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Klasse: Stratege

Kampfspezialist

Paraschlag
Klasse: Stratege Kosten: 2 NP
Ausrichtung: Kampfspezialist Stufe: Initiand
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender fokussiert sich auf den nächsten Nahkampfangriff und paralysiert bei einem
erfolgreichen Angriff seinen Gegner für die Wirkungsdauer.

Effekt 1: Das Ziel erleidet 1 Stufe(n) des Zustandes Paralyse.

Wirkungsdauer: 2 KR (30s)
AD-Verbrauch: 1

Verteidigungshaltung
Klasse: Stratege Kosten: 2 NP
Ausrichtung: Kampfspezialist Stufe: Initiand
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender nimmt eine Verteidigungshaltung ein und erschwert ausdauerabhängig gegnerische
Treffer.

Effekt 1: Der Anwender erhält einen Modifikator von +1 auf den Attributwert VT.
Der Anwender kann pro weiteren 1 AD-V die VT um +1 erhöhen.

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

Zielen
Klasse: Stratege Kosten: 2 NP
Ausrichtung: Kampfspezialist Stufe: Initiand
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender visiert sein Ziel an und erhöht ausdauerabhängig seinen AG.

Effekt 1: Der Anwender erhält einen Modifikator von +2 auf den Attributwert AG.
Der Anwender kann pro weiteren 1 AD-V seinen AG um +1 erhöhen.

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

Enthüllende Intuition
Klasse: Stratege Kosten: 3 NP
Ausrichtung: Kampfspezialist Stufe: Meister
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender schärft seine Sinne und untersucht einen Raum oder ein kleines Gebiet nach
verborgenen Geheimnissen ab. Er erhält vom Spielleiter Informationen über die untersuchte Umgebung, die Anderen
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verborgen bleiben. Magische Verschleierungen und Geheimnisse kann der Anwender jedoch nicht entdecken. Die
Informationen können z. B. folgendes umfassen:

Anzeichen für Hinterhalte
Versteckte Fallen
Verborgene Räume, Fächer, Höhlen
Anwensenheit von nicht sichtbaren lauernden Kreaturen, Tieren, Bestien
Nahendes Unheil

Reichweite: Sichtweite
AD-Verbrauch: 9
Abklingzeit: 4 Stunden

Rundumschlag
Klasse: Stratege Kosten: 4 NP
Ausrichtung: Kampfspezialist Stufe: Meister
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender trifft bei einem erfolgreichem Nahkampfangriff zusätzliche Ziele in Reichweite und
verursacht bei diesen halben Schaden.

Reichweite: 3 Meter
AD-Verbrauch: 2
Abklingzeit: 2 KR (30s)

Zorn des Berserkers
Klasse: Stratege Kosten: 5 NP
Ausrichtung: Kampfspezialist Stufe: Meister
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender verfällt in eine kurze Raserei und verdoppelt den Schaden seiner Angriffe für die
Wirkungsdauer.

Wirkungsdauer: 3 KR (45s)
Schaden: + 100%
AD-Verbrauch: 3
LP-Verbrauch: 3 LP

Exekution
Klasse: Stratege Kosten: 7 NP
Ausrichtung: Kampfspezialist Stufe: Virtuose
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Voraussetzung (Fokusfertigkeit): Probe auf die Fokusfertigkeit Reaktionsfähigkeit mit Erschwernis -4

Beschreibung: Der Anwender fokussiert sich auf den nächsten Angriff. Die Fertigkeitsprobe entscheidet, welche der
drei Optionen zutrifft:

Erfolgreiche Probe & Würfelwert 1-4: Sapienzoide Gegner werden unabhängig von ihren LP sofort getötet.
Erfolgreiche Probe & Würfelwert >4: Der Angriff verursacht halben Schaden.
Misserfolg: Der Angriff verfehlt.

AD-Verbrauch: 5
LP-Verbrauch: 6 LP
Abklingzeit: 3 KR (45s)
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Kommandant

Aura des Vertrauens
Klasse: Stratege Kosten: 1 NP
Ausrichtung: Kommandant Stufe: Initiand
Aktivierung: automatisch Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender wird nicht als Feind erkannt und daher von Tieren und (magischen) Bestien nicht
fokussiert und angegriffen solange der Anwender keine Anzeichen von Aggressivität zeigt oder den Kampf eröffnet.
Wirkt nicht auf sapienzoide und übernatürliche Gegner.
 

Natürliche Autorität
Klasse: Stratege Kosten: 2 NP
Ausrichtung: Kommandant Stufe: Initiand
Aktivierung: dauerhaft Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender strahlt eine natürliche Autorität auf Sapienzoide aus und erhält dadurch
Erleichterungen auf die angegebene Fertigkeitsgruppe. Der Anwender gilt als Respektperson gegenüber einfachen
Bürgern, weshalb Proben zum Überzeugen und Überreden nicht notwendig sind und entfallen. Dadurch kann der
Anwender z. B. Eingänge und Durchgänge passieren, wird weniger häufig nach seiner Identität gefragt und gilt
allgemein als vertrauenswürdig. Der Anwender kann diesen Effekt nicht auf seine Begleitung ausweiten, sodass
Gefährten nicht der gleiche Vorteil gewährt wird. Dieser Effekt wirkt nicht auf Sapienzoide, die einen höheren Rang,
eine höhere Autorität oder ein höheres Ansehen haben als der Anwender.

Effekt 1: Der Anwender erhält eine Erleichterung von +1 auf folgende Hauptfertigkeit(en): Kommunikation.

Aura des Anführers
Klasse: Stratege Kosten: 5 NP
Ausrichtung: Kommandant Stufe: Meister
Aktivierung: automatisch Kanalisierend: nein

Voraussetzung (Andere Bedingung): LP >50%

Beschreibung: Der Anwender stärkt die Moral seiner Verbündeten solange die Voraussetzung erfüllt ist. Sie erhalten
eine Erleichterung auf alle Proben und können körperliche Einschränkungen ignorieren. Dieser Effekt erlischt, wenn
die LP des Anwenders auf unter 50% seines Maximalwertes fallen.

Effekt 1: Verbündete erhalten +1 Erleichterung auf alle Proben.
Effekt 2: Verbündete können 1 Stufe aller körperlichen Zustände ignorieren.

Wirkungsdauer: unbestimmt

Unerschütterliche Präsenz
Klasse: Stratege Kosten: 4 NP
Ausrichtung: Kommandant Stufe: Meister
Aktivierung: dauerhaft Kanalisierend: nein

Beschreibung: Außerhalb des Kampfes: Sapienzoide, die den Anwender in direkter oder indirekter Weise
beeinflussen wollen oder gegen ihn gerichtet sind (z. B. Handeln, Verhandlungen, Gesprächsführung, Überzeugen etc.)
erhalten eine Erschwernis auf alle Proben. Seine Präsenz allein kann dazu führen, dass Gegner zögern, ihre
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Forderungen zu stellen, oder dass Verbündete leichter überzeugt werden, seinen Plänen zu folgen.

Im Kampf: Gegner, die den Anwender direkt angreifen wollen, erhalten die angegebene Erschwernis auf die
Angriffsprobe.

Effekt 1: Proben von Sapienzoiden, die gegen den Anwender gerichtet sind, haben eine Erschwernis von -2.
Effekt 2: Direkte Angriffe gegen den Anwender haben eine Erschwernis von -2.

Kraft des Kollektivs
Klasse: Stratege Kosten: 8 NP
Ausrichtung: Kommandant Stufe: Virtuose
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Am Ende seines Zuges kann der Anwender maximal 2 AD in den Gruppenausdauerpool einzahlen.
Für jeden eingezahlte 1 AD erhält der Gruppenausdauerpool zusätzliche Ausdauer in Höhe der Anzahl der am Kampf
beteiligten verbündeten Spielercharaktere. Wenn der Anwender 2 AD einzahlt und 4 Verbündete Spieler am Kampf
beteiligt sind, erhält der Gruppenausdauerpool 2 x 4 = 8 AD.

Schicksalsbefehl
Klasse: Stratege Kosten: 12 NP
Ausrichtung: Kommandant Stufe: Virtuose
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender kann einem seiner Verbündeten die Möglichkeit geben, einen automatisch kritischen
Erfolg bei einer Aktion oder einem Angriff auszuführen. Der Verbündete kann diese kritische Aktion in seinem
nächsten Zug verwenden (sofern er sich im Kampf befindet).

Garantierter Kritischer Treffer: Wenn der Verbündete einen Angriff ausführt, wird dieser automatisch ein
kritischer Treffer. Der Schaden wird verdreifacht, und zusätzliche Effekte, die durch kritische Treffer ausgelöst
werden, werden garantiert aktiviert.
Garantierter Erfolg bei Aktionen: Alternativ kann der Anwender entscheiden, dass der Befehl auf eine
nicht-kämpferische Aktion angewendet wird, wie z. B. das Entschärfen einer Falle, das Überwinden eines
Hindernisses oder eine andere wichtige Handlung. Der Verbündete wird dabei automatisch Erfolg haben,
unabhängig von Würfelproben.
Pflichtbewusste Präzision: Der Verbündete erhält während dieser Aktion zusätzlich einen Bonus von +2
VT, da er sich durch den Befehl des Anwenders besonders konzentriert und unantastbar fühlt.

AD-Verbrauch: 5
Abklingzeit: 1 Tage
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