlésser, Computer, Hacking etc.) darf der Techno-
mant die Probe wiederholen.

Verbrauch: 2 SP

MANIPULATOR

Voraussetzung: Hacker Art: einsetzbar

Beschreibung: Technomanten ist es méglich, beim Zugang zu Termi-
nals, Computern und Sicherheitssystemen wichtige Informationen auf
ihren MCOM herunterzuladen (Lagepline, Kamerastandorte etc.). Dazu
muss eine Probe auf Programmierung gelingen. Der Spielleiter entschei-
det iiber Erschwernisse und welche Daten der Technomant herunter-
laden kann.

Beschreibung: Der Technomant kann Granaten und Kontaktminen
herstellen. Dazu benétigt er Werkzeug. Er erhilt 2 Magazine.

Zutaten: Metallrohling, Elektronikbastelset, Ziindpulver

y

Voraussetzung: Bombenbauer Art: einsetzbar

Beschreibung: Der Technomant setzt gebrauchte Waffen und Riistun-
gen wieder instand. Dadurch erzielt er einen héheren Wiederverkaufs-
wert und erhilt eine Erleichterung auf Handeln. Eine Veredelung ist nur
bei gebrauchten und abgenutzten Gegenstinden moglich.

Effekt: +25%/+50%/100% hoherer Verkaufserlos
Effekt II: +1/+2/+3 Erleichterung

CYBERKRIMINELLER

Voraussetzung: Manipulator

Art: einsetzbar

ATHERSCANNER -!

Voraussetzung: Veredler o. Cyberkri- Art: automatisch

mineller

Beschreibung: Technomanten ist es mdglich, technische Infrastruktu-
ren in groflen Teilen zu kontrollieren und diese abzuschalten oder zu
manipulieren. Damit ist nicht die Kontrolle von Flugsystemen méglich.

LEBENSSCANNER

Voraussetzung: Cyberkrimineller o. Art: automatisch

Atherscanner

Beschreibung: Der Technomant erweitert seinen MCOM um eine At-
herscannereinheit. Sie detektiert Magie und iibernatiirliche Phinomene.
Der Technomant erhilt fortan Warnungen, wenn sich Auren fremder
Atheristen und Hexer in der Nihe befinden. Auflerdem registriert der
Scanner Magie in der Umgebung und kann den Technomanten zur
Quelle der Magie navigieren. Auren von Atheristen und Hexern, die der
Scanner einmal registriert hat, speichert er im MCOM ab. Der Techno-
mant erhilt dann bei der nichsten Niherung an diese Aura eine kon-

Beschreibung: Der Technomant erweitert seinen MCOM um eine
Multiscannereinheit. Sie erméglicht es dem Technomanten zu bestim-
men, ob sich hinter einer Tiir oder Wand ein Lebewesen befindet. Der
MCOM zeigt ihm an, ob es sich um eine humanoide, tierische oder Bes-
tiengestalt handelt. Magische und iibernatiirliche Wesen kann der Scan-
ner nicht erfassen.

Reichweite: 5 Meter

krete Warnung.

Reichweite: 10 Meter

TALENTBAUME
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ATHERBAUME

EINFUHrUNG

Magiebegabte Charaktere erlernen Zauber iiber soge-
nannte Atherbdume. Dies sind in der Regel Atheristen
und Hexer. Diese Klassen haben daher keinen Klas-
sentalentbaum. Fiir jede Athertechnik kann es genau
wie auch bei den Talentbiumen mehrere Atherbiume
geben.

Atheristen konnen die Athertechniken und damit
auch die Atherbiume frei auswihlen und parallel be-
nutzen. Der Hexer hingegen muss sich fiir eine Ather-
technik entscheiden und kann daher nur Zauber aus
einem Atherbaum erlernen.

Die Spieler miissen bei der Charaktererschaffung die
passenden Atherbiume zu den erlernten Athertechni-
ken ihres Charakters auswihlen.

AUFBAU ZaUBErKasGen

benotigte Erfahrungspunkte

Stufe 1 2 3
HITZEINDUKTION 10 S S
Voraussetzung: Pyrolit Sprache: alle

Athertechnik: Elementarmagie Stufe 0

Beschreibung: Der Atherist induziert Hitze in einen Gegenstand wie
z. B. in eine Waffe, mit der fiir 1 KR zusitzlicher Schaden verursacht
werden kann. Ziel konnen alle Gegenstinde sein. Diese verursachen bei
Beriihrung 1 Stufe Schmerz. Es sind auch mehrere Ziele gleichzeitig mog-
lich.

Effekt 1: 1/2/3 Ziele

Effekt 2: 1 Stufe Schmerz bei Berithrung
Ausdauer: 2

Schaden: +1W3/+1W6/+1W6+3
Wirkungsdauer: 1 KR (30 Sek.)
Reichweite: 1/10/20 Meter
Verbrauch: 2 SP

Das Kapitel erklirt im Folgenden zunichst den Auf-
bau der Zauberkisten bevor alle Zauber der Atherbiu-
me aufgelistet werden. Damit der Aufbau der Zauber-
kisten verstindlich ist, ist der Zauber Hitzeinduktion
hier als Beispiel aufgefiihrt, an dem alle Elemente er-
ldutert werden. Die Erklirungen beziehen sich auf alle
Elemente, die in einem Zauberkasten auftauchen kon-
nen. Allerdings werden bei jedem Zauberkasten nur
die notwendigen Beschreibungen angegeben, die fiir
den jeweiligen Zauber benétigt werden. Es ist z. B.
nicht sinnvoll Ausdauerpunkten anzugeben, wenn der
Zauber nicht in Kdmpfen verwendet werden kann.

Die Zauber sind sehr #hnlich zu den Talentbiumen
der Klassen nach einem festem Schema aufgebaut.
Nachfolgend sind beispielhaft alle Werte der Zauber-

kisten erklirt. In den Zaubern wird fiir eine bessere
Verstindlichkeit immer nur der Atherist als Klasse ge-
nannt. Alle Zauber kénnen jedoch auch von weiteren
magiebegabten Klassen wie dem Hexer erlernt wer-
den.

Name

Der Zaubername steht immer oben links im schwarz-
hinterlegten Feld. Anhand des Namens konnen die
Zauber unterschieden und die notwendigen Vorausset-
zungen zum Erlernen eines neuen Zaubers bestimmt
werden.

EP-KOSLEN UND SCUFENAUSBAU

Oben rechts in den violett hinterlegten Feldern ste-
hen die benétigten Erfahrungspunkte, um den Zauber
lernen zu kénnen. Es gibt maximal drei Ausbaustu-
fen, die jeweils mit Erfahrungspunkten separat erlernt
werden miissen. Einige Zauber hingegen besitzen nur
eine Stufe.

Mit jeder Stufe eines Zaubers verbessern sich einige
Eigenschaften. So kann der Zauber eine hohere Reich-
weite, einen verminderten Seelenpunkte Verbrauch,
eine verldngerte Wirkungsdauer oder hoheren Schaden
pro Stufe aufweisen.

Bei dem unten stehenden Beispielzauber Hitzeinduk-
tion erhoht sich mit jeder Stufe des Zaubers der Scha-
den, die Reichweite und die Anzahl der Ziele, auf die
der Zauber angewendet werden kann.

VOrausSeoLzune

Unter Voraussetzung wird angegeben, welchen Zauber
der Charakter bereits beherrschen muss, um einen
neuen Zauber zu erlernen.

Im Fall von Hitzeinduktion muss zuvor der Zauber Py-
rolit gelernt werden.

SPraCHE

Die Sprache gibt an, in welcher Sprache die Zauber-
formel gesprochen werden muss, um ihn wirken zu
konnen. Die meisten Zauber sind in allen Sprachen
nutzbar. In diesem Fall steht in diesem Feld ,alle“. Ei-
nige, meist alte und michtige Zauber erfordern jedoch
die Sprache ihrer Schopfer. Z. B. erfordern einige el-
fische Zauber die Sprache Indriga. Zauber der Zwerge
hingegen die Sprache Kungar.

Zusitzlich wird die erforderliche Sprachkenntnisstufe
angegeben - meistens elementar (elem.) oder kompetent
(komp.). Muss die Sprache auf dem Niveau der Mut-
tersprache gesprochen werden, wird dieses entspre-
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chend mit MuS angegeben.

Hitzeinduktion bendtigt keine besonderen Sprach-
kenntnisse und kann daher in allen Sprachen gewirkt
werden.

AGHErTeCcHNIK

In diesem Feld wird die vorausgesetzte Stufe der At-
hertechnik angegeben. Der Atherist kann nur die
Zauber erlernen, wenn er auch die entsprechende
Stufe der Athertechnik beherrscht. In Abhingigkeit
der Stufe ist der ganze Kasten des Zaubers wie nach-
folgend beschrieben entsprechend eingefirbt.

» Graue Zauberkisten setzen die Ath-
ertechnik auf mindestens Stufe 0 voraus.

» Blaue Zauberkisten setzen die Ath-
ertechnik auf mindestens Stufe 1 voraus.

» Violette Zauberkisten setzen die Ath-
ertechnik auf mindestens Stufe 2 voraus.

» Griine Zauberkisten setzen die Ath-
ertechnik auf mindestens Stufe 3 voraus.

Atheristen konnen in jedem Fall die grau gefirbten
Zauber erlernen, da diese nur die Stufe 0 der Ather-
technik voraussetzen. Diese Bedingung ist immer fiir
alle Athertechniken erfiillt.

Nach der Charaktererschaffung gibt es genau vier At-
hertechniken auf Stufe 1. Bei diesen konnen Ather-
isten graue (Stufe 0) und blaue (Stufe 1) Zauber er-
lernen.

Weiterhin sind auch immer genau vier Athertechni-
ken auf Stufe 2. Bei diesen konnen Atheristen dann
graue (Stufe 0), blaue (Stufe 1) und violette (Stufe 2)
Zauber erlernen.

Auf Stufe 3 hingegen gibt es jedoch immer nur eine
Athertechnik. Das heif8t nur in dieser Athertechnik
konnen magiebegabte Charaktere auch die griinein-
gefirbten Stufe-3-Zauber zusitzlich zu allen anderen
Stufen erlernen. Da es hier also keine Einschrinkun-
gen gibt, ist es daher sinnvoll zunichst Zauber aus die-
sem Atherbaum zu erlernen.

BESCHIEIBUNG

In diesem Feld steht eine genaue Beschreibung des
Zaubers sowie die Einsatzbedingungen und Grenzen.

VErBESSErunGen

Einige Zauber besitzen Verbesserungen, die den
grundlegenden Effekt verindern oder ausweiten. Der
Zauber auf Stufe 1 aktiviert nur den Basiseffekt, der
in der Beschreibung enthalten ist. Erst mit Stufe 2 wird
Verbesserung I und mit Stufe 3 Verbesserung Il nutzbar.
Verbesserungen sind immer optional. Das heif3t der
Atherist kann entscheiden, ob er den Basiseffekt der
Beschreibung oder eine Verbesserung einsetzen mochte.
Manche Verbesserungen erh6hen auferdem den Ver-

brauch von Seelenpunkten. Der zusitzliche Verbrauch
wird dann in Klammern hinter der Verbesserung an-
gegeben.

EFFEKD

Der Effekt gibt die méglichen Auswirkungen des Zau-
bers an oder definiert Grenzwerte wie Massen, Gro-
Ren oder die Anzahl von Zielen, auf die der Zauber
gleichzeitig wirken kann.

Hiufig sind hier auch drei Werte getrennt durch ,/*
angegeben. Dann wird mit jeder Stufe des Zaubers
auch der Effekt verstirkt bzw. verbessert. Es konnen
bis zu drei Effekte angegeben sein.

Der Beispielzauber Hintzeinduktion hat zwei Effekte.
Effekt 1 definiert die Anzahl der Ziele, wobei sich mit
jeder Stufe des Zaubers auch die Anzahl der Ziele um
1 erhoht. Effekt 2 gibt an, dass der Zauber 1 Stufe des
Zustandes Schmerz bewirkt. Dieser Effekt verbessert
sich nicht mit hoheren Stufen des Zaubers, weshalb
hier nicht mehrere Werte getrennt durch ,/“ stehen.

AuSDauer

Dieser Wert wird nur dann angegeben, wenn der
Zauber auch im Kampf eingesetzt werden kann. Ist
kein Ausdauerwert angegeben, kann der Zauber in
der Regel nicht im Kampf eingesetzt werden.

Die Ausdauer gibt an, wie viele Ausdauerpunkte der
Held aufwenden muss, um den Zauber zu nutzen.
Nach dem Ablauf der Wirkungsdauer muss er erneut
den Ausdauerwert aufwenden, um den Effekt oder die
Wirkung des Zaubers hervorzurufen. Dafiir muss je-
doch wieder eine Wiirfelprobe abgelegt werden. Um
den Zauber Hitzeinduktion im Kampf einzusetzen,
muss der Atherist 2 Ausdauerpunkte verwenden.

Es kdnnen auch mehrere Werte getrennt durch ,/*
angegeben sein. In diesem Fall verindert sich der
Ausdauerverbrauch beim Einsatz des Zaubers auf ho-
heren Stufen.

Wird ein Charakter bei einem lingerandauernden
Zauber (mindestens 1 KR) z. B. durch einen Angriff
abgelenkt, muss ihm eine Probe auf die Fokusfertig-
keit Geistige Beherrschung gelingen, um den Zauber
erfolgreich einzusetzen. Bei einer misslungenen Pro-
be, misslingt auch der Zauber. Ein lingerandauernder
Zauber ist definiert als eine Handlung, die mindestens
1 Kampfrunde andauert. Wihrend dieser Zeit darf
der ausfithrende Charakter nicht unterbrochen wer-
den.

WIrkungsoauer

Die Wirkungsdauer gibt an, wie lange der Effekt des
Zaubers anhilt bevor er verfillt. Hiufig gibt es hier
eine Angabe in Kampfrunden (KR) oder eine Angabe
in Sekunden oder Minuten. Ersteres ist fiir den Ein-
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satz im Kampf wichtig, wihrend die zweite Angabe
die Dauer auflerhalb eines Kampfes beschreibt. Wenn
beide Angaben zusammen aufgefiihrt sind, ist die Zeit
in Minuten in Klammern angegeben.

dann entsprechend pro anvisiertem Ziel angegeben.
Einige Zauber kénnen {iber mehrere Stunden wirken,
wobei der Verbrauch von SP hiufig pro Stunde be-
rechnet wird. Diese werden immer zu Beginn einer

Die Hitzeinduktion wirkt 1 Kampfrunde, sofern der
Zauber im Kampf eingesetzt wird oder 30 Sekunden,

Stunde berechnet. Das heifst, wenn die Wirkung ei-
nes Zauber vor dem Ende einer vollen Stunde abge-
brochen oder aufgehoben wird, muss der Verbrauch

wenn der Zauber auflerhalb des Kampfes eingesetzt
' wird dennoch fiir die volle Stunde berechnet werden. )
Bei manchen Zaubern stehen hier auch drei Werte
durch ,/“ getrennt, da die Zauber in diesen Fillen auf
hoheren Stufen weniger oder mehr Seelenpunkte be-
notigen.
Die Hitzeinduktion verbraucht auf allen Stufen 2 SP.

SCHaDenN

Der Wert gibt an wie viel Schaden der Zauber bei ei-
nem Ziel verursacht. Der Schaden muss fast immer
ausgewiirfelt werden. Hiufig wird der Wiirfelwert
um einen festen Wert oder um ZW modifiziert. Mit
ZW ist der Zauberwert der Athertechnik gemeint. ‘
Hitzeinduktion verursacht auf Stufe 1 1W3, auf Stufe
2 1W6 und auf Stufe 3 1W6+3 Schadenspunkte beim

Ziel.

4
WIDErscann e
Der Widerstand gibt an, ob der ausgehende Scha- o

den des Zaubers reduziert oder unterbunden werden
kann. Bei Zaubern ist dies meistens der Magieschutz
des Gegners und wird daher entsprechend mit MS
angegeben. Wenn Widerstand nicht angegeben ist,
durchdringt der Schaden des Zaubers jede Riistung
und kann daher auch nicht reduziert werden.

Bei Hitzeinduktion ist kein Widerstand angegeben,
weshalb Riistungen wirkungslos gegen den Schaden
des Zaubers sind.

REICHWEILE

Die Reichweite gibt an, bis zu welcher Distanz der Ef-
fekt wirkt bzw. bis zu welcher Distanz der Atherist an
sein Ziel herangehen muss, um mit dem Zauber sein
Ziel treffen zu konnen.

Bei Hitzeinduktion erhoht sich die Reichweite mit je-
der Stufe des Zaubers. Auf Stufe 1 betrigt sie 1 Meter
und auf Stufe 3 20 Meter.

VErBraucH

Fiir fast alle Zauber miissen magiebegabte Klassen
ihre Seelenpunkte aufwenden, um die magische Wir-
kung hervorzurufen. Der Verbrauch gibt deswegen die
Menge der Seelenpunkte an, die fiir den Zauber ben6-
tigt werden. Diesen Wert muss der Spieler daher ent-
sprechend vom Wert seines Charakters subtrahieren.
Einige Zauber wirken iiber mehrere Kampfrunden
hinweg, weshalb der Verbrauch dann entsprechend
pro Kampfrunde berechnet werden muss. Bei diesen
Zaubern wird dann entsprechend der Verbrauch pro
Kampfrunde genannt.

Einige Zauber wiederum wirken gegen mehrere Zie-
le gleichzeitig. Bei solchen Zaubern ist der Verbrauch
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BESCHWORUNGSMAGIE

>

ANRUFUNG

GEISTERSCHWERT 10

NUBISNEBEL

GEISTERBANN

EVOCATIO BESTIA

OBSTRUCTIONUM

ANIMARUM

EVOCATIO INFERI

INSPECTIO TOTALUM
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CHAOSMAGIE

UNORDNUNG

GRAUE MAGIE

GELBE MAGIE
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CHAOSMAGIE UNORDNUNG

BLAUE MAGIE
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EINFLUSSMAGIE KONTROLLE

WILLENSBANN LOQUIMAGICUS

SUSPECTIO ANIMALES

REALILLUSION

FUNGUS INSERTIO

GEDANKENMANIPULATION

SEELENSPLITTER

KEIM DER DUNKELHEIT
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ELEMENTARMAGIE

FEUER

PYROLIT 10

FEUERKUGEL

PYRORAI

FEUERTORNADO
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HITZEINDUKTION

FLAMMENWAND

HITZESCHILD

EINASCHERUNG




ELEMENTARMAGIE

ERDE

TERAMO 10

TERRAIN MUTATIO

TERAALTUS

TERACAVUM MAXIMUS

METEOR

TERACAVUM

TERARAI

LAPISSCHLEUDER

ERDBEBEN
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ELEMENTARMAGIE

WASSER

AQUAMANUS 10

AQUABLASE

AQUARAI

AQUASTUS
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VEREISUNG

TSUVAPOR

EISWAND

TSU-MOK




ELEMENTARMAGIE

LUFT

AEROPOL 10

AEROLANCE

AEROVIS

HURRIKAN

ETHERPLATTFORM

LUFTENTZUG

AERQOVIS DIVINUS

BLIZZARD
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GOTTERMAGIE ANGELOIS

GOTTLICHE SPHARE EVOCATIO ANGELOI

LETHS BANNKREIS

FEUERREGEN

GOTTLICHER GEIST

KRAFT DES WASSERS

UNVERWUNDBARKEIT

RICHTSPRUCH
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HEILUNGSMAGIE

REGENERATION

CURATIO CORPUS

CURATIO SPIRITUS

SANA STABILIS

SANATIO TOTALUM

10

10 TRANSANIMO

TRANSROBUR

SANA MAGICUS

SANATIO

CURATIO TOTALUM
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HEILUNGSMAGIE

REINHEIT

CUVENUM 10

CURA VULNUS

CURATIO SANGUIS

BLUTATHER

10 SANITATEM SOMNO

CUMORBUS

CURA SPIRIT

CURA INIURIAM

ATHERBAUME




HELLSICHTMAGIE

WEG DES SEHERS

ANALYSIS 10

IDEMENTIOR

INVIS SIGNARE

OCCULTARE

OBSERVATIO

ANALYS BESTIA

SPECTARE

PERIDENTIFICAR

OKKLUMENS
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RAUMMAGIE

MANIPULATION

TELEPORTATION

GRAVITARE

GRAVITATIONSLOCH

ATHERBAUME

FLEXIO

DILATIO

DIMENSIONA

SCHWARZES LOCH




TEMPORALMAGIE

> RELATIVITAT

ZEITLUPE 10

ZEITDEHNUNG

TEMPUSWARP

10 10 ZEITFROST

ZEITSPRUNG

TEMPURETO

ZEITREISE
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VERWANDLUNGSMAGIE > TRANSMORPHER

FROSCHBEINE 10 ZYKLOPENAUGE

INSEKTENLAUF OBJEKTMUTATION

ANIMAGUS

DOLOR AFFECT

MEMBRANTRANSFORMATION

PARALYSIS
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