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Klasse: Hexer

Hexerwesen

Energiewandlung

Klasse: Hexer Kosten: 2 NP
Ausrichtung: Hexerwesen Stufe: Initiand
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender ist in der Lage aktuelle SP in LP zu transformieren und umgekehrt. Dabei erh6hen
(verringern) sich die verfiigbaren LP. Die SP reduzieren (erhdhen) sich entsprechend. Die maximalen LP und SP
verindern sich dabei nicht.

Wirkungsdauer: unbegrenzt
AD-Verbrauch: 1

Mentale Unnachgiebigkeit

Klasse: Hexer Kosten: 2 NP
Ausrichtung: Hexerwesen Stufe: Initiand
Aktivierung: automatisch Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender kann die angegebenen Stufen der Zustinde und deren Auswirkungen ignorieren.
Effekt 1: Der Anwender kann 1 Stufe des Zustandes Stress ignorieren.

Wirkungsdauer: unbegrenzt

Physische Unnachgiebigkeit

Klasse: Hexer Kosten: 2 NP
Ausrichtung: Hexerwesen Stufe: Initiand
Aktivierung: automatisch Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender kann die angegebenen Stufen der Zustinde und deren Auswirkungen ignorieren.
Effekt 1: Der Anwender kann 1 Stufe des Zustandes Schmerz ignorieren.

Wirkungsdauer: unbegrenzt

SchattenfFlistern

Klasse: Hexer Kosten: 3 NP
Ausrichtung: Hexerwesen Stufe: Initiand
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Voraussetzung (Hauptfertigkeit): Probe auf die Hauptfertigkeit Wachsamkeit

Beschreibung: Der Anwender kann mit den Schatten kommunizieren und Informationen iiber seine Umgebung
erhalten. Er kann dunkle Geheimnisse aufdecken, verborgene Bedrohungen wahrnehmen und den Ursprung
magischer Energien, Objekte und Orte ergriinden. Der Spielleiter entscheidet, welche Informationen er iiber seine
Umgebung erhilt, die Anderen verborgen bleiben.

Effekt 1: Der Anwender erleidet 1 Stufe(n) des Zustandes Entriickung.
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Reichweite: Sichtweite

Schettenschritt

Klasse: Hexer Kosten: 1 NP
Ausrichtung: Hexerwesen Stufe: Initiand
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Voraussetzung (Fokusfertigkeit): Probe auf die Fokusfertigkeit Tarnung mit Erleichterung +2

Beschreibung: Der Anwender kann sich durch dunkle Ecken und Spalten bewegen, um unbemerkt zu bleiben oder
schnell zu entkommen. Er kann unbemerkt Gespriche belauschen, Ziele verfolgen oder sich verstecken. Verfolger
verlieren ihn aus den Augen und kénnen ihn nur sehen, wenn sie sich im Umkreis des Anwenders von 2 Metern
aufthalten und eine Probe auf die Hauptfertigkeit Wachsamkeit bestehen.

Widerstand: Probe auf die Hauptfertigkeit Wachsamkeit
Wirkungsdauer: 10 Minuten

Dunkelaura

Klasse: Hexer Kosten: 3 NP
Ausrichtung: Hexerwesen Stufe: Meister
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Voraussetzung (Fokusfertigkeit): Probe auf die Fokusfertigkeit Einschiichterung mit Erschwernis -2

Beschreibung: Die Anwesenheit des Anwenders schiichtert alle Sapienzoide im Umkreis ein. Die Fahigkeit ist nicht
kumulativ.

Effekt 1: Sapienzoide Gegner erleiden 1 Stufe(n) des Zustandes Furcht.
Effekt 2: Sapienzoide Gegner erleiden 1 Stufe(n) des Zustandes Stress.
Effekt 3: Der Anwender erhilt eine Erleichterung von +2 auf folgende Hauptfertigkeit(en): Psychologie.

Reichweite: Sichtweite
Wirkungsdauer: 1 Stunden

Unterweltkontakte

Klasse: Hexer Kosten: 3 NP
Ausrichtung: Hexerwesen Stufe: Meister
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender nutzt ein Netzwerk von Verbindungen zu zwielichtigen Gestalten und kriminellen
Organisationen. Um auf diesem Weg Informationen oder Waren iiber die Unterwelt zu beziehen, miissen
Kontaktpersonen bezahlt werden. Diese fallen zusitzlich zu den Preisen und Kosten an, die der Erwerb von
bestimmten Waren mit sich bringen. Der Spielleiter entscheidet, wie viele Informationen und/oder Waren der
Anwender erhilt. Diese Fihigkeit kann kumulativ eingesetzt werden.

Reichweite: planetar
NK-Verbrauch: 100 B

Schattengespur

Klasse: Hexer Kosten: 5 NP
Ausrichtung: Hexerwesen Stufe: Virtuose
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Einmal pro Spielsession kann der Anwender die Fihigkeit aktivieren und nimmt einen meditativen
geistigen Zustand an. Wihrend dieses Zustands kann er fiir die Wirkungsdauer die wahre Intention von bis zu drei
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verschiedenen Individuen oder Wesen in Reichweite erspiiren. Dies beinhaltet:

e Liigen enttarnen: Der Anwender erkennt sofort, wenn jemand ihn bewusst tiuschen will. Jede Liige, die ihm
erzahlt wird, wird als solche enthiillt.

® Verborgene Motive: Der Anwender kann die geheimen Absichten oder wahren Ziele eines Wesens
durchschauen, auch wenn diese meisterlich verborgen sind.

¢ Versteckte Verbindungen: Der Anwender erkennt versteckte Beziehungen oder Biindnisse zwischen
Wesen, auch wenn diese normalerweise nicht offensichtlich wiren.

Effekt 1: Der Anwender kann sich wihrend der Talentnutzung nicht verteidigen und erleidet doppelten Schaden.

Reichweite: 5 Meter
Wirkungsdauer: 15 Minuten
Abklingzeit: 1 Spielsession

HexerlkampfFstil

EiFernde Vitalitét

Klasse: Hexer Kosten: 2 NP
Ausrichtung: Hexerkampfstil Stufe: Initiand
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Ausdauerverbrauch von Talenten und Angriffen wird ab der folgenden KR reduziert, kann jedoch
nicht unter 1 sinken. Bei der Kombination von verschiedenen Talenten oder Angriffen, kann die Reduzierung nur
einmalig angerechnet werden.

Effekt 1: Der Anwender erhilt einen Modifikator von -2 auf den Attributwert AD-V.

Wirkungsdauer: 3 KR (45s)
AD-Verbrauch: 3

Fokussierung

Klasse: Hexer Kosten: 2 NP
Ausrichtung: Hexerkampfstil Stufe: Initiand
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender erhéht seinen Angriffswert. Diese Fahigkeit kann kumulativ eingesetzt werden.
Effekt 1: Der Anwender erhilt einen Modifikator von +2 auf den Attributwert AG.

Wirkungsdauer: 1 KR (15s)
AD-Verbrauch: 1

Hexerbehéndigkeit

Klasse: Hexer Kosten: 2 NP
Ausrichtung: Hexerkampfstil Stufe: Initiand
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender erhoht seinen Verteidigungswert. Diese Fihigkeit kann kumulativ eingesetzt werden.
Effekt 1: Der Anwender erhilt einen Modifikator von +2 auf den Attributwert VT.

Wirkungsdauer: 1 KR (15s)
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AD-Verbrauch: 1

Doppelhandige MeisterschalFt

Klasse: Hexer Kosten: 5 NP
Ausrichtung: Hexerkampfstil Stufe: Meister
Aktivierung: dauerhaft Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender kann Zweihandwaffen einhindig fiihren und zwei Schwerter gleichzeitig benutzen. In
Kimpfen greift er mit beiden Waffen an. Der AD-V richtet sich nach dem héheren Wert der beiden Waffen und muss
nur einmalig verrechnet werden, sodass fiir den Angriff mit beiden Waffen nur einmalig AD aufgewendet wird.

Wirkungsdauer: unbegrenzt

HexerwalfFe

Klasse: Hexer Kosten: 4 NP
Ausrichtung: Hexerkampfstil Stufe: Meister
Aktivierung: dauerhaft Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender segnet eine ausgewihlte Nahkampfwaffe und induziert die Kraft der Dunkelheit in das
Material. Dadurch wird die Waffe gestirkt und der Schaden verdoppelt. Es verdoppeln sich sowohl die Anzahl der
Wiirfel als auch der feste Schadenswert. Fiir die Waffe bindet der Anwender SP permanent an die Waffe. Bei
Aufhebung der Segnung erlangt der Anwender die gebundenen SP bis auf 1 SP zuriick und verliert daher permanent 1
SP.

Effekt 1: Der Anwender erhilt +100% auf die SaP einer Waffe.

Wirkungsdauer: unbegrenzt
Schaden: + 100%
SP-Verbrauch: 20 SP (permanent bis zur Aufhebung)

Todlicher Konter

Klasse: Hexer Kosten: 8 NP
Ausrichtung: Hexerkampfstil Stufe: Virtuose
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender kann statt seines Verteidigungswertes zu nutzen, einen Konterangriff vorbereiten,
wofiir er 2 AD am Ende der KR behalten muss. Wenn der Anwender durch einen Gegner in Reichweite angegriffen
wird, kontert er diesen, wodurch der Anwender keinen Schaden erleidet. Der Konter hat folgende Auswirkungen:

® Der Schaden des gegnerischen Angriffs wird vollstindig auf den Gegner zuriickgeworfen. PA und MS des
Gegners konnen vollstindig ignoriert werden. Zusitzlich erleidet der Gegner den vollen Schaden des
Konterangriffs des Anwenders. Fiir diesen Angriff ist keine Angriffsprobe notwendig.

¢ Der Konterangriff des Anwenders kann weder geblockt noch pariert werden.

Reichweite: 8 Meter
AD-Verbrauch: 2
HG-Zuwachs: +1 HG zu einer beliebigen Entitit
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