Arvendor Playtest-Regeln
(Beta-Version 1.0)

Worum geht es in diesem Dokument?

Dieses Dokument enthalt die Beta-Version der Spielregeln fur Arvendor, ein Science-Fantasy-Rollenspiel, das
taktische Kampfe, tiefgehende Charakterentwicklung und eine faszinierende Spielwelt miteinander verbindet.

Was ist das Ziel dieser Beta-Version?

e Spielbarkeit testen: Die hier vorgestellten Regeln sind noch nicht final und werden  aktiv getestet und
weiterentwickelt.

e Feedback einholen: Wir mochten wissen, welche Mechaniken gut funktionieren und welche verbessert
werden sollten.

e Balance anpassen: Die Skalierung von Fahigkeiten, Kdmpfen und Magie wird mit diesem Playtest ausgie-
big erprobt.

Was dieses Dokument nicht ist:

e Ein vollstdndig illustriertes, designtes Buch - das Layout ist schlicht, der Fokus liegt auf dem Testen der
Mechaniken.

e FEin fertiges Regelwerk - einige Systeme sind noch nicht final, und es werden in Zukunft Erganzungen und
Anpassungen vorgenommen.

e Fine vollstindige Weltbeschreibung - die Spielwelt von Arvendor wird hier skizziert, aber es wird noch
detailliertere Inhalte in spateren Verdffentlichungen geben.

Wie du helfen kannst:

Beim Spielen kannst du uns Feedback zu folgenden Punkten geben:

e Sind die neuen Regeln klar verstandlich?

e Funktionieren die Probenmechanik und das Kampfsystem flissig?
e Fuhlen sich Fahigkeiten, Waffen und Magie fair und spannend an?
e  Gibt es Bereiche, die unklar oder zu kompliziert erscheinen?

Wenn du Feedback hast, sende es uns tber
e Discord: Arvendor Community

e E-Mail: info@arvendor.de

e Instagram: @arvendor_rpg

» facebook: @arvendor_rpg
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Impressum

(Wer steckt hinter Arvendor?)

Arvendor ist ein Pen-&-Paper-Rollenspiel, das von Philip Fuchs entwickelt wird. Dieses Beta-Dokument wurde
erstellt, um die Spielmechaniken zu testen und gemeinsam mit der Community weiterzuentwickeln.

Projektleitung & Design: Philip Fuchs

Regelentwicklung & Systemdesign: Philip Fuchs, Larissa Fuchs
Weltentwicklung & Lore: Philip Fuchs

Illustrationen & Layout: Philip Fuchs

Community & Feedback-Koordination: Atreyo Fuchs

Einsatz von Kl-Tools

Bei der Entwicklung von Arvendor werden Kl-gestiitzte Werkzeuge genutzt, um den kreativen Prozess zu
unterstutzen. Dazu gehoren:

Midlourney fur Illustrationen und visuelle Konzepte.

Kl-gestiitzte Schreibwerkzeuge fur Ideenentwicklung, Regelmechaniken und Weltenbau.

Diese Tools dienen dazu, die Kreativitidt und Effizienz der Entwicklung zu erweitern, ersetzen aber keine
menschliche Design- und Schreibarbeit.

Kontakt & Feedback: www.arvendor.de

Verantwortlich fiir den Inhalt:
Verfasser: Philip Fuchs / Bahnhofstrafte 18 / 29556 Suderburg
E-Mail: info@arvendor.de

Urheberrecht:

© 2025 Philip Fuchs. Alle Rechte vorbehalten.

Die Inhalte dieses Buches, einschlieBlich Texte, Grafiken und
Layout, sind urheberrechtlich geschutzt. Jegliche Vervielfal-
tigung, Verbreitung oder Nutzung in anderen Medien bedarf
der schriftlichen Genehmigung des Autors.
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1. Einleitung & Uberblick

Willkommen zu Arvendor, einem Pen-&-Paper-Rollenspiel in einer Welt voller Magie, Reliktech und uner-
forschter Geheimnisse. Diese Beta-Version des Regelwerks gibt dir die Mdglichkeit, das System zu testen,
Feedback zu geben und dabei zu helfen, die Spielmechaniken weiterzuentwickeln.

Arvendor ist ein Rollenspiel, das sich auf taktische Kampfe, tiefgehende Charakterentwicklung und erzahleri-
sche Freiheit konzentriert. Die Spieler schliipfen in die Rollen von Abenteurerinnen, Forscherlnnen, Kriegerin-
nen oder Mystikerlnnen, die sich auf eine gefahrliche Reise durch eine Welt begeben, in der die Magie nach
Jahrhunderten der Stille zuriickgekehrt ist. Alte Technologien erwachen, vergessene Artefakte werden ent-
deckt und die Zukunft Arvendors ist ungewiss.

1.1 Das Herz des Spiels - Mystik, Schicksal & das gro3e Unbekannte

Arvendor ist ein Rollenspiel Uber Erkundung, Abenteuer und Veranderung. Die Charaktere, die ihr erschafft,
sind keine gewohnlichen Individuen - sie sind Suchende, Entdeckerinnen und Kampferinnen, Mystikerinnen
die das Schicksal von Arvendor mitgestalten.

Ein mystisches Verstandnis der Welt & ihrer Wirkungsmechanismen:
Die Welt folgt eigenen, oft verborgenen Gesetzen. Wer sich Zeit nimmt, ihre Muster zu erkennen, kann sie be-
einflussen - doch niemals vollstandig kontrollieren.

Mystische Krafte erwachen - Ihr seid die Alesii:

Seit dem Urkraft-Sturm vor 30 Jahren werden manche Individuen mit mystischen Kraften geboren. Diese
LAlesii“ sind eine neue Generation, die das Schicksal Arvendors pragen wird. Doch diese Krafte sind nicht ohne
Preis — und nicht jeder akzeptiert ihre Existenz.

Keine klare Trennung zwischen Gut und Bose — Herausforderungen und moralische Dilemmata:

Jede Entscheidung verandert die Welt. Ist es richtig, die Reliktech der Altvorderen zu nutzen? Sollte Wissen
bewahrt oder verborgen werden? Wann endet Uberlebenswille - und wann beginnt Gier?

Das Aufderhalb - Entdecke die Gefahren jenseits der Mauern:

Die Enklaven mdgen Sicherheit bieten, doch jenseits ihrer Grenzen beginnt das Aufierhalb - ein Land, das
sich nicht bandigen lasst. Verlassene Ruinen, wilde Kreaturen, unerforschte Reliktech — wer Arvendor verste-
hen will, muss es wagen, diese Orte zu betreten.

Arvendor ist ein Spiel uber Mysterien. |hr seid Suchende - aber seid ihr bereit, mit den Antworten zu leben?

1.2 Spielstil & Fokus - Wie sich Arvendor spielt

Arvendor verbindet taktische Herausforderungen mit erzahlerischer Freiheit. Eure Charaktere sind keine Hel-
dinnen im klassischen Sinn - sie sind Alesii die versuchen, sich in einer Welt zurechtzufinden, die sich standig
verandert.

Fokus auf Erkundung & Mysterien:

Die Welt von Arvendor ist ratselhaft und voller verborgener Strukturen.
Entdeckt ihr die Wahrheit - oder schafft ihr nur eine neue Geschichte?

Taktische Kampfe mit Tiefe:

Ein flexibles Kampfsystem mit Aktionspunkte-basierten Mechaniken ermdglicht strategische Entscheidungen.
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Die richtige Nutzung von Fahigkeiten, mystischen Kraften und Reliktech kann Uber Sieg oder Niederlage ent-
scheiden.

Erzahlerische Freiheit & tiefgehende Charakterentwicklung:
Entscheidungen formen die Welt - und die Welt formt euch zurick.

Kein Spielleiter-Diktat: Die Geschichte entwickelt sich durch das Zusammenspiel von Spielerinnen und
Spielleitung.

1.3 Wovon ist Arvendor inspiriert?
Wie jede lebendige Welt steht Arvendor auf den Schultern anderer grofier Geschichten.
Historische und mythische Einflisse:

Gotter & Mythologie: Inspirationen aus antiken Kulturen, Mystizismus und Legenden allen voran das Tao.
Vergessene Reiche: Das Konzept verlorener Zivilisationen, deren Wissen noch immer nachwirkt.

Literatur & Filme:

Dune (Frank Herbert) - Eine Welt mit tiefer Mythologie, Prophezeiungen und politischer Komplexitat.

Der Name des Windes (Patrick Rothfuss) — Mystische Krafte, die auf verborgenen Prinzipien basieren, und eine
Welt, die nicht alle ihre Geheimnisse preisgibt.

Indiana Jones & Abenteuerliteratur — Das Erkunden vergessener Orte, die Suche nach Relikten und der Ner-
venkitzel des Unbekannten.

Filme & Videospiele:

Star Wars Saga - Eine Welt mit versteckten Kraften, die noch nicht vollstandig verstanden werden, und Cha-
raktere, die sich zwischen Pflicht, Macht und personlicher Moral entscheiden missen.

Horizon Zero Dawn - Die Koexistenz von fortschrittlicher Reliktech und mystischer Natur, der Kampf gegen
Ubermachtige Wesen und die Suche nach der Wahrheit tUber die Vergangenheit.

Andere Rollenspiele:

Numenera - Die Mischung aus Magie und Technologie, die tief mit der Geschichte der Welt verwoben ist.
Dark Souls & Elden Ring — Ratselhafte Welten, in denen Spieler*innen aktiv herausfinden missen, wie alles

zusammenhangt.

Arvendor ist kein Nachahmer dieser Werke - aber es tragt ihre Ideen in sich und macht sie zu etwas Eigenem.

1.4 Wie spielt man Arvendor?

Um loszulegen, braucht ihr:

3-7 Spieler*innen - Eine Gruppe von Charakteren und eine Spielleitung.
Wirfel (W20 & W6) - Ein ,Niedriger Wurf ist besser-System.
Charakterbdgen & Notizen - Zum Festhalten eurer Entwicklungen.

Dieses Regelwerk - Alles, was ihr braucht, um loszulegen.

Arvendor kann auf viele Arten gespielt werden - ob als taktisches Abenteuer, als Charakterdrama oder als
epische Saga. Es liegt an euch, welche Geschichte ihr erzahlen wollt.
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2. Was ist Arvendor?

Arvendor ist eine Welt, die sich im Wandel befindet. Vor dreif3ig Jahren riss der Urkraft-Sturm die Realitat auf
- und mit ihm kehrten Krafte zurlck, die lange verloren schienen. Mystische Phanomene treten vermehrt auf,
uralte Maschinen erwachen aus ihrem Schlaf und die Menschen stehen vor der Herausforderung, sich einer
Welt zu stellen, die sich verandert.

In Arvendor gibt es keine einfachen Wahrheiten. Machte, die einst als Legenden galten, werden Realitat - aber
nicht jeder vertraut darauf, dass dies ein Segen ist. Die Spielercharaktere sind Alesii, Auserwahlte mit erwa-
chenden mystischen Kraften. Doch ihre Gabe ist nicht tberall willkommen. Wahrend einige sie als Hoffnungs-
trager sehen, betrachten andere sie als Bedrohung.

Diese Welt ist gepragt von uralten Geheimnissen, einem Kampf um Wissen und Macht - und der Frage, ob
sich die Vergangenheit wiederholen wird.

2.1 Die Welt im Uberblick

Seit Jahrtausenden haben die Vélker Arvendors ums Uberleben gekampft. Die Welt war nie ein sicherer Ort

- das AuBerhalb, jene weiten, wilden und ungezahmten Lande jenseits der befestigten Stadte, barg zu viele
Gefahren. Gewaltige Kreaturen, uralte, instabile Reliktech-Anlagen und mysteriose Phanomene machten es
unmoglich, dauerhaft aufierhalb der Enklaven zu leben. Die Zivilisation zog sich zuriick hinter hohe Mauern,
versteckte sich in Bergfestungen oder unterirdischen Stadten. Die Enklaven wurden zu den letzten Zufluchts-
orten der Volker - geschuitzt, aber auch gefangen fiihr Hunderte von Jahren.

Innerhalb dieser Enklaven bliihte das Leben auf, doch es war ein Leben in Grenzen. Generationen kamen und
gingen, ohne jemals einen FuR ins AuRerhalb zu setzen. Die alten Strafen versanken im Dschungel, Handels-
routen brachen zusammen, und das Wissen uber die Welt jenseits der Mauern wurde zur Legende. Die Be-
wohner von Arvendor wuchsen mit Geschichten tber das Unbekannte auf - manche voller Schrecken, manche
voller Neugier. Doch es gab kaum jemanden, der mutig (oder toricht) genug war, diese Mythen auf ihren
Wahrheitsgehalt zu Uberprifen.

Dann kam der Urkraft-Sturm.

Vor dreifdig Jahren zerbrach ein gewaltiges kosmisches Phanomen die Ordnung der Welt. Der Himmel selbst
schien aufzureifien, Blitze tanzten in Farben, die kein Mensch zuvor gesehen hatte, und die Luft vibrierte vor
ungreifbarer Energie. Reliktech-Maschinen, die seit Jahrhunderten geschwiegen hatten, begannen zu surren

und zu leuchten. Magische Phanomene traten auf - zunachst vereinzelt, dann immer haufiger. Und dann kam
die grofste Veranderung von allen: Kinder, die nach dem Sturm geboren wurden, begannen, mystische Krafte
zu entwickeln.

Zum ersten Mal seit Jahrhunderten wagten sich Menschen wieder ins Aufderhalb. Getrieben von Entdecker-
geist, Gier oder der schieren Notwendigkeit, die neuen Ereignisse zu verstehen, brachen Expeditionen auf.
Einige fanden nur Tod und Wahnsinn, andere brachten Artefakte, Entdeckungen und Wissen zurtick, das man
langst fir verloren hielt. Die Enklaven 6ffneten sich langsam - vorsichtig, nicht ohne Angst, aber auch mit
Hoffnung.

Heute befindet sich Arvendor im Wandel. Die Grenzen zwischen sicherem Schutz und erzwungener Gefan-
genschaft verschwimmen. Manche Enklaven halten noch immer an ihrer Isolation fest, wahrend andere ihre
Mauern nicht nur fir Waren, sondern auch fiir Wissen und neue Ideen 6ffnen. Doch nicht jeder begrifit diesen
Wandel. Fur einige sind die Alesii, die mystisch Begabten der neuen Generation, eine Gefahr fiir das Gleich-
gewicht. Fir andere sind sie die Zukunft — der Schlissel zu einer neuen Ara, in der Arvendor sich nicht ldnger
vor der Welt flirchten muss, sondern sie sich endlich zurtickerobern kann.
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Doch das AufRerhalb bleibt unberechenbar. Was auch immer mit den Altvorderen geschah, die ihre Spuren in
Ruinen, Maschinen und Relikten hinterliefien - ihre Geschichte ist noch nicht zu Ende. Die Frage ist nicht, ob
Arvendor sich verandern wird. Die Frage ist, wer Uberleben wird, um diese Veranderung zu erleben.

2.2 Die Altvorderen - Ein verlorenes Zeitalter

Die Altvorderen waren eine dufRerst fortschrittliche und hochkultivierte Zivilisation, die vor Gber finftausend
Jahren Arvendor beherrschte. Sie verstanden es, ihre Welt auf eine Weise zu formen, die heute nicht mehr
nachvollziehbar ist. Monumentale Stadte, die sich in die Landschaft einfugten, leuchtende Sonnenpyramiden,
die Energie speicherten, und gewaltige, mit Ornamenten verzierte Turme, die das Land verbanden - all das
waren Errungenschaften, die heute nur noch als Wunder erscheinen.

Doch die Altvorderen waren keine gewohnliche Hochkultur. Ihr Verstandnis von Macht und Struktur war
gepragt von einem tiefen spirituellen Fundament. Sie betrachteten Magie und Technik nicht als Gegensat-
ze, sondern als zwei Seiten derselben Wahrheit. |hre Stadte waren nicht nur architektonische Meisterwerke,
sondern lebendige Tempel, in denen Energie, Licht und Materie auf mystische Weise miteinander verwoben
waren. lhre Reliktech war weit mehr als blofRe Maschinen - sie war Ausdruck eines Verstandnisses der Welt,
das heute niemand mehr besitzt.

Gotter & Mysterien:

Die Altvorderen verehrten eine Vielzahl von Gottheiten, deren Namen und Absichten heute vergessen sind.
Tempel und Monumente, die Uber das ganze Land verstreut sind, zeugen von ihren Glaubensvorstellungen
- doch ob diese Gotter jemals wirklich existierten oder nur Metaphern fir ein tieferes Wissen waren, ist un-
gewiss.

Die Bibliotheken der Altvorderen:

Zentrum ihres Wissens waren gewaltige Bibliotheken, in denen sie ihre Geschichte, Wissenschaft und spiri-
tuellen Lehren festhielten. Manche dieser Archive existieren noch heute - verborgen in langst vergessenen
Ruinen oder tief unter der Erde.

Die Architektur der Altvorderen:

Ihre Bauwerke zeichnen sich durch prizise Geometrie und eine atemberaubende Asthetik aus. Monumentale
Reliefs und Goldintarsien erzahlen von vergangenen Zeitaltern. Riesige Parks und Garten dienten nicht nur
der Schonheit, sondern folgten einer mystischen Ordnung, die im Einklang mit der Natur stand. Magische
Kreaturen lebten in diesen Anlagen, als waren sie Teil eines grofieren d6kologischen Gefliges.

Doch trotz all ihrer Errungenschaften kam ihr Zeitalter zu einem abrupten Ende. Was mit den Altvorderen ge-
schah, bleibt eines der grofiten Ratsel von Arvendor.

Das grof3e Verschwinden

Niemand weifs genau, warum die Altvorderen verschwanden. |hre Stddte stehen leer, ihre Maschinen lagen
Uber Jahrtausende hinweg still, als waren sie plotzlich und ohne Vorwarnung verstummt. Ihre Monumente
erzdhlen von einer untergegangenen Ara - aber nicht davon, was diese Ara beendete.

Einige glauben, dass es ein Krieg zwischen den Altvorderen und den frihen Volkern Arvendors war, der ihre
Herrschaft beendete. Andere sprechen von einer kosmischen Katastrophe, die ihre Zivilisation hinwegfegte.
Es gibt auch Theorien, dass ihre Gotter sie verlieRen - oder dass sie ihre Welt selbst hinter sich lieRen,um in
eine andere Realitat uberzugehen.

Eines ist sicher: Sie haben Spuren hinterlassen.

Viele Stadte der Altvorderen sind nicht vollig verlassen. Manche sind heute von neuen Kulturen bewohnt, die
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mit den wenigen Mitteln, die ihnen zur Verfligung stehen, versuchen, die Wunder der Vergangenheit am Leben
zu halten. Doch die meisten dieser Orte sind nur noch Ruinen, von Vegetation Uberwuchert, durch die Zeit
verandert - und doch niemals wirklich tot.

Das Erwachen der Reliktech

Uber Jahrtausende hinweg blieb die Reliktech der Altvorderen stumm. Ihre Maschinen schwiegen, ihre Portale
fuhrten ins Nichts, und ihre machtigen Konstruktionen waren nichts weiter als beeindruckende Ruinen. Die
Volker Arvendors lebten unter den Schatten ihrer Werke, aber sie verstanden sie nicht — und sie wagten es
nicht, sie zu beruhren.

Dann kam der Urkraft-Sturm.

Plotzlich begannen einige Reliktech-Strukturen wieder zu leuchten. Portale, die seit tausenden Jahren inaktiv
waren, flackerten auf, als wurden sie auf neue Anweisungen warten. Artefakte, die niemand mehr benutzen
konnte, summten mit unbekannter Energie. Manche sagen, dass dies ein Zeichen der Riickkehr der Altvor-
deren ist — andere warnen, dass es ein gefahrlicher Irrtum ist, zu glauben, dass diese Dinge jemals hatten
reaktiviert werden sollen.

Egal, was die Wahrheit ist - die Altvorderen mdgen nicht mehr unter den Lebenden weilen, aber ihr Einfluss
auf Arvendor ist nicht erloschen.

Ihr Vermdchtnis lebt weiter — und mit ihm das grofdite Ratsel dieser Welt.

2.3 Der Urkraft-Sturm & die Riickkehr der Mystik

Dreifdig Jahre ist es her, dass der Urkraft-Sturm Uber Arvendor hinwegfegte - ein kosmisches Ereignis, das den
Himmel selbst zu zerreiRen schien. Noch heute sprechen die Alten in den Enklaven von jener Nacht, als die
Sterne flackerten und Blitze in Farben zuckten, die kein Mensch je zuvor gesehen hatte. Die Luft vibrierte, die
Erde bebte, und eine Energie, die seit Jahrtausenden vergessen war, stromte zurtck in die Welt.

Es begann mit einem Leuchten in der Ferne, das den Himmel rot, violett und gold schimmern lief3. Dann, in-
nerhalb eines einzigen Moments, breitete sich ein Sturm aus, der nicht aus Wind und Regen bestand, sondern
aus reiner, roher Kraft. Manch einer behauptet, er habe Stimmen im Wind gehort, geflisterte Worte in einer
Sprache, die niemand mehr spricht. Andere schworen, sie hatten in jener Nacht Traume von den Altvorderen
gehabt - Visionen von Stadten, die aus dem Nichts erschienen und wieder verschwanden.

Eines ist sicher: Nach dem Urkraft-Sturm war nichts mehr, wie es zuvor gewesen war.

Uber Generationen hinweg lagen die Reliktech-Strukturen der Altvorderen in tiefem Schlaf. Inre Maschinen
summten nicht mehr, ihre Portale waren leere Steinbdgen, und ihre Bauwerke standen wie vergessene Got-
zen in der Landschaft. Die Menschen von Arvendor hatten gelernt, in ihrer Nahe zu leben, ohne sie zu berih-
ren — und viele hatten langst aufgehort, nach ihrem Sinn zu fragen.

Doch in der Nacht des Urkraft-Sturms erwachte etwas.

Portale, die seit Jahrtausenden inaktiv waren, begannen zu flackern.

Einige offneten sich, flihrten an unbekannte Orte oder spien Funken aus, als wirden sie nach einer Verbin-
dung suchen, die nicht mehr existierte.

erborgene Artefakte begannen, aus sich heraus zu leuchten.

Unscheinbare Steine, die als wertlos gegolten hatten, erwiesen sich als Reliktech-Kerne, die nun wieder Ener-
gie sammelten.

ARVENDOR

Open Beta Version 1.0



Einige Maschinen rihrten sich - nicht alle auf eine Weise, die ungefahrlich war.
In den Tiefen Khalkrums setzte sich altes Getriebe in Bewegung. In Aman-Thul erwachten Statuen mit kristal-
linen Augen zum Leben - und manche griffen alles an, was sich ihnen naherte.

Es war, als hatte die Welt ein altes Lied angestimmt - ein Lied, das lange verstummt war, aber nie ganz ver-
gessen wurde.

Die Geburt der Alesii - Ein neues Zeitalter beginnt
Der grofite Wandel jedoch zeigte sich nicht in der Reliktech, sondern in den Bewohnern Arvendors selbst.

Kinder, die nach dem Sturm geboren wurden, waren anders. Manche von ihnen spurten Dinge, die andere
nicht fuhlten. Sie konnten Wind und Wasser lenken, Feuer herbeirufen oder mit blofd3em Willen Objekte in
Bewegung setzen. Erst zogerlich, dann mit wachsender Faszination begannen die Volker zu begreifen: Die
mystischen Krafte waren zurtickgekehrt.

Diese neue Generation erhielt einen Namen - die Alesii, die Auserwahlten.
Doch nicht jeder betrachtete sie als Geschenk.

In einigen Enklaven wurden die Alesii als Gesandte der Altvorderen verehrt, als Zeichen, dass eine neue Ara
anbrach. In anderen betrachtete man sie mit Misstrauen - als Bedrohung flir das Gleichgewicht der Welt. Die
Kirche der Strahlenden Erkenntnis in Aman-Thul nahm sie auf und begann, ihre Fahigkeiten zu erforschen.
In Khalkrum hingegen verbreiteten sich dunkle Gerlichte: Hatte der Urkraft-Sturm etwas geweckt, das besser
geschlafen hatte?

2.4 Die Enklaven - Zuflucht und Gefdngnis

Seit der Zeit des grofien Niedergangs leben die Volker Arvendors in Enklaven - befestigten Siedlungen, die
Schutz vor den ungezahmten Kraften des AuRerhalbs bieten. Hier, innerhalb von Mauern aus Stein, Metall
oder gar uralter Reliktech, haben sich tUber Jahrtausende Gesellschaften entwickelt, die gelernt haben, mit
den begrenzten Ressourcen zu uberleben. Doch wer in einer Enklave lebt, ist nicht nur geschutzt, sondern
auch eingeschlossen.

Die Enklaven waren einst Zuflucht, doch mit dem Urkraft-Sturm und der Wiederkehr der mystischen Krafte
stehen sie vor einem Wandel. Ihre Bewohner missen sich entscheiden: Bleiben sie hinter ihren Mauern oder
wagen sie den Schritt ins Unbekannte?

Die Struktur der Enklaven

Jede Enklave ist einzigartig - geformt von den Vélkern, die in ihr leben, den Ressourcen, die ihnen zur Verfu-
gung stehen, und den Traditionen, die sie bewahrt haben. Einige bestehen aus gewaltigen, in Fels geschlage-
nen Stadten, andere aus hoch aufragenden Turmen oder labyrinthartigen Strukturen.

Doch trotz ihrer Unterschiede gibt es Gemeinsamkeiten:

Geschutzte Mauern und uralte Grenzen:

Die meisten Enklaven entstanden in Ruinen der Altvorderen oder an schwer zuganglichen Orten - auf Berg-
gipfeln, in Hohlen oder an den Ufern riesiger Flisse. Sie wurden errichtet, um die Bewohner vor dem Unbe-
kannten zu schutzen.

Strenge Hierarchien und Uberlieferte Gesetze:
Da der Zugang zu Nahrung, Wasser und Technologie begrenzt ist, entwickelten die Enklaven meist rigide

ARVENDOR

Open Beta Version 1.0 9



soziale Strukturen. Manche sind durch Adelsfamilien regiert, andere durch spirituelle Flhrer oder Kriegerkas-
te. Einige setzen auf ein gleichberechtigtes Ratswesen - doch in den meisten Enklaven gibt es jene, die das
Sagen haben, und jene, die gehorchen mussen.

Alte Geheimnisse und neue Fragen:

Viele Enklaven entstanden an Orten, die mit der Geschichte der Altvorderen verbunden sind. Tief unter der
Erde oder hinter verschlossenen Toren schlummern Artefakte, deren Zweck niemand mehr kennt. Der Urkraft-
Sturm hat sie erweckt — doch die Frage bleibt: Waren sie daflir gedacht?

Das Erwachen - Die Enklaven im Wandel
Mit der Riickkehr der mystischen Krafte stehen die Enklaven vor einer Entscheidung.

Bleiben sie verschlossen?
Die Isolation hat ihnen Jahrtausende lang das Uberleben gesichert. Doch kann eine Gesellschaft bestehen,
wenn sie sich nicht verandert?

Offnen sie sich dem Unbekannten?
Der Urkraft-Sturm hat neue Mdglichkeiten gebracht — aber auch Gefahren. Wer sich den alten Machten offnet,
riskiert, von ihnen verschlungen zu werden.

Wie werden die Alesii behandelt?
In Aman-Thul werden sie gefeiert, in anderen Enklaven gejagt oder als unkontrollierbare Bedrohung betrach-
tet.

Wahrend einige Enklaven wachsen und sich mit anderen verbinden, ziehen sich andere weiter zurlick und
verschliefien ihre Tore. Und dann gibt es jene, die von etwas Groferem traumen - davon, die alten Strafden
wiederherzustellen und ein neues Zeitalter einzulduten.

Doch das bedeutet, sich dem Unbekannten zu stellen.

Und das Unbekannte vergisst nichts.

2.5 Das AuBerhalb - Ungezdihmt & voller Geheimnisse

Jenseits der Enklaven erstreckt sich das Aufierhalb — ein Land, das weder Herrscher noch Ordnung kennt. Es
ist wild, unbandig und durchzogen von uralten Kraften, die nicht auf den Willen der Sterblichen warten. Die
wenigen, die sich tief in diese unerforschten Regionen wagen, kehren oft nicht zuriick. Und jene, die es doch
tun, kehren verandert zurtick - mit Blicken, die in die Ferne starren, als hatten sie Dinge gesehen, die sich
jeder Beschreibung entziehen.

Das AuRerhalb ist kein Ort flr Gewissheiten. Sein Land ist unbestandig, sein Himmel in stetigem Wandel. Es
gibt Regionen, die sich Uber Nacht verwandeln, Walder, die in einem Moment existieren und im nachsten von
der Erde verschluckt werden. In dieser Welt kann die Natur nicht nur téten - sie kann verschwinden, sich ver-
andern oder gar lebendig erscheinen.

Es gibt Orte, die in keinem Buch verzeichnet sind. Es gibt Pfade, die sich nur unter bestimmten Sternen-
konstellationen 6ffnen. Und es gibt Stimmen, die im Wind flistern — Stimmen, die manche fir das Echo der
Altvorderen halten, andere flir Warnungen aus einer Zeit, die niemals hatte zurtickkehren dirfen.

ARVENDOR
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Ein Land, das seine eigenen Regeln schreibt

Die grofite Gefahr des AufRerhalbs ist nicht nur das, was dort lebt - es ist die Tatsache, dass sich das Land
selbst gegen jene stellt, die es betreten.

Die Elemente gehorchen anderen Gesetzen.

Flusse flieRen an einem Tag ruhig, nur um in der nachsten Nacht zu reif’enden Stromen zu werden, die ihre
eigenen Ufer verschlingen.

Nebel senkt sich tber die Landschaft und lasst Wege verschwinden - bis es keinen Unterschied mehr gibt
zwischen Himmel und Erde.

In den Wisten heulen Winde, die Worte tragen, die in keiner bekannten Sprache gesprochen wurden.

Es gibt Orte, die sich nicht betreten lassen.

Ruinen, die sich hinter jeder Biegung verbergen, aber niemals erreicht werden.

Turen, die sich nicht 6ffnen lassen - aufRer fir jene, die nie wieder gesehen wurden.
Hohlen, aus denen Lichter flackern - nicht wie Feuer, sondern wie Erinnerungen, die niemandem gehoren.

Giganten und Wesen jenseits der Vernunft

Das Aufderhalb gehort nicht den Sterblichen. Es war schon immer der Lebensraum von Dingen, die grofier,
alter und unberechenbarer sind als jede Enklave, jede Stadt oder jeder Krieger.

Die Giganten der Wildnis

Schatten, die sich Giber ganze Taler erstrecken, lautlos und doch gewaltig.

Geschopfe, deren Korper aus Knochen, Nebel oder wogenden Wurzeln zu bestehen scheinen.

Titanen, die seit Jahrhunderten schlafen - doch sich in der Ferne gelegentlich bewegen, als wirden sie sich
erst langsam der Welt wieder bewusst werden.

Jager aus der Finsternis

Wesen, die die Dunkelheit nicht flirchten, weil sie selbst ein Teil von ihr sind.

Augen, die sich in der Ferne aufblitzen, aber nie naher kommen - bis es zu spat ist.

Glieder, die sich zu lang, zu weich, zu falsch bewegen, als ob sie nach anderen Gesetzen geschaffen wurden.

Die Fremden des Aufserhalbs

Nicht alle, die im Auf3erhalb wandeln, sind Monster. Manche sind Nomaden, vergessene Volker, oder jene, die
die Enklaven langst hinter sich gelassen haben. Doch sie sind nicht mehr wie jene, die hinter Mauern leben.

Die Namenlosen Stamme

Gruppen von Wesen, die sich der wandelnden Natur angepasst haben - oder von ihr geformt wurden.
Sie sprechen Sprachen, die keine Verbindung zu den bekannten Dialekten Arvendors haben.

Manche scheinen Wissen uber die Altvorderen zu besitzen, das in den Enklaven langst verloren ist.
Die Suchenden der Schatten

Einzelne Gestalten, die zwischen den Ruinen wandern - weder feindlich noch freundlich.

Manche von ihnen behaupten, sie hatten den Weg in die Altvorderen-Stadte gefunden.

Andere erzahlen von Visionen, die sie durch das AuRerhalb gefiihrt haben - doch wer ihnen folgt, kehrt selten
zuruck.
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Jenseits der Grenze des Vorstellbaren

Einige sagen, das Aufderhalb sei eine Priifung. Dass es nicht nur ein Land ist, sondern eine Frage, die die Welt
stellt - und dass die Antwort jene verandert, die sich ihr stellen.

Andere behaupten, das Aufderhalb sei kein Ort, sondern eine Kraft. Eine Macht, die sich formt, wenn man sie
beobachtet - eine Landschaft, die sich dem anpasst, der sie durchwandert.

Was auch immer die Wahrheit ist - eines bleibt sicher:

Wer das Aufderhalb betritt, wird nicht mehr derselbe sein, der er einst war.

2.6 Mystische Krifte & Reliktech - Zwei Seiten einer Medaille?

Seit dem Urkraft-Sturm vor dreiRig Jahren ist eine alte Macht in Arvendor zurlickgekehrt - eine Kraft, die einst
selbstverstandlich war, dann Uber Jahrtausende verschwand und nun erneut erwacht. Doch mit ihr kehrte
noch etwas anderes zurlick: die Reliktech der Altvorderen, deren Mechanismen nun wieder zu pulsieren be-
ginnen, als hatten sie auf diesen Moment gewartet.

Zwei Machte, die lange geschlafen haben. Zwei Krafte, die tief mit Arvendor verbunden sind. Zwei Phanomene,
die unterschiedlicher nicht sein konnten - und doch vielleicht nur zwei Seiten derselben Medaille sind.

Die Riickkehr der Mystischen Krafte

Als die ersten Kinder nach dem Urkraft-Sturm geboren wurden, zeigten sie Fahigkeiten, die langst vergessen
waren. Sie wurden zu den Alesii, den Auserwahlten.

Doch was sind diese mystischen Krafte?

Niemand kann sie vollstandig erklaren. Sie gehorchen keinem festen Muster und scheinen bei jedem Alesii
anders zu wirken. Manche konnen Feuer entziinden oder Wunden schliefsen. Andere fliistern mit dem Wind,
verandern den Fluss der Zeit oder spuren Dinge, die flir andere verborgen bleiben.

Es gibt Gelehrte in Aman-Thul, die behaupten, dass diese Krafte immer ein Teil Arvendors waren - dass die
Welt selbst durchdrungen ist von einer Energie, die jetzt zu den Lebenden zurlickkehrt. Doch es gibt auch
jene, die warnen, dass die mystischen Krafte eine Form der Verlockung sein konnten - eine Macht, die gibt,
aber auch nimmt.

Denn jede Gabe hat ihren Preis. Und nicht jeder Alesii ist in der Lage, seine Krafte zu kontrollieren.

Das Erwachen der Reliktech

Seit dem Niedergang der Altvorderen war die Reliktech, ihre magisch-technologische Schopfung, nichts
weiter als stumme, nutzlose Ruinen. Die Enklaven wuchsen zwischen ihren Uberresten auf, ohne zu verstehen,
was sie einst gewesen waren.

Doch mit dem Urkraft-Sturm geschah etwas Unerwartetes.
Portale, die Uber Jahrtausende nicht funktioniert hatten, begannen wieder zu flackern. Alte Maschinen, die

in Hohlen verborgen waren, erwachten mit einem Brummen, das durch den Stein hallte. In den tiefsten
Katakomben Aman-Thuls leuchteten Kristalle, die einst als wertlose Uberreste galten - und die nun wieder

nergie ausstrahlten. ARV E N DOR
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Doch niemand weif3, ob das ein gutes Zeichen ist.

Die Reliktech der Altvorderen ist mdchtig, aber sie wurde nicht fur die heutigen Volker Arvendors geschaffen.
Manche Artefakte reagieren auf Berlhrung, andere entziehen Energie. Es gibt Maschinen, die ihren Zweck ver-
loren haben - und solche, die noch immer funktionieren, aber eine fremdartige Logik zu befolgen scheinen.

Einige fragen sich: War es der Urkraft-Sturm, der die Reliktech geweckt hat - oder war es umgekehrt?

Zwei verbundene Krafte?

Die Mystischen Krafte und die Reliktech erwachten zur gleichen Zeit. Ist das nur Zufall? Oder sind sie auf eine
Weise miteinander verwoben, die noch niemand versteht?

Einige glauben, dass die Altvorderen einst beide Krafte als eine Einheit beherrschten - dass sie die mystische
Energie, die durch Arvendor flief3t, nutzten, um ihre Maschinen zu betreiben. Andere sehen die Reliktech als
etwas Gegensatzliches - ein Versuch, die Mystischen Krafte zu ersetzen, zu kontrollieren oder vielleicht sogar
einzusperren.

Was, wenn die Altvorderen wussten, was der Urkraft-Sturm bringen wirde?

Was, wenn sie ihn vorhergesehen — oder gar verursacht haben?
Und was, wenn sie damals genau das versuchten zu verhindern, was jetzt beginnt?

Das Ratsel der Reliktech-Steine

Ein Schlisselelement der wiedererwachten Reliktech sind die Reliktech-Steine - pulsierende Kristalle, die an
bestimmten Orten der Welt auftauchen und scheinbar als Energietrager fir die alten Maschinen dienen.

Sie leuchten mit einer Energie, die keine bekannte Quelle hat.
Sie lassen sich in Reliktech-Maschinen einsetzen - aber nicht immer mit erwartbarem Ergebnis.
Manche sagen, sie kdnnten ein Eigenbewusstsein haben.

Die Jagd auf diese Steine hat begonnen. Gelehrte und Forscher wollen sie studieren, Handler wollen sie ver-
kaufen - und dunklere Fraktionen sehen in ihnen eine Waffe oder eine Macht, die genutzt werden kann.

Doch es gibt Geschichten von jenen, die sich zu tief mit den Reliktech-Steinen beschaftigten.
Geschichten von Stimmen, die aus den Kristallen sprachen.
Geschichten von Maschinen, die sich bewegten, ohne dass jemand sie berlhrte.

Und Geschichten von Steinen, die anfingen, selbst zu leuchten, wenn niemand in der Nahe war.

Ein Gleichgewicht, das zerbrechen konnte

Die Welt verandert sich. Die Reliktech und die Mystischen Krafte sind wieder erwacht - doch was das flr
Arvendor bedeutet, ist noch unklar.

Sind sie zwei Seiten derselben Medaille — oder zwei Mdchte, die sich bald bekampfen werden?
Sind sie das Vermachtnis der Altvorderen - oder etwas, das noch alter ist?
Hat der Urkraft-Sturm sie befreit — oder nur das Siegel einer viel grofieren Wahrheit gebrochen?

Wahrend die Alesii versuchen, ihre Krafte zu verstehen, und Abenteurer die Reliktech erforschen, bleibt eine
beunruhigende Frage:

Was, wenn das eine nicht ohne das andere existieren kann?

ARVENDOR
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3. Die Grundmechaniken des Spiels

Jede Geschichte in Arvendor ist gepragt von Herausforderungen - sei es das Uberqueren einer einstiirzenden
Briicke, das Entschlisseln einer uralten Inschrift oder der Kampf gegen eine Kreatur aus den Schatten der
Vergangenheit. Damit das Spiel diese Herausforderungen fair und spannend abbildet, nutzt Arvendor ein ein-
heitliches, leicht verstandliches Regelgerist.

Die Mechaniken basieren auf einem W20-System, bei dem niedrige Wurfe besser sind.Jede Probe - ob im
Kampf, beim Erkunden oder im sozialen Spiel — wird mit einem Wurf gegen einen bestimmten Wert bestimmt.
Dabei konnen Attributsproben fur allgemeine Herausforderungen oder Fahigkeitsproben fir spezialisierte
Handlungen eingesetzt werden.

Das Spiel baut auf den neun Attributen einer Figur auf, die sich in Korper, Geist und Seele unterteilen. Diese

Attribute bestimmen, wie gut eine Figur mit bestimmten Herausforderungen umgehen kann. In Kombination
mit spezifischen Fahigkeiten, die durch Training und Erfahrung verbessert werden, entsteht ein flexibles, tak-
tisches und erzahlerisches System, das spannende Entscheidungen ermaglicht.

Neben klassischen Proben werden auch Aktionspunkte (AkP) genutzt, um Kampfe dynamisch und taktisch
zu gestalten. Jeder Charakter kann seine Aktionen pro Runde frei planen - aber nicht unbegrenzt. Mystische
Krafte und Reliktech fligen eine weitere Ebene hinzu, in der sich altes Wissen und urtimliche Macht vereinen.

Dieses Kapitel erklart die zentralen Spielmechaniken — vom Wirfelsystem Uber Kampfregeln bis hin zu Res-
sourcenmanagement. Ob du deine ersten Schritte ins Unbekannte wagst oder gegen eine Bedrohung kampfst,
die tief unter den Ruinen der Altvorderen schlummert - alles folgt den Grundregeln von Arvendor.

Was dich in diesem Kapitel erwartet:

. Wie Wurfelproben funktionieren (und warum niedrige Wirfe besser sind).

. Welche Attribute es gibt und wie sie Proben beeinflussen.

. Wie der Kampf ablauft und wie Aktionspunkte eingesetzt werden.

. Die Rolle von Mystischen Kraften und Reliktech.

. Wie Zustande, Erleichterungen und Erschwernisse das Spielgeschehen beeinflussen.

Egal ob in der Stadt, in den Tiefen des Auf3erhalbs oder vor einem Reliktech-Portal - die Mechaniken von
Arvendor sorgen flir spannende, dynamische Herausforderungen.

3.1 Das Wiirfelsystem - W20 und Erfolgsproben

Das Herzstlick von Arvendor ist ein einfaches, aber flexibles Wirfelsystem, das fur alle Herausforderungen
und Konflikte verwendet wird. Ob du ein uraltes Reliktech-Gerat aktivierst, dich mit einem Gegner im Nah-
kampf misst oder versuchst, eine Luge zu durchschauen - alles basiert auf einem W20-Wurf.

Das Grundprinzip ist einfach: Je niedriger du wirfelst, desto besser.
Eine Probe ist erfolgreich, wenn der Wurfelwurf gleich oder niedriger ist als der relevante Wert - also entwe-

der ein Attributswert oder ein Fahigkeitswert. Dabei gibt es jedoch verschiedene Arten von Proben, die sich je
nach Situation unterscheiden.
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Arten von Proben
1. Attributsproben - Die Basis jeder Herausforderung

Nicht jede Handlung erfordert eine spezialisierte Fahigkeit. Wenn eine Figur eine allgemeine Herausforde-
rung bewaltigen will, wird eine Attributsprobe gewdrfelt.

Wann wird eine Attributsprobe verwendet?

Wenn eine Handlung keine spezifische Ausbildung oder Fahigkeit erfordert.
Wenn eine Figur sich auf reine Kraft, Intuition oder Willenskraft verlasst.

Wie funktioniert eine Attributsprobe?
W20 wurfeln.
Der Wurf ist erfolgreich, wenn er gleich oder niedriger als der Attributswert ist.
Der Spielleiter kann Erschwernisse oder Erleichterungen hinzuftigen.
Beispiele fur Attributsproben:
Zahigkeit - Ein vergiftetes Getrank widerstehen.

Intuition - Eine Luge instinktiv erkennen.
Geschicklichkeit - Eine fallende Vase noch im letzten Moment auffangen.

2. Fahigkeitsproben - Spezialisierte Handlungen

Wenn eine Handlung eine besondere Fertigkeit erfordert, kommt eine Fahigkeitsprobe zum Einsatz.
Fahigkeitsproben nutzen folgendes Prinzip:

W20 < (Mittelwert der drei relevanten Attribute) + Fahigkeitsstufenbonus
Wann wird eine Fahigkeitsprobe verwendet?

Wenn eine Figur eine erlernte Fertigkeit anwendet (z. B. Alchemie, Klettern, Rhetorik).
Wenn eine Handlung Training, Wissen oder Feingefuhl bendtigt.

Beispiele fur Fahigkeitsproben:
Schleichen - Sich lautlos durch eine dunkle Gasse bewegen.

Waffenfahigkeiten - Einen gezielten Angriff mit einer bestimmten Waffe ausfuhren.
Mystische Krafte - Energie sammeln, um eine Barriere zu erschaffen.

3.Vergleichende Proben - Direktes Duell zweier Figuren

Manchmal treten zwei Figuren gegeneinander an, sei es in einem Kampf, einem Wettrennen oder einem
Streitgesprach.

Wie funktioniert eine Vergleichende Probe?
Beide Beteiligten wurfeln einen W20.
Wer die hohere Differenz zum Zielwert wirfelt, gewinnt das Duell.

Bei einem Gleichstand gewinnt derjenige mit den meisten Erfolgen.
Bei gleich vielen Erfolgen, gewinnt derjenige mit dem hoheren Attributswert.
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Beispiele furr Vergleichende Proben:

Ein Armdrucken (Starke vs. Starke).
Ein Duell der Uberredungskunst (Ausstrahlung vs. Willenskraft).

Erfolg & Misserfolg

Nicht jede Probe endet einfach mit einem ,Ja“ oder ,Nein® Es gibt verschiedene Erfolgsstufen, die das Ergeb-
nis einer Aktion beeinflussen kdnnen.

Erfolgsstufen:

Kritischer Erfolg (naturliche 1) - Das bestmdgliche Ergebnis! Die Aktion gelingt nicht nur, sondern hat einen
zusatzlichen Vorteil.

Normaler Erfolg — Die Probe gelingt, das Ziel wird erreicht.

Fehlschlag — Die Probe scheitert vollstandig, es treten Nachteile auf.

Kritischer Fehlschlag (naturliche 20) - Das schlechteste Ergebnis! Es passiert nicht nur ein Misserfolg, son-
dern etwas Unerwartetes oder Gefahrliches.

Beispiel fur Erfolgsstufen:
Ein Abenteurer versucht, Gber eine briichige Briicke zu balancieren.

Kritischer Erfolg (1) - Er Gberquert die Briicke mihelos und entdeckt sogar eine Abkurzung!
Normaler Erfolg — Er kommt sicher auf die andere Seite.

Fehlschlag - Er rutscht aus und hangt am Rand der Briicke!
Kritischer Fehlschlag (20) - Die Brucke bricht zusammen, er stirzt in die Tiefe!

Erschwernisse & Erleichterungen

Nicht jede Probe findet unter idealen Bedingungen statt. Der Spielleiter kann Situationen erschweren oder
erleichtern, um die Dynamik des Spiels zu beeinflussen.

Modifikatoren fur Proben:
Leichte Erleichterung (+3) - Die Bedingungen sind guinstig, das Ziel ist nicht weit entfernt.
Erhebliche Erleichterung (+6) — Die Situation spielt dem Charakter in die Hande.
Leichte Erschwernis (-3) — Die Umstande sind unglinstig, aber nicht katastrophal.
Erhebliche Erschwernis (-6 oder mehr) - Die Probe ist extrem schwierig.
Beispiel fur Erleichterungen & Erschwernisse:
Ein Charakter will in einer dunklen Ruine schleichen:
Normale Probe: Der Spieler wirfelt einfach seinen W20-Wurf.

Mit Erleichterung (+3): Der Boden ist weich, Schritte sind gedampft.
Mit Erschwernis (-3): Die Ruine ist von nassen Blattern bedeckt, die bei jedem Schritt rascheln.

Fazit: Das flexible Wiirfelsystem von Arvendor

» Jede Probe nutzt einen W20 - je niedriger, desto besser.
» Attributsproben fir einfache Herausforderungen.
» Fahigkeitsproben flr spezialisierte Handlungen.
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» Vergleichende Proben fir direkte Duelle.
» Erfolgsstufen sorgen fur dynamische Ergebnisse.
» Erschwernisse & Erleichterungen beeinflussen das Wirfelergebnis.

Mit diesen Mechaniken ist das Wurfelsystem von Arvendor leicht zu verstehen, aber flexibel genug, um eine
Vielzahl von Herausforderungen, Kampfen und mystischen Kraften darzustellen.

3.2 Attribute - Die Grundpfeiler jeder Figur

Jede Figur in Arvendor besitzt eine Reihe von Eigenschaften, die ihre Starken, Schwachen und grundlegenden
Fahigkeiten definieren. Diese Attribute sind die Grundlage fur alle Wurfelproben, sei es im Kampf, bei Erkun-
dungen oder sozialen Interaktionen.

Die Attribute einer Figur bestimmen, wie gut sie in bestimmten Situationen reagiert, wie widerstandsfahig sie
ist und welche korperlichen, geistigen oder seelischen Fahigkeiten sie besitzt. Ob eine Figur stark genug ist,

eine Tur aufzubrechen, klug genug, ein altes Reliktech-Artefakt zu entschlisseln, oder willensstark genug, um
einem Fluch zu widerstehen - all das wird durch ihre Attribute bestimmt.

Die drei Saulen der Attribute

Jede Figur besitzt neun Attribute, die in drei Kategorien unterteilt sind: Kdrper, Geist und Seele.
Korper - Physische Starke & Widerstandskraft

Diese Attribute bestimmen die Korperkraft, Schnelligkeit und Ausdauer einer Figur.

» Starke (ST) - Rohe Kérperkraft, Tragkraft, Nahkampfangriffe.
Kannst du eine schwere Steinplatte anheben?

» Geschicklichkeit (GE) - Reflexe, Balance, Beweglichkeit.
Schaffst du es, auf einem schmalen Seil zu balancieren?

» Konstitution (KO) — Ausdauer, Widerstandsfahigkeit, Zahigkeit.
Haltst du eine lange Reise ohne Rast durch?

Geist - Mentale Fahigkeiten & Intellekt
Diese Attribute beeinflussen Denkvermdgen, Wahrnehmung und kreative Problemldsung.

» Klugheit (KL) - Wissen, Strategie, analytisches Denken.
Kannst du die fremde Sprache auf einer alten Steintafel entziffern?

» Wahrnehmung (WA) - Aufmerksamkeit, Sinne, Scharfe des Verstandes.
Bemerkt dein Charakter, dass er verfolgt wird?

» Kreativitat (KR) — Fantasie, Problemlosung, unorthodoxe Ansatze.
Findest du eine ungewohnliche, aber effektive Losung fur ein Problem?

Seele - Mut, Uberzeugungskraft & Mystik

Diese Attribute umfassen emotionale Widerstandskraft, soziale Fahigkeiten und den Zugang zu mystischen
Kraften.
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» Mut (MU) - Tapferkeit, Entschlossenheit, Risikobereitschaft.
Kannst du standhaft bleiben, wenn ein Ubermdchtiges Wesen dich herausfordert?

» Intuition (IN) - Instinkt, Bauchgeflhl, spirituelle Wahrnehmung.
Erkennst du, ob jemand ligt oder ob ein Ort von einer unsichtbaren Prasenz erfullt ist?

» Charisma (CH) - Ausstrahlung, Uberzeugungskraft, Fiihrungsstérke.
Kannst du eine Menschenmenge mit einer leidenschaftlichen Rede mitreiRen?

Attribute und Wiirfelproben
Jede Probe in Arvendor basiert auf einem oder mehreren Attributen.

Attributsproben werden genutzt, wenn eine Figur ihre natirliche Veranlagung einsetzt, ohne dass eine spe-
zielle Ausbildung erforderlich ist.

Fahigkeitsproben beziehen sich auf spezifische Handlungen, die eine Figur durch Training oder Erfahrung
verbessert hat.

Beispielhafte Proben:

Starke - Ein umsturzendes Tor mit bloRen Handen aufhalten.
Wahrnehmung - Eine Falle in den Schatten rechtzeitig erkennen.
Mut - Eine dunkle, furchteinflof’ende Hohle betreten.

Attribute sind das Fundament jeder Figur. Sie bestimmen nicht nur korperliche, geistige und seelische Fahig-
keiten, sondern auch, wie eine Figur die Welt wahrnimmt und mit ihr interagiert.

3.3 Attributsproben - Die Basis jeder Herausforderung

Nicht jede Handlung erfordert spezielle Ausbildung oder ein tiefgehendes Wissen - oft entscheidet einfach
die rohe Fahigkeit eines Charakters, ob eine Herausforderung gemeistert wird oder nicht. In solchen Fallen
kommt eine Attributsprobe zum Einsatz.

Attributsproben werden gewdirfelt, wenn eine Figur sich auf eine einzelne grundlegende Eigenschaft verlasst,
ohne dass sie daflr eine spezielle Fertigkeit bendtigt. Dabei spielt es keine Rolle, ob es um physische Kraft,
geistige Wahrnehmung oder seelische Entschlossenheit geht — die Probe entscheidet, ob eine Figur erfolg-
reich ist oder scheitert.

Wie funktioniert eine Attributsprobe?
» Der Spieler wurfelt einen W20.
» Der Wurf ist erfolgreich, wenn das Ergebnis gleich oder niedriger als das Attribut ist.

> Ist der Wurf hoher als das Attribut, scheitert die Probe.

Ein hoher Attributswert bedeutet also, dass eine Figur eine grofRere Wahrscheinlichkeit hat, erfolgreich zu
sein.

Wann wird eine Attributsprobe gewiirfelt?

Attributsproben kommen zum Einsatz, wenn eine grundlegende Eigenschaft einer Figur entscheidet, ob sie
erfolgreich ist. Diese Proben bendtigen keine spezielle Ausbildung oder Fertigkeit, sondern basieren rein auf
der natirlichen Veranlagung der Figur.
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Beispiele fur Attributsproben:
Korperliche Proben:
Starke (ST): Einen umgestlrzten Baum beiseite schieben.
Geschicklichkeit (GE): Sich mit einem Sprung an einem herabhangenden Seil festhalten.
Konstitution (KO): Einen eisigen Sturm ohne warmende Kleidung Gberstehen.
Mentale Proben:
Klugheit (KL): Eine komplizierte mathematische Formel entschlusseln.
Wahrnehmung (WA): Ein entferntes Gerausch in einer lauten Umgebung wahrnehmen.
Kreativitat (KR): Einen improvisierten Mechanismus aus gefundenen Teilen zusammenbauen.
Seelische Proben:
Mut (MU): Einem bedrohlichen Gegner gegenuberstehen, ohne die Fassung zu verlieren.

Intuition (IN): Spuren, dass in einem Raum eine unsichtbare Prasenz existiert.
Charisma (CH): Eine wutende Menschenmenge beruhigen.

Modifikatoren fiir Attributsproben

Nicht jede Situation ist gleich - manche Proben werden durch die Umgebung, die Vorbereitung der Figur oder
aufiere Faktoren beeinflusst.

Erleichterung und Erschwernis:
Die Spielleitung kann eine Probe erleichtern oder erschweren, je nachdem, wie glinstig oder unglnstig die
Umstdnde sind.

Typische Modifikatoren:
Leichte Erleichterung (+3): Die Figur ist gut vorbereitet oder die Situation ist glinstig.
Erhebliche Erleichterung (+6): Die Figur hat einen Vorteil, der die Probe deutlich erleichtert.
Leichte Erschwernis (-3): Die Situation ist etwas schwieriger als normal.
Erhebliche Erschwernis (-6 oder mehr): Die Umstande machen die Probe extrem schwierig.
Beispiel:
Ein Charakter mochte in einem dunklen Raum eine versteckte Tur finden.
Normale Probe: Ein einfacher Wahrnehmungswurf.

Mit Erleichterung (+3): Die Figur hat zuvor bereits eine Karte des Raumes gesehen.
Mit Erschwernis (-3): Die Tur ist besonders gut verborgen und es gibt viele Ablenkungen.

Erfolgsstufen bei Attributsproben

Nicht jede Probe ist nur ,erfolgreich®oder ,fehlgeschlagen® Je nachdem, wie weit das Wirfelergebnis unter
dem Attribut liegt, kann das Resultat variieren.

Erfolgsstufen:

Kritischer Erfolg (naturliche 1): Die Handlung gelingt nicht nur, sondern bringt einen zusatzlichen Vorteil.
Normaler Erfolg: Die Probe gelingt ohne Komplikationen.

Deutlicher Fehlschlag: Die Probe scheitert vollstandig, oft mit negativen Konsequenzen.
Kritischer Fehlschlag (natlrliche 20): Es passiert nicht nur ein Misserfolg, sondern etwas schlimmeres als
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erwartet.

Beispiel:
Ein Charakter versucht, Uber eine morsche Holzbrlcke zu balancieren (Geschicklichkeitsprobe).

Kritischer Erfolg (1): Die Figur Uberquert die Briicke muhelos und entdeckt eine stabile Abkuirzung.
Normaler Erfolg: Die Figur Uberquert die Bruicke sicher.

Deutlicher Fehlschlag: Die Briicke bricht ein, die Figur stlirzt und muss sich festhalten.
Kritischer Fehlschlag (20): Die Bruicke gibt vollstandig nach, die Figur fallt in die Tiefe.

3.4 Fahigkeitsproben - Spezialisierte Handlungen

Wahrend Attributsproben dazu dienen, grundlegende korperliche, geistige oder seelische Herausforderungen
zu bewaltigen, sind Fahigkeitsproben fiir spezialisierte Handlungen gedacht. Ob es darum geht, eine alte
Schrift zu entziffern, sich lautlos durch ein dunkles Gebdaude zu bewegen oder einen komplexen Mechanismus
zu entscharfen - Fahigkeiten zeigen, was ein Charakter durch Training oder Erfahrung erlernt hat.

Fahigkeiten sind bestimmten Attributen fest zugeordnet, die sich auf die jeweilige Handlung auswirken. Das
bedeutet, dass nicht jede Figur eine Fahigkeit auf die gleiche Weise nutzt — ein Charakter mit hoher Klugheit
wird sich beim Studium von Geschichte leichter tun als jemand mit geringem Intellekt.

Wann wird eine Fahigkeitsprobe gewiirfelt?

Eine Fahigkeitsprobe wird genutzt, wenn:

» Eine Herausforderung spezielles Training oder Wissen erfordert.

» Die Figur eine Fahigkeit besitzt, die direkt auf die Situation zutrifft.
» Eine Probe komplexer ist als eine reine Attributsprobe.

Beispiele fur Fahigkeitsproben:

Schleichen: Eine dunkle Gasse unbemerkt durchqueren.

Taschendiebstahl: Einer Wache unauffallig ein Schlisselbund entwenden.

Geschichte & Mythen: Den wahren Ursprung einer Legende erkennen.

Akrobatik/Tanz: Eine elegante Vorflihrung abliefern oder einen Salto Uber einen Abgrund machen.
Archeologie (Arkanes): Die Gravuren einer Altvorderen-Ruine entschlisseln.

Wann ist KEINE Fahigkeitsprobe notig?
» Wenn die Herausforderung keine spezialisierte Fertigkeit erfordert.

» Wenn ein Charakter keine Punkte in einer Fahigkeit besitzt (dann wird nur eine Attributsprobe genutzt mit
Erschwernis).

Wie funktioniert eine Fahigkeitsprobe?

Eine Fahigkeitsprobe funktioniert folgendermafien:
» Der Spieler wurfelt einen W20.
» Der Wurf ist erfolgreich, wenn das Ergebnis gleich oder niedriger als der Fahigkeitswert ist.

Der Fahigkeitswert berechnet sich so:
(Summe der drei fest zugeordneten Attribute) + 3 (aufgerundet) + Fahigkeitsstufenbonus

Beispiel:
Ein Charakter versucht, sich lautlos durch ein verlassenes Gebdude zu bewegen.
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Relevante Fahigkeit: Schleichen / Sich verstecken

Fest zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit (GE), Wahrnehmung (WA), Intuition (IN)
Die Werte: GE 14,WA 12,IN 10

Berechnung des Basiswerts: (14 + 12 + 10) + 3 =12

Fahigkeitsstufe: 3 (+3 Bonus)

Fahigkeitswert =12 +3 =15

Der Spieler muss also eine 15 oder niedriger wirfeln, um erfolgreich zu sein.

Liste der Fahigkeiten & ihre zugehorigen Attribute

Jede Fahigkeit ist drei festen Attributen zugeordnet, die bestimmen, wie sich der Fahigkeitswert berechnet.

Korperliche Fahigkeiten

Klettern (ST/GE/WA)
Reiten (ST/GE/MU)
Schwimmen (GE/KO/MU)

. X Uberlebensfihigkeiten
Schleichen / Sich verstecken (GE/WA/IN)

Zechen (KO/KO/IN) Kochen (GE/KR/IN)
. e o s Wildnisleben (GE/WA/IN)
Gesellschaftliche Fahigkeiten Spurensuche (KL/WA/WA)
. Orientierung (KL/WA/IN)
Rhetorik (KL/KR/CH) Heilen (GE/KR/CH)

Verkleiden (KL/KR/IN)
Taschendiebstahl (GE/WA/IN)

. Handwerkliche Fahigkeiten
Menschenkenntnis (WA/IN/CH)

Sitten & Brauche (KL/WA/CH) Schlosser & Fallen (GE/KL/KR)
. Singen / Musizieren (KO/KR/CH)
Intellektuelle Fahigkeiten Mechanik (ST/KL/KR)
. Akrobatik/Tanz (GE/KR/CH)
Geographie (KL/KL/IN) Handwerksarbeiten (GE/WA/KR)

Geschichte & Mythen (KL/KR/IN)

Tierkunde (KL/CH/MU)

Alchemie (KL/KR/MU)

Archeologie (Arkanes) (GE/WA/IN) Erfolgsstufen bei Fahigkeitsproben

Erfolgsstufen:

Kritischer Erfolg (naturliche 1): Die Handlung gelingt perfekt und bringt einen Bonus.
Normaler Erfolg: Die Probe gelingt.

Deutlicher Fehlschlag: Die Probe scheitert, oft mit negativen Konsequenzen.
Kritischer Fehlschlag (naturliche 20): Die Handlung geht griindlich schief und hat schwerwiegende Folgen.

Beispiel:
Ein Charakter versucht, sich in einem belebten Marktplatz unbemerkt zu verstecken (Schleichen-Probe).

Kritischer Erfolg (1): Nicht nur bleibt die Figur unbemerkt, sie findet zusatzlich eine Abkiirzung.
Normaler Erfolg: Die Figur bleibt ungesehen.

Deutlicher Fehlschlag: Eine Person aus der Menge deutet direkt auf die Figur.
Kritischer Fehlschlag (20): Die Figur stolpert und erregt die Aufmerksamkeit aller Wachen.
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Fazit: Fahigkeitsproben als Spiegel von Erfahrung & Talent
Fahigkeitsproben unterscheiden sich von Attributsproben, indem sie:

» Spezialisierte Handlungen abbilden.

» Drei festgelegte Attribute mit einem Fahigkeitsstufenbonus kombinieren.
» Durch Training und Erfahrung verbessert werden kénnen.

Mit diesen Mechaniken wird sichergestellt, dass Erfahrung & Talent eine Rolle spielen, aber auch die natur-
lichen Starken einer Figur Einfluss auf das Ergebnis haben.

Fahigkeitsstufen — Wie sich Ubung auf den Wurf auswirkt

Jede Fahigkeit hat eine Stufe, die bestimmt, wie gut eine Figur darin ist. Diese Fahigkeitsstufe wird zum be-
rechneten Wert hinzugefuigt und verbessert so die Erfolgschance.

Fahigkeitsstufen und ihre Auswirkungen:

Stufe Beschreibung Modifikator
auf Fahigkeitswert
0 (Nicht trainiert) Die Figur hat keine Erfahrung in dieser Fahigkeit. -4 Malus
1 (Grundkenntnisse) Die Figur besitzt eine grundlegende Kenntnis der Fahigkeit. +0 (kein Bonus/ Malus)
2 (Fortgeschritten) Die Figur hat sich mit der Fahigkeit vertraut gemacht. +2 Bonus
3 (Gelibt) Die Figur setzt die Fahigkeit regelmaRig ein. +3 Bonus
4 (Spezialisiert) Die Figur hat sich intensiv auf diese Fahigkeit konzentriert. +4 Bonus
5 (Meisterhaft) Die Figur gehort zu den Besten auf diesem Gebiet. +5 Bonus
Beispiel:

Ein Charakter mochte mit einem Stemmeisen eine Tur aufbrechen (Mechanik-Probe).

Die zugeordneten Attribute sind Starke (ST), Klugheit (KL), Kreativitat (KR).
Die Figur hat folgende Werte: ST 15, KL 13, KR 14.

Der Basiswert ist (15 + 13 + 14) + 3 = 14.

Die Figur besitzt Fahigkeitsstufe 3 (Geubt) +3 Bonus.

Endgultiger Fahigkeitswert: 14 + 3 = 17.

Nun muss der Spieler eine 17 oder niedriger wirfeln, um erfolgreich zu sein.

3.5 Erfolgsstufen & Vergleichende Proben

In der Numerologie und vielen mystischen Traditionen spielt die Zahl Drei eine besondere Rolle. Sie steht fur
Vollkommenheit, Ordnung und Harmonie - und diese Bedeutung spiegelt sich in den Grundprinzipien von
Arvendor wider:

> Drei grundlegende Aspekte definieren jede Figur: Korper, Geist und Seele.

» Drei Attribute bestimmen jede Fahigkeit und spiegeln die wichtigsten Aspekte wider, die fur ihre Anwen-
dung notwendig sind.

» Drei Stufen des Erfolgs beeinflussen, wie gut eine Probe gelingt.

Mit diesem Prinzip folgt auch die Erfolgsmechanik von Arvendor der Drei als zentraler Struktur.

In Arvendor gibt es keine einfachen ,Ja“ oder ,Nein-Ergebnisse - es zahlt nicht nur, ob du eine Probe bestehst,
sondern auch, wie gut sie dir gelingt.

Jedes Mal, wenn die Differenz zwischen Zielwert und Wiirfelwurf ein Vielfaches von 3 ist, wird ein zusatzlicher
Erfolg erzielt.Je niedriger du wirfelst, desto groRer ist dein Erfolg — und es gibt nach oben keine Begrenzung.
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Die 3er-Folge & Erfolgsstufen
Die Differenz zwischen dem Zielwert und dem gewdurfelten Wert bestimmt:
> Ob die Probe gelingt

> Wie viele Erfolge erzielt werden

Erfolgsstufen basierend auf der Differenz:

Differenz zum Zielwert Erfolge Ergebnis

0 bis 2 Punkte 0 Erfolge Die Probe gelingt, aber ohne zusatzliche Effekte.
3 bis 5 Punkte 1 Erfolg Die Probe gelingt mit einem verstarkten Effekt.

6 bis 8 Punkte 2 Erfolge Die Probe hat eine starke Wirkung oder bringt Vorteile.
9 bis 11 Punkte 3 Erfolge Herausragender Erfolg mit zusatzlichen Boni.

12+ Punkte 4+ Erfolge Je 3 Punkte Uber 12 gibt es einen weiteren Erfolg.
Wichtig:

0 Erfolge bedeutet nicht, dass die Probe scheitert! Die Aktion wird ausgefiihrt, aber ohne besondere Effekte.
Die Anzahl der Erfolge ist nur dann relevant, wenn eine Regel sie explizit verlangt.

Falls kein Erfolgswert gefordert wird, reicht es, dass die Probe gelingt.

Falls ein Effekt z. B.,,bei 2 Erfolgen* ausgelost wird, muss die Probe entsprechend gut sein.

Kritische Wiirfe & Fehlschlage
Kritischer Erfolg (naturliche 1):

Die Probe zahlt automatisch als 3 Erfolge (selbst wenn die Differenz niedriger ware).
Zusatzlich wird ein kritischer Treffer-Effekt ausgelost, der von der Situation abhangt.

Kritischer Fehlschlag (natirliche 20):

Die Probe scheitert katastrophal, unabhangig vom Zielwert.
Es tritt ein kritischer Fehlschlag-Effekt ein, der schwerwiegende Folgen haben kann.

Beispiel fur einen Kritischen Erfolg in einem Kampf:
Ein Charakter trifft mit einer Einhandwaffe und wiirfelt eine nattrliche 1.

Er erzielt mindestens 3 Erfolge.
Zusatzlich tritt der kritische Treffer-Effekt flr Einhandwaffen ein, z. B.:

JTiefe Wunde: Der Gegner erleidet zusatzlichen Schaden und erhalt den Zustand ,Blutend:*

Beispiel fur einen Kritischen Fehlschlag in einem sozialen Duell:
Ein Charakter versucht, eine Wache mit Rhetorik zu tauschen und wirfelt eine 20.

Die Probe scheitert katastrophal.
Die Wache durchschaut nicht nur die Luge, sondern ruft sofort Verstarkung.

Erfolgsstufen in der Praxis
Beispiel: Eine Wache uberreden, eine Tur zu 6ffnen (Rhetorik-Probe, Zielwert 14)
Wirfelergebnis & Effekt:

14 bis 12 (0 Erfolge) Die Wache erlaubt den Zutritt, aber ohne weitere Auswirkungen.

11 bis 9 (1 Erfolg) Die Wache ist Uberzeugt und gibt zusatzliche Informationen preis.
8 bis 6 (2 Erfolge) Die Wache o6ffnet die Tur bereitwillig und gewahrt Sonderrechte.
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5 bis 3 (3 Erfolge) Die Wache halt den Charakter fur vertrauenswurdig und sichert ihm Unterstitzung zu.
2 oder besser (4+ Erfolge) Die Wache wird zu einem Verbiindeten und teilt geheime Informationen mit.

Vergleichende Proben - Wer gewinnt den Wettstreit?

Nicht jede Probe vergleicht sich mit einem statischen Zielwert - manchmal treten zwei Figuren direkt gegen-
einander an. In solchen Situationen kommen vergleichende Proben zum Einsatz.

Wie funktioniert eine Vergleichende Probe?

» Beide Beteiligten wirfeln einen W20.

» Die Figur mit den meisten Erfolgen gewinnt.

» Bei Gleichstand entscheidet der hohere Fahigkeitswert oder Attributswert.

Vergleichende Proben werden genutzt fir:
Kampfe & Wettstreite: Zwei Kampfer messen ihre Reflexe und Prazision.
Soziale Duelle: Zwei Redner wetteifern um die Uberzeugung eines Dritten.
Wettlaufe & Verfolgungen: Ein Jager verfolgt seine Beute durch die Wildnis.

Beispiel fur eine Vergleichende Probe

Ein Schwertduell (Waffenfahigkeit: Einhandwaffen)

Zwei Kampfer treten gegeneinander an.

Kampfer A hat eine Zielzahl von 16.
Kampfer B hat eine Zielzahl von 14.

Wirfelergebnisse:

Kampfer A wurfelt eine 10 (2 Erfolge).
Kampfer B wirfelt eine 13 (1 Erfolg).
Ergebnis: Kampfer A gewinnt, sein Schlag ist praziser und zwingt den Gegner in die Defensive.

Beispiel: Ein Wettrennen (Geschicklichkeit-Probe)
Zwei Figuren sprinten auf eine sich schlieféende Tir zu.

Laufer A (Geschicklichkeit 13) wirfelt eine 7 (2 Erfolge).
Laufer B (Geschicklichkeit 15) wrfelt eine 10 (1 Erfolg).
Ergebnis: Laufer A ist schneller und kann die Tur vor dem anderen schlief3en.

Fazit: Die 3er-Folge als Erfolgsmechanik

» Jede bestandene Probe zeigt nicht nur, dass sie gelingt - sondern auch, WIE gut sie gelingt.
» Die 3er-Folge sorgt fiir unbegrenzte Erfolgsstufen.

» Vergleichende Proben ermdglichen direkte Wettstreite zwischen Figuren.

» Kritische Wirfe haben besondere Effekte + Erfolgsstufen.

Diese Mechanik macht jede Probe spannender, taktischer und erzahlerisch relevanter — und sorgt dafir, dass
jede Handlung verschiedene Grade von Erfolg haben kann.

ARVENDOR

24 Open Beta Version 1.0



3.6 Unterstiitzende Proben - Zusammenarbeit und Teamgeist

Arvendor ist ein Spiel, in dem Zusammenarbeit oft den Unterschied zwischen Erfolg und Misserfolg bedeutet.
Viele Herausforderungen sind zu komplex, um sie allein zu bewaltigen - sei es eine schwere Tir, die gemein-
sam aufgestemmt wird, ein Ritual, das von mehreren Alesii gewirkt wird, oder eine Verhandlung, bei der eine
zweite Stimme den entscheidenden Unterschied macht.

In solchen Fallen konnen Spielercharaktere sich gegenseitig unterstiitzen, um die Erfolgschancen einer Probe
zu verbessern.

Wie funktioniert eine unterstiitzende Probe?

> Der unterstiitzende Charakter wiirfelt eine Probe auf eine passende Fahigkeit oder ein relevantes Attribut,
um die Unterstltzung zu leisten.

» Jeder Erfolg aus dieser unterstlitzenden Probe bringt +1 auf die Probe des unterstiitzten Charakters.

» Der Hauptcharakter wirfelt anschliefRend seine Probe - mit dem zusatzlichen Bonus aus der Unterstiitzung.

Beispiel:

Eine Figur versucht, eine alte Steintafel zu entziffern (Geschichte & Mythen-Probe).

Ein Mitspieler, der ebenfalls Kenntnisse in Geschichte hat, méchte helfen.

Er wiirfelt eine eigene Geschichte & Mythen-Probe und erzielt 2 Erfolge.

Der Hauptcharakter erhalt +2 auf seinen Zielwert, weil sein Mitspieler ihn mit seinem Wissen unterstutzt.

Voraussetzungen fir eine Unterstutzung

» Der unterstiitzende Charakter muss eine passende Fahigkeit oder ein relevantes Attribut besitzen.

» Die Unterstuitzung muss sinnvoll sein - nur weil zwei Charaktere anwesend sind, bedeutet das nicht auto-
matisch, dass sie helfen kénnen.

» Die unterstutzende Probe muss Erfolge erzielen, sonst hat sie keinen Effekt.

Fehlgeschlagene Unterstiitzung:
Falls die unterstutzende Probe keine Erfolge erzielt, bringt sie keinen Bonus - aber sie verursacht keine nega-
tiven Konsequenzen fiir den Hauptcharakter.

Beispiel fur unterstiitzende Proben
Teamarbeit beim Klettern (Klettern-Probe)

Ein Charakter versucht, eine steile Felswand zu erklimmen.
Ein Mitspieler reicht ihm ein Seil und sichert ihn von unten (Klettern-Probe).
Er erzielt 1 Erfolg. Der Hauptcharakter erhalt +1 auf seine Probe.

Auswirkungen auf das Spiel

Unterstiitzende Proben fordern Zusammenarbeit und ermutigen Spieler®innen, ihre Starken zu kombinieren.
Sie ermoglichen:

> Bessere Chancen bei schwierigen Proben.

» Taktische Teamarbeit im Kampf.

» Gemeinsames Losen von Ratseln und Herausforderungen.

Aber sie sind kein garantierter Vorteil - nur wenn der unterstiitzende Charakter Erfolge erzielt, hilft er wirk-

lich.
Das Kampfsystem - Dynamik, Entscheidungsfreiheit & Herausforderung

ARVENDOR

Open Beta Version 1.0 25



4

4. Das Kampfsystem von Arvendor

Kampfe in Arvendor sind mehr als ein einfacher Schlagabtausch - sie sind dynamische Auseinandersetzun-
gen, bei denen kluge Entscheidungen, flexible Taktiken und das geschickte Verwalten von Ressourcen Uber
4 Sieg oder Niederlage entscheiden.

Statt eintoniger Grundangriffe nutzt jede Figur Waffenfahigkeiten oder Mystische Krafte, die individuell auf
ihren Kampfstil abgestimmt sind. Positionierung, Timing und vorausschauende Planung sind entscheidend,
denn wer seine Aktionspunkte (AkP) uniiberlegt ausgibt, konnte in der nachsten Runde wehrlos sein.

Die Grundprinzipien des Kampfsystems

» Kein Standardangriff:
Jede Aktion erfolgt uber Waffenfahigkeiten oder Mystische Krafte mit einzigartigen Effekten.

> Flexible Aktionspunkte (AkP):
Spieler bestimmen, wie sie ihre 10 AkP pro Runde auf Bewegung, Angriffe und Fahigkeiten verteilen.

» Zwei alternative Kampfsysteme:
Rundenbasiert: Klare Initiative, planbare Zugabfolgen.
Dynamisch: Zeitleisten-System, bei dem schnellere Aktionen zu friiheren Reaktionen fuhren.

» Keine aktive Verteidigung:
Verteidigungswerte sind fest, konnen aber durch Fahigkeiten verbessert werden.

» Taktische Positionierung & Bewegung:
Gutes Stellungsspiel beeinflusst den Kampfverlauf entscheidend.

Arvendor bietet ein Kampfsystem, das sowohl strukturierte Planung als auch schnelle Reaktionen ermdglicht.
Wer seine Fahigkeiten und AkP klug einsetzt, kann das Blatt selbst in scheinbar ausweglosen Situationen
wenden.

4.1 Aktionspunkte - Der taktische Kern

Das Kampfsystem von Arvendor basiert auf Aktionspunkten (AkP), die jede Figur in einem Kampf verwaltet.
Jede Aktion kostet eine bestimmte Anzahl von AkP, wodurch Kampfe nicht nur von Wirfelwirfen, sondern
auch von cleverem Ressourcenmanagement bestimmt werden.

Egal, ob der Kampf im rundenbasierten Modus oder mit der Zeitleiste gespielt wird — AkP sind der taktische
Kern des Systems und bestimmen, wie viele Handlungen eine Figur in einem bestimmten Zeitraum ausfiihren
kann.

Zwei alternative Kampfsysteme - Wie AkP genutzt werden

Rundenbasierter Kampf

» Jede Figur beginnt jede Runde mit 10 AkP.

> Die AkP konnen innerhalb der Runde frei auf verschiedene Aktionen verteilt werden.
» Nicht genutzte AkP verfallen am Ende der Runde.

» Nach jeder vollstandigen Runde beginnt die Initiative-Reihenfolge von vorne.
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Dynamischer Kampf (Zeitleisten-System)

» Statt fester Runden werden AkP direkt auf der Zeitleiste verbraucht, um die Handlungsreihenfolge zu be-
stimmen.

» Je mehr AkP eine Aktion kostet, desto langer dauert es, bis der Charakter wieder an der Reihe ist.

» Charaktere mit schnellen Aktionen kdnnen 6fter handeln, wahrend machtigere Angriffe langere Verzogerun-
gen haben.

» Dies simuliert einen flussigeren Kampfablauf, bei dem schnelle Reaktionen und kluge Planung entscheidend
sind.

AkP-Kosten fiir Standardaktionen

Aktion AkP-Kosten Beschreibung

Gehen 3 AkP Bewegung in Metern = GS

Laufen 6 AkP Bewegung in Metern = GS x 1,5.
Sprinten 9 AkP Bewegung in Metern = GS x 3.
HinschmeifRen 1 AkP Charakter wirft sich zu Boden, um z. B.

einem Angriff zu entgehen oder sich in
Deckung zu bringen.

Aufstehen 3 AkP Charakter richtet sich aus der liegenden
Position wieder auf.

Waffe wechseln 3 AkP Charakter wechselt seine Waffe, um sich
besser an die Situation anzupassen.

Gegenstand aus dem Rucksack nehmen 6 AkP Charakter zieht einen Gegenstand aus

seinem Inventar, um ihn zu verwenden
oder bereitzuhalten.

Waffenfahigkeit einsetzen Variabel Je nach Waffenfahigkeit unterschiedlich.
Mystische Fahigkeit einsetzen Variabel Je nach Kraft unterschiedlich, zusatzlich
SpE-Kosten.

Sonderregeln fiir Bewegung:

Bewegung wird in Metern angegeben, abhangig von der Geschwindigkeit (GS).

Ein Charakter kann seine Bewegung auf mehrere Aktionen aufteilen (z. B. erst 3m gehen, dann angreifen,
dann erneut 3m gehen).

Bewegung wird durch Terrain beeinflusst (z. B. schwieriges Gelande = doppelte AkP-Kosten).

Liste der freien Aktionen

Freie Aktionen kosten keine AkP, weil sie moglich sind, wahrend eine andere Aktion durchgefihrt wird. Pro
Zug ist aber nur eine freie Aktion erlaubt.

Freie Aktion Beschreibung

Rufen, Kommando geben Ein kurzes Kommando oder eine Nachricht rufen (max. 4,5 Sekunden ge
sprochene Zeit).

Sich umblicken Ein kurzer Blick auf die Umgebung, um schnell Informationen zu sammeln
oder Gefahren zu erkennen.

Schnelle Geste oder Signal Handzeichen an ein Teammitglied, um z. B. ,Abwarten® oder ,Angreifen®zu
signalisieren.

Interaktion mit Objekten Tur anlehnen, eine kleine Falle ausldsen, eine Laterne kippen.

Emotionale Reaktion Ein wutender Schrei, eine spontane Drohung, ein entschlossener Blick -

alles, was zur Atmosphare beitragt.
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4.2 Rundenbasierter Kampf

Der rundenbasierte Kampf ist die klassische Methode, Kampfe in Arvendor auszutragen. In diesem Modus
handeln alle Beteiligten nacheinander in fester Reihenfolge, wobei sie ihre Aktionspunkte (AkP) strategisch
nutzen, um Angriffe, Bewegungen und Fahigkeiten optimal einzusetzen.

Jede Kampfrunde stellt eine kurze Zeitspanne dar, in der sich alle Beteiligten schnell abwechselnd bewegen
und handeln. Dieses System ermdoglicht eine strukturierte und gut planbare Kampfsequenz, in der jede Person
ihre Aktionen bewusst einsetzt.

Der Ablauf einer Kampfrunde
Jede Runde folgt einer festen Abfolge von Schritten:

1» Initiative bestimmen - Wer handelt zuerst?

25 AKP verwalten - Welche Aktionen sind in dieser Runde maoglich?

3» Aktionen ausfihren — Bewegung, Angriffe, Fahigkeiten oder andere Handlungen
4> Nachste Person ist an der Reihe

5> Neue Runde beginnt nach der letzten Figur

Schritt 1: Initiative bestimmen
Die Initiative bestimmt die Reihenfolge, in der alle Beteiligten handeln.
Initiativewurf:

> Alle Beteiligten wirfeln 1W6 + ihren Initiativewert (INI).

» Die hochste Zahl beginnt, danach folgen die nachsten in absteigender Reihenfolge.

» Bei Gleichstand entscheidet der hdhere Geschicklichkeitswert (GE).

» Die Initiative bleibt flir den gesamten Kampf bestehen, es sei denn, eine Fahigkeit oder ein spezieller Um-
stand verandert sie.

Besondere Initiative-Regeln:

Uberraschung: Ein Uberraschungsangriff kann die Initiative beeinflussen. Uberraschte Charaktere diirfen in
der ersten Runde nicht handeln.

Veranderte Reihenfolge: Manche Fahigkeiten oder Mystische Krafte konnen die Initiative beeinflussen und
daflr sorgen, dass jemand friher oder spater agiert.

Schritt 2: AKP verwalten

» Jede Figur beginnt jede Runde mit 10 AkP.

» Jede Aktion kostet eine bestimmte Anzahl von AkP.

» Alle Beteiligten konnen ihre AkP frei verteilen auf Bewegung, Angriffe (Achtung, in der Regel nur 1 Angriff
pro Kampfrunde (KR) und Spezialaktionen.

» Nicht genutzte AkP verfallen am Ende der Runde.

Planung ist entscheidend:
Nutze ich viele AkP fur eine machtige Fahigkeit oder verteile ich meine Punkte kliger?

Bewege ich mich erst in eine bessere Position oder greife ich direkt an?
Soll ich eine Waffe wechseln oder lieber mit meiner aktuellen Ausrustung kampfen?
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Schritt 3: Aktionen ausfiihren

Wahrend ihres Zuges kann eine Figur verschiedene Aktionen ausfuhren, solange noch gentigend AkP Ubrig
sind.

Wichtige Einschrdankung:
» Pro Zug darf jede Figur nur eine Angriffsaktion ausfiihren.
» Es sei denn, eine Waffenfahigkeit oder Mystische Fahigkeit erlaubt es explizit, mehrere Angriffe in einem Zug

durchzufuhren.

Dadurch bleibt das Kampfsystem Ubersichtlich, und es entsteht ein abwechselnder Kampfverlauf, anstatt dass
eine Figur ihre gesamte Runde mit mehreren Angriffen dominiert.

Schritt 4: Nachste Person ist an der Reihe

Nachdem eine Figur alle gewunschten Aktionen durchgefiihrt hat oder ihre AkP aufgebraucht sind, ist die
nachste Person in der Initiativereihenfolge an der Reihe.

Der Kampf wird fortgesetzt, bis alle Figuren in der Runde gehandelt haben.
Nach der letzten Figur beginnt eine neue Runde, in der wieder alle Beteiligten in Initiative-Reihenfolge han-
deln.

Vorteile des rundenbasierten Kampfsystems

Planbare Zugabfolge: Alle Spielenden kdonnen sich auf ihre Aktionen vorbereiten, bevor sie an der Reihe sind.
Strukturierte Kampfe: Jede Figur hat eine feste Reihenfolge und kann sich gezielt auf Gegnerinnen und Ver-

bindete einstellen.

Genaue Kontrolle iiber Ressourcen: Durch die AkP-Mechanik haben Spielerinnen volle Kontrolle dariiber, wie
sie ihre Punkte einsetzen.

Beschrankung auf eine Angriffsaktion pro Runde sorgt flr eine faire Verteilung der Kampfdynamik.

Dieses System eignet sich besonders fur taktische, gut planbare Kampfe, in denen sich Spielende auf ihre
Fahigkeiten, Positionierung und Teamstrategie konzentrieren kénnen.

4.3 Dynamischer Kampf - Das Zeitleisten-System

Das alternative Kampfsystem von Arvendor bietet eine dynamische und taktische Alternative zum klassischen
rundenbasierten Kampf.

Anstelle fester Runden werden alle Handlungen auf einer Zeitleiste abgewickelt, die die Dauer von Aktionen
darstellt. Dieses System ermdoglicht eine flissigere, intuitivere Abwicklung des Kampfgeschehens, bei dem

Timing und Planung entscheidend sind.

Dieses System eignet sich besonders fur Gruppen, die einen flexibleren, realistischeren Kampfverlauf bevorzu-
gen, bei dem keine festen Runden existieren, sondern der Kampf in einem flie3enden Ablauf stattfindet.
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Kampfbeginn mit der Zeitleiste

Auch im dynamischen Kampf beginnt die Kampfsituation mit einer Initiative-Wurfphase, bei der die Startposi-
tionen der Charaktere auf der Zeitleiste festgelegt werden.

Die Zeitleiste hat 60 Felder, nummeriert von 0 bis 59, und verlauft zyklisch.

Schritt 1: Initiativeermittlung
Initiativewurf:

Jede Person wurfelt 1W6 und addiert ihren Initiativewert (INI).
Das Ergebnis wird von 60 abgezogen, um die Startposition auf der Zeitleiste zu bestimmen.

Beispiel:

Charakter A wiirfelt eine 5 und hat eine INI von 8 - Ergebnis 13 - Startposition 60-13 = 47.
Charakter B wurfelt eine 4 und hat eine INI von 6 - Ergebnis 10 - Startposition 60 - 10 = 50.
Gegner C wurfelt eine 3 und hat eine INI von 12 - Ergebnis 15 - Startposition 60 - 15 = 45.

Wer beginnt?

Die Figur, deren Marker am weitesten hinten auf der Zeitleiste liegt (d. h. die hochste Differenz zu 0 hat),
beginnt zuerst.
In diesem Beispiel startet Gegner C auf Position 45, da er am weitesten von der O entfernt ist.

Schritt 2: Aktionen ausfiihren

Die Person, deren Marker am weitesten von 0 entfernt ist, beginnt ihren Zug und fiihrt ihre Aktion aus.
Die AkP-Kosten der durchgefiihrten Handlung werden auf der Zeitleiste nach vorne gezahlt, wodurch sich die
Position verschiebt.

Wichtig:

Je mehr AKP eine Aktion kostet, desto weiter nach vorne auf der Zeitleiste rlickt der Charakter und desto spa-
ter ist er wieder an der Reihe.

Schnelle Aktionen lassen Charaktere friher wieder handeln, langsame Aktionen setzen sie langer nach hinten.

Schritt 3: Zugabfolge

Nach einer Aktion bewegt sich der Marker entsprechend der eingesetzten AkP nach vorne.
Danach geht es Feld fur Feld weiter auf der Zeitleiste, bis der nachste Marker erreicht wird.
Sobald eine Figur an der Reihe ist, flihrt sie erneut eine Aktion aus.

Beispiel flr eine Kampfrunde:

Startpositionen 45(C) 47(A) 50(B) 0
Gegner C beginnt auf Position 45. Er flihrt eine schnelle Aktion (3 AkP) aus. Sein Marker bewegt sich auf 48.

Neue Reihenfolge 47 (A) 48 (C) 50(B) 0
Charakter A ist an der Reihe auf 47. Sie fiihrt eine normale Aktion (6 AkP) aus und bewegt ihren Marker auf 53.

Neue Reihenfolge 48 (C) 50(B) 53(A) 0
Gegner Cist wieder an der Reihe auf 48. Er sprintet mit einer langsamen Aktion (9 AkP) und zieht seinen Mar-
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Neue Reihenfolge 0 50(B) 53(A) 57(Q)
Nun ist Charakter B an der Reihe. Er nutzt eine schnelle Aktion (3 AkP) und rickt auf 53.

Neue Reihenfolge 0 53(A) 53(B) 57(CQ)

In diesem Fall sind zwei Personen auf einem Feld, der INI- Wert entscheidet, wer friher agiert.

So setzt sich der Kampf fort, indem das System Feld fur Feld Gberpruft, wer an der Reihe ist.

Zusammenfassung des Zeitleisten-Systems

» Initiativewurfe bestimmen die Startposition auf der Zeitleiste (60 - Initiative-Ergebnis).

» Die Person am weitesten hinten auf der Zeitleiste beginnt.

» Nach einer Aktion wird der Marker entsprechend der AkP-Kosten nach vorne verschoben.
» Das Spiel bewegt sich Feld fiir Feld vorwarts, um die nachste Person zu bestimmen.

» Das System ermdglicht dynamische, taktische Kampfe mit variabler Handlungsdauer.

Das dynamische Kampfsystem ist ideal fur Gruppen, die eine organische, realistische Kampfmechanik bevor-
zugen, in der schnelle Charaktere haufiger agieren und mdchtige Attacken gut tberlegt sein mussen.

4.4 Empfehlung: Battlemap, Figuren, Marker
Das Kampfsystem von Arvendor bietet eine flexible Mdglichkeit, Kdmpfe sowohl narrativ (,Theater of the
Mind®) als auch mit taktischer Visualisierung durchzufiihren. Die Wahl zwischen einem freien erzahlerischen

Stil oder einem visuellen Ansatz mit Battlemap und Markern hangt vom bevorzugten Spielstil der Gruppe ab.

Wahrend einige Spielgruppen bevorzugen, Kampfe frei erzahlerisch auszuspielen, kann der Einsatz von Batt-
lemaps, Figuren oder Markern die Ubersichtlichkeit und das taktische Element erheblich verbessern.

Warum eine Battlemap nutzen?

» Verbesserte raumliche Ubersicht: Positionen von Charakteren, Gegnern und Hindernissen sind jederzeit klar.
» Bessere Planbarkeit: Bewegungen, Reichweiten und Sichtlinien konnen prazise dargestellt werden.

» Mehr taktische Tiefe: Gelande, Deckung und Bewegungsgeschwindigkeit lassen sich realistisch umsetzen.

» Zeitleisten-Tracking (bei dynamischem Kampf): Markierungen auf einer separaten Zeitleiste erleichtern die
Nachverfolgung der Initiative.

Eine Battlemap eignet sich besonders fur Gruppen, die ein detailliertes, taktisches Kampferlebnis bevorzugen,
in dem Positionierung, Bewegungsablaufe und Distanz eine wichtige Rolle spielen.

Arten von Battlemaps
Es gibt verschiedene Mdglichkeiten, eine Battlemap flir Kampfe in Arvendor zu nutzen:
Theater of the Mind (freies Erzahlen)

Kampfe werden ausschlieBlich erzahlerisch beschrieben.

Die Positionen der Charaktere und Gegner werden nur ungefahr festgelegt.
Funktioniert besonders gut fur schnelle, narrative Kampfe mit kleineren Gruppen.

Klassische Battlemaps (Gitter- oder Hexfeldkarten)
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Karten mit Raster (Quadrat oder Hexfeld) erleichtern das Platzieren von Figuren.

Bewegungen und Reichweiten kdnnen genau berechnet werden.

Besonders nutzlich fir strategische Kampfe mit mehreren Beteiligten oder komplexem Terrain.
Alternative: Modulare Battlemaps & Skizzen

Selbst gezeichnete Karten oder Whiteboards ermdglichen schnelle, flexible Kampfdarstellungen.

Bewegungen kdnnen mit abwaschbaren Markern oder Spielsteinen nachverfolgt werden.

Diese Methode eignet sich flir Gruppen, die eine Mischung aus taktischer Visualisierung und freier
Beschreibung suchen.

Figuren & Marker - Welche Maglichkeiten gibt es?

Je nach Spielstil kann die Gruppe verschiedene Arten von Figuren und Markern verwenden, um die Charakte-
re, Gegner und Umgebung darzustellen.

Option 1: Miniaturen & Figuren

Detaillierte Miniaturen fir Charaktere und Gegner, oft aus Kunststoff oder Metall.
Ideal fur Gruppen, die ein immersives, visuell ansprechendes Erlebnis bevorzugen.

Option 2: Pappmarker & Tokens

Pappaufsteller oder bedruckte Tokens als Alternative zu Miniaturen.
Einfach zu transportieren und flexibel einsetzbar.

Option 3: Spielsteine & improvisierte Marker

Wirfel, Knopfe oder andere kleine Gegenstande konnen als Marker genutzt werden.
Funktioniert gut fur schnelle, unkomplizierte Kampfe ohne grofie Vorbereitung.

Fir den dynamischen Kampf:

Ein zusatzlicher Zeitleisten-Tracker mit Markern kann genutzt werden, um die Position der Charaktere auf
der Initiativeleiste darzustellen.

Reichweiten & Sichtlinien mit Battlemaps

Wenn eine Battlemap verwendet wird, sollten auch Regeln fir Sichtlinien und Reichweiten berlcksichtigt
werden:

Klare Sichtlinie (direkte Sicht) Kein Malus

Teilweise Sichtlinie (leichte Deckung, Nebel, Dunkelheit) -3 auf Fernkampfangriffe
Keine Sichtlinie (Vollstandige Deckung) Kein Angriff moglich

Tipp fur die Spielleitung:

Wenn mdglich, Gelande & Hindernisse als spielerische Elemente nutzen.
Erhohte Positionen, Korridore und Engstellen machen Kampfe taktisch interessanter.

Empfehlung fiir Gruppen ohne Battlemap
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Nicht jede Gruppe mochte oder kann eine Battlemap nutzen - das ist vollig in Ordnung. Falls ihr ohne visuel-
le Darstellung spielt, konnen folgende Ansatze helfen:

Klares Beschreiben der Positionen - ,Die beiden Banditen stehen 5 Meter vor euch, einer hat eine Armbrust
gezuckt.”

Skizzieren auf Papier oder Whiteboard - Falls notig, eine grob gezeichnete Karte als Orientierung.
Abschatzen statt genau berechnen - Die Spielleitung kann Reichweiten ungefahr festlegen, um das Spiel
flissig zu halten.

Fazit: Wann lohnt sich eine Battlemap?

Sinnvoll fir komplexe Kampfe mit vielen Beteiligten.
Hilfreich fur Gruppen, die taktische Kampfe bevorzugen.
Unverzichtbar fur den dynamischen Kampf, wenn die Zeitleiste visuell nachverfolgt werden soll.

Ob mit oder ohne Battlemap - Arvendor bietet ein flexibles Kampfsystem, das sich an den Stil der Gruppe
anpassen lasst.

4.5 Angriffe - Wie trifft eine Figur ihr Ziel?

Der Kampf in Arvendor ist nicht einfach ein Austausch von Schlagen - er basiert darauf, dass Figuren ihre
erlernten Waffenfahigkeiten oder Mystischen Krafte gezielt einsetzen.Jede Figur hat individuelle Starken und
Schwachen, die bestimmen, wie gut sie im Kampf agieren kann.

Ein Angriff besteht aus drei wichtigen Komponenten:

» Die Kampffahigkeit der Figur: Wie gut ist sie mit der gewahlten Waffe oder Mystischen Kraft?
» Die Verteidigung des Gegners: Wie schwer ist es, den Angriff durchzubringen?
» Der Wirfelwurf: Kann die Figur ihr Ziel effektiv treffen?

Keine ,Standardangriffe* - Jeder Angriff nutzt eine Fahigkeit

In Arvendor gibt es keine Standardangriffe. Stattdessen setzt jede Figur als eine Art Mandver eine Waffen-
fahigkeit oder Mystische Fahigkeit aus ihrem Skilltree ein. Diese Fahigkeiten haben jeweils zugeordnete
Attribute, die bestimmen, wie gut die Figur darin ist.

Wichtige Grundlagen:

» Jede Figur hat einen festen Basiswert fur Waffen oder Mystik, der sich nur verandert, wenn sich die zugehori-
gen Attribute durch Stufenaufstieg verbessern.

» Jede Fahigkeit hat einen eigenen Fahigkeitswert, der sich aus drei spezifischen Attributen berechnet.

» Die Verteidigungswerte des Gegners beeinflussen den Schwierigkeitsgrad des Angriffs.

» Der Basiswert und der spezifische Fahigkeitenwert stehen im Charakterbogen und mussen nicht jedes Mal
neu berechnet werden.
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Der Basiswert - Wie kampferfahren ist die Figur?

Jede Figur hat zwei feste Basiswerte fur Kampfsituationen, die sich nur durch Attributssteigerungen veran-
dern, also bei Levelaufstieg oder Attributsmodifikation:

Basiswert Wofiir wird er genutzt? Welche Attribute werden beriicksichtigt?
WB (Waffenbasiswert)  Fur alle Waffenfahigkeiten Hangt von der gewahlten Waffengattung ab
MB (Mystikbasiswert) Fir alle Mystischen Fahigkeiten Hangt von der gewahlten Mystischen Kraft ab

Der WB oder MB wird nur einmal berechnet und bleibt konstant, bis die Figur eine Attributssteigerung durch
Stufenaufstieg erhalt.

Beispiel fur den WB:

Ein Krieger mit Einhand-Klingenwaffen nutzt die Formel:

(GE + ST + WA) + 3 (aufgerundet) = 12

Sein WB betragt 12 und gilt fir alle Fahigkeiten im Einhand-Klingenwaffen-Skilltree.

Beispiel flir den MB:
Eine Mystikerin mit Elementarer Beherrschung nutzt die Formel:

(IN + KL + WA) + 3 (aufgerundet) = 11
Ihr MB betragt 11 und gilt fir alle Fahigkeiten aus der Elementaren Beherrschung.

Der Fahigkeitswert — Wie gut ist die Figur mit einer bestimmten Fahigkeit?
Jede Figur kann sich durch freigeschaltete Fahigkeiten in ihrem Waffen-Skilltree und in ihrem Mystik-Skill-
tree spezialisieren. Jede dieser Fahigkeiten hat ihren eigenen Fahigkeitswert, der sich wiedrum aus drei fest
zugeordneten Attributen berechnet.
Formel fur den Fahigkeitswert:

(Attribut 1 + Attribut 2 + Attribut 3) + 3 (aufgerundet) + Stufenbonus der Fahigkeit

Warum ist das wichtig?

» Verschiedene Fahigkeiten innerhalb einer Waffengattung haben unterschiedliche Werte.
» Ein Charakter kann mit einer bestimmten Fahigkeit sehr gut sein, aber mit einer anderen schlechter.

Beispiel fur eine Waffenfahigkeit:

Die Fahigkeit ,Knochenbrecher® nutzt die Attribute ST, KO, WA.
Der Krieger hat ST 14,KO 12, WA 11.

Die Fahigkeit ist auf Stufe 3 (+3 Bonus).

Endgultiger Wert fur ,Knochenbrecher*:

(14+12+11)+3=12+3=15
Beispiel fur eine Mystische Fahigkeit:
Die Fahigkeit ,Zahe Hulle* nutzt die Attribute IN, KL, WA.
Die Mystikerin hat IN 14, KL 12, WA 10.
Die Fahigkeit ist auf Stufe 2 (+2 Bonus).
Endgultiger Wert fur ,Zahe Hille®:

(14+12+10)+3=12+2=14
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Der Angriffswurf - Trifft die Figur ihr Ziel?

Um zu Uberprifen, ob ein Angriff mit einer Waffenfahigkeit oder einer mystischen Fahigkeit gelingt, werden
Basiswert und Fahigkeitswert addiert und dann der Verteidigungswert des Ziels subtrahiert.

Beispiel-Formel fir eine Waffenfahigkeit
WB + Fdhigkeitswert der Fdhigkeit (+ Bonus durch Féhigkeitslevel)- VTD des Gegners = Zielwert fiir den Angriffswurf
Beispiel-Formel fiur eine Mystische Fahigkeit
MB + Fihigkeitswert der Fdhigkeit (+ Bonus durch Fihigkeitslevel)- SVTD des Gegners = Zielwert fiir den Angriffswurf
Beispiel fiir einen Waffenangriff:

WB flir Zweihand-Hiebwaffen: 13

Fahigkeitswert fir ,Knochenbrecher®: 12

Bonus durch Fahigkeitslevel: +2

Gegnerische VTD: 14

Zielwert=13+12+2-14=14

Wurf:
Charakter wirfelt eine 11 - Treffer!

Beispiel fiir eine Mystische Fahigkeit:

MB fur Elementare Beherrschung: 12
Fahigkeitswert fir ,Elementares Geschoss®: 11
Bonus durch Fahigkeitslevel: +2

Gegnerische SVTD: 13

Zielwert=12+11+2-13=12

Wurf:
Charakter wurfelt eine 9 - gelungen!

Wichtige Regeln fiir Angriffe

» Jede Figur darf pro Runde nur eine Angriffsaktion ausfuihren, es sei denn, eine Fahigkeit erlaubt es explizit,
mehrere Angriffe in einem Zug durchzufihren.

> Die Werte fiir WB und MB bleiben konstant und andern sich nur bei Attributssteigerung.

» Jede Fahigkeit hat ihren eigenen Fahigkeitswert, basierend auf drei festgelegten Attributen + dem Levelbonus
» Die Berechnung erfolgt nur bei Charaktererstellung oder Level-Up - wahrend des Spiels wird nur noch der
Verteidigungswert abgezogen.

Fazit: Wie trifft eine Figur ihr Ziel?

1 Jede Figur hat einen festen Basiswert fur Waffen oder Mystik (WB/MB).

2 Jede Fahigkeit hat einen eigenen Wert, der sich durch Attribute und Stufenbonus ergibt.
3 Der Angriffswurf zieht nur noch die Verteidigung des Gegners ab.

4 Das Ergebnis muss unterwirfelt werden, um zu treffen.

Dieses System sorgt fur taktische Tiefe, klare Werte und eine faire Verteilung der Kampfstarke.
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4.6 Schaden & Schwache

Kampfe in Arvendor sind gefahrlich und haben gravierende Auswirkungen auf die Kampfenden. Treffer bedeu-
ten nicht nur, dass eine Figur Lebenspunkte (LeP) verliert, sondern auch, dass sie Schwachepunkte erleiden
kann, die ihre Kampffahigkeit langfristig beeinflussen.

» Schaden wird direkt von den LeP abgezogen, sodass auch ein einzelner harter Treffer gefahrlich sein kann.
Wenn eine Figur auf O LeP fallt, bleibt sie handlungsunfahig am Boden, erhalt aber eine Chance, sich wie-

der aufzurichten.

» Schwachepunkte verringern dauerhaft die Kampfleistung, bis sie durch Heilung oder Erholung entfernt

werden.

» Spirituelle Energie (SpE) wird bei der Nutzung von Mystischen Kraften verbraucht.

Dieses System sorgt fir intensivere, taktische Kampfe, bei denen kluge Planung und Ressourcenmanagement
Uber Sieg und Niederlage entscheiden.

Schaden - Wie viel LeP verliert das Ziel?
Sobald eine Figur einen erfolgreichen Angriff ausgeflihrt hat, wird der Schaden ermittelt.

Schaden basiert auf drei Faktoren:

1 Die gewahlte Waffenfahigkeit oder Mystische Kraft gibt vor, wie der Schaden berechnet wird.
2 Der Schadenswurf bestimmt die exakte Schadenshohe.

3 Falls in der Fahigkeit vermerkt, konnen Zusatzeffekte den Schaden modifizieren.

Schritt 1: Schaden auswiirfeln

Jede Waffenfahigkeit oder Mystische Kraft hat einen festgelegten Schadenswurf, der in der jeweiligen Fahig-
keit angegeben ist.

Beispiel: Waffenangriff

Gregor Schattenwacht nutzt die Fahigkeit ,Uberkopfschlag® mit seinem Ordensschwert.
Die Fahigkeit verursacht den normalen Waffenschaden + 2W6 Bonus-Schaden.
Normaler Waffenschaden fiir sein Ordensschwert: 1W6+2.

Wirfelergebnis: 1W6: 4, +2W6: 3 und 5, also insgesamt 4 + 3 + 5 = 12 Schaden.

Beispiel: Mystische Kraft

Kalista Schattenschleicher nutzt die Fahigkeit ,Schattenfluch®aus Schattenmacht.

Die Fahigkeit verursacht (Erfolge x 3) KR lang 1W6 + (Erfolge) LeP Schaden.

Sie hat 2 Erfolge erzielt, also halt der Effekt 6 Kampfrunden an und verursacht pro Runde 1W6+2 Schaden.
Nur wenn eine Fahigkeit ausdrucklich einen zusatzlichen Schadensbonus angibt, wird dieser addiert.
Schritt 2: Zusatzliche Schadenseffekte

Einige Fahigkeiten haben besondere Effekte, die zusatzlich zum regularen Schaden auftreten.

Beispiele fir Fahigkeiten mit Schadensmodifikatoren:

»Schattenschild® (Schattenmacht): Erhoht die Verteidigung fir (Erfolge) + 2 Kampfrunden.

~Elementares Geschoss* (Elementare Beherrschung): Verursacht (Erfolge x 2) + 1W6 + 2 LeP Schaden, wenn

eine Korperbeherrschungsprobe misslingt.

Diese Effekte gelten automatisch, wenn der Angriff erfolgreich ist.
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Schwache - Was passiert, wenn eine Figur O LeP erreicht?

Wenn eine Figur auf 0 Lebenspunkte (LeP) fallt, ist sie nicht sofort tot, sondern kampfunfahig und ge-
schwécht.

Schritt 1: Handlungsunfahigkeit
Sobald eine Figur O LeP erreicht, fallt sie zu Boden und kann keine Aktionen mehr ausfihren.

Schritt 2: Schwachepunkte erhalten

Beim Erreichen von O LeP erhalt die Figur 1 Schwachepunkt.

In der nachsten Runde muss sie eine Konstitutions-Probe ablegen, um sich wieder aufzurappeln.
Falls die Probe gelingt:

Die Figur steht wieder auf mit 5 LeP.

Falls die Probe fehlschlagt:

Die Figur bleibt am Boden und erhalt eine weitere Schwache.
Eine Figur kann mehrere Schwachepunkte ansammeln, wenn sie wiederholt KO geht.

Auswirkungen von Schwachepunkten
Schwachepunkte reprasentieren anhaltende Erschopfung und Verletzungen.

Effekte durch Schwachepunkte:
Anzahl an Schwachepunkten Effekt auf den Charakter

1 Schwachepunkt -1 auf alle korperlichen Proben (ST, GE, KO).

2 Schwachepunkte -2 auf alle korperlichen Proben,-1 auf Angriffsproben.

3 Schwachepunkte -3 auf alle korperlichen Proben,-2 auf Angriffsproben.

4 Schwachepunkte Figur kann nur noch halbe Bewegung ausfiihren und hat -4 auf alle Proben.
5 Schwachepunkte Figur ist bewusstlos oder auf3er Gefecht, wenn nachster KO-Rettungswurf

misslingt ist die Figur tot.

Schwachepunkte bleiben erhalten, bis sie durch Heilung oder Regeneration entfernt werden.

Heilung & Regeneration
Regeneration durch Ruhe:

Eine Kurze Rast stellt 1W6 LeP und 1W6 SpE wieder her, entfernt jedoch keine Schwachepunkte.
Eine Lange Rast stellt 2W6 LeP und 2W6 SpE wieder her und entfernt 1 Schwachepunkt.

Vollstandige Erholung:

Schwachepunkte kdnnen nur durch spezielle Heilmagie oder mehrere Ruhephasen vollstandig entfernt wer-
den.

Eine Figur mit 3 Schwachepunkten muss also mindestens 3 lange Rasten einlegen, um sich vollstandig zu
erholen.

Kritische Treffer - Wenn ein Angriff besonders hart trifft
Effekte eines Kritischen Treffers:

Der Schaden der Fahigkeit bei einem kritischen Treffer wird immer verdoppelt.
Mogliche zusatzliche Effekte der Fahigkeit werden verstarkt.
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4.7 Mystische Fihigkeiten einsetzen

Mystische Krafte sind in Arvendor keine gewohnliche Magie - sie sind Ausdruck des feinstofflichen Netzes
der Welt und ermoglichen es Alesii, die Realitat nach ihrem Willen zu formen. Ob durch die Manipulation der
Elemente, das Eindringen in die Traume anderer oder das Verschmelzen mit Schatten - wer diese Krafte be-
herrscht, kann Wunder vollbringen oder Schrecken verbreiten.

» Mystische Krafte funktionieren ahnlich wie Waffenfahigkeiten, kosten jedoch zusatzlich Spirituelle Energie (SpE).
» Sie kdnnen auf unterschiedlichste Weise eingesetzt werden: von zerstorerischen Angriffen liber schiitzende
Barrieren bis hin zu subtilen Manipulationen der Umwelt oder des Geistes.

» Der Einsatz einer Mystischen Kraft erfordert eine Probe, entweder als Angriffswurf oder als Fahigkeitswurf,
je nach Art der Kraft.

» Mystische Krafte kdnnen in und aufierhalb von Kampfen genutzt werden - einige sind machtige Kampffa-
higkeiten, andere erdffnen vollig neue Wege zur Problemldsung.

Mystische Krafte sind das Herzstlick vieler Alesii, sie machen sie zu wandelnden Legenden, die das Schicksal
von Arvendor formen.

Mystische Krafte wirken - Wie funktioniert die Probe?

Beim Wirken einer Mystischen Kraft nehmen die Figuren Einfluss auf das feinstoffliche Netz der Welt und
formen die Realitat nach ihrem Willen.

Nicht jede Veranderung der Realitat trifft auf Widerstand - doch sobald eine Kraft darauf abzielt, einem ande-
ren vernunftbegabten Wesen direkt Schaden zuzufiigen oder seine Integritat zu brechen, beginnt ein Ringen
mit den Grundfesten der Welt.

1. Angriffsfahigkeiten & Kampfzauber

Mystische Krafte, die Schaden verursachen oder die Kontrolle tber ein anderes Wesen erzwingen, unterliegen
besonderen Regeln.

Angriffswurf:

MB + Fihigkeitswert der Mystischen Kraft (+ Bonus durch Féhigkeitslevel) - Verteidigungswert des Gegners = Ziel-
wert fiir den Angriffswurf

Beispiele fur offensive Mystische Krafte:
Schattenfluch (Schattenmacht): Lahmt ein Ziel und entzieht ihm Uber Zeit Lebensenergie.
Elementares Geschoss (Elementare Beherrschung): Schleudert ein Projektil aus purer Elementarenergie.
Wille brechen (Gedankenkontrolle): Zwingt das Ziel, sich gegen seinen eigenen Willen zu stellen.

2. Wirkungsfahigkeiten & Erzahlerische Krafte

Nicht alle Mystischen Krafte richten sich gegen Feinde - viele verandern das Umfeld oder verstarken den An-
wender.

Wirkungswurf:
Fdhigkeitswert der Mystischen Kraft (+ Bonus durch Fdhigkeitslevel) = Zielwert fiir die Probe

Beispiele fur erzahlerische Mystische Krafte:

Leben spiren (Naturmystik): Ersplirt Lebewesen in einem bestimmten Radius - ideal zur Erkundung oder zum
Aufspuren versteckter Feinde.

Schattenschleier (Schattenmacht): Verschmilzt mit den Schatten und macht den Anwender schwerer wahr-
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nehmbar.
[llusionsbild (Illusionskunst): Tauscht eine optische Erscheinung vor, die Feinde in die Irre fuhrt.

Diese Krafte erfordern keinen Einsatz des Mystik-Basiswerts, da sie keine feindliche Absicht gegen ein ande-
res Wesen haben.

Spirituelle Energie (SpE) - Die Ressource fiir Mystische Krafte

Jede Anwendung einer Mystischen Kraft kostet Spirituelle Energie (SpE), zusatzlich zu den Aktionspunkten
(AKP).

Die SpE-Kosten sind in der Beschreibung jeder Kraft angegeben.
Sinkt SpE auf 0, kann keine Mystische Kraft mehr gewirkt werden.

Regeneration von SpE:

Kurze Rast: Stellt 1W6 SpE wieder her.
Lange Rast: Stellt 2W6 SpE wieder her.

Konzentration & Kanalisieren - Anhaltende Effekte aufrechterhalten
Manche Mystischen Krdfte wirken Uber eine langere Zeit und muissen kanalisiert werden.
Konzentrationsmechanik:

Eine Figur kann immer nur eine einzelne Mystische Fahigkeit gleichzeitig kanalisieren.
Wird sie wahrenddessen getroffen oder stark abgelenkt, muss eine Konstitutions-Probe (KO) abgelegt werden.
Misslingt die Probe, endet die Kanalisierung sofort.

Beispiele fur Kanalisierte Mystische Krafte:

Gravitationsfeld erschaffen (Elementare Beherrschung): Verandert das Schwerkraftverhaltnis in einem be-
stimmten Gebiet.

Schattenaura (Schattenmacht): Erzeugt eine dunkle Aura, die Gegner verangstigt und die Kampfkraft der Ver-
blndeten steigert.

Charakterkonzepte - Wie Mystische Krifte einzigartige HeldInnen erschaffen

Jede/r Alesii wird mit einer bestimmten Begabung fur eine Mystische Kraft geboren. Doch innerhalb dieser
Kraft gibt es zahlreiche Wege, den Charakter zu gestalten - von subtilen Manipulatoren bis hin zu schlagkraf-
tigen Kampfern.

Alesii sind keine klassischen Magier mit Zauberbuichern - sie sind Realitatsformer, die ihre Krafte auf kreative
und unkonventionelle Weise nutzen.

Beispielhafte Alesii-Konzepte fur verschiedene Mystische Krafte:

Schattenmacht

Der Meuchelmorder - Ein Schatten in der Nacht

Verschmilzt mit den Schatten, um unbemerkt zuzuschlagen.

Nutzt Schattenschleier und Eins mit den Schatten, um lautlos zu agieren.

Mit Schattenschritt teleportiert er sich direkt hinter seine Feinde und greift aus dem Nichts an.
Der Traumwandler - Herr der Albtrdume
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Kann in die Traume anderer eindringen und diese beeinflussen.
Nutzt Traummanipulation und Schattengeflister, um Feinde aus dem Schlaf heraus zu terrorisieren.
Mit Schatten beherrschen manipuliert er die Schatten anderer und zwingt sie zum Gehorsam.

Elementare Beherrschung

Der Elementar-Theoretiker - Meister der Beschworung

Lasst Elementare Diener fur sich kampfen.

Nutzt Elemente zahmen, um sich mit der Umwelt zu verbinden.

Manipuliert mit Elementarnebel das Schlachtfeld und entzieht Feinden die Sicht.

Der Lebende Sturm - Unbezwingbarer Frontkdimpfer

Verstarkt sich selbst mit Elementarer Hulle, um undurchdringlich zu werden.
Nutzt Elementarer Stof3, um Feinde von sich zu schleudern.

Mit Elementare Waffe verstarkt er seine Angriffe mit der rohen Kraft der Elemente.

Atherschopfen

Der Reliktech-Mechaniker - Die Stimme der Maschinen

Hat eine intuitive Verbindung zur verlorenen Technologie der Altvorderen.
Nutzt Ather-Resonanz, um Reliktech zu reaktivieren.

Kann mit Strukturwandlung alte Artefakte in neue Waffen verwandeln.

Der Mystische Krieger - Herr der Telekinese

Kampft auf unkonventionelle Weise, indem er Waffen mit Gedanken bewegt.
Nutzt Telekinetische Klingen, um mehrere Ziele gleichzeitig zu attackieren.
Mit Ather-Sprung teleportiert er sich blitzschnell iber das Schlachtfeld.

Alesii sind keine Zauberer - sie sind Auserwahlte, die lernen die Welt nach ihrem Willen zu formen.

4.8 Waffenfahigkeiten einsetzen

In Arvendor gibt es keine einfachen, universellen Standardangriffe — jeder Angriff ist eine erlernte Fahigkeit,
die auf einer bestimmten Kampfkunst basiert. Waffenfahigkeiten sind nicht einfach Schlage oder Hiebe, son-
dern gezielte Kampftechniken, die auf Effektivitat und Taktik ausgelegt sind.

Ein Charakter kann mehrere Kampfstile beherrschen, jedoch sind Waffenfahigkeiten immer an einen spezi-
fischen Kampfstil gebunden. Eine Fahigkeit wie Schildschlag kann nur mit einem Schild ausgeflihrt werden,
wahrend Durchbohrender Hieb ausschlieBlich fiir Einhand-Klingenwaffen gilt.

Grundlagen der Waffenfahigkeiten

» Jede Figur kann im Laufe des Spiels mehrere Waffenarten freischalten und sich so auf verschiedene
Kampfstile spezialisieren.

» Waffenfahigkeiten kosten Aktionspunkte (AkP), um sie im Kampf einzusetzen.

» Jede Waffenfahigkeit hat eigene Effekte, die Schaden verursachen, Verteidigung bieten oder Gegner
kontrollieren kénnen.

» Jeder Kampfstil nutzt spezifische Attribute, um zu bestimmen, wie effektiv eine Figur damit umgehen kann.

Welche Kampfstile gibt es?

Waffenfahigkeiten sind immer einem bestimmten Kampfstil zugeordnet.Jede Figur kann im Laufe ihres Aben-
teuers mehrere dieser Kampfstile erlernen.

Einhand-Klingenwaffen (z. B. Schwerter, Sabel) - schnelle Angriffe, prazise Treffer
Zweihand-Klingenwaffen (z. B. Grof3schwerter, Claymore) — hohe Reichweite, schwerer Schaden
Einhand-Hiebwaffen (z. B. Keulen, Streitkolben) - brachiale Wucht, Ristungsdurchdringung
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Zweihand-Hiebwaffen (z. B. Kriegshammer, Streitaxte) — extrem zerstorerisch, aber langsamer
Stangenwaffen (z. B. Speere, Stabe) - vielseitig, sowohl fur Angriffe als auch Verteidigung
Schildkampf (aktive Schildtechniken) — defensive Mandver, Konterangriffe

Bogen & Armbriiste (Fernkampfwaffen) — gezielte Schiisse, Distanzkontrolle

Dolche & Wurfwaffen (Hinterhalt, Schnelligkeit) - hohe Beweglichkeit, Vergiftungseffekte

Jeder Kampfstil nutzt spezifische Attribute, die den Waffenbasiswert (WB) bestimmen. Dieser Wert bleibt nach
der Charaktererstellung konstant und verandert sich nur durch Stufenaufstiege oder Buffs.

Wie funktioniert eine Waffenfahigkeit?

Um eine Waffenfahigkeit erfolgreich anzuwenden, wird ein Angriffswurf ausgefuhrt. Dabei werden die Werte
der Figur mit der Verteidigung des Gegners verglichen.

Angriffswurf:
WB + Fdhigkeitswert der Fdhigkeit (+ Bonus durch Féhigkeitslevel) - VTD des Gegners = Zielwert fiir den Wurf

Jede Figur besitzt einen Waffenbasiswert (WB), der sich aus drei zugeordneten Attributen berechnet.
Zusatzlich hat jede Waffenfahigkeit einen eigenen Fahigkeitswert, der aus weiteren drei Attributen gebildet
wird.

Beispiel: Angriff mit einer Waffenfahigkeit

Gregor Schattenwacht nutzt seine Fahigkeit Schildschlag, um einen Gegner benommen zu machen. Sein
Feind ist ein Expeditionsteilnehmer (VTD 16) aus Der erste Pfad.

Schildschlag (Schildkampf-Skilltree)
AkP-Kosten: 6
Effekt: Gegner muss eine KO-Probe ablegen oder ist eine Runde benommen.
Schaden: 1W6 + 1

Schritt 1: Zielwert berechnen

1. Waffenfahigkeits-Basiswert (WB) flr Schildkampf
Starke (ST): 16

Konstitution (KO): 14

Konstitution (KO): 14

WB fiir Schildkampf = (ST + KO + KO) / 3
=(16+14+14)/3
=44 /3 =146 - gerundet 15

2. Fahigkeitswert flr Schildschlag
Starke (ST): 16

Konstitution (KO): 14
Konstitution (KO): 14

Fahigkeitswert fir Schildschlag = (ST + KO + KO) / 3
=(16+14+14)/3
=44 /3=14,6 - gerundet 15

Gregor hat Schildschlag auf Stufe 2, also erhadlt er +2 Bonus.

Zielwert-Berechnung:
15 (WB) + 15 (Fahigkeitswert fur Schildschlag) + 2 (Bonus durch Stufe) - 16 (VTD des Gegners) = Zielwert 16
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Schritt 2: Angriffswurf

Gregor wurfelt einen W20 und erzielt eine 14.
Der Angriff ist erfolgreich!

Schritt 3: Schaden berechnen

Schildschlag verursacht: 1W6 + 1 Schaden.
Gregor wurfelt eine 4, also 5 Schaden insgesamt.

Schritt 4: Spezialeffekt anwenden

KO-Wert des Expeditionsteilnehmers: 10
Probe (KO gegen 12): Die Spielleitung wirfelt eine 14.
Da in Arvendor immer unterwdrfelt wird, schlagt die Probe fehl — der Gegner ist benommen!

Zusammenfassung des Angriffs

Gregor trifft mit seinem Schildschlag (Zielwert 16, Wurf 14).
Der Angriff verursacht 5 Schaden.
Der Gegner misslingt seine KO-Probe (Wurf 14) und ist eine Runde lang benommen.

Fazit:

Waffenfahigkeiten ermdglichen es, Gegner nicht nur zu verletzen, sondern auch zu kontrollieren. Schildschlag
ist ein perfektes Beispiel fur eine Fahigkeit, die nicht nur Schaden verursacht, sondern auch taktische Vorteile
bringt.

Besonderheiten von Waffenfahigkeiten

» Mehrere Kampfstile moglich: Charaktere konnen verschiedene Kampfstile erlernen und flexibel zwischen
ihnen wechseln.

» Jede Fahigkeit gehort zu einem bestimmten Kampfstil: Fahigkeiten kdnnen nur mit der passenden Waffe
eingesetzt werden.

» Waffenfahigkeiten sind vielseitig: Sie ermoglichen nicht nur Schaden, sondern auch Verteidigung, Kontrolle
und taktische Mandver.

» Passende Ausrustung ist essenziell: Ein Charakter, der ,Verheerender Hieb“ gelernt hat, aber keine Zweihand-
Klinge flhrt, kann diese Fahigkeit nicht einsetzen.

Das Kampfsystem von Arvendor fordert taktische Vielfalt und Spezialisierung - ob brutaler Frontkampfer,
wendiger Duellant oder Meister des Fernkampfs, die Wahl der Waffenfahigkeiten beeinflusst das Spielgefuhl
mafdgeblich.

ARVENDOR

42 Open Beta Version 1.0



4.9 Fernkampf

In Arvendor ist der Fernkampf ein essenzieller Bestandteil vieler Kampfsituationen. Wahrend Nahkampfer sich
auf direkte Auseinandersetzungen spezialisieren, nutzen Bogenschitzen, Armbrustschiitzen und Wurfwaffen-
Kampfer ihre Distanz, um gezielte Angriffe aus sicherer Entfernung auszufiihren.

Doch ein guter Schuss ist nicht garantiert — Deckung, Bewegung und Positionierung beeinflussen die Treffer-
wahrscheinlichkeit erheblich. Wer unbemerkt aus dem Hinterhalt schieft, trifft praziser als jemand, der mitten
im Chaos einer Schlacht ein sich bewegendes Ziel anvisiert.

Grundlagen des Fernkampfs

» Sichtlinie entscheidet, ob ein Ziel getroffen werden kann. Gibt es eine direkte Sicht auf das Ziel? Falls nicht,
ist kein Angriff moglich.

» Deckung schiitzt das Ziel. Ein Gegner hinter Hindernissen ist schwerer zu treffen.

» Bewegung erschwert das Zielen. Sowohl die Bewegung des Schiitzen als auch des Ziels beeinflussen die
Schwierigkeit.

» Erhohte Position und Hinterhalt erleichtern den Schuss. Angriffe von hoherem Terrain oder aus dem
Verborgenen sind praziser.

» Die Entfernung beeinflusst die Treffer- und Schadenswerte, ist aber in der Waffe selbst angegeben.

Fernkampfwaffen und ihre Waffengattungen

Fernkampfwaffen sind einem spezifischen Kampfstil zugeordnet, fur die Charaktere Waffenfahigkeiten er-
lernen kdénnen.

Bogen & Armbriste - hohe Reichweite, langsam nachzuladen
Dolche & Wurfwaffen - ideal fir schnelle, Uberraschende Angriffe

Jede Fernkampfwaffe nutzt drei spezifische Attribute, um den Waffenfahigkeits-Basiswert (WB) zu berechnen.
Beispiel fur WB-Berechnung fiir Bogen & Armbriste:

Geschicklichkeit (GE): 15

Wahrnehmung (WA): 12

Intelligenz (IN): 10

WB fiir Bogen & Armbriiste = (GE+ WA +1IN)/ 3
=(15+12+10)/3=12

Zusatzlich hat jede Waffenfahigkeit fir Fernkampf einen eigenen Fahigkeitswert, der ebenfalls aus drei Attri-
buten berechnet wird.

Schritt fiir Schritt: Wie funktioniert ein Fernkampfangriff?

Der Angriffswurf erfolgt nach folgendem Schema:

Angriffswurf:

WB + Fdhigkeitswert der Fdhigkeit (+ Bonus durch Fdhigkeitslevel) - VTD des Gegners (+ Situationsmodifikator) =
Zielwert fiir den Wurf

Schritt 1: Situationsmodifikatoren liberpriifen

Bevor der Zielwert berechnet wird, priift der Spielleiter, ob Situationsmodifikatoren den Angriff erleichtern
oder erschweren:

ARVENDOR

Open Beta Version 1.0 43



4

> Freies Ziel (keine Erschwernis): Das Ziel steht still, ist ungeschutzt und sichtbar.

Bewegung:

> Bewegtes Ziel (-2 auf Zielwert): Das Ziel lauft oder bewegt sich aktiv.

> Schutze in Bewegung (-2 auf Zielwert): Der Schutze lauft oder schieft aus vollem Sprint.

> Ziel in Nahkampf (-3 auf Zielwert): Das Ziel befindet sich im Getimmel und bewegt sich unvorhersehbar.

Vorteil:
> Schiitze aus erhohter Position (+2 auf Zielwert): Der Schutze steht erhdht, z. B. auf einer Mauer oder einem Higel.
> Hinterhalt (+3 auf Zielwert): Der Schitze greift aus einer verborgenen Position an.

Ziel in Deckung:
Leichte Deckung (+2 auf VTD des Ziels): Busch, diinne Holzplanke, niedrige Hindernisse.
Halbe Deckung (+4 auf VTD des Ziels): Mauer bis zur Brusthohe, Pfeiler, dichte Vegetation.
Volle Deckung (kein Angriff maglich): Das Ziel ist vollstandig verdeckt.

Entfernung wird nicht durch Modifikatoren berechnet, sondern ist in der Waffe angegeben.
Jede Fernkampfwaffe besitzt drei Reichweiten, die bestimmen, ob der Schaden verstarkt oder reduziert wird.

Beispiel: Kleine Reliktech-Armbrust

Reichweite: 30/120/200

Effekt: +1 TP /-/-1TP,+1 VTD
Bis 30m: +1 TP (verstarkter Schaden)
Bis 120m: keine Veranderung
Ab 200m:-1 TP, +1 VTD fir das Ziel

Beispiel: Angriff mit Gezielter Schuss

Tavius Xalidar ist ein erfahrener Schitze und nutzt die Fahigkeit Gezielter Schuss, um einen Gegner anzugrei-
fen. Sein Feind ist ein Expeditionsteilnehmer (VTD 14) aus ,Der erste Pfad®, der sich durch ein Schlachtfeld
bewegt.

Gezielter Schuss (Bogen & Armbriste-Skilltree)

AkP-Kosten: 6

Effekt: Gegner VTD -3, Krit. Treffer auch bei 18,19
Schaden mit Kleine Reliktech-Armbrust: 1W6 + 2
Reichweite: 30/120/200 (Effekt: +1 TP/-/-1 TP, +1 VTD)

Schritt 0: Reichweite checken und Sichtlinie kontrollieren
Zunachst muss Uberpuft werden, wie weit das Ziel vom Schutzen entfernt ist und ob eine Sichtlinie besteht.
Dies ist hier der Fall und die Entfernung betragt 40 Meter. Somit gibt es keine Modifikation durch die Waffe.

Schritt 1: Zielwert berechnen
1. Waffenfihigkeits-Basiswert (WB) fiir Bogen & Armbriiste

Geschicklichkeit (GE): 15
Wahrnehmung (WA): 12
Intelligenz (IN): 10

WB flir Bogen & Armbriste = (GE + WA+ IN) / 3
=(15+12+10)/3=12
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2. Fahigkeitswert fiir Gezielter Schuss
Geschicklichkeit (GE): 15
Geschicklichkeit (GE): 15
Wahrnehmung (WA): 12

Fahigkeitswert fir Gezielter Schuss = (GE + GE + WA) / 3
=(15+15+12)/3=14

Tavius hat Gezielter Schuss auf Stufe 2, also erhalt er keinen Bonus.

3. Zielwert-Berechnung:

12 (WB) + 14 (Fahigkeitswert) - (14-3) (VTD modifiziert durch Fahigkeit) - 2 (Ziel bewegt sich) = Zielwert 13
Schritt 2: Angriffswurf

Tavius wirfelt einen W20 und erzielt eine 8. 8<13

Der Angriff ist erfolgreich!

Schritt 3: Schaden berechnen

Gezielter Schuss verursacht normalen Schaden der Armbrust: 1W6 + 2 Schaden.
Tavius wirfelt eine 5, also 7 Schaden insgesamt.

Fazit:
Ein Fernkampfer kann viele taktische Vorteile nutzen, aber muss Bewegung, Deckung und Distanz genau be-

achten. Gezielter Schuss zeigt, dass einige Fahigkeiten nicht nur Schaden verursachen, sondern auch das Ziel
leichter zu treffen machen.

4.10 Verteidigungsoptionen

In Arvendor gibt es keine aktive Parade- oder Ausweichwirfe — stattdessen wird die Verteidigung durch die
Verteidigungswerte (VTD, GVTD, SVTD) und spezielle Fahigkeiten bestimmt. Verteidigungsoptionen sind ent-
weder reaktiv (sie beeinflussen gegnerische Angriffe) oder proaktiv (sie verstarken die eigene Widerstandsfa-
higkeit fir kommende Runden).

Figuren konnen ihre Verteidigung durch bestimmte Waffenfahigkeiten, Mystische Krafte oder taktisches Ver-
halten aktiv beeinflussen, um sich vor Angriffen zu schutzen oder diesen gezielt auszuweichen.

Verteidigungswerte - Die Grundlage der Abwehr

Jede Figur besitzt drei verschiedene Verteidigungswerte, die bestimmen, wie schwer sie zu treffen ist:
VTD (Korperliche Verteidigung) Schiitzt gegen Nah- und Fernkampfangriffe

GVTD (Geistige Verteidigung) Schiitzt gegen Illusionen, Verwirrung und mentale Angriffe

SVTD (Spirituelle Verteidigung) Schitzt gegen Mystische Krafte, die direkt Schaden zufligen oder Einfluss

nehmen

Der Verteidigungswert wird beim Angriff vom Angriffswert abgezogen, deshalb ist es gut einen hohen Ver-
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Die Werte konnen durch Deckung, Bewegung, spezielle Verteidigungsfahigkeiten oder Mystische Krafte modi-
fiziert werden.

Wie kann eine Figur sich verteidigen?

In Arvendor gibt es mehrere Mdglichkeiten, eine Verteidigung gezielt zu starken:

1. Bewegung und taktische Positionierung

» Wer eine Runde in Deckung verbringt, erhalt +4 auf VTD gegen Fernkampfangriffe.

» Angriffe auf eine liegende Figur sind im Nahkampf erleichtert (+3 fur den Angreifer), im Fernkampf jedoch
erschwert (-3 fir den Angreifer).

2. Defensive Waffenfahigkeiten nutzen

Viele Waffenfahigkeiten bieten aktive Verteidigungsoptionen, die gezielt eingesetzt werden konnen:
Beispiele:

Standhalten (Schildkampf-Skilltree)

Effekt: Erhoht fur eine Runde die VTD um +3, wenn sich die Figur nicht bewegt.
AkP-Kosten: 4

Wirbelblock (Stangenwaffen-Skilltree)

Effekt: Reduziert den Schaden des nachsten Treffers um 1W6, wenn die Probe gelingt.
AkP-Kosten: 6

3. Mystische Krafte zur Verteidigung einsetzen
Einige Mystische Krafte konnen die Verteidigung erheblich steigern oder sogar Angriffe verhindern:
Beispiele:
Elementare Hulle (Elementare Beherrschung)
Erhoht fur (Erfolge x 3) Runden die VTD um 2 und reduziert Schaden um 1W6.

Schattenaura (Schattenmacht)

Verwirrt Feinde in einem Radius von (Erfolge x 2) Metern - sie erhalten -2 auf Angriffe gegen den Anwen-
der.

Beispiel: Verteidigung in einer Kampfsituation

Ragnar Dusterblatt steht einem Expeditionsteilnehmer (Krieger, Angriffswert 24) gegenuber und weif, dass
er in der nachsten Runde angegriffen wird. Um sich zu schitzen, entscheidet er sich fir Standhalten.

Standhalten (Schildkampf-Skilltree)

Effekt: Erhoht fur eine Runde die VTD um +3, wenn sich die Figur nicht bewegt.
AkP-Kosten: 4

Schritt 1: Ragnar aktiviert ,Standhalten®

Seine normale VTD betragt 14.
Durch Standhalten steigt sie fur eine Runde auf 17.
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Schritt 2: Der Gegner greift an

Der Expeditionsteilnehmer wirfelt eine 10 - normalerweise hdtte das getroffen.
Doch da Ragnar VTD 17 hat, geht der Angriff ins Leere!

Ragnar hat sich durch geschickten Einsatz seiner Verteidigungsoption erfolgreich geschuitzt.

Zusammenfassung der Verteidigungsoptionen

» Positionierung ist entscheidend - wer sich klug bewegt oder in Deckung geht, erhéht seine Uberlebens-
chancen erheblich.

» Spezielle Verteidigungsfahigkeiten kdnnen den Unterschied zwischen einem Treffer und einem Fehlschlag
ausmachen.

» Mystische Krafte bieten zusatzliche Verteidigungsoptionen, die sogar feindliche Angriffe verhindern kdnnen.
» Figuren kdnnen mit kluger Taktik selbst ohne eine hohe VTD-Ausristung Angriffe Gberleben.

In Arvendor ist Verteidigung nicht nur passiv - sie erfordert kluge Entscheidungen und gezielte Nutzung der
richtigen Fahigkeiten!
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Kapitel 5: Charaktererschaffung

5.1 Die Geburt eines/r Alesii

Bevor du dich in die Welt von Arvendor stlrzt, bevor du Mysterien ergriindest, gefahrliche Ruinen erkundest
und dich der Wildnis oder politischen Intrigen stellst, beginnt deine Reise mit einem entscheidenden Schritt:
der Erschaffung deines Charakters.

Doch ein Charakter ist mehr als nur eine Sammlung von Zahlen und Werten - er ist eine Verkorperung deiner
Fantasie, deiner Kreativitat und deiner Geschichte. Die Figur, die du spielst, wird deine Augen, deine Stimme
und deine Taten in Arvendor sein. Sie wird wachsen, Erfahrungen sammeln, Herausforderungen Gberwinden
und vielleicht sogar die Welt um sie herum verandern.

In diesem Kapitel fihren wir dich Schritt fur Schritt durch den Prozess der Charaktererschaffung.Von der
ersten Idee Uber die Wahl deiner mystischen Kraft, deines Volkes und deiner Enklave bis hin zu Fahigkeiten,
Kampfstil und Hintergrundgeschichte — all diese Elemente formen eine einzigartige ldentitat in der Welt von
Arvendor.

Wahle mit Bedacht, erschaffe mit Leidenschaft

Jede Entscheidung, die du triffst, beeinflusst dein Spiel und die Art, wie dein Charakter mit der Welt inter-
agiert. Wird deine Figur ein unerschrockener Abenteurer, ein gewiefter Manipulator oder eine Suchende auf
der Spur der Mysterien? Wirst du die Macht der Schatten nutzen, die Elemente beherrschen oder Illusionen
weben, um deine Feinde zu tauschen?

Vielleicht bist du ein Baumling, tief verwurzelt in den alten Wegen der Natur, oder ein Reptolianer, gezeichnet
von uralten Konflikten und ehrgeizigem Uberlebenswillen. Vielleicht hast du das strenge Kastensystem von
Aman-Thul hinter dir gelassen oder in den dunklen Tunneln von Khalkrum uberlebt. Jede Wahl erzahlt eine
Geschichte - und diese Geschichte beginnt hier.

Eine Welt, in der nichts zufallig ist

Viele Arvendorianer glauben, dass die Umstande ihrer Geburt kein Zufall sind. Sie sind Uberzeugt, dass ihre
Seele sich bewusst flir eine Verkorperung entschieden hat, um bestimmte Erfahrungen zu machen. Diese
Uberzeugung durchzieht die Kulturen und Glaubensvorstellungen der Enklaven - und vielleicht beeinflusst
sie auch deine WahL.

Wie erschaffst du deinen Charakter?

Dieses Kapitel leitet dich durch die folgenden Schritte:
Wahle deine Stufe — Beginnst du als unerfahrener Entdecker oder als gestandener Veteran?
Wahle deine Mystische Kraft — Die erwachende Magie Arvendors pragt deine Fahigkeiten.
Wahle dein Volk — Deine Herkunft bestimmt nicht nur dein Aussehen, sondern auch deine Starken.
Wahle deine Enklave - Sie formt deine Kultur, deine Traditionen und deine Lebensweise.
Verteile Attributspunkte — Starke, Klugheit, Mut... Wie wird dein Charakter sich behaupten?
Wahle & verbessere Fahigkeiten — Dein Konnen entscheidet iber Erfolg oder Misserfolg.
Bestimme deinen Kampfstil - Bevorzugst du Klingen, Bogen oder kampfst du mit Magie?
Wahle deine Ausriistung - Dein Startinventar kann Uber Leben und Tod entscheiden.
Gib deinem Charakter eine Hintergrundgeschichte — Was hat ihn oder sie geformt?
Berechne deine abgeleiteten Werte - Initiative, Verteidigung, Lebenspunkte.
Lerne, wie dein Charakter durch Stufenaufstiege wachst und sich weiterentwickelt.

Jeder dieser Schritte macht deine Figur nicht nur spielbar, sondern auch lebendig.
Viel Spaf} auf deiner Reise!

Egal, ob du ein erfahrener Rollenspieler oder ein Neuling in dieser Welt bist, wir begleiten dich auf diesem
Weg. Nimm dir Zeit, entdecke die Moglichkeiten — und erschaffe einen Charakter, den du mit Stolz spielen
wirst. Denn am Ende ist jede Reise einzigartig, und Arvendor ist bereit, deine Geschichte zu erzahlen.
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5.2 Wadhle deine Stufe

Die Welt von Arvendor ist voller Herausforderungen, Geheimnisse und Abenteuer — und dein Charakter wird
wachsen, sich weiterentwickeln und neue Fahigkeiten meistern. Das Regelsystem von Arvendor sieht eine
charakterbasierte Entwicklung in Stufen vor.

Jeder Charakter beginnt auf einer bestimmten Stufe.Je hoher die Stufe, desto erfahrener ist dein Charakter
und desto mehr Fahigkeiten stehen ihm zur Verfiigung.
Empfohlener Start: Stufe 1

Die meisten Abenteuer beginnen mit Stufe 1, bei der dein Charakter noch am Anfang seiner Reise steht.

Falls eure Spielgruppe jedoch beschlief3t, mit erfahreneren Charakteren zu starten, kann der Spielleiter eine
hohere Startstufe festlegen. Dabei sollten alle Spieler:innen auf der gleichen Stufe beginnen.

Mehr liber den Stufenaufstieg, die damit verbundenen Boni und Mdglichkeiten findest du in Kapitel 5.11.

5.3 Wadhle deine Mystische Kraft

Die Magie von Arvendor ist uralt, doch sie erwacht erneut - in Artefakten, in der Natur und in denjenigen, die
mit auBergewdhnlichen Gaben geboren wurden. Dein Charakter ist einer dieser Auserwahlten, eine Person, in
der sich die wachsenden Energien der Welt manifestieren.

Doch Magie in Arvendor ist keine allgegenwartige Kraft, die jeder nutzen kann - sie ist etwas Besonderes.
Ihre Anwendung erfordert Verstandnis, Training und innere Harmonie mit der Quelle deiner Macht. Deine
Mystische Kraft bestimmt, auf welche Weise dein Charakter diese Krafte nutzt, welche Fahigkeiten er entwi-
ckeln kann und welchen Einfluss die Magie auf sein Schicksal haben wird.

Mystische Krafte in Arvendor

Jede Mystische Kraft stellt eine einzigartige Verbindung zur Magie dar. Diese Krafte sind nicht einfach Zauber,
sondern eine tief verwurzelte Fahigkeit, die das Wesen deines Charakters pragt. Sie beeinflussen, wie du mit
der Welt interagierst, welche Herausforderungen du leichter meisterst und welche Spielmechaniken dir zur
Verfligung stehen.

Die Bedeutung deiner Wahl

Deine Mystische Kraft beeinflusst nicht nur deine Fahigkeiten im Kampf, sondern auch, wie dein Charakter in
der Welt wahrgenommen wird:

Ein Meister der Schattenmacht wird vielleicht als zwielichtig oder furchteinfloRend gesehen.
Ein Naturmystiker konnte als Verbindung zwischen Mensch und Natur betrachtet werden.
Zeitmagier konnten sowohl gefiirchtet als auch bewundert werden, da sie das Schicksal verandern kénnen.

Uberlege dir gut, welche Kraft zu deiner Rolle in Arvendor passt - und wie dein Charakter diese besondere
Gabe fir sich nutzen will.

Die neun Mystischen Krafte:

Mystische Kraft Beschreibung

Zeitmanipulation Beeinflusst den Fluss der Zeit, kann Ereignisse wiederholen oder verlangsamen.
Schattenmacht Kontrolliert Schatten und Dunkelheit, verschmilzt mit ihnen oder nutzt sie als Waffe.
Biomantie Formt und verandert lebende Materie, heilt Wunden oder mutiert Korper.
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Elementare Beherrschung Bandigt Feuer, Wasser, Erde oder Luft, um die Naturkrafte fur sich zu nutzen.

Illusionskunst Tauscht die Sinne und erschafft real wirkende Trugbilder.

Metamorphose Verwandelt den eigenen Kdrper oder den anderer,um Anpassungen an die Umwelt zu ermdglichen.
Mentale Kraft Beeinflusst Gedanken, Emotionen und Wahrnehmung, erkennt Liigen oder beeinflusst Erinnerungen.
Atherschépfen Erzeugt und manipuliert atherische Energie fur spirituelle Angriffe oder Schutz.
Naturmystik Starkt die Verbindung zur Wildnis, kommuniziert mit Pflanzen und Tieren oder formt die Umwelt.

Jede dieser Krafte hat ihren eigenen Skilltree, der dir erlaubt, im Laufe der Zeit neue Fahigkeiten freizuschal-
ten und dich zu spezialisieren.

Die detaillierten Fahigkeiten jeder Mystischen Kraft findest du in Kapitel 6 - Die Mystischen Krafte ab S.70.

Wie funktionieren Mystische Krafte?

Auf Charakterstufe 1 erhalt dein Charakter Zugriff auf eine dieser neun Mystischen Krafte. Dies ist seine pri-
mare magische Begabung, die er weiterentwickeln kann.

> Beim Start kannst du 5 Fahigkeitspunkte (FP) auf deinen Mystischen Fahigkeitenbaum verteilen.

» Jede Fahigkeit im Skilltree kostet so viele FP, wie sie von der Basis entfernt ist.

> Du kannst hohere Stufen innerhalb deiner Kraft erst freischalten, wenn du die darunterliegenden Fahigkei-
ten gelernt hast.

Die gewahlten Start-Fahigkeiten werden auf deinem Charakterbogen notiert.

Mystische Krafte verbessern

Neben der Wahl der Start-Machte kannst du deine Mystischen Fahigkeiten bereits beim Erstellen des Charak-
ters weiter ausbauen.

» Mit den 5 FP kannst du nicht-passive Fahigkeiten auf hohere Stufen bringen.
» Passive Fahigkeiten benoétigen nur eine einmalige Aktivierung.
» Auf Charakterstufe 1 darf keine Fahigkeit uber Stufe 3 gesteigert werden!

Nachster Schritt:

Nachdem du deine Mystische Kraft gewahlt hast, ist es an der Zeit, dein Volk zu bestimmen. Weiter geht’s mit
Kapitel 5.4: Wahle dein Volk!

5.4 Wahle dein Volk

In Arvendor lebten die verschiedenen Volker zur Zeit der Altvorderen moglicherweise getrennt voneinander,
doch seit dem grof3en Zusammenbruch haben sie sich in Enklaven zuriickgezogen. Manche dieser Enklaven
beherbergen nur bestimmte Volker, andere sind bunt durchmischt. Daher bestimmt dein Volk nicht vorrangig
dein Wesen oder deine Fahigkeiten - diese werden viel starker durch deine Mystische Kraft und deine Her-
kunftsenklave gepragt.

Dennoch gibt es wesentliche korperliche und kulturelle Unterschiede, die sich in bestimmten Attributsboni,
Resistenzen oder besonderen Fahigkeiten zeigen.
Was bestimmt dein Volk?

Dein Volk beeinflusst:

» Attributsboni: Jedes Volk erhalt +1 auf ein bestimmtes Attribut und -1 auf ein anderes.
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» GroRenklasse (GK): Bestimmt Boni oder Mali auf Schleichen/Sich verstecken und beeinflusst die Geschwin-
digkeit (GS).

» Lebenspunkte & Spezielle Fahigkeiten: Einige Volker haben durch ihre korperlichen Eigenschaften mehr
Lebenspunkte oder besondere Fahigkeiten.

Die spielbaren Volker

Baumlinge - Naturverbundene Wesen mit pflanzlichen Merkmalen

Baumlinge sind tief mit der Natur verbunden und weisen oft pflanzliche Merkmale auf, wie zum Beispiel
moosbewachsene Haut oder blattahnliche Haare. Sie leben in Harmonie mit ihrer Umgebung und besitzen
ein tiefes Verstandnis fur die naturlichen Zyklen.

» Attributsboni: +1 Konstitution (KO),-1 Kreativitat (KR)

» GroRenklasse: GK 5 - Schleichen/Sich verstecken -1, Geschwindigkeit +1

Spezialfahigkeiten:

+2 Lebenspunkte

Wildnisleben +1

Gnome - Kleine, geschickte Tiiftler mit groRem Wissen

Gnome sind bekannt fur ihre geringe KorpergrofRe und ihre aufiergewohnliche Geschicklichkeit. Sie haben
eine natlrliche Affinitat zu Technik und Handwerk und sind oft als Erfinder und Handwerker tatig.

» Attributsboni: +1 Geschicklichkeit (GE),-1 Konstitution (KO)
» GroRenklasse: GK 3 - Schleichen/Sich verstecken +1, Geschwindigkeit -1
Spezialfahigkeiten:

Schleichen/Sich verstecken +1

Handwerksarbeiten +1

Menschen - Vielseitige und anpassungsfihige Uberlebenskiinstler

Menschen sind fir ihre Anpassungsfahigkeit und Vielseitigkeit bekannt. Sie haben sich in nahezu allen Enkla-
ven Arvendors niedergelassen und zeichnen sich durch ihre Kreativitat und ihren Erfindungsreichtum aus.

» Attributsboni: +1 Kreativitat (KR),-1 Wahrnehmung (WA)
» GroRenklasse: GK 4 - Schleichen/Sich verstecken 0, Geschwindigkeit O
Spezialfahigkeiten:

Mechanik/Reliktech +1
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Mondsichtige - Mystische Wesen mit einer Verbindung zum Mond

Mondsichtige sind geheimnisvolle Wesen, die eine besondere Verbindung zum Mond und den damit verbun-
denen Energien haben. Sie sind oft spirituell veranlagt und verfligen Uber ein tiefes intuitives Verstandnis der
Welt.

» Attributsboni: +1 Intuition (IN),-1 Starke (ST)

» GroRenklasse: GK 4 - Schleichen/Sich verstecken 0, Geschwindigkeit O

Spezialfahigkeiten:

Initiative +1

Reptolianer - Schuppenbedeckte Wesen mit instinktiver Natur

Reptolianer sind reptilienartige Wesen mit schuppiger Haut und scharfen Sinnen. Sie sind instinktiv und be-
sitzen eine natlrliche Widerstandsfahigkeit, die sie zu furchtlosen Jagern macht.

» Attributsboni: +1 Mut (MU),-1 Geschicklichkeit (GE)
» GroRenklasse: GK 4 - Schleichen/Sich verstecken 0, Geschwindigkeit O
Spezialfahigkeiten:

VTD +3 (durch ihre Schuppenhaut erhalten sie einen Bonus auf die Verteidigung)

Tieflinge - Geheimnisvolle Wesen mit unheimlicher Eleganz
Tieflinge sind Nachfahren einer alten Blutlinie, die oft mit dunklen oder Ubernatirlichen Kraften in Ver-
bindung gebracht wird. Sie besitzen ein ungewodhnliches, fast tberirdisches Erscheinungsbild: tiefliegende,
schmale Augen, eine porzellanfarbene, makellos glatte Haut und oft lange, schlanke Glieder.
» Attributsboni: +1 Wahrnehmung (WA),-1 Charisma (CH)
» GroRenklasse: GK 4 - Schleichen/Sich verstecken 0, Geschwindigkeit O
Spezialfahigkeiten:
Dunkelsicht - Tieflinge konnen in volliger Dunkelheit sehen.

Oger - Grof3e und kraftige Wesen mit beeindruckender Starke

Oger sind grofse, muskuldse Wesen, die fur ihre rohe Kraft und Ausdauer bekannt sind. Trotz ihres oft furcht-
einfloRenden Aussehens sind sie loyal und besitzen einen starken Sinn flir Gemeinschaft.

» Attributsboni: +1 Starke (ST),-1 Klugheit (KL)
» GroRenklasse: GK 5 - Schleichen/Sich verstecken -1, Geschwindigkeit +1
Spezialfahigkeiten:

+5 Lebenspunkte

+1 Waffenfahigkeitspunkt
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Wahle dein Volk & trage die Werte ein

Nachdem du dein Volk gewahlt hast, libertrage die dazugehdrigen Attributsboni, Gréf3enklasse (GK), Boni auf
Schleichen/Sich verstecken und Geschwindigkeit (GS) sowie Spezialfahigkeiten auf dein Charakterblatt.

Dein Volk beeinflusst deine korperlichen Merkmale, gibt dir kleine, aber niitzliche Boni und tragt zur Hinter-
grundgeschichte deines Charakters bei.

Es hat jedoch nicht so grofden Einfluss auf deinen Spielstil wie deine Mystische Kraft oder deine Enklave.

5.5 Wahle deine Enklave

Die Enklaven von Arvendor sind mehr als nur Wohnorte - sie sind Zufluchtsstatten, Gesellschaftssysteme und
Erben einer langst vergangenen Zivilisation.Jede Enklave hat ihre eigene Kultur, ihre eigenen Traditionen und
Uberlebensstrategien, die sie liber Generationen hinweg entwickelt hat.

Wahrend dein Volk deine korperlichen Merkmale beeinflusst, pragt deine Enklave, wie du aufgewachsen bist,
welche Werte du vermittelt bekommen hast und welche Fahigkeiten du mit in deine Abenteuer bringst. Sie
kann darlber entscheiden, ob dein Charakter aus einer hochentwickelten Gesellschaft mit strengem Kas-
tensystem stammt, in den dunklen Hohlen unter Arvendor aufgewachsen ist oder als Nomade die endlosen
Weiten durchstreift.

Jede Enklave gewahrt dir spezifische Startboni auf Fahigkeiten und kann dir helfen, eine tiefere Hintergrund-
geschichte fur deinen Charakter zu entwickeln.

Was bestimmt deine Enklave?

» Kulturelle Pragung & Hintergrundgeschichte - Jede Enklave hat eine einzigartige Gesellschaftsstruktur und
beeinflusst, wie dein Charakter denkt und handelt.

» Startfahigkeiten - Je nach Enklave erhaltst du Boni auf bestimmte Fahigkeiten.

» Spezialisierungen - Manche Enklaven erlauben es dir, aus mehreren Entwicklungswegen zu wahlen.

» Merkmale - Jede Enklave gibt dir die Moglichkeit, drei individuelle Charaktermerkmale festzulegen, die
deine personliche Geschichte widerspiegeln.

Hier findet sich nur eine Kurzbeschreibung der Enklaven, weitere Informationen gibt es im Kapitel:

Die spielbaren Enklaven
Handelsimperium Aman-Thul - Aufschwung zu vergangener Pracht

Aman-Thul war einst das pulsierende Herz der Altvorderen und ist nun eine Stadt, die ihren alten Ruhm
wiederherstellen will. Zwischen prachtvollen Ruinen und Reliktech-Entdeckungen ringen Handler, Soldaten,
Adlige und Gelehrte um Macht und Einfluss. Die Gesellschaft ist in ein striktes Kastensystem unterteilt, in
dem jeder seinen Platz kennt — oder danach strebt, aufzusteigen.

Allgemeine Startfahigkeiten:
> Archdologie/Arkanes +1
» Geschichte und Mythen +1

Je nach Kaste:
» Bauern, Tagelohner etc.: Kochen +1, Pflanzenkunde +1
» Handler, Soldaten, Handwerker etc.: Handwerksarbeiten +1, Einschatzen +1
» Adlige, Priester etc.: Rhetorik +1, Sitten & Brauche +1
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Merkmal: Wahle drei Charaktermerkmale, die zur Kultur von Aman-Thul passen.

Startausriistung:

Bauern, Tagelohner*innen (10 G, ~12 kg)

Leinenkleidung mit Schurze (1 S, 2 kg), Spaten oder Sichel (3 S, 3 kg), Tarp (1 S, 3,5 kqg), Schlafsack (8 K, 3 kg),
Holzfigur eines Erntedanksymbols (2 K, 0,5 kg)

Hdndlerinnen, Soldatinnen, Handwerker*innen (20 G, ~10 kg)
Feine Tunika mit Gurtel (5 S, 2 kg), Handelsjournal oder Werkzeugset (3 G, 3 kg), Siegelring oder Familienwap-
pen (1 G, 0,2 kg), Reiseproviant (3 S, 1,5 kg), Tarp (1 S, 3,5 kg)

Adlige, Priester*innen (30 G, ~9 kg)
Edle Kleidung mit Stickereien (8 G, 2 kg), Schreibfeder & Tintenfass (3 G, 1 kg), Zierdolch oder Zeremonien-
stab (4 G, 1,5 kg), Miniaturstatue eines Ahnen (5 G, 0,8 kg), Reiseproviant (5 S, 2 kg)

Startkapital (Weg 2):

Bauern, Tagelohner®innen: 10 G

Handlerinnen, Soldatinnen, Handwerker*innen: 20 G
Adlige, Priesterinnen: 30 G

Khalkrum - Ein Leben am Abgrund

Tief in einer gigantischen Erdspalte verborgen liegt Khalkrum, eine Stadt aus Hohlen, Briicken und Schacht-
systemen, in der das Leben iiber dem Nichts schwebt. Die Bewohner dieser Enklave sind Uberlebenskiinstler,
geschickte Handwerker und furchtlose Entdecker. Hier ringen verschiedene Stamme um die Vorherrschaft,
und wer sich nicht behauptet, fallt — im schlimmsten Fall buchstablich.

Allgemeine Startfahigkeiten:
> Klettern +1
> Handwerksarbeiten +1

Je nach Stamm:
» Schattenschleicher: Schleichen/Sich verstecken +1, Schlosser & Fallen +1
» Tiefenschmiede: Handwerksarbeiten +1, Zechen +1, Mechanik/Reliktech +1
» Erdensprecher: Geschichte/Mythen +1, Heilen +1, Rhetorik +1
» Reliktoren: Mechanik/Reliktech +1, Archaologie/Arkanes +1

Merkmal: Wahle drei Charaktermerkmale, die zur Kultur von Khalkrum passen.

Startausriistung:

Schattenschleicher (5 G,~10 kg)

Dunkle Kleidung (2 G, 1 kqg), Dietrichset (1 G, 0,4 kg), Seil (20 m) (8 K, 2 kg), Schlafsack (8 K, 3 kg),Jadeanhan-
ger mit unbekannter Inschrift (3 S, 0,2 kg)

Tiefenschmiede (10 G, ~12 kg)
Schutzbrille (2 G, 0,8 kg), Schmiede-/Werkzeugset (5 G, 3 kg), Ampulle mit flissigem Reliktech (1 G, 0,5 kg),
Tarp (1S, 3,5 kg), Metallanhanger in Zahnradform (5 S, 0,5 kg)

Erdensprecher (15 G,~12 kg)
Reiseumhang mit Kapuze (2 G, 2 kg), Heilkrauter-Beutel (2 G, 1 kg), Stab mit Symbolen (4 G, 3 kg), Schlafsack
(8 K, 3 kg), Pergament mit Ahneninschriften (1 G, 0,4 kg)

Reliktoren (20 G,~12 kg)

Notizblock mit Reliktech-Zeichnungen (3 G, 1 kg), Kapsel mit archdologischen Funden (2 G, 0,5 kg), Schutz-
amulett (5 G, 0,3 kg), Tarp (1 S, 3,5 kg), Fragment eines Artefakts (4 G, 1 kqg)
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Schattenschleicher: 5 G
Tiefenschmiede: 10 G
Erdensprecher: 15 G
Reliktoren: 20 G

Xerxiano - Das Flussvolk - Bewahrer der Dschungelruinen

Versteckt zwischen den Pyramiden einer untergegangenen Zivilisation leben die Xerxiano, ein Volk, das sich
perfekt an das Leben auf und unter dem Wasser angepasst hat. Sie nutzen Boote, Hangebriicken und schwim-
mende Plattformen, um sich durch die Wildnis zu bewegen. In ihrem Glauben sind Opfergaben und spirituelle
Rituale tief verwurzelt, und die Ruinen unter der Wasseroberflache bergen Geheimnisse, die noch nicht ent-
hullt wurden.

Startfahigkeiten:

» Geschichte/Mythen +1
> Schwimmen +1

» Handwerksarbeiten +1
> Akrobatik/Tanz +1

Merkmal: Wahle drei Charaktermerkmale, die zur Kultur der Xerxiano passen.

Startausriistung (12 G,~10 kg):
Wasserabweisende Tunika (1 G, 1 kg), Paddel oder Enterhaken (2 G, 3 kg), Totem fiir Rituale (1 G, 0,5 kg), Netz
oder Harpune (1 G, 2 kg), Tarp (1 S, 3,5 kg)

Startkapital (Weg 2)
Xerxiano: 12 G

Dammerfeste - Eine Enklave zwischen Schatten und Licht

Tief in den nebligen Simpfen erhebt sich die Dammerfeste - eine alte Burg, die von einem mysteriésen
Obelisken Uberragt wird, der Licht in die Dunkelheit tragt. Hier lebt eine fromme Gesellschaft, angeflihrt vom
Orden der Dammerwacht. Wahrend manche die alten Traditionen ehren, streben andere nach einem neuen
Weg in der erwachenden Magie.

Allgemeine Startfahigkeiten:
> Heilen +1
> Alchemie +1

Je nach Beruf:
» Torfstecher/Moorganger: Schleichen/Sich verstecken +1, Orientierung +1
» Ordensmitglied: Geschichte/Mythen +1, Rhetorik +1
» Handwerker/Handler: Einschatzen +1, Handwerksarbeiten +1

Merkmal: Wahle drei Charaktermerkmale, die zur Kultur von Dammerfeste passen.

Startausriistung:

Torfstecher/Moorgdnger (10 G, ~12 kg)

Torfschneider/Messer (2 G, 1 kg), Fell fur kalte Nachte (2 G, 2 kg), Moosverbande (2 G, 0,5 kg), Kompass mit
Runen (3 G, 0,5 kg), Leuchtsporen-Phiole (1 G, 0,5 kg), Schlafsack (8 K, 3 kg)

Ordensmitglied (15 G,~11 kg)

Lichtreflektierender Umhang (3 G, 2 kg), Buch mit alten Schriften (3 G, 1,5 kg), Gebetsperlen-Armband (1 G,
0,3 kg), Ritualmesser/Zeremonienstab (5 G, 1,5 kg), Kristalllampe (2 G, 2 kg)

Handwerker/Hdndler (20 G,~11 kg)

Medaillon Familienerbsttick (3 %k}{v E N D OI{Q),Tragegurt flr Waren (2 G, 1
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kg), Krduterproviant (2 G, 1 kg), Werkzeuggiirtel (5 G, 3 kg), Lederschiirze (3 G, 2 kg), Tarp (1 S, 3,5 kg)

Startkapital (Weg 2)
Torfstecher/Moorganger: 10 G
Ordensmitglied: 15 G
Handwerker/Handler: 20 G

Rovandi - Das wandernde Volk - Hiiter der umherstreifenden Herden

Die Rovandi leben nicht in einer festen Stadt - ihre Enklave ist die endlose Weite Arvendors. Sie ziehen mit
ihren riesigen Gmuus durch das Land, stets auf der Suche nach neuen Weidegriinden. Ihr nomadischer Le-
bensstil ist frei und ungebunden, doch er erfordert Mut, Geschicklichkeit und die Fahigkeit, sich an wechseln-
de Umstande anzupassen.

Startfahigkeiten:

> Wildnisleben +1

> Reiten +1

» Orientierung +1

» Akrobatik/Tanz +1

Merkmal: Wahle drei Charaktermerkmale, die zur Kultur der Rovandi passen.

Startausriistung (15 G,~10 kg)
Wetterfester Reiseumhang (2 G, 1,5 kg), Lederbeutel mit Trockenfleisch & Nussen (3 G, 2 kg), Gluckssteine (5
S, 0,3 kg), Schlafsack (8 K, 3 kg), Tragegeschirr mit Vorratskorben flir das Reisen (statt Gmuus-Sattel) (6 G, 3 kg)

Startkapital (Weg 2)
15G

Kamtakar - Die Oasenstadt der Priester

Inmitten der glihenden Wiste thront Kamtakar, eine Festung, die sich um ein uraltes Wassersystem schart.

Die Bewohner leben nach strengen religiosen Regeln, in denen Wasser als gottliches Geschenk verehrt wird.
Der Kampf ums Uberleben hat sie widerstandsfahig gemacht, doch ihre Kultur ist geprigt von Ritualen und
dem tiefen Glauben an die Ahnen.

Startfahigkeiten:

» Geschichte/Mythen +1

» Handwerksarbeiten +1

» +1 Fertigkeitspunkt flr einen beliebigen Waffenskilltree

Merkmal: Wahle drei Charaktermerkmale, die zur Kultur von Kamtakar passen.

Startausriistung (15 G,~10 kg)
Handwerker*innen (18 G,~12 kq)

Wiistenkleidung aus leichten Stoffen (3 G, 1,5 kg), Steinmetz- oder Tischlerwerkzeuge (6 G, 3 kg), Beutel mit
Wistenmineralien (3 G, 1 kg), Wasserschlauch (2 G, 1 kg), Schlafsack aus Kamthaar (1 G, 3 kg), Personlicher
Gegenstand: Handgeschnitztes Totem eines Ahnen (3 G, 0,5 kg)

Priester*innen (12 G, ~10 kg)

Zeremonielle Sandalen und Robe (3 G, 1,5 kg), Zeremonialstab (5 G, 2 kg), Amphore mit heiligem Wasser (1
G, 1 kg), Buch mit Prophezeiungen (2 G, 1,5 kg), Tarp aus Kamthaardecke (1 G, 3 kg), Personlicher Gegenstand:
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Anhanger mit Symbol des Wasserkults (3 G, 0,5 kg)
Startkapital (Weg 2)

Handwerker*innen: 18 G
Priesterinnen: 12 G

Wahle deine Enklave & trage die Werte ein

Nachdem du deine Enklave gewahlt hast, Ubertrage die Startfahigkeiten, Spezialisierungen und Charakter-
merkmale auf dein Charakterblatt.

Deine Enklave beeinflusst, wie dein Charakter aufgewachsen ist, welche Fahigkeiten er besitzt und welche
kulturellen Eigenheiten ihn pragen.

5.6 Verteile deine Attributspunkte

Nachdem du deine Mystische Kraft, dein Volk und deine Enklave gewahlt hast, ist es an der Zeit, deinem Cha-
rakter eine Grundstruktur fiir seine korperlichen, geistigen und seelischen Fahigkeiten zu geben.

Die Attribute sind die grundlegenden Eigenschaften deines Charakters. Sie bestimmen seine physischen,
mentalen und emotionalen Starken und Schwachen. Wann immer du eine Fertigkeitsprobe ablegst oder dich
im Kampf behaupten musst, hangen deine Erfolgschancen direkt von deinen Attributswerten ab.

Wie funktionieren Attribute?

Jeder Charakter besitzt neun Attribute, die in drei Kategorien unterteilt sind:
Seele - Deine Verbindung zu etwas Hoherem

Diese Attribute bestimmen die innere Starke und emotionale Widerstandskraft deines Charakters. Sie beein-
flussen seine mystische Verankerung in der Welt, sein Vertrauen ins Leben und sein Authentizitat.

Mut (MU): Wie furchtlos bist du? Widerstand gegen Angst und Druck.
Intuition (IN): Dein Gespur fur Gefahren, Tauschungen und verborgene Wahrheiten.
Charisma (CH): Deine Ausstrahlung, Uberzeugungskraft und soziale Wirkung.

Geist - Dein Verstand und deine Wahrnehmung

Diese Attribute bestimmen das analytische Denken, die Lernfahigkeit und das taktische Geschick deines Cha-
rakters.

Klugheit (KL): Dein Wissen, dein Erinnerungsvermogen und deine Problemlosungsfahigkeit.
Wahrnehmung (WA): Dein Gespur fir Details und deine Reaktionsfahigkeit auf Umweltreize.
Kreativitat (KR): Deine Fahigkeit, neue Losungen zu finden, unkonventionell zu denken und mit
Technologie oder Mystik umzugehen.

Korper - Deine physische Starke und Widerstandskraft

Diese Attribute bestimmen die korperliche Leistungsfahigkeit deines Charakters im Kampf und in herausfor-
dernden Situationen.

Stdrke (ST): Deine rohe Muskelkraft und Tragfahigkeit.

Geschicklichkeit (GE): Deine Reflexe, dein Gleichgewicht und deine Beweglichkeit.
Konstitution (KO): Deine Widerstandskraft gegen Erschopfung, Krankheiten und Verletzungen.
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Attributspunkte verteilen
Jeder Charakter beginnt mit 108 Attributspunkten, die frei auf die neun Attribute verteilt werden konnen.
Regeln fir die Verteilung:

» Kein Attribut darf unter 8 fallen.
> Kein Attribut darf Uber 16 steigen (auf Charakterstufe 1).

Uberlege dir genau, wie du deine Punkte verteilst! Mdchtest du einen furchtlosen Charakter mit hoher Starke
und Konstitution spielen? Oder einen listigen Charakter mit hoher Intuition und Klugheit?

Trage deine verteilten Werte in dein Charakterblatt ein.

Nachdem du deine Attributspunkte verteilt hast, geht es weiter mit Kapitel 5.7: Wahle & verbessere deine
Fahigkeiten!

5.7 Wahle & verbessere deine Fahigkeiten

Nun, da dein Charakter eine Mystische Kraft, ein Volk, eine Enklave und Attribute hat, ist es an der Zeit, seine
praktischen Fertigkeiten festzulegen.

Fahigkeiten bestimmen, was dein Charakter aktiv tun kann. Sie geben an, worin er besonders gut ist - sei es
im Kampf, in sozialen Interaktionen, im Handwerk oder in der Magie.

Wie funktionieren Fahigkeiten?
Jede Fahigkeit ist genau drei Attributen zugeordnet. Wenn dein Charakter eine Fertigkeitsprobe ablegt, wird
der Fahigkeitswert berechnet, indem du den Durchschnitt der zugehdrigen Attribute nimmst und die Fahig-

keitsstufe addierst.

Fahigkeitswert = (Mittelwert der drei zugehdrigen Attribute) + Fahigkeitsstufe

Fahigkeitsproben und Zielwerte

Wie im Kapitel Grundmechaniken beschrieben, ergibt sich der Zielwert einer Fahigkeitsprobe aus:
Fdhigkeitswert + Stufenbonus = Zielwert

Wenn du eine Probe ablegst, musst du mit einem W20 gleich oder unter deinen Zielwert wirfeln, um erfolg-
reich zu sein.

Fahigkeitsstufen & Boni

Jede Fahigkeit kann auf unterschiedlichen Stufen trainiert werden:

Stufe Beschreibung Modifikator
auf Fahigkeitswert

0 (Nicht trainiert) Die Figur hat keine Erfahrung in dieser Fahigkeit. -4 Malus

1 (Grundkenntnisse) Die Figur besitzt eine grundlegende Kenntnis der Fahigkeit. +0 (kein Bonus/ Malus)
2 (Fortgeschritten) Die Figur hat sich mit der Fahigkeit vertraut gemacht. +2 Bonus

3 (Gelibt) Die Figur setzt die Fahigkeit regelmaRig ein. +3 Bonus

4 (Spezialisiert) Die Figur hat sich intensiv auf diese Fahigkeit konzentriert. +4 Bonus

5 (Meisterhaft) Die Figur gehort zu den Besten auf diesem Gebiet. +5 Bonus
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Welche Fahigkeiten gibt es?

Hier ist eine Ubersicht Uber die verschiedenen Fahigkeiten, auf die du deine Punkte verteilen kannst:

Korperliche Fahigkeiten

Klettern (ST/GE/WA)

Reiten (ST/KO/MU)

Schwimmen (GE/KO/MU)
Schleichen/Sich verstecken (GE/WA/IN)
Zechen (KO/KO/IN)

Gesellschaftliche Fahigkeiten

Rhetorik (KL/KR/CH)
Verkleiden (KL/KR/IN)
Taschendiebstahl (GE/WA/IN)
Einschatzen (WA/IN/CH)
Sitten & Brauche (KL/WA/CH)

Intellektuelle Fahigkeiten

Alchemie (KL/KR/MU)
Archaologie/Arkanes (GE/WA/IN)
Geographie (KL/KL/IN)
Geschichte & Mythen (KL/KR/IN)
Tierkunde (KL/CH/MU)

Uberlebensfihigkeiten

Heilen (GE/KR/CH)
Kochen (GE/KR/IN)
Orientierung (KL/WA/IN)
Spurensuche (KL/WA/WA)
Wildnisleben (GE/WA/IN)

Handwerkliche Fahigkeiten

Akrobatik/Tanz (GE/KR/CH)
Handwerksarbeiten (GE/WA/KR)
Mechanik/Reliktech (ST/KL/KR)
Schlosser & Fallen (GE/KL/KR)
Singen/Musizieren (WA/KR/IN)

Wie viele Punkte kannst du vergeben?

Jeder Charakter erhalt auf Stufe 1 insgesamt 10 Fahigkeitspunkte (FP), die er beliebig auf diese Fahigkeiten
verteilen kann.

Du kannst neue Fahigkeiten freischalten oder bestehende verbessern.

Regeln fir die Vergabe:

Eine neue Fahigkeit beginnt auf Stufe 1 (Grundkenntnisse).

Eine bereits aktivierte Fahigkeit kann um eine Stufe gesteigert werden.

Auf Charakterstufe 1 darf keine Fahigkeit Uber Stufe 3 (Geubt) gesteigert werden!
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Trage nun die gewahlten Fahigkeiten in dein Charakterblatt ein.

Warum sind Fahigkeiten wichtig?

» Fahigkeiten beeinflussen deine Chancen auf Erfolg bei Proben.
» Sie bestimmen, worin dein Charakter sich besonders auszeichnet.
» Fahigkeiten kdnnen durch Stufenaufstiege weiter verbessert werden.

» Mochtest du ein geschickter Dieb sein? Dann setze Punkte auf Schleichen, Taschendiebstahl und Verkleiden.
> Willst du ein Gelehrter sein? Dann erhdhe Archaologie, Geschichte & Mythen und Rhetorik.

» Oder doch ein erfahrener Uberlebenskiinstler? Dann investiere in Wildnisleben, Spurensuche und Orientie-
rung.

Fahigkeitswerte ausrechnen & Zielwerte eintragen

Nachdem du deine Fahigkeitspunkte verteilt hast, werden nun die Fahigkeitswerte berechnet und die Ziel-
werte eingetragen.

Berechnung des Fahigkeitswertes:
Fahigkeitswert = (Mittelwert der drei zugehdrigen Attribute) + Bonus aus Fahigkeitsstufe

Beispiel:
Ein Charakter mit Starke 12, Geschicklichkeit 14 und Wahrnehmung 10 besitzt die Fahigkeit Klettern (ST/GE/
WA).

Der Mittelwert der Attribute betragt (12 + 14 + 10) /3 =12.
Wenn die Fahigkeitsstufe 2 (Fortgeschritten) betragt, wird +2 hinzugefligt.
Der endgliltige Fahigkeitswert fur Klettern ist 14.

Nachdem du die Werte fur alle deine gewahlten Fahigkeiten berechnet hast, trage sie auf dein Charakterblatt
ein.

Nachster Schritt:

Nachdem du deine Fahigkeiten verteilt hast, geht es weiter mit Kapitel 5.8: Bestimme deinen Kampfstil!

5.8 Bestimme deinen Kampfstil

Jede Reise durch Arvendor birgt Gefahren — uralte Ruinen voller todlicher Fallen, wilde Bestien, rivalisierende
Fraktionen oder dunkle Kreaturen, die in den Schatten lauern. Wie wirst du dich ihnen entgegenstellen?

Jeder Alesii tragt eine Mystische Kraft in sich, doch das bedeutet nicht, dass ausschliefslich Magie genutzt
wird. Im Gegenteil: Ob KriegerIn, Gelehrte/r, SchiitzIn oder TaktikerIn - alle nutzen Waffen auf ihre Weise.
Manche kombinieren ihre Magie mit geschickten Klingenhieben, andere setzen auf rohe Kraft oder todliche
Prazision.

Arvendor kennt keine strikte Trennung zwischen ,Kampferlnnen® und ,Magierlnnen® - stattdessen pragt dein
personlicher Kampfstil, wie du deine Waffen und Krafte einsetzt. Und selbst innerhalb einer Waffengattung
gibt es unterschiedliche Wege: Setzt du eine Klinge fur kraftvolle Schlage ein, fur schnelle Stiche oder fur
gezielte Angriffe?

In diesem Kapitel wahlst du, mit welchen Waffen dein Charakter kampft und welche Techniken er oder sie im
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Wie funktioniert das Waffensystem?
Jeder Kampfstil hat einen Skilltree, der besondere Kampftechniken enthalt.

> Du kannst eine oder mehrere Kampfstile beherrschen.

> Auf Stufe 1 erhaltst du 6 Fahigkeitspunkte (FP), um deine Waffenfahigkeiten zu verbessern.

» Ein FP muss ausgegeben werden, um einen kampfstil zu aktivieren (die Basis freizuschalten).

» Fahigkeiten konnen nur freigeschaltet werden, wenn die darunterliegende bereits aktiviert ist.
» Jede Fahigkeit kostet so viele FP, wie sie von der Basis entfernt ist.

Deine Waffenfahigkeiten funktionieren nach dem gleichen Prinzip wie normale Fahigkeiten:
» Fahigkeitswert = (Mittelwert der drei zugehorigen Attribute) + Fahigkeitsstufe

Nun wahle deinen Kampfstil und verteile deine FP!
Kampfstile & ihre Spielweisen

Jeder Kampfstil bietet verschiedene Spielweisen, da ihre Techniken hauptsachlich in drei Richtungen gehen:
> Wuchtige Angriffe — Maximale Durchschlagskraft, meist mit erhohtem Schaden oder Effekten wie
Niederschlagen.
» Gezielte Angriffe — Prazise Attacken mit hoherer Chance auf kritische Treffer oder spezifische Effekte
(z. B. Entwaffnen).
» Schnelle Angriffe — Mehrere Aktionen in kurzer Zeit, ideal fir wendige Kampfende.

Auch wenn jeder Kampfstil Uiber diese drei Stilrichtungen verfligt, unterscheiden sich die Fahigkeiten je nach
Waffe. Ein wuchtiger Angriff mit einem Zweihandhammer spielt sich anders als einer mit einem Dolch!

Hier sind die Kampfstile, aus denen du wahlen kannst:

Einhandklingenwaffen - Schnell, prazise & vielseitig

Schwerter, Sabel und Dolche ermdglichen eine flexible Kampffiihrung mit guter Geschwindigkeit.
» Typische Waffen: Langschwert, Sabel, Katana

> Spielweise: Anpassungsfahig, erlaubt defensive und offensive Taktiken

> Beispiele flr Techniken:

Beidhandiger Kampf - Erlaubt eine zweite Angriffsaktion
Gezielter Schnitt - Erhohte Kritische Trefferchance
Klingentanz - Schnelle, aufeinanderfolgende Angriffe

Einhandhiebwaffen - Brutale Durchschlagskraft in kompakter Form

Keulen, Axte und Streitkolben verursachen massive Wunden und ignorieren oft Riistung.
» Typische Waffen: Kriegsbeil, Morgenstern, Keule

> Spielweise: Wuchtige Hiebe, kurze, aber starke Angriffe

> Beispiele flr Techniken:

Zerschmetternder Hieb - Reduziert die Verteidigung des Gegners
Knochenbrecher - Erzeugt anhaltende Verletzungen
Schlaghagel - Mehrere schnelle Schlage

Zweihandklingenwaffen - Machtige Hiebe mit todlicher Prazision

Grof3schwerter oder Klingen von beeindruckender Lange schlagen Gegner*innen mit einem einzigen Hieb
nieder.

» Typische Waffen: Zweihandschwert, Nodachi

> Spielweise: Starke Angriffe mit hoher Wucht

> Beispiele flr Techniken:

Folge (passiv) — Nach einem wuchtigen Angriff fallt der nachste Angriff leichter
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Enthaupten - Erfahrene Kampfende kdnnen ihre Gegner*innen mit einem einzigen prazisen Schlag ausschalten
Berserkerwahn - Maximale Durchschlagskraft auf Kosten der Verteidigung

Zweihandhiebwaffen - Langsame, aber verheerende Waffen
Kriegshammer, Kolben und grofe Axte zerquetschen Gegner*innen mit purer Kraft.

» Typische Waffen: Zweihandstreitaxt, Kriegshammer
» Spielweise: Extrem wuchtige Angriffe, langsame Bewegung
> Beispiele fur Techniken:

Todlicher Schwung - Grofse Reichweite, trifft mehrere Gegner*innen
Erschitterungshieb - Durchschlagt die Verteidigung und bringt Gegner*innen zu Fall
Wuchtige Welle - Erzeugt eine Druckwelle, die Gegner*innen zurlickstoft

Bdgen & Armbriiste - Angriffe aus der Distanz
Fernkampfwaffen ermdglichen es, Gegner*innen aus sicherer Entfernung zu bekampfen.

» Typische Waffen: Langbogen, Armbrust
» Spielweise: Prazise Angriffe auf Distanz
» Beispiele fur Techniken:

Gezielter Schuss - Erhohte Kritische Trefferchance
Blendpfeile — Beeintrachtigt die Sicht der Gegner*innen
Salvenschuss - Mehrere Pfeile in einer Runde

Stangenwaffen - Kontrolle, Reichweite & Vielseitigkeit
Speere, Hellebarden und Kampfstabe ermdglichen eine herausragende Kontrolle Uber das Schlachtfeld, in-
dem sie Gegner auf Distanz halten oder mit wuchtigen Schlagen tUberwaltigen.

» Typische Waffen: Speer, Hellebarde, Kampfstab
» Spielweise: Hohe Reichweite, schnelle Stofe, defensive & offensive Optionen
> Beispiele fur Techniken:

Fuifeger - Reif3t Gegner zu Boden, um sie wehrlos zu machen
Wirbelnder Angriff — Trifft mehrere Gegner in einer einzigen Bewegung
Defensive Haltung - Erhoht Verteidigung

Schildkampf - Maximale Verteidigung & taktische Kontrolle
Ein Schild ist nicht nur eine defensive Option, sondern eine todliche Waffe, wenn er richtig eingesetzt wird.
Blocke Angriffe, kontere mit vernichtenden Schlagen und halte Gegner®innen in Schach.

» Typische Waffen: Rundschild, Turmschild, Faustschild + Einhandwaffe
» Spielweise: Unuberwindbare Verteidigung, Kontrolle durch Konter und Schildhiebe
> Beispiele fur Techniken:

Schildansturm - Ramme Gegner zu Boden
Praziser Block — Pariere Angriffe mit perfektem Timing
Ultimativer Schutzwall - Errichte eine nahezu undurchdringliche Verteidigung

Wurfwaffen & Dolche - Beweglichkeit, Heimlichkeit & schnelle Angriffe
Ob als todliche Distanzwaffe oder fir blitzschnelle Angriffe im Nahkampf - Dolche und Wurfmesser sind die
Wahl fur schnelle, wendige Kampfer*innen.

» Typische Waffen: Wurfmesser, Dolch, Chakram
» Spielweise: Hohe Geschwindigkeit, kritische Treffer, Verwirrungstaktiken
> Beispiele fur Techniken:
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Wurfmesser-Salve - Feuert mehrere Wurfmesser gleichzeitig ab
Hinterhaltiger Angriff - Erhohte Schadenswerte bei unvorbereiteten Gegnern
Phantomangriff — Lasst dich nach einem Angriff sofort wieder verschwinden

Wie wahlst du deine Waffenfahigkeiten?

1 Schlage im Kapitel 7 - Die Kampfstile ab S. 182 die vollstandigen Listen der Fahigkeiten nach.
2 Entscheide dich fir eine oder mehrere Kampfstile.

3 Gib 1 FP aus, um einen Kampfstil zu aktivieren.

4 Wahle bis zu 5 weitere FP,um Techniken innerhalb des Kampfstils zu erlernen.

5 Notiere die gewahlten Fahigkeiten auf deinem Charakterblatt.

Wichtig:

» Fahigkeiten mussen in Reihenfolge freigeschaltet werden.
» Je weiter entfernt eine Fahigkeit von der Basis liegt, desto teurer ist sie.

Fahigkeitswerte ausrechnen & Zielwerte eintragen

1. Ermittlung des Basiswerts
Zuerst wird der Basiswert berechnet und auf dem Charakterbogen eingetragen.

2. Waffenfahigkeiten wahlen, fur 6 FP
Anschliefend werden die gewahlten Fahigkeiten notiert.

3. Berechnung des Fahigkeitswertes
Fahigkeitswert = (Mittelwert der drei zugehdrigen Attribute) + Fahigkeitsstufe

Berechnung des Zielwertes
Zielwert = Fahigkeitswert + Basiswert

Warum ist der Wert so hoch?

Immer wenn ein Angriff gewurfelt wird, wird der Verteidigungswert des Gegners vom Zielwert abgezogen -
der Zielwert bestimmt somit, wie gut der Angriff gelingt!

Trage die berechneten Werte auf dein Charakterblatt ein.

Nachster Schritt:

Nachdem du deinen Kampfstil bestimmt hast, geht es weiter mit Kapitel 5.9: Wahle deine Ausriistung!

5.9 Wdhle deine Ausriistung

In Arvendor ist das AuRerhalb unberechenbar — gefahrliche Wildnis, vergessene Ruinen und alte Mysterien
erwarten jene, die sich auf den Weg machen. Womit du diese Reise antrittst, kann lber Leben und Tod ent-
scheiden.

Bist du mit einer robusten Ristung und einer Klinge fir den Nahkampf ausgerustet, oder bewegst du dich
leicht und unauffallig durch die Schatten? Hast du Werkzeuge fur die Erforschung der Altvorderen-Ruinen
oder lieber ein sicheres Proviantlager fir lange Reisen?

Deine Ausristung bestimmt, wie du dich verteidigst, wie du reist und wie du mit der Welt interagierst. In die-

sem Kapitel wahlst du, welche Waffen, Ristungen und Gegenstande du zu Beginn deines Abenteuers mit dir
flhrst — und wie viel du tragen kannst.
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Startausriistung oder Startkapital?
Bei der Charaktererschaffung kannst du zwischen zwei Wegen flir deine Ausriistung wahlen:

Startausriistung (Weg 1) - Basierend auf deiner Enklave

» Deine Startausrustung wird durch deine Enklave bestimmt.

» Falls deine Enklave verschiedene Kasten, Berufe oder Stamme hat, beeinflusst dies deine Startgegenstande
zusatzlich.

» Deine Startwaffe basiert auf der gewahlten Waffengattung.

Welche Ausristung deine Enklave vergibt, findest du in Kapitel 5.5: Enklaven.

Startkapital (Weg 2) - Gold fiir individuelle Wahl

» Statt fester Startausristung erhaltst du eine bestimmte Menge an Gold, abhangig von deiner Enklave.
» Du kannst dieses Gold nutzen, um deine Ausrustung selbst zu wahlen.

» Deine Startwaffe basiert auf der gewahlten Waffengattung.

Wie viel Gold du erhaltst, steht ebenfalls in Kapitel 5.5: Enklaven.

Startwaffe durch aktivierten Kampfstil

Sobald du einen Kampfstil mit 1 FP aktivierst, erhalt dein Charakter automatisch die zugehorige Startwaffe.
Kampfstil Startwaffe

Einhandklingenwaffen Langschwert oder Sabel

Einhandhiebwaffen Streitaxt oder Morgenstern
Zweihandklingenwaffen Zweihandschwert oder Nodachi
Zweihandhiebwaffen Kriegshammer oder Zweihandstreitaxt

Bogen & Armbruste Kurzbogen oder Armbrust

Stangenwaffen Speer oder Hellebarde

Schildkampf Einhandschild und eine Einhandwaffe nach Wahl

Schlage im Kapitel Ausristung & Wirtschaftssystem nach und trage die entsprechende Waffe auf deinem
Charakterbogen ein.

Tragelast & Inventar
Wie viel dein Charakter tragen kann, wird durch Starke (ST) und Konstitution (KO) bestimmt.

Formel fir maximale Tragelast:
Maximale Tragelast (in kg) = (ST + KO) x 2

Beispiele fur verschiedene Charaktere:
ST KO Max. Tragelast (kg)

8 8 32 kg

10 12 44 kg

14 14 56 kg

16 16 64 kg

Leichte Gegenstande (z. B. Dolche, Werkzeuge, Tranke) wiegen meist unter 1 kg.
Mittelschwere Gegenstande (z. B. Schwerter, Bogen, Proviant) wiegen 2-6 kg.
Schwere Gegenstande (z. B. Rustungen, Schilde, schwere Waffen) konnen 10 kg oder mehr wiegen.
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Uberlastung & Bewegungseinschrinkungen
Falls die maximale Tragelast Gberschritten wird, erhalt der Charakter Einschrankungen:

> Nur noch halbe Geschwindigkeit (GS)
»-1 auf Initiative (INI)
» Halbe Aktionspunkte (AkP) im Kampf

Achte darauf, nicht zu viele schwere Gegenstande mitzunehmen, um beweglich zu bleiben!

Ausriistung wahlen & eintragen

1 Wahle eine passende Startwaffe basierend auf deiner aktivierten Waffengattung.
2 Entscheide dich fur eine Enklaven-spezifische Startausristung oder Startkapital.
3 Falls du Startgold hast, kaufe deine Gegenstande.

4 Berechne deine Tragelast anhand von Starke (ST) und Konstitution (KO).

5 Notiere deine gesamte Ausriistung auf deinem Charakterbogen.

Nachster Schritt:

Nachdem du deine Ausriistung gewahlt hast, geht es weiter mit Kapitel 5.10: Berechne deine abgeleiteten
Werte!

5.10 Berechne deine abgeleiteten Werte

Du hast deinen Charakter erschaffen — mit einer eigenen Mystischen Kraft, einer Herkunft, Fahigkeiten und
der passenden Ausrustung.Jetzt fehlt nur noch ein wenig Rechnerei, bevor du dich ins Abenteuer stirzt!

Die abgeleiteten Werte deines Charakters bestimmen, wie widerstandsfahig, schnell und reaktionsfahig du
bist. Sie spielen eine zentrale Rolle im Kampf, bei Proben und in gefahrlichen Situationen. Sobald du diese
Werte berechnet hast, ist dein Charakter bereit fur die Welt von Arvendor!

Lebenspunkte (LeP)
Die Lebenspunkte (LeP) zeigen an, wie viel Schaden dein Charakter einstecken kann, bevor er kampfunfahig
wird.

Formel:
Lebenspunkte (LeP) = 10 + (2 x KO-Wert)

Beispiel:
Ein Charakter mit KO 12 hat 10 + (2 x 12) = 34 LeP.

Spirituelle Energie (SpE)
Die Spirituelle Energie (SpE) bestimmt, wie oft dein Charakter Mystische Krafte einsetzen kann, bevor er er-
schopft ist.

Formel:
Spirituelle Energie (SpE) = 10 + (2 x IN-Wert)

Beispiel:
Ein Charakter mit IN 14 hat 10 + (2 x 14) = 38 SpE.

Verteidigungswerte (VTD, GVTD, SVTD)

Die Verteidigungswerte zeigen, wie gut dein Charakter sich gegen physische, geistige und seelische Angriffe
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schutzen kann.

Physische Verteidigung (VTD):
VTD = (ST + GE + KO) / 4

Geistige Verteidigung (GVTD):
GVTD = (KL + WA + KR) / 4

Seelische Verteidigung (SVTD):
SVID=(MU+IN+CH)/4

Beispiel:
Ein Charakter mit ST 14, GE 12, KO 10 hat eine physische Verteidigung von (14 + 12 + 10) /4 = 9.

Initiative-Wert (INI)
Die Initiative (INI) entscheidet darlber, wer im Kampf zuerst handelt.

Formel:
INI = (GE + WA) / 2

Beispiel:

Ein Charakter mit GE 12, WA 14 hat eine Initiative von (12 + 14) / 2 = 13.
Geschwindigkeit (GS)

Die Geschwindigkeit (GS) bestimmt, wie weit sich dein Charakter in einer Runde bewegen kann.
Formel:

GS=GE/2

Zusatzlich wird die GrofRenklasse (GK) mit einberechnet:

GK Schleichen/Sich verstecken Geschwindigkeit (GS)
GK 1 (winzig) +3 -3

GK 2 (sehr klein) +2 -2

GK 3 (klein) +1 -1

GK 4 (mittel) 0 0

GK 5 (grof?) -1 +1

GK 6 (riesig) -2 +2

GK 7 (gigantisch) -3 +3

Beispiel:

Ein Charakter mit GE 10 und GK 4 (mittel) hat eine Geschwindigkeit von 10 /2 =5 Felder pro Runde.
Ein Oger mit GE 8 und GK 5 (grof3) hat (8 / 2) +1 = 5 Felder pro Runde.

Achtung, wende den Modifikator nicht doppelt an, vielleicht hast du es dir schon bei der Wahl des Volkes
notiert.

Fahigkeitswerte der Mystischen Kraft ausrechnen & Zielwerte eintragen
Nun werden die Fahigkeitswerte fur die Mystische Kraft berechnet und eingetragen.

Bestimme den Basiswert deiner Mystischen Kraft

Jede Mystische Kraft besitzt einen Basiswert, der sich aus spezifischen Attributen berechnet.
Mystische Kraft Basiswert

Zeitmanipulation (IN+WA+MU)/3
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Schattenmacht
Biomantie

(WA+IN+GE)/3
(KO+KR+CH)/3
Elementare Beherrschung (KR +WA+KO)/ 3
[llusionskunst (KL+IN+WA)/3
Metamorphose (KO+IN+GE)/3
Mentale Kraft (IN+CH+MU)/3
Atherschépfen (KL+IN+KR)/3

Naturmystik (WA+ MU +KR) /3

Beispiel:
Ein Charakter mit IN 14, WA 12 und MU 10 besitzt Zeitmanipulation.
Sein Basiswert betragt (14 + 12 + 10) /3 =12.

Notiere diesen Wert auf deinem Charakterbogen.

Berechne die Fahigkeitswerte deiner Mystischen Fahigkeiten
Nun werden die Fahigkeitswerte fur die gewahlten Mystischen Fahigkeiten berechnet.

Fdhigkeitswert = (Mittelwert der drei zugehdorigen Attribute) + Fahigkeitsstufe

Beispiel:

Eine Fahigkeit aus Schattenmacht nutzt WA, IN und GE.

Hat der Charakter WA 12, IN 14, GE 10 und die Fahigkeit auf Stufe 2, dann:

Fahigkeitswert= (12 +14+10)/3+2=12+2=14

Berechne den Zielwert fiir Mystische Fahigkeiten

Je nach Art der Mystischen Fahigkeit wird der Zielwert unterschiedlich berechnet:

Wenn die Mystische Kraft gegen den Verteidigungswert eines Ziels gewurfelt wird, wird der Basiswert mit
eingerechnet:

Zielwert = Fdhigkeitswert + Basiswert

Wenn die Mystische Kraft auf sich selbst oder Gruppenmitglieder gewirkt wird, wird der Basiswert nicht ad-

diert:
Zielwert = Fahigkeitswert

Trage alle Werte auf dein Charakterblatt ein

» Trage alle berechneten Werte fur LeP, SpE, Verteidigung, INI und GS ein.

» Berechne und notiere den Basiswert deiner Mystischen Kraft.

» Bestimme fur jede gewahlte Fahigkeit den Fahigkeitswert und addiere den Stufenbonus.
» Je nach Typ der Mystischen Kraft muss der Basiswert zum Zielwert addiert werden.

Jetzt ist dein Charakter komplett bereit fiir das Abenteuer in Arvendor!
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5.11 Lerne, wie dein Charakter durch Stufenaufstiege wachst und sich wei-
terentwickelt!

Herzlichen Gluckwunsch! Dein Charakter ist bereit fiir das Abenteuer - doch mit jeder Herausforderung
wachst auch die Erfahrung und die Kraft, sich neuen Gefahren zu stellen. Durch Erfahrung wird dein Charakter
starker, lernt neue Fahigkeiten und verfeinert seine Kampftechniken oder Mystischen Krafte.

Im Laufe des Spiels sammelst du Erfahrungspunkte (EP) durch Kampfe, Erkundungen, soziale Interaktionen
und das Losen von Ratseln. Sobald du genug EP gesammelt hast, steigst du in der Stufe auf und erhaltst neue
Fahigkeitspunkte (FP), um deinen Charakter weiterzuentwickeln.

Wie viele EP bendtigst du fiur einen Stufenaufstieg?

Der erste Stufenaufstieg erfolgt bei 500 EP. Danach steigert sich der erforderliche EP-Wert pro Stufe um das
1,5- bis 2-fache.

w
-
5
m

EP zum Stufenaufstieg

152 500 EP
253 1.000 EP
3y 4 2.000 EP
455 4.000 EP
556 8.000 EP
6> 7 12.000 EP
7> 8 20.000 EP
8> 9 40.000 EP
9> 10 90.000 EP

Diese Werte sind Richtwerte und kdnnen von der Spielleitung angepasst werden.

Was bekommst du bei einem Stufenaufstieg?

Jeder Stufenaufstieg bringt neue Mdglichkeiten, um deinen Charakter weiterzuentwickeln.

» +7 Fahigkeitspunkte (FP): Nutze sie, um neue Fahigkeiten zu erlernen oder bestehende zu verbessern.

» Verbesserung von Mystischen oder Waffenfahigkeiten: Du kannst FP nutzen, um starkere Techniken oder
Zauber freizuschalten.

> Attributssteigerung: Du kannst fiir 5 FP ein Attribut um 1 Punkt erhdhen.

> Mehr Lebenspunkte (LeP) und Spirituelle Energie (SpE): Diese steigen je nach KO- bzw. IN-Wert automatisch

an.

Beispiel flr einen Stufenaufstieg:
Ein Charakter steigt von Stufe 1 auf Stufe 2.

Er erhalt 7 FP.

Er entscheidet sich, eine bereits aktivierte Fahigkeit von Stufe 2 auf Stufe 3 zu erhéhen (2 FP).
Zusatzlich erlernt er eine neue Fahigkeit auf Stufe 1 (1 FP).

SchlieBlich hebt er seine Geschicklichkeit (GE) um 1 Punkt an (5 FP).

Wie gibst du deine neuen Fahigkeitspunkte aus?

» 1 FP kostet eine neue allgemeine Fahigkeit oder eine Verbesserung einer bestehenden Fahigkeit.

> 1 FP kostet eine neue Waffen- oder Mystische Fahigkeit im Skilltree (weitere FP, wenn sie weiter von der
Basis entfernt liegt).

» 1 FP kostet die es, die Stufe einer Waffen- oder Mystische Fahigkeit um 1 zu erhghen.
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» 5 FP sind notig, um ein Attribut um 1 Punkt zu steigern.

Beachte:

» Ein Charakter kann auf Stufe 1 maximal eine Fahigkeit auf Stufe 3 steigern.
» Die maximale Fahigkeitsstufe ist 5 (meisterhaft).

» Attribute kdnnen maximal auf 18 steigen.

Charakterstufe Max. Fahigkeitsstufe Max. Attributswert

1-3 3 16
4-7 4 17
8> 5 (meisterhaft) 18

Das stellt sicher, dass sich die Charaktere stetig verbessern, aber nicht zu schnell zu stark werden.

Fazit: Werde mit jeder Stufe machtiger!

Mit jedem Stufenaufstieg wird dein Charakter kompetenter, vielseitiger und widerstandsfahiger. Deine Ent-
scheidungen bestimmen, wie sich dein Charakter entwickelt:

» Spezialisierst du dich auf eine perfekte Meisterschaft in einem Bereich?
» Erweiterst du deine Fahigkeiten, um in jeder Situation bestehen zu kénnen?
» Oder wirst du ein/e MeisterIn der Mystischen Krafte?

Die Wahl liegt bei dir!
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6. Die Mystischen Krafte

Die Luft flimmert. Ein leiser Hauch streicht liber deine Haut. Flir einen Moment scheint die Welt zu atmen -
und mit ihr dein Korper, dein Geist, deine Seele. Ein Echo hallt tief in dir nach. Etwas erwacht.

Seit dem Urkraft-Sturm ist Arvendor nicht mehr dieselbe Welt. Als die Himmel zerrissen, als uralte Energien
wieder in den Fluss der Zeit stromten, veranderte sich alles. Der Boden bebte, die Fliisse schienen schneller
zu fliefden, die Schatten wurden tiefer, die Luft knisterte. Und in manchen... in wenigen... erwachte eine neue
Kraft.

Zuerst war es nur ein Flistern. Ein seltsames Kribbeln in den Fingerspitzen, ein Traum, der zu real wirkte, ein
Geflihl, dass da plotzlich mehr war, als je zuvor. Dann kam der Moment - der eine, schicksalhafte Moment, in
dem sich alles anderte. Ein Gedanke, eine Geste, ein unkontrollierbarer Impuls - und plétzlich bog sich die
Realitat nach deinem Willen.

Manche sprechen von einer Zeitenwende. Sie nennen es das Goldene Zeitalter, den Aufbruch in eine neue Ara.
Alte Prophezeiungen verkiindeten eine Befreiung von den Fesseln des alten Leidens. Doch nicht alle sehen
es als Segen. In den Hallen der Akademie der Strahlenden Erkentniss von Aman-Thul wird gewarnt, dass die
Macht Avendorianer verderben konnte. In den Simpfen der Dammerfeste furchtet man, dass das Licht genau-
so zerstorerisch sein kann wie die Dunkelheit.

Egal, ob Fluch oder Segen - die Mystischen Krafte sind erwacht.

Eine Gabe, keine Zauberei

Die Mystische Kraft ist nicht wie Magie aus alten Marchen. Kein Buch lehrt sie, kein Ritual ruft sie herbei. Sie
ist tief in deiner Existenz verwurzelt - eine Gabe, eine Veranlagung, eine Bestimmung.

Vielleicht gleitet dein Geist durch die Strome der Zeit, vielleicht formst du Schatten, als waren sie aus Wachs.
Vielleicht spuirst du das Leben selbst durch deine Adern flieRen oder horst das Wispern der Elemente im
Wind. Die Krafte der Alesii sind so unterschiedlich wie die Sterne am Himmel, doch eines haben sie gemein:

Sie sind Teil von dir.

Doch Macht bringt auch Verantwortung. Wie wirst du sie einsetzen?

Wie sich deine Mystische Kraft entfaltet

Niemand kann dir sagen, wie deine Kraft sich aufdert — das ist dein Geheimnis. Deine Verbindung zur Urkraft
ist einzigartig.

Wie funktioniert deine Kraft?

» Sprichst du geheime Worte oder Mantras, wenn du sie einsetzt?

> Bewegst du deine Hande, um Energie zu lenken?

» Ist deine Kraft rein gedanklich, gesteuert durch Konzentration?

> Fuhrst du Rituale oder Gebete durch, um sie zu aktivieren?

> Nutzt du ein Symbol, ein Artefakt oder eine innere Fokussierung?

Wie empfindest du deine Kraft?
Wie fihlte es sich an, als du sie zum ersten Mal genutzt hast?

Spurst du sie als Hitze, Kalte, ein Kribbeln in den Fingerspitzen?
Ist sie wie eine innere Stimme, ein flackerndes Licht oder ein stromender Fluss?

Macht sie dir Angst, oder hast !du sie vollkommen. akzeptiert?
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> Glaubst du, dass deine Kraft einen hoheren Zweck erfillt?

Was hast du gefuhlt, als du deine Kraft das erste Mal genutzt hast?
Diese Fragen sind essenziell. Denn deine Mystische Kraft ist nicht nur ein Werkzeug - sie ist ein Teil von dir.

Eine Wahl, die alles verandert
Die Mystische Kraft ist keine Fahigkeit, die du beliebig austauschst. Sie ist eine einmalige WahlL.

» Jede*r Alesii besitzt genau eine Mystische Kraft.
> Mit der Wahl einer Kraft wird ihre Basis sofort aktiviert.
> Du kannst diese Kraft nicht spater andern oder eine zweite erhalten.

Innerhalb dieser Kraft hast du jedoch Freiheiten.Jede Mystische Kraft besitzt einen Skilltree, in dem du Fahig-
keiten freischalten kannst.Je weiter entfernt eine Fahigkeit von der Basis liegt, desto mehr Fahigkeitspunkte
(FP) kostet sie.

Beispiel:
Wahlst du Schattenmacht, ist die Basis und damit die Fahigkeiten der ersten Ebene sofort verfugbar.
Maochtest du eine neue Fahigkeit freischalten, kostet die erste Stufe 1 FP.
Eine Fahigkeit, die weiter oben im Skilltree liegt, kann 2, 3 oder mehr FP kosten.
Du kannst dich spezialisieren oder eine breite Auswahl an Fahigkeiten nutzen - die Wahl liegt bei dir.

Hast du eine Mystische Fahigkeit im Skilltree aktiviert, so besitzt du automatisch Stufe 1 dieser Fahigkeit. Mit

FP kannst du die Stufe der Fahigkeit erhohen (beachte die Charakterstufen-Begrenzung), um die entsprechen-
de Fahigkeit besser zu beherrschen, also sicherer zu wirken.

Die Mystischen Krafte von Arvendor

Es gibt neun bekannte Mystische Krafte, doch viele Gelehrte glauben, dass es noch mehr geben konnte. Jede
Kraft ist einzigartig und verandert, wie du die Welt erlebst.

Mystische Kraft Beschreibung Seite
Zeitmanipulation Kontrolle Uber den Fluss der Zeit. S. 72
Schattenmacht Verschmelzung mit Dunkelheit, Schatten und der Traumwelt. S. 83
Biomantie Veranderung lebendiger Materie, Regeneration. S. 93
Elementare Beherrschung Kontrolle tber Feuer, Wasser, Erde und Luft. S.105
lllusionskunst Manipulation von Wahrnehmung und Realitat. S.118
Metamorphose Veranderung der eigenen Form und Gestalt. S.130
Mentale Kraft Gedankenkontrolle und Beeinflussung von Willen. S.143
Atherschdpfen Erschaffung und Umwandlung von magischer Energie. S.156
Naturmystik Verbindung mit der wilden, uralten Natur. S.169

Welche Mystische Kraft wirst du meistern?

Im ndchsten Abschnitt siehst du die vollstandige Liste aller Mystischen Krafte, inklusive ihrer Skilltrees!
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6.1 Zeitmanipulation

Zeitmanipulation - Die Meister*innen der Verganglichkeit

Die Zeit ist das mdchtigste aller Elemente. Sie flief3t unaufhaltsam, tilgt Spuren der Vergangenheit und formt
die Zukunft aus den Entscheidungen der Gegenwart. Doch fir jene, die mit der Gabe der Zeitmanipulation
gesegnet sind, ist dieser Fluss nicht unverdnderlich - er ist formbar, lenkbar, ein Pfad, den nur sie zu durch-
schreiten vermdgen.

Als Zeitweber®in erlebst du die Welt anders als andere. Sekunden kdnnen sich zu Ewigkeiten dehnen oder im
Bruchteil eines Moments vergehen. Ein Augenblick der Unachtsamkeit? Ein Fehler im Kampf? Was flir andere
unumkehrbar scheint, kann fir dich nur eine Zwischenstation sein - eine Realitat, die du mit einem Gedanken
zuruckspulst oder vorschnell vorantreibst.

Blicke in das Vergangene.

Erforsche die Schatten vergangener Tage, enthiille die Geheimnisse, die in den Faden der Zeit verborgen
liegen. Eine Magierin, die verlorene Wissenstraditionen aufspurt, ein Ermittler, der eine Szene aus der Vergan-
genheit nachzeichnet - dein Blick durchdringt den Nebel der Geschichte.

Verandere den Fluss der Gegenwart.

Fir dich vergeht die Welt in qualender Langsamkeit, wahrend du dich geschmeidig und mihelos bewegst.
Deine Reflexe sind jenseits menschlicher Moglichkeiten, dein Geist immer einen Schritt voraus. Egal, ob als
unaufhaltsame Kriegerin, die ihre Gegner einfriert, als Dieb, der aus den Schatten stiehlt, bevor jemand den
Diebstahl bemerkt, oder als Taktikerin, die ihre Verblindeten in Gibernatiirlicher Geschwindigkeit agieren lasst
- du bestimmst, wann der Moment schlagt.

Forme die Zukunft.

Wo andere sich fragen, was geschehen kdnnte, siehst du bereits die Faden, die sich weben. Deine Magie
erlaubt es dir, in die Zukunft zu blicken, Gefahren zu erahnen und Entscheidungen zu lenken. Vielleicht bist
du eine Prophetin, vielleicht ein Schachspieler mit der Realitdt als Brett — doch eines ist sicher: Der Lauf der
Dinge ist fur dich keine feste Grofe.

Doch sei gewarnt - die Zeit fordert ihren Preis.Jedes Eingreifen hinterldsst Spuren, und nicht alles, was riick-
gangig gemacht wird, bleibt folgenlos. Wenn du die Zeit beugst, kann sie zurtickblicken. Vielleicht gibt es
Dinge, die nicht fur dich bestimmt sind. Vielleicht gibt es Entscheidungen, die unumkehrbar bleiben sollten.

Bist du bereit, die Zligel der Verganglichkeit in deine Hande zu nehmen? Wirst du die Faden der Zeit beherr-
schen - oder wirst du dich in ihnen verstricken?

Zeit ist eine Waffe. Eine Last. Eine Chance.
Doch fiir dich ist sie vor allem eines: Ein Spiel, das du zu meistern lernst.

6.1.1 Skilltree: Zeitmanipulation

Stufe 1 - Direkt von der Basis aktiviert
» Vorspulen

» Konservieren

» Zeitliches Gedachtnis

> Schneller Griff

Stufe 2 - Fahigkeit als Voraussetzung

ARVENDOR

72 Open Beta Version 1.0



Eile » Voraussetzung: Vorspulen

>

> Schnelles Geschoss » Voraussetzung: Vorspulen

> Chrono-Blick» Voraussetzung: Vorspulen

» Gegenstand Riickversetzen»>  Voraussetzung: Konservieren

» Zeitlicher Ruckblick » Voraussetzung: Zeitliches Gedachtnis
» Zurlckspulen » Voraussetzung: Schneller Griff

» Sicherheitsnetz » Voraussetzung: Schneller Griff

» Zahe Hulle » Voraussetzung: Schneller Griff

Stufe 3 - Stufe 2 Fahigkeit als Voraussetzung

» Zeitsprung » Voraussetzung: Eile

» Gruppen-Eile » Voraussetzung: Eile

> Unversehrt » Voraussetzung: Gegenstand Rlickversetzen
> Illusion der Vergangenheit>  Voraussetzung: Zeitlicher Riickblick

> Vergangene Szene » Voraussetzung: Zeitlicher Rickblick

> Lahmung» Voraussetzung: Zahe Hulle

» Zeitfalle » Voraussetzung: Zahe Hulle

» Zahe Barriere » Voraussetzung: Zahe Hulle

Stufe 4 - Stufe 3 Fahigkeiten als Voraussetzung

» Stillstand » Voraussetzungen: Zahe Barriere + Lahmung
» GroRe Illusion der Vergangenheit » Voraussetzungen: Illusion der Vergangenheit + Vergangene Szene

Stufe 5 - 2 Fahigkeiten als Voraussetzung

> Speichern» Voraussetzungen: Unversehrt + Zeitsprung
» Zeitsog» Voraussetzungen: Zeitsprung + Stillstand

6.1.2 Fahigkeitenbeschreibungen: Zeitmanipulation

Stufe 1 - Grundlagen der Zeitmanipulation (4 Fiahigkeiten)

Vorspulen

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Du kannst eine Bewegung oder eine Handlung beschleunigen, indem du die Wahrnehmung
der Zeit fur dich selbst oder ein Objekt veranderst. Dies kann genutzt werden, um schneller zu handeln oder
einen Prozess in Sekundenschnelle durchzufiihren, der normalerweise viel langer dauern wiirde. Allerdings
erscheint dir alles um dich herum qualend langsam, und du wirst oft von Ungeduld geplagt.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Bis zu (Erfolge) x 4 Stunden vergeht die Zeit fir dich subjektiv schneller.
» Dies erlaubt schnellere Bewegungen oder kann genutzt werden, um z. B. Wartezeiten zu verkurzen.
» Wahrend Eile aktiv ist, regenerierst du zusatzlich jede Stunde (Erfolge) LeP.
Besondere Regeln oder Einschriankungen: Funktioniert nicht auf andere Lebewesen.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Mut
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 5 SpE
AkP-Kosten: 3 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du sprst, wie sich dein Herzschlag verlangsamt, wahrend sich
die Welt um dich herum beschleunigt. Gerausche werden zu verzerrten Echos, und du kannst dich in einem
Tempo bewegen, das fur andere unmaglich erscheint. Doch oft wirkt die Welt um dich herum unertraglich
langsam, und du kannst kaum stillhalten, wahrend andere sich in normalem Tempo bewegen.
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Konservieren

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Du kannst den Alterungsprozess oder Veranderungen eines organischen Materials flr eine be-
stimmte Zeit verlangsamen, wodurch es vor Verfall oder Verderb geschiitzt wird. Der Prozess stoppt jegliche
naturliche Zersetzung oder Verwesung, was ideal fir die Konservierung von Nahrungsmitteln, biologischen
Proben oder empfindlichen Materialien ist. Zusatzlich kann es in bestimmten Situationen verwendet werden,
um alte Artefakte oder Beweise langer intakt zu halten.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Ein Gegenstand mit einer GroRe von hochstens (Erfolge) gm wird fur die Dauer der Fahigkeit

konserviert und bleibt unverandert.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht auf lebende Wesen angewandt werden.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Kreativitat, Intuition
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 3 SpE
AkP-Kosten: 2 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Wahrend du die Fahigkeit wirkst, scheint die Zeit um das Objekt
herum zu flackern, als wiirde es sich auf3erhalb der normalen Realitat befinden. Staubpartikel stoppen in der
Luft, und das Objekt behalt fur einen Moment seine urspriingliche Frische.

Zeitliches Gedachtnis

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Du kannst dich fir einige Sekunden perfekt an eine Szene erinnern und sie dir so detailgetreu
vor Augen fuhren, als wirdest du sie erneut erleben.
Mechanischer Effekt im Spiel:

> Eine bildliche Erinnerung an ein Ereignis aus der Vergangenheit von bis zu 5 Sekunden wird in

deinem Geist gespeichert.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf Ereignisse, die du selbst erlebt hast.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Wahrnehmung, Intuition
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: 5 SpE
AkP-Kosten: 4 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Wahrend du dich konzentrierst, flief3t die Erinnerung wie ein
lebendiges Bild in dein Bewusstsein. Du kannst jeden Schatten, jedes Gerausch und jede Bewegung genau
wahrnehmen, als warst du wieder an diesem Moment in der Zeit.

Schneller Griff

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Dein Zeitgefiihl wird beschleunigt, wenn du nach etwas greifst oder einen gezielten Tritt aus-
fuhrst. Du kannst dadurch auf plotzliche Situationen mit unglaublicher Geschwindigkeit reagieren.
Mechanischer Effekt im Spiel:

> Aktionen, die Greifen oder Treten erfordern, sind um (Erfolge) x 2 erleichtert.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht fir komplexe Kampfmandver genutzt werden.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Intuition
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 2 SpE
AkP-Kosten: 3 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Hand bewegt sich mit Gbernatirlicher Geschwindig-
keit, dein Fuf3 trifft das Ziel, bevor der Gegner Uberhaupt merkt, dass du dich bewegt hast. Fur einen Moment
scheint es, als wiirdest du die Zeit selbst manipulieren, um deine Reflexe zu verbessern.

Stufe 2 - Einfache Zeitmanipulation (8 Fihigkeiten)

ARVENDOR

74 Open Beta Version 1.0



Eile

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Vorspulen
Beschreibung: Die Zeit vergeht fur dich langsamer, sodass du schneller reagieren und agieren kannst. Deine
Reflexe und Bewegungen beschleunigen sich drastisch, wodurch du schneller angreifen, ausweichen oder
fliehen kannst. Dabei empfindest du die Welt um dich herum oft als mihsam trage.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Eile ist besonders im Kampf von Vorteil.

Rundenbasierter Kampf: Fur (Erfolge) Kampfrunden erhaltst du +3 Aktionspunkte oder eine

zusatzliche Angriffsaktion.

Dynamischer Kampf: Die Kosten fir (Erfolge) Aktionen werden halbiert.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht mit anderen Aktionssteigerungen kombiniert werden.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Mut, Konstitution
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 5 SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du spurst, wie alles um dich herum in zahem Tempo ablauft,
wahrend du dich muhelos durch den Raum bewegst. Jeder deiner Schritte scheint sich doppelt so schnell zu
vollziehen wie der deiner Umgebung.

Schnelles Geschoss

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Vorspulen
Beschreibung: Durch die Manipulation der Zeit eines Projektils kannst du es auf ubernatirliche Geschwindig-
keit beschleunigen. Dadurch wird es schwerer abzuwehren, durchschlagt Panzerungen effektiver und trifft
bewegliche Ziele mit Prazision.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Diese Fahigkeit muss gewirkt werden, bevor das Projektil abgefeuert wird. Die Probe auf die
Mystische Kraft erfolgt zuerst, dann wird der regulare Schuss ausgefiihrt.
1 Erfolg: Das Geschoss bewegt sich schneller, das Ziel erhalt -1 auf VTD.
2 Erfolge: Das Geschoss verursacht +2 zusatzlichen Schaden und das Ziel erhalt -2 auf VTD.
3 Erfolge: Das Geschoss verursacht 1,5-fachen Schaden und das Ziel erhalt -3 auf VTD.
4 Erfolge: Das Projektil trifft mit maximaler Wucht, verursacht doppelten Schaden und das
Ziel erhalt -4 auf VTD.
5 Erfolge: Das Geschoss trifft mit perfekter Prazision, verursacht kritischen Schaden und das
Ziel erhalt -6 auf VTD.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Gilt nur fur Fernkampfwaffen mit physischen Geschossen (Pfeile,
Bolzen, Kugeln).
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Intuition, Wahrnehmung
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 3 SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmosphérische Beschreibung: Der Moment der Bewegung deines Projektils scheint sich
zu dehnen. Als du loslasst, rast das Geschoss mit Ubernatirlicher Geschwindigkeit durch die Luft. Die Luft
knistert, wahrend es durch die Zeit selbst zu schneiden scheint. Der Feind hat keine Zeit zu reagieren - ein
schneller, praziser Schlag.

Chrono-Blick

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Vorspulen
Beschreibung: Du kannst fur einen kurzen Moment in die Zukunft blicken und vage erkennen, was als Nachs-
tes passieren wird.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Die Spielleitung entscheidet, was die jeweilige Entscheidung verursachen wiirde und gibt dir eine
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allgemeine Vorhersage.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Die Vision ist ungenau und kann nur vage Hinweise auf mogliche
Konsequenzen einer Entscheidung geben.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Wahrnehmung
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 4 SpE
AkP-Kosten: 4 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Ein fliichtiges Bild taucht in deinem Geist auf - eine ver-
schwommene Silhouette, ein Gerdusch, ein Geflhl. Du spurst den drohenden Lauf der Ereignisse, doch die
Details bleiben verborgen. Nur ein Funken Ahnung weist dir den Weg.

Gegenstand Riickversetzen

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Konservieren
Beschreibung: Du kannst einen leblosen Gegenstand in einen vorherigen Zustand zurlickversetzen, als ware
er nie beschadigt oder abgenutzt worden.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Ein Gegenstand wird auf einen friheren Zustand zurtickgesetzt, solange dieser Zustand hochstens

(Erfolge)x 5 Jahre in der Vergangenheit liegt.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht auf lebende Wesen angewendet werden.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Kreativitat, Wahrnehmung
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 4 SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Wahrend du dich konzentrierst, beginnt der Gegenstand vor
deinen Augen seine Form zu verandern, Kratzer und Schaden verblassen, wahrend er sich in seine friihere Ge-
stalt zurlickversetzt.

Zeitlicher Riickblick

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Zeitliches Gedachtnis
Beschreibung: Du kannst einen Blick in die Vergangenheit eines Ortes oder Objekts werfen und erkennen,
was dort vor einer bestimmten Zeit geschehen ist.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Erlaubt das Sehen von vergangenen Ereignissen in einem Radius von (Erfolge) x 5 Metern bis zu

(Erfolge) x 1 Stunden in die Vergangenheit.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf Orte oder Objekte, nicht auf lebendige Wesen.
Zugeordnete Attribute: Wahrnehmung, Klugheit, Intuition
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 4 SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Wahrend du dich konzentrierst, losen sich die Grenzen der Zeit
auf, und du siehst verschwommene Schatten der Vergangenheit. Gerdusche hallen leise wider, als wirden
Geister vergangener Momente flistern.

Zuriickspulen

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Schneller Griff
Beschreibung: Du kannst eine Aktion oder eine Entscheidung riickgangig machen, als ware sie nie geschehen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Erlaubt das Wiederholen eines misslungenen Proben-Wurfs oder das erneute Entscheiden Uber eine
getroffene Handlung.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Jede Probe kann nur einmal zurlickgespult werden. Ereignis muss in
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unmittelbarer Vergangenheit liegen. (Letzte 2 Minuten am Spieltisch.)

Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Mut

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: 10 SpE

AkP-Kosten: 7 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Ein seltsames Kribbeln durchlauft deinen Kérper, und die Welt
scheint fir einen Moment zu flackern. Als sich alles wieder stabilisiert, steht dir die zuvor begangene Hand-
lung erneut zur Verfugung.

Sicherheitsnetz (passiv)

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Schneller Griff
Beschreibung: Wenn du in eine lebensgefahrliche Situation geratst, kannst du einen kurzen Moment vorher
ansetzen und deine Handlung andern.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Wenn eine Probe zu einem Sturz oder einer anderen schwerwiegenden Gefahr flhrt, darf sie

wiederholt werden.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Gilt nur fir physische Unfalle, nicht fiir soziale oder geistige Her-
ausforderungen. Gilt nur fur eigene Proben.
Probe: keine Probe notwendig
SpE-Kosten: 3 SpE
AkP-Kosten: 3 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Gerade als dein FuB ins Leere tritt oder der Pfeil auf dich zu-
rast, verlangsamt sich die Zeit, und du hast die Gelegenheit, deine Bewegungen zu korrigieren, als hatte das
Ungliick nie stattgefunden.

Zahe Hiille

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Schneller Griff
Beschreibung: Du kannst eine schiitzende Zeitverzerrung um dich herum erzeugen, die Angriffe verlangsamt
und dir mehr Reaktionszeit verschafft.
Mechanischer Effekt im Spiel:

> Ohne Wurf: VTD +2 fir 2 Runden.

» Mit freiwilligem Wurf:  Erfolg: VTD + (Erfolge +1) fir (Erfolge +3) Runden.

Fehlschlag: Effekt halt nur 1 Runde.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Nur auf dich selbst anwendbar.
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Intuition, Geschicklichkeit
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 5 SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Wahrend du die Kraft aktivierst, verzerren sich Bewegungen
um dich herum, als wurden sie durch eine zahe Flissigkeit flieRen. Angriffe verlangsamen sich, und du kannst
deine Verteidigung praziser steuern.

Stufe 3 - Fortgeschrittene Zeitmanipulation (8 Fiahigkeiten)

Zeitsprung

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Eile

Beschreibung: Du kannst dich durch die Zeit bewegen und an einem Punkt in deiner eigenen nahen Zukunft
oder Vergangenheit auftauchen. Dies ist nicht an einen bestimmten Ort gebunden, sondern geschieht inner-
halb deiner personlichen Zeitlinie.
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» Teleportation bis zu (Erfolge) x 5 Stunden vor oder zurtick in der Zeit.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Du kannst nur Informationen einholen, aber keine Handlungen in
der Vergangenheit beeinflussen.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Mut
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 6 SpE
AkP-Kosten: 8 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Luft um dich flimmert, und fiir einen kurzen Moment
scheinst du gleichzeitig hier und in einer anderen Zeitversion von dir selbst zu sein. Dann verschwindest du
und tauchst an einem neuen Moment wieder auf.

Gruppen-Eile

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Eile
Beschreibung: Du kannst nicht nur dich selbst, sondern auch deine Verbundeten in den Fluss der Zeit mit ein-
beziehen und sie schneller handeln lassen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Gruppen-Eile ist besonders im Kampf von Vorteil.
Rundenbasierter Kampf: Fir (Erfolge) Kampfrunden erhalten alle Verbundeten in (Erfolge) x 3 Meter
Radius +3 Aktionspunkte oder eine zusatzliche Angriffsaktion.
Dynamischer Kampf: Die Kosten fur (Erfolge) Aktionen werden halbiert.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht mit anderen Aktionssteigerungen kombiniert werden.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Charisma, Mut
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 7 SpE
AkP-Kosten: 10 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Ein kribbelndes Gefiihl durchlauft deine Verblindeten, wahrend
sie spuren, dass ihre Bewegungen leichter werden und ihre Reflexe scharfer sind.

Unversehrt

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Gegenstand Rlickversetzen

Beschreibung: Du kannst den korperlichen Zustand eines Ziels in einen friiheren, unverletzten Zustand zu-
rucksetzen.

Mechanischer Effekt im Spiel:

» BerGihrung heilt sofort (Erfolge) x 5 LeP, entfernt 1 Schwache und entfernt alle negativen Zustande.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf Krankheiten oder mentale Zustande.
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Intuition, Klugheit
Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge) x 5 SpE

AkP-Kosten: 10 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Wahrend du deine Hande auflegst, fliefst die Zeit zurlick - Wun-
den schlief3en sich, Narben verblassen und die Schmerzen verschwinden.

Illusion der Vergangenheit

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Zeitlicher Riickblick
Beschreibung: Du kannst vergangene Ereignisse an einem Ort sichtbar und horbar fur andere erscheinen
lassen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> In einem (Erfolge) x 5 Meter Radius sehen alle Anwesenden eine Szene aus der Vergangenheit fir
(Erfolge) x 3 Spielrunden.
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Besondere Regeln oder Einschrankungen: Die Illusion ist rein visuell und kann nicht physisch beeinflusst
werden.

Zugeordnete Attribute: Klugheit, Kreativitat, Intuition

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge) x 7 SpE

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Flackernde Bilder tauchen auf, verzerrte Stimmen erklingen -
als ob die Zeit selbst ihre Erinnerungen preisgibt.

Vergangene Szene

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Zeitlicher Ruckblick
Beschreibung: Du kannst eine komplette Szene aus der Vergangenheit rekonstruieren, inklusive Gerauschen
und Bewegungen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Der gesamte Raum wird so dargestellt, wie er zu einem friheren Zeitpunkt war, bis zu (Erfolge) x 5
Stunden in der Vergangenheit.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht fiir interaktive Manipulationen verwendet werden.
Zugeordnete Attribute: Wahrnehmung, Klugheit, Mut
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 8 SpE
AkP-Kosten: 10 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Luft flimmert, und plétzlich materialisiert sich der Raum in
seiner alten Gestalt. Stimmen hallen durch den Raum, als ob die Vergangenheit zurtickgekehrt ware.

Zeitsprung

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Eile
Beschreibung: Du kannst dich durch die Zeit bewegen und an einem Punkt in deiner eigenen nahen Zukunft
oder Vergangenheit auftauchen. Dies ist nicht an einen bestimmten Ort gebunden, sondern geschieht inner-
halb deiner personlichen Zeitlinie.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Teleportation bis zu (Erfolge) x 5 Stunden vor oder zurtick in der Zeit.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Du kannst nur Informationen einholen, aber keine Handlungen in
der Vergangenheit beeinflussen.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Mut
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 6 SpE
AkP-Kosten: 8 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Luft um dich flimmert, und fiir einen kurzen Moment
scheinst du gleichzeitig hier und in einer anderen Zeitversion von dir selbst zu sein. Dann verschwindest du
und tauchst an einem neuen Moment wieder auf.

Lahmung

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Zahe Hulle
Beschreibung: Du kannst die Zeitdichte um ein Ziel herum erhdhen, sodass es sich kaum noch bewegen kann.
Mechanischer Effekt im Spiel:

> Fur (Erfolge) +3 Kampfrunden ist das Ziel vollstandig gelahmt und kann keine Aktionen ausfihren.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf Kreaturen mit einer natdrlichen Immunitat
gegen Zeitmagie.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Konstitution
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den VTD des Ziels.
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SpE-Kosten: (Erfolge) x 5 SpE

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Luft um dein Ziel erstarrt, als ob die Zeit selbst sie um-
klammert.Jeder Muskel, jeder Reflex ist eingefroren, gefangen in einem unnachgiebigen Moment.

Zeitfalle

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Zahe Hiille
Beschreibung: Du kannst einen Bereich erschaffen, in dem die Zeit fur alles, was sich darin befindet, extrem
langsam vergeht.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Innerhalb eines (Erfolge) x 3 Meter Radius bleibt alles fiir (Erfolge) x 3 Kampfrunden nahezu unbeweglich.
» Kreaturen im Bereich sind handlungsunfahig.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Diese Kraft betrifft auch Verblindete im Wirkungsbereich sowie
jedes vernunftbegabte Wesen, das den Bereich betritt, wahrend sie aktiv ist. Alle Betroffenen konnen jede
Runde einen KR-Rettungswurf machen, um der Wirkung zu entgehen, mussen dies aber jede Runde erneut
wiederholen, solange die Kraft aktiv ist. Funktioniert nicht auf Kreaturen mit einer naturlichen Immunitat
gegen Zeitmagie.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Mut
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den Mittelwert GVTD aller Wesen im Wirkungskreis.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 8 SpE
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Alles innerhalb der Falle bewegt sich trage, als wirde die Zeit
selbst widerwillig voranschreiten. Gegner erscheinen wie Statuen, unfahig, den Lauf der Zeit zu beeinflussen.

Zihe Barriere

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Zahe Hulle
Beschreibung: Du kannst eine Barriere errichten, die die Zeit im Inneren drastisch verlangsamt. Sie kann auf
Gelande, wie eine Tur oder ein Tor, angewandt werden und verhindert so, dass Feinde einfach passieren kon-
nen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Erschafft eine Barriere mit einer GrofRe von bis zu (Erfolge) x 5 Metern Radius. Innerhalb dieser
Barriere:
» Wird die Geschwindigkeit drastisch reduziert, sodass das Passieren erheblich erschwert wird. (GS/3)
» Geschosse, die durch die Barriere fliegen, werden so stark verlangsamt, dass der eigene VTD um
(Erfolge) +2 erhoht wird.
> Alle Angriffe, die durch die Barriere auf Ziele innerhalb oder auferhalb gerichtet werden,
verursachen nur halben Schaden.
» Die Barriere halt fir (Erfolge) x 3 Spielrunden an.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht durch Magie oder physischen Schaden durchbrochen
werden, sondern vergeht nur durch Zeitablauf.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Charisma
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 3 SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Luft innerhalb der Barriere verzerrt sich, als ob sie in einer
anderen Realitat existiert. Bewegungen wirken schwerfallig, Pfeile hangen fur Sekundenbruchteile in der Luft,
bevor sie langsam weitergleiten. Feinde, die versuchen, hindurchzudringen, scheinen sich durch eine unsicht-
bare Masse zu kampfen.

Stufe 4 - Meisterhafte Zeitmanipulation (2 Fihigkeiten)
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Stillstand

Stufenanforderung: Stufe 4, Voraussetzung: Zahe Barriere + Lahmung
Beschreibung: Du kannst fur einen kurzen Moment die Zeit in einem begrenzten Bereich vollstandig anhalten.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Innerhalb eines (Erfolge) x 5 Meter Radius stoppt die Zeit fur (Erfolge) x 2 Spielrunden vollstandig.
» Wesen und Objekte sind in diesem Bereich eingefroren und konnen weder handeln noch beeinflusst
werden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Betroffene Kreaturen sind sich der Zeitverzerrung nicht bewusst.
Nach dem Ende der Wirkung wird die normale Zeit fir sie fortgesetzt.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Geschicklichkeit
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den durchschnittlichen VTD der betroffenen Wesen.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 10 SpE
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Welt scheint stillzustehen, als ob alles von unsichtbarer
Macht gefangen gehalten wird. Gerausche verstummen, Bewegungen horen abrupt auf, und nur du kannst
dich frei bewegen.

Grof3e Illusion der Vergangenheit

Stufenanforderung: Stufe 4, Voraussetzung: Illusion der Vergangenheit + Vergangene Szene
Beschreibung: Du kannst eine vollstandige, interaktive Rekonstruktion eines vergangenen Moments erschaf-
fen.
Mechanischer Effekt im Spiel:

> Innerhalb eines (Erfolge) x 25 Meter Radius erleben alle Anwesenden eine Szene aus der

Vergangenheit fur (Erfolge) x 4 Spielrunden als lebendige Illusion mit Ton und Bewegung.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Die Illusion ist nicht physisch beeinflussbar und dient lediglich als
Wiedergabe vergangener Ereignisse, kann aber frei im Raum betrachtet werden.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Kreativitat, Intuition
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 7 SpE
AkP-Kosten: 2 KR
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Vergangenheit wird lebendig - Menschen und Objekte
erscheinen in ihrer alten Form, als ob die Zeit selbst in diesen Moment zurtickversetzt wurde, doch sie sind
nicht fassbar, nur ein Schatten vergangener Geschehnisse.

Stufe 5 - Ultimative Zeitmanipulation (2 Fahigkeiten)

Speichern

Stufenanforderung: Stufe 5, Voraussetzung: Unversehrt + Zeitsprung
Beschreibung: Du kannst einen Zustand oder eine Position der gesamten Gruppe fixieren und spater exakt
darauf zurlicksetzen. Beispielsweise kann die Gruppe an einen Moment direkt vor einem schlecht vorbereite-
ten Kampf im Finale des Abenteuers zurlickversetzt werden.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Du kannst den Zustand der gesamten Gruppe an einem Moment des Abenteuers speichern und
jederzeit an diesen Moment zurtickkehren.
» Dies umfasst Lebenspunkte, Position und Statuswerte.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht auf tote Wesen angewendet werden. Nach einmaliger
Nutzung erlischt die gespeicherte Position. Alle Charaktere kehren in den exakt gespeicherten Zustand zu-
ruck, als ware die Zeit nie vergangen.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Intuition
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SpE-Kosten: (Erfolge) x 12 SpE

AkP-Kosten: 15 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Wahrend du die Kraft aktivierst, verschwimmen die Umrisse der
Realitat und das Gefiihl eines Déja-vus Uberkommt euch. Plotzlich steht ihr wieder dort, wo ihr einst wart -
bereit, diesmal besser vorbereitet zu sein.

Zeitsog

Stufenanforderung: Stufe 5, Voraussetzung: Zeitsprung + Stillstand
Beschreibung: Du kannst eine machtige Verzerrung erschaffen, die Gegner in die Vergangenheit oder Zukunft
zieht.
Mechanischer Effekt im Spiel:

> Alle Wesen innerhalb eines (Erfolge) x 5 Meter Radius werden vom Zeitsog verschlungen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf Kreaturen mit einer nattrlichen Immunitat
gegen Zeitmagie.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Klugheit
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den VTD der betroffenen Wesen.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 14 SpE
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Zeit wird zerrissen - ein seltsames Schimmern durchzieht
den Raum, und plotzlich verschwinden Wesen, weggerissen vom Sog der Zeit selbst.
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6.2 Schattenmacht

Schattenmacht - Zwischen den Welten

Die Schatten sind mehr als nur Dunkelheit. Sie sind das Verborgene, das Unbekannte, das, was zwischen
den Dingen liegt. In Arvendor sind sie weder gut noch bose - sie sind ein Fluss, der Erinnerungen tragt, ein
Schleier zwischen den Welten, ein Raum, in dem sich das Vergangene und das Vergessene verbergen.

Wer die Schattenmacht beherrscht, versteht, dass das Licht nur eine Halfte der Wahrheit ist. Die Schatten sind
nicht dein Feind, sondern ein Schutz, eine Briicke, eine Verblindete. Sie flistern von den Geheimnissen der
Welt, sie wahren, was vergessen wurde, und sie verbergen, was noch nicht bereit ist, gesehen zu werden.

Tritt ein in die verborgene Welt.

Nicht alles, was existiert, kann mit blofem Auge gesehen werden. Die Schatten sind ein Echo der Realitat, ein
Raum der Maglichkeiten. Sie gewahren dir Einblicke in Traume, erlauben dir, zu sehen, was andere Ubersehen,
und zu verstehen, was zwischen den Zeilen der Welt verborgen liegt.

Sei die Stille im Sturm.

Die Schatten verleihen dir Schutz, machen dich eins mit dem Unbemerkten. Sie umhiillen dich, wenn du dich
verbergen musst, lassen dich reisen, wo andere gefangen sind, und l6sen deine Fesseln, wenn du dich der
materiellen Welt entziehst.

Webe aus Schatten neue Wirklichkeit.

Du kannst sie formen, lenken, beherrschen. Sie sind mehr als ein Zufluchtsort - sie sind deine Waffe, deine
Ristung, dein Schild gegen das, was aus den Rissen in der Realitdt dringt. Wo andere weichen, kannst du den
Ubergang zwischen den Welten versiegeln, das Echo der verlorenen Zeit bannen oder das Fliistern der Geister
horen.

Doch sei dir bewusst: Die Schatten nehmen nur jene auf, die sie respektieren. Wer glaubt, sie kontrollieren
zu kénnen, ohne ihren Preis zu zahlen, wird sich selbst in ihnen verlieren. Doch wer mit ihnen geht, wer ihre
Sprache versteht, kann mit ihnen Dinge erreichen, die kein anderes Wesen zu vollbringen vermag.

Bist du bereit, zu sehen, was zwischen den Dingen liegt?

Schatten sind Erinnerung. Schatten sind Schutz. Schatten sind die Grenzen der Realitat.
Und manchmal sind sie der einzige Pfad, den du beschreiten kannst.

6.2.1 Skilltree: Schattenmacht
Stufe 1 - Direkt von der Basis aktiviert (4 Fahigkeiten)

> Schattenschleier - Erschaffe Schatten, um dich besser zu verstecken.

> Schattenruhe - Nutze die Dunkelheit, um negative Zustinde loszuwerden.

> Schattenblick — Erhalte kurze Einblicke in den Traum einer Person.

» Schattengefluster - Verbinde dich mit der Traum- und Geisterwelt, um Informationen tiber einen Ort zu er-
halten.

Stufe 2 - Erfordert je eine Stufe-1-Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)
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> Schattenfdaden » Voraussetzung: Schattenschleier
Erméglicht das Weben von Schatten zu feinen Fdden, nutzbar als unsichtbare Seile.
> Schatten beherrschen » Voraussetzung: Schattenschleier
Erméglicht die Kontrolle liber die Schatten von Wesen.
> Schattenbegleiter » Voraussetzung: Schattengefluster
Erschaffe eine schattenhafte Kreatur, die dich untersttitzt.
> Traumverbindung » Voraussetzung: Schattenblick
Erméglicht Kommunikation mit anderen tiber Trdume.
> Schattensicht » Voraussetzung: Schattenblick
Gibt die Fdhigkeit, in absoluter Dunkelheit zu sehen.
> Schattenkorper » Voraussetzung: Schattenruhe
Erméglicht es, die materielle Form aufzugeben und als Schatten zu existieren.
> Traumschleier » Voraussetzung: Schattengefluster
Erzeugt einen schiitzenden Schatten, der Albtraume und Einfluss von Schattenwesen abwehtrt.
> Schattenschritt » Voraussetzung: Schattenruhe
Teleportiere dich durch Schatten, um Uberraschungsangriffe auszufiihren oder Hindernisse zu iiberwinden.

Stufe 3 - Erfordert je eine Stufe-2-Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

> Eins mit den Schatten » Voraussetzung: Schattenfaden
Du wirst fiir andere unsichtbar, solange du nicht direkt beobachtet wirst.
> Schattenaura » Voraussetzung: Schatten beherrschen
Erschafft eine Aura aus Schatten, die Feinde einschiichtert und Kampffdhigkeiten verstdrke.
> Schattenkreaturen » Voraussetzung: Schattenbegleiter
Erschaffe mehrere Schattenkreaturen zur Unterstlitzung im Kampf.
> Traummanipulation » Voraussetzung: Traumverbindung
Erméglicht es, Trdume gezielt zu beeinflussen, um Informationen zu gewinnen oder Suggestionen zu setzen.
> Schattenschild » Voraussetzung: Schattenkorper (Geanderte Voraussetzung!)
Ein Schild aus Schatten absorbiert Schaden und schiitzt vor physischen Angriffen.
> Schattenfluch » Voraussetzung: Schattensicht
Verflucht ein Ziel mit dunkler Energie, [ihmt es und verursacht kontinuierlichen Schaden.
> Schattenreise » Voraussetzung: Schattenschritt
Erméglicht das schnelle Zuriicklegen grofSer Entfernungen Liber die Schattenwelt.
> Schattenraub » Voraussetzung: Traumschleier
Entzieht einem Ziel Lebenskraft durch seinen Schatten und ibertrdgt sie auf dich.

Stufe 4 - Erfordert jeweils zwei Stufe-3-Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)

> Schattendominanz» Voraussetzung: Schattenfluch + Schattenaura
Erlaubt es, in einem grofien Bereich die Kontrolle iiber Schatten vollstindig zu iibernehmen, um Gegner zu manipulieren.
> Schattengrenze » Voraussetzung: Schattenreise + Schattenraub

Erméglicht das Erschaffen eines stabilen Risses zur Schattenwelt, durch den Wesen tempordr reisen konnen.

Stufe 5 - Erfordert jeweils zwei Stufe-4-Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)

> Verbannung » Voraussetzung: Schattendominanz + Schattengrenze
Erméglicht die vollstindige Verbannung eines Ziels (bis GK riesig) in die Schattenwelt.
> Schatten bannen » Voraussetzung: Schattendominanz + Schattengrenze

Erméglicht das vollstdndige Verschliefsen und Eliminieren von Rissen in die Schattenwelt.
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6.2.2 Fihigkeitenbeschreibungen: Schattenmacht

Stufe 1 - Grundlagen der Schattenmacht (4 Fihigkeiten)

Schattenschleier

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Du kannst Schatten manipulieren, um deine Prasenz zu verbergen und dich leichter zu verste-
cken.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Erfolgreiche Probe erleichtert Schleichen/Sich verstecken um (Erfolge).

» Gegnerische WA-Proben, um Dich zu entdecken, sind um (Erfolge) erschwert.

» Die Wirkung halt fur (Erfolge + 1) Kampfrunden an.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur in dunkler Umgebung oder Bereichen mit vorhan-
denen Schatten.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Intuition, Wahrnehmung
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 2 SpE
AkP-Kosten: 4 AkP
Narrative oder atmosphdrische Beschreibung: Die Schatten um dich herum scheinen sich zu verdichten und
dich zu umhiillen. Du fuhlst dich eins mit der Dunkelheit, wahrend deine Gestalt in ihr zu verschwinden
scheint.

Schattenruhe

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Durch das Einswerden mit den Schatten kannst du dich von negativen Zustanden befreien.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Nach 5 - (Erfolge) Kampfrunden im Schatten wirst du von allen negativen Zustanden befreit.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur, wenn du dich in einem Bereich mit ausreichender
Dunkelheit befindest.

Zugeordnete Attribute: Konstitution, Intuition, Mut

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge) x 3 SpE

AkP-Kosten: 5 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Wahrend du in den Schatten verweilst, splirst du eine tiefe
Ruhe, die deinen Korper und Geist durchstromt. Deine Erschopfung und Leiden scheinen sich aufzuldsen, als
ob sie von der Dunkelheit selbst verschluckt wirden.

Schattenblick

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Du kannst einen kurzen Blick in den Traum einer Person werfen und so Einblicke in ihre Ge-
dankenwelt erhalten.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Nach einer Beruhrung erhaltst du einen kurzen Eindruck vom Traum des Ziels.
» Das Ziel kann einen Rettungswurf auf Wahrnehmung ablegen, um den Einblick zu verhindern.
> Falls der Rettungswurf scheitert, bestimmt die Anzahl der (Erfolge) die Qualitat dessen, was du im
Traum siehst.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf schlafende oder bewusstlose Ziele.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Wahrnehmung
Probe: Wurf ohne Basiswert, Ziel kann Wahrnehmungswurf machen.
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Narrative oder atmospharische Beschreibung: Ein Hauch fremder Gedanken streift durch deinen Geist. Die
Bilder sind fluchtig, wie Nebelschwaden in der Dunkelheit, doch fiir einen Moment kannst du die verborge-
nen Traume des Ziels sehen.

Schattengefliister

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Durch die Verbindung zur Traum- und Geisterwelt kannst du Informationen Uber einen Ort er-
halten.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Die Qualitat der erhaltenen Informationen hangt von der Anzahl der (Erfolge) ab.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nur an Orten mit einer spiirbaren Schattenprasenz oder spiri-
tueller Energie genutzt werden.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Kreativitat
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 4 SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Ein leises Flustern erfiillt deine Gedanken, Stimmen aus einer
anderen Welt erzahlen dir Geschichten von dem Ort, an dem du dich befindest. Die Schatten selbst scheinen
ihre Erinnerungen mit dir zu teilen.

Stufe 2 - Einfache Schattenmacht (8 Fiahigkeiten)

Schattenfaden

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Schattenschleier

Beschreibung: Du kannst Schatten zu feinen, beinahe unsichtbaren Faden weben, die als Seile oder Verbin-
dungen genutzt werden konnen.

Mechanischer Effekt im Spiel: Schatten konnen bis zu (Erfolge) x 5 Meter als Faden geformt und genutzt
werden.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Die Faden sind sichtbar fiir Wesen mit besonderer Wahrnehmung.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Kreativitat, Intuition

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge) x 3 SpE

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Wahrend du dich konzentrierst, webst du mit deinen Handen
feine Faden aus Dunkelheit. Sie gleiten lautlos durch die Luft, bilden komplexe Muster und verbinden Schat-
ten miteinander.

Schatten beherrschen

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Schattenschleier

Beschreibung: Du erhaltst die Fahigkeit, die Schatten von Wesen zu manipulieren, sodass sie sich gegen ihre
Besitzer wenden kdnnen.

Mechanischer Effekt im Spiel: Der Schatten des Ziels wird fur (Erfolge) x 3 Kampfrunden gegen es selbst oder
seine Verblindeten aktiv.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf Wesen ohne physischen Schatten oder auf
solche, die immun gegen Schattenmagie sind.

Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Mut

Probe: Wurf mit Basiswert gegen SVTD des Ziels.

SpE-Kosten: (Erfolge) x 4 SpE

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Schatten des Ziels beginnen sich unruhig zu bewegen,
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verzerren sich auf unnaturliche Weise und greifen plotzlich nach ihm, als waren sie eine eigene, feindselige
Entitat.

Schattenbegleiter

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Schattengeflister

Beschreibung: Du erschaffst eine schattenhafte Kreatur, die dir bei einer bestimmten Aufgabe hilft und im
Kampf schwache Angriffe ausfuhren kann.

Mechanischer Effekt im Spiel: Ein Schattenbegleiter unterstutzt dich fur (Erfolge) x 3 Spielrunden. Seine
Kampffahigkeiten hangen von den Erfolgen ab. Entnimm die Werte fiir deinen Schattenbegleiter dem Kapitel
10: Zustande, Begleiter und Kreaturen.

Besondere Eigenschaft: Der Schatten hat keine feste Gestalt, kann nicht mit Gegenstanden interagieren und
L6st sich nach Ablauf seiner Wirkungsdauer einfach auf.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Der Schattenbegleiter kann einfache Anweisungen befolgen und
kampfen, ist jedoch schwacher als ein normaler Kampfer.

Zugeordnete Attribute: Kreativitat, Intuition, Klugheit

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge) x 5 SpE

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Aus dem Dunkel heraus formt sich eine Gestalt, ein geisterhaf-
ter Helfer aus Schatten, bereit, deinen Anweisungen zu folgen. Seine Bewegungen sind flieRend und lautlos,
seine Prasenz unheimlich, und doch kampft er an deiner Seite.

Traumverbindung

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Schattenblick

Beschreibung: Du kannst eine geistige Verbindung zu einer anderen Person in deren Traum herstellen und
mit ihr kommunizieren.

Mechanischer Effekt im Spiel: Wahrend du schlafst, kannst du mit einer anderen schlafenden Person kommu-
nizieren. Diese kann einen Rettungswurf auf Wahrnehmung ablegen, um die Verbindung zu verhindern.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf schlafende Wesen.

Zugeordnete Attribute: Intuition, Charisma, Klugheit

Probe: Wurf mit Basiswert gegen Wahrnehmung des Ziels.

SpE-Kosten: (Erfolge) x 3 SpE

AkP-Kosten: Dauert eine Ruhephase

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Wahrend du schlafst, flihlst du die Anwesenheit eines anderen
Geistes. Stimmen hallen im Traum wider, Gedanken verflechten sich, und eine geheimnisvolle Verbindung
wird geschaffen.

Schattensicht

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Schattenblick

Beschreibung: Deine Augen gewohnen sich an absolute Dunkelheit. Alles Lebendige beginnt fur dich zu
leuchten.

Mechanischer Effekt im Spiel: Du kannst fur (Erfolge) x 5 Spielrunden in vollstandiger Dunkelheit sehen. Alle
lebendigen Wesen leuchten schwach fur dich auf.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht durch magische Dunkelheit.

Zugeordnete Attribute: Wahrnehmung, Intuition, Klugheit

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge) x 3 SpE

AkP-Kosten: 5 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Wahrend du dich an die Schatten gewdhnst, verschwinden die
dunklen Schleier. Die Welt offenbart sich in schemenhaften Umrissen, und jedes lebendige Wesen leuchtet
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Schattenkorper

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Schattenruhe

Beschreibung: Du kannst fir eine kurze Zeit deine materielle Form aufgeben und als Schatten existieren.
Mechanischer Effekt im Spiel: Fir (Erfolge) x 3 Spielrunden verlierst du deine korperliche Form und kannst
durch enge Spalten oder Hindernisse gleiten. Du kannst nicht angreifen oder physische Aktionen ausfuhren.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Du bist in diesem Zustand immun gegen normale Angriffe, aber
anfallig fur magische Angriffe.

Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Intuition, Mut

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge) x 5 SpE

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Korper verliert seine feste Gestalt, und du fuhlst dich eins
mit den Schatten. Du gleitest miihelos durch enge Offnungen und verbindest dich mit der Dunkelheit selbst.

Traumschleier

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Schattengefluster

Beschreibung: Erzeuge eine schiitzende Barriere aus Schatten, die Albtraume und negativen Einfluss von
Schattenwesen abwehrt.

Mechanischer Effekt im Spiel: Gewahrt (Erfolge) x 2 Erleichterung bei Wahrnehmungsproben gegen Traumbe-
einflussung und mentalen Schatteneinfluss. Wahrend einer Ruhephase mit Traumschleier verdoppelt sich die
naturliche Regeneration.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur, solange du in Ruhe verweilst.

Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Wahrnehmung

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge) x 4 SpE

AkP-Kosten: 3 KR

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Wahrend du in Dunkelheit gehllt bist, splirst du, wie eine
beruhigende Prasenz deine Gedanken schutzt. Schattenwesen und Albtraume haben keinen Zugriff auf deine
Seele, und dein Korper erholt sich schneller in der Stille der Nacht.

Schattenschritt

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Schattenruhe

Beschreibung: Du kannst durch Schatten teleportieren, um Uberraschungsangriffe auszufiihren oder Hinder-
nisse zu uberwinden.

Mechanischer Effekt im Spiel: Du teleportierst dich bis zu (Erfolge) x 5 Meter durch Schatten in einer Kampf-
runde.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur in Bereichen mit ausreichend Schatten.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Intuition, Mut

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge) x 5 SpE

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Schatten flackern um dich herum, und plétzlich bist du an
einem neuen Ort. Dein Korper Lost sich auf, verschmilzt mit der Dunkelheit und taucht lautlos wieder auf.

Stufe 3 - Fortgeschrittene Schattenmacht (8 Fihigkeiten)
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Eins mit den Schatten

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Schattenfaden

Beschreibung: Du wirst fur andere unsichtbar, solange du dich im Schatten aufhaltst und nicht direkt beob-
achtet wirst.

Mechanischer Effekt im Spiel: Fir (Erfolge) x 3 Spielrunden bist du unsichtbar, solange du dich in dunkler
Umgebung bewegst und keine direkte Aufmerksamkeit auf dich ziehst.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Sobald du angreifst oder direkt betrachtet wirst, wirst du sichtbar.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Intuition, Wahrnehmung

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge) x 5 SpE

AkP-Kosten: 7 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Schatten verschlucken deine Gestalt, lassen dich mit der
Dunkelheit verschmelzen. Bewegst du dich lautlos, scheint es, als warst du nie dort gewesen.

Schattenaura

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Schatten beherrschen

Beschreibung: Erschaffe eine Aura aus Schatten, die Feinde einschiichtert und deine Kampffahigkeiten ver-
starkt.

Mechanischer Effekt im Spiel: Fir (Erfolge) x 3 Kampfrunden mussen alle Feinde in (Erfolge) x 3 Meter Radius
eine Mut-Probe bestehen, um dich anzugreifen. Zusatzlich erhaltst du +1 auf korperliche Talente.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht gegen Wesen, die immun gegen Furcht sind.
Zugeordnete Attribute: Mut, Intuition, Klugheit

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge) x 6 SpE

AkP-Kosten: 7 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Eine bedrohliche Dunkelheit breitet sich um dich aus, Schatten
flackern und tanzen unruhig. Gegner spiren eine kalte Prasenz, als ob die Dunkelheit selbst gegen sie ware.

Schattenkreaturen

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Schattenbegleiter

Beschreibung: Erschaffe mehrere Schattenkreaturen, die dich im Kampf unterstutzen.

Mechanischer Effekt im Spiel: Fur (Erfolge) x 3 Kampfrunden stehen dir (Erfolge) Schattenkreaturen zur Seite.
Sie kampfen mit einem Angriffswert von 22 -VTD des Ziels und verursachen 1W6 + (Erfolge) Schaden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Die Kreaturen kdnnen keine eigenstandigen taktischen Entschei-
dungen treffen und greifen die nachstgelegenen Feinde an.

Zugeordnete Attribute: Kreativitat, Intuition, Klugheit

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge) x 7 SpE

AkP-Kosten: 10 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Aus der Dunkelheit kriechen schattenhafte Wesen empor, ihre
glihenden Augen fixieren die Feinde. Sie lauern, bereit zum Angriff, lautlose Schrecken, geboren aus Finster-
nis.

Traummanipulation
Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Traumverbindung
Beschreibung: Du kannst gezielt die Traume einer Person beeinflussen, um Informationen zu gewinnen oder

Suggestionen zu setzen.
Mechanischer Effekt im Spiel: Nach einer Berlihrung kannst du das Ziel in seinen Traumen beeinflussen. Ein
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Rettungswurf auf Wahrnehmung ist erforderlich, um der Manipulation zu entgehen. Falls du erfolgreich bist,
kannst du:

Dem Ziel Erinnerungen in seinen Traumen enthuillen oder verandern.

Informationen aus seinen Gedanken gewinnen.

Eine emotionale Suggestion hinterlassen, die nach dem Erwachen nachwirkt.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur, wenn das Ziel schlaft.

Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Kreativitat

Probe: Wurf mit Basiswert gegen den GVTD und das Ziel kann einen Wahrnehmungs-Rettungswurf machen.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 6 SpE

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Wahrend du das schlafende Ziel beriihrst, dringen deine Ge-
danken in seinen Traum ein. Bilder, Erinnerungen und Geflihle verandern sich nach deinem Willen, als ob du
die Realitat des Traumenden selbst formst.

Schattenschild

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Schattenkorper

Beschreibung: Erzeuge einen Schild aus Schattenenergie, der Angriffe absorbiert und dich schutzt.
Mechanischer Effekt im Spiel: Fur (Erfolge) + 3 Kampfrunden ist deine Verteidigung um (Erfolge) + 2 erhoht.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht gegen gottliche oder Licht-basierte Angriffe.
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Intuition, Klugheit

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge) x 5 SpE

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dunkle Energien sammeln sich um dich und formen eine pul-
sierende, schwarze Barriere.Jeder Schlag, der dich trifft, scheint in der Dunkelheit zu verschwinden, als ob er
niemals existiert hdtte.

Schattenfluch

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Schattensicht

Beschreibung: Du belegst dein Ziel mit einem dunklen Fluch, der es lahmt und kontinuierlich Schaden ver-
ursacht.

Mechanischer Effekt im Spiel: Das Ziel wird fir (Erfolge) x 3 Kampfrunden gelahmt und erleidet pro Runde
1W6 + (Erfolge) Schaden.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf Kreaturen, die immun gegen Schatten- Magie
sind.

Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Mut

Probe: Wurf mit Basiswert gegen VTD des Ziels.

SpE-Kosten: (Erfolge) x 6 SpE

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dunkle Energie hiillt das Ziel ein, lahmt seine Bewegungen und
lasst Schatten Uber seinen Korper wandern. Es spirt, wie die Dunkelheit an seiner Lebenskraft zehrt.

Schattenreise

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Schattenschritt

Beschreibung: Du kannst groe Entfernungen zurlicklegen, indem du durch die Schattenwelt reist.
Mechanischer Effekt im Spiel: Du kannst dich innerhalb einer kurzen Zeit tber (Erfolge) x 50 Meter bewegen,
solange du durch Schatten reist.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur an Orten mit ausreichend Schatten. Kann nicht zur
Flucht aus magisch geschutzten Bereichen genutzt werden.

Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Intuition, Mut
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Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge) x 7 SpE

AkP-Kosten: 10 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Schatten umhiillen dich, und du gleitest lautlos durch die
Dunkelheit. Ein Wimpernschlag spater tauchst du an einem anderen Ort auf, als hatte dich der Schatten selbst
getragen.

Schattenraub

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Traumschleier

Beschreibung: Du kannst einem Ziel Uber dessen Schatten Lebenskraft entziehen und auf dich selbst Uber-
tragen.

Mechanischer Effekt im Spiel: Das Ziel verliert (Erfolge) x 4 Lebenspunkte, wahrend du denselben Betrag an
Lebenspunkten erhaltst.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf Wesen ohne Schatten oder auf solche, die
gegen Schattenmagie immun sind.

Zugeordnete Attribute: Intuition, Mut, Kreativitat

Probe: Wurf mit Basiswert gegen VTD des Ziels.

SpE-Kosten: (Erfolge) x 4 SpE

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Schatten des Gegners dehnen sich aus, flackern unruhig
und beginnen, sich in deine Richtung zu bewegen. Ein kalter Schauer lauft Gber seinen Korper, wahrend du
spurst, wie neue Energie in dich flief3t.

Stufe 4 - Meisterhafte Schattenmacht (2 Fiahigkeiten)

Schattendominanz

Stufenanforderung: Stufe 4, Voraussetzung: Schattenfluch + Schattenaura

Beschreibung: Du erhaltst die Fahigkeit, in einem grof3en Bereich die vollstandige Kontrolle Gber alle Schat-
ten zu Ubernehmen.

Mechanischer Effekt im Spiel: Fir (Erfolge) x 3 Spielrunden kannst du alle Schatten innerhalb eines (Erfolge)
x 5 Meter Radius manipulieren.Je nach Anwendung kannst du:

Ablenkung: Alle Gegner im Wirkungsbereich miissen eine Mut-Probe bestehen oder sind flr die Dauer des
Effekts kampfunfahig.

Angriff: Die Schatten greifen ihre Besitzer an, verursachen (Erfolge) x 1Wé Schaden und verringern die Ver-
teidigung der betroffenen Wesen um (Erfolge) Punkte fir die Wirkungsdauer.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Die Schatten sind nicht dauerhaft kontrollierbar und zerfallen nach
Ende des Effekts.

Zugeordnete Attribute: Intuition, Geschicklichkeit, Wahrnehmung

Probe: Wurf mit Basiswert gegen den Mittelwert aller betroffenen Gegner (SVTD)

SpE-Kosten: (Erfolge) x 7 SpE

AkP-Kosten: 10 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Schatten beben und formen sich nach deinem Willen.
Dunkle Hande greifen nach Feinden, wahrend sich die Dunkelheit wie eine lebendige Prasenz ausbreitet. Die
Betroffenen fiihlen, wie ihnen die Kontrolle Uber ihre eigene Gestalt entgleitet.

Schattenreinigung

Stufenanforderung: Stufe 4, Voraussetzung: Schattenreise + Schattenraub

Beschreibung: Du kannst korrumpierte Traume und Gedanken von Menschen reinigen, die von Schattenkrea-
turen beeinflusst wurden.

Mechanischer Effekt im Spiel: Du kannst die dunklen Einflisse in einem (Erfolge) x 5 Meter Radius entfernen.
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Zusatzlich:

Entfernt (Erfolge) x 2 negative mentale Zustande von betroffenen Personen.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht gegen Wesen, die freiwillig in einen Schatten-
pakt eingetreten sind.

Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Wahrnehmung

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge) x 8 SpE

AkP-Kosten: 4 KR

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Ein sanftes Licht bricht durch die Dunkelheit, als du die kor-
rumpierten Gedanken der Betroffenen beruhrst. Schatten flackern und ldsen sich auf, wahrend die Opfer mit
klarem Geist zurtickbleiben.

Stufe 5 - Ultimative Schattenmacht (2 Fiahigkeiten)

Verbannung

Stufenanforderung: Stufe 5, Voraussetzung: Schattendominanz + Schattengrenze

Beschreibung: Du kannst ein Ziel vollstandig in die Schattenwelt verbannen.

Mechanischer Effekt im Spiel: Du kannst ein Ziel bis zu GrofRenklasse riesig fur (Erfolge) x 3 Spielrunden in
die Schattenwelt verbannen. Es kann in dieser Zeit nicht interagieren oder zurtickkehren.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht gegen Kreaturen, die bereits in der Schattenwelt
beheimatet sind.

Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Mut

Probe: Wurf mit Basiswert gegen den SVTD des Ziels.

SpE-Kosten: (Erfolge) x 10 SpE

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Ein Strudel aus Dunkelheit rei3t das Ziel fort, seine Silhouette
verblasst in der Schwarze. Nur ein fernes Echo bleibt zurlick, bis die Schatten ihn wieder freigeben.

Schatten bannen

Stufenanforderung: Stufe 5, Voraussetzung: Schattendominanz + Schattengrenze

Beschreibung: Du erhaltst die Fahigkeit, Risse in die Schattenwelt dauerhaft zu verschlieRen und dunkle Ein-
flusse zu neutralisieren.

Mechanischer Effekt im Spiel: Du kannst einen (Erfolge) x 3 Meter gro3en Schattenriss dauerhaft versiegeln.
Zudem neutralisierst du alle dunklen Einflisse in einem (Erfolge) x 5 Meter Radius fur (Erfolge) x 3 Spielrun-
den.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht gegen bereits vollstandig geoffnete Schatten-
portale hoherer Machte.

Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Wahrnehmung

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge) x 10 SpE

AkP-Kosten: 2 KR

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Schatten winden sich, als ob sie sich deiner Macht wider-
setzen wollen, doch mit einem letzten Wort zerschneidest du ihre Verbindung zur Welt. Der Riss schlief3t sich
mit einem leisen Knirschen, als ob das Universum sich selbst heilt.
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6.3 Biomantie

Biomantie - Die Kunst, Leben zu formen

Leben ist kein starres Konstrukt. Es ist wandelbar, flieRend, formbar - ein unaufhdérlicher Tanz aus Wachstum,
Veranderung und Verfall. Wer die Biomantie beherrscht, ist nicht nur Teil dieses Kreislaufs, sondern kann ihn
lenken. Der eigene Korper ist nur der Anfang. Knochen kénnen verstarkt, Sinne gescharft, Wunden geheilt
werden - doch wahre Biomanten greifen tber sich selbst hinaus. Sie sind nicht nur Meister ihrer eigenen
Form, sondern auch Architekten des Fleisches, die den Korper anderer beeinflussen, verstarken, schwachen
oder ganz neu gestalten.

Du greifst in das Leben anderer ein.

Mit einer Beriihrung kannst du einen verwundeten Gefdhrten heilen oder das Herz eines Feindes rasen las-
sen, bis es versagt. Du kannst Muskeln lahmen, Reflexe verbessern oder die Widerstandskraft eines Korpers
gegen Krankheit und Gift verstarken. Ein Wort, eine Geste - und die Biologie eines Wesens beugt sich deinem
Willen.

Du kennst die Geheimnisse des Korpers.

Kein Leben ist vor deinem Blick verborgen. Du spurst den Puls der Welt, siehst, was unter der Haut verborgen
liegt - sei es eine Krankheit, eine Verletzung oder eine verborgene Kraft. Du kannst Zellen anweisen, sich

zu regenerieren, kannst das Fleisch eines Wesens starken oder es mit Qual Uberziehen. Manche kommen zu
dir, um gerettet zu werden. Andere flirchten dich, weil sie wissen, dass du sie mit einem Gedanken brechen
kannst.

Du bist kein Heiler - du bist ein Gestalter.

Wo andere nur Behandlungen sehen, siehst du Mdglichkeiten. Warum nur heilen, wenn man verbessern kann?
Warum nur bewahren, wenn man verandern kann? Eine neue Haut, kraftigere Glieder, scharfere Sinne - oder
vielleicht eine Schwache, die vorher nicht da war. Deine Macht ist mehr als Schutz oder Angriff. Sie ist Evolu-
tion - beschleunigt, konzentriert, unbegrenzt.

Doch sei gewarnt: Leben ist empfindlich. Eine zu grof3e Veranderung, ein zu tiefer Eingriff - und das, was du
formst, konnte etwas werden, das du nicht mehr kontrollieren kannst. Ein neuer Kdrper, ein neuer Geist, ein
Wesen, das nicht mehr ist, was es einst war.

Bist du bereit, nicht nur dich selbst, sondern die Welt um dich herum zu formen?

Leben ist kein Zufall.

Fir dich ist es eine Entscheidung.

6.3.1 Skilltree: Biomantie
Stufe 1 - Direkt von der Basis aktiviert (4 Fahigkeiten)

Innere Temperatur: Passe deine Kérpertemperatur an die Umgebung an.
Leben splren: Spiire die Prdsenz von lebenden Wesen in deiner Umgebung.
Kleine korperliche Manipulation: Verdndere geringfiigig dein Aussehen oder das anderer.

>
>
>
> Zellregeneration: Beschleunige die Heilung kleiner Wunden und Verletzungen.
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Stufe 2 - Erfordert je eine Stufe-1-Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

> Kardiale Manipulation » Voraussetzung: Innere Temperatur

Kontrolle iiber Puls und Herzschlag eines Ziels.

> Giftstoffe manipulieren » Voraussetzung: Leben splren

Erhohe oder senke die Giftkonzentration im Karper.

> Muskelkontrolle » Voraussetzung: Kleine korperliche Manipulation
Kontrolle iber die Bewegungen eines Ziels.

> Kraft der Wunden > Voraussetzung: Zellregeneration

Verursache oder schliefsie Wunden durch Bertihrung.

> Aussehen verandern » Voraussetzung: Kleine korperliche Manipulation
Verdndere das dufSere Erscheinungsbild aufser Grofse und Gewicht.

> Korperscan » Voraussetzung: Leben spuren

Scanne den physischen Zustand eines lebenden Ziels .

> Innere Ausrichtung » Voraussetzung: Zellregeneration

Verstdrke deine mentale Verteidigung gegen Zustdnde.

> Korperfunktion verandern » Voraussetzung: Kleine korperliche Manipulation
Verdndere die Funktion eines Korperteils tempordir.

Stufe 3 - Erfordert je eine Stufe-2-Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

> Welle der Schmerzen » Voraussetzung: Kardiale Manipulation
Alle Lebewesen im Umkreis erleiden Schmerz.

> Kontinuierliche Regeneration » Voraussetzung: Kraft der Wunden
Heile dich tiber mehrere Kampfrunden kontinuierlich.

> Biokinetische Barriere » Voraussetzung: Giftstoffe manipulieren
Erschaffe eine organische Schutzriistung aus Biomasse.

> Lebensentzug » Voraussetzung: Kraft der Wunden

Entziehe einem Ziel Lebenspunkte und regeneriere dich damit.

> Gestaltwechsel » Voraussetzung: Aussehen verandern

Imitiere eine Gestalt, einschliefSlich Stimme und Mimik.

> Korperkontrolle » Voraussetzung: Muskelkontrolle

Ubernimm die vollstindige Kontrolle iiber ein Ziel.

> Vollstandige Regeneration » Voraussetzung: Kraft der Wunde
Erhalte detaillierte Informationen (iber Krankheiten und Verletzungen.
> Erzwungene Mutation » Voraussetzung: Korperfunktion verandern
Verursache voriibergehende Mutationen.

Stufe 4 - Erfordert jeweils zwei Stufe-3-Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)

> Aura der Regeneration » Voraussetzung: Kontinuierliche Regeneration + Biokinetische Barriere
Alle befreundeten Wesen in deiner Ndhe heilen kontinuierlich.

> Welle der Qual » Voraussetzung: Welle der Schmerzen + Lebensentzug

Feindliche Kreaturen in deiner Nahe erleiden schwere Qualen.

Stufe 5 - Erfordert jeweils zwei Stufe-4-Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)

> Gigantengestalt » Voraussetzung: Aura der Regeneration + Welle der Qual

Dein Kérper wichst zu gigantischer Gréfse, wodurch deine Stdrke und Widerstandskraft drastisch steigen.

> Pandemie » Voraussetzung: Aura der Regeneration + Welle der Qual

Du verbreitest einen Virus, der sich nach deinem Wunsch ausbreitet und langfristige Effekte auf seine Opfer hat.
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6.3.2 Fihigkeitenbeschreibungen: Biomantie

Stufe 1 - Grundlagen der Biomantie (4 Fihigkeiten)

Innere Temperatur

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Dein Korper kann sich an die Umgebungstemperatur anpassen, wodurch du extreme Hitze
oder Kalte besser ertragen kannst. Diese Fahigkeit schutzt dich vor klimatischen Extremen und ermaglicht es
dir, langere Zeit unter harschen Bedingungen zu uberleben.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Du kannst deine Korpertemperatur um (Erfolge x 10)°C anheben oder senken.
> Die Wirkung halt fur (Erfolge) + 4 Spielrunden an.
» Du erhéltst Immunitit gegen temperaturbedingte Zustinde wie ,Unterkiihlt* oder ,Uberhitzt*,
solange die Fahigkeit aktiv ist.
» Feuer- oder Frostschaden werden um (Erfolge) Punkte reduziert.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Diese Fahigkeit kann nicht dazu genutzt werden, direkten Schaden
aus Feuer oder Frost komplett zu negieren, sondern nur zu verringern.
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Mut, Intuition
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 3) SpE
AkP-Kosten: 4 AkP
Narrative oder atmosphdrische Beschreibung: Deine Haut passt sich an, Warme sammelt sich in deinem
Korper oder verschwindet, je nachdem, was du brauchst. Schweif verdunstet sofort oder wird gar nicht erst
gebildet, und Kalte fuhlt sich nur noch wie ein sanftes Prickeln an.

Leben spiiren

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Du kannst die Lebensenergie um dich herum wahrnehmen, auch wenn du die Lebewesen nicht
direkt siehst. Dies hilft dir, versteckte Kreaturen zu entdecken oder ihre Vitalitat einzuschatzen.
Mechanischer Effekt im Spiel:

> Du kannst Lebewesen innerhalb eines (Erfolge x 5) Meter Radius erspuren.

» Diese Fahigkeit funktioniert auch durch diinne Wande oder Hindernisse.

> Du kannst grob den Gesundheitszustand eines Lebewesens erfassen (z. B.,Verwundet', ,Schwach®, ,Gesund").
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf Untote, Maschinen oder Lebewesen ohne
biologische Signaturen.
Zugeordnete Attribute: Wahrnehmunag, Intuition, Klugheit
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 2) SpE
AkP-Kosten: 3 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Welt um dich herum erwacht zu einem pulsierenden Netz
aus Leben. Du spurst Herzschldge, den Fluss von Energie, das leise Zittern von Insekten und selbst das Leben
in den Pflanzen um dich herum.

Kleine korperliche Manipulation

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Du kannst das Aussehen deines eigenen Kérpers oder eines anderen leicht verandern, indem
du Zellstrukturen beeinflusst. Dies ermoglicht dir, kleine optische Anpassungen vorzunehmen, ohne dass es
dauerhaft ist.
Mechanischer Effekt im Spiel:

> Du kannst (Erfolge x Fingerkuppengrof3e) an Haut, Haaren oder Nageln verandern.

> Die Anderungen bleiben fiir (Erfolge x 10) Minuten bestehen.
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» Ermoglicht kosmetische Modifikationen wie Haar- oder Augenfarbendanderung, das Entfernen von
Narben oder die Erzeugung temporarer Muster auf der Haut.

Besondere Regeln oder Einschrinkungen: Diese Fihigkeit erlaubt keine dramatischen Anderungen wie das
Wachsen oder Entfernen von Gliedmafien.
Zugeordnete Attribute: Kreativitat, Klugheit, Geschicklichkeit
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 3) SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Haut kribbelt sanft, wahrend sich Farben und Strukturen
verandern. Narben verschwinden, Haare wachsen nach Belieben, und dein Spiegelbild reflektiert eine leicht
veranderte Version deiner selbst.

Zellregeneration

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Dein Korper stimuliert seine Zellteilung und -heilung auf Ubernaturliche Weise, sodass kleinere
Verletzungen schneller regenerieren.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Bei der nachsten naturlichen Regeneration erhaltst du zusatzlich (Erfolge x 2) LeP.
> Du kannst auRerdem einen zusatzlichen Punkt Schwdche abbauen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: -
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Mut, Klugheit
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Ein wohltuendes Prickeln breitet sich in deinem Korper aus.
Dort, wo Haut gerissen war, schlief3t sie sich langsam wieder, das Gewebe erneuert sich, und Schmerzen
klingen ab.

Stufe 2 - Einfache Biomantie (8 Fiahigkeiten)

Kardiale Manipulation

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Innere Temperatur
Beschreibung: Du kannst die Herzfrequenz eines anderen Lebewesens manipulieren - sie beruhigen oder so
stark beschleunigen, dass Angst oder Bewusstlosigkeit eintreten.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Erhdhe oder senke den Herzschlag eines Ziels.
> Falls Probe gegen GVTD des Ziels erfolgreich, tritt der Zustand ,Schlafend® oder ,Angst® ein.
» Berlihrung notwendig.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf Lebewesen mit einem organischen Herz.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Wahrnehmung
Probe: Wurf mit Basiswert gegen GVTD des Ziels.
SpE-Kosten: (Erfolge x 3) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du splrst das Pochen eines fremden Herzens in deinen Finger-
spitzen - dann verlangsamst oder beschleunigst es mit einem einzigen mentalen Impuls.

Giftstoffe manipulieren

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Leben splren
Beschreibung: Du kannst die Giftkonzentration im Korper eines Ziels beeinflussen, indem du den Stoffwech-
sel veranderst. Dadurch kannst du es entgiften oder eine toxische Wirkung verstarken.
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Mechanischer Effekt im Spiel:
» Wirkung von Gift wird um (Erfolge) halbiert oder verdoppelt.
» Kann verwendet werden, um ein Ziel zu entgiften oder eine existierende Vergiftung zu verscharfen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf biologische Gifte.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Konstitution, Wahrnehmung
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Eine unsichtbare Welle von Biomagie stromt durch den Korper
deines Ziels. Die Toxine verlangsamen sich oder beschleunigen - je nach deiner Intention.

Muskelkontrolle

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Kleine korperliche Manipulation

Beschreibung: Du kannst die Muskeln eines Ziels beeinflussen, indem du Impulse an das Nervensystem sen-
dest. Dies erlaubt es dir, Bewegungen zu hemmen oder sogar kurzfristig zu kontrollieren.

Mechanischer Effekt im Spiel:

» Falls die Probe gegen den SVTD des Ziels erfolgreich ist, kannst du dessen Bewegungen fur
(Erfolge) Kampfrunden kontrollieren.

» Das Ziel kann einen KO-Rettungswurf ausfiihren. Falls der Rettungswurf gelingt, wird die Kontrolle
verhindert, aber das Ziel erleidet eine VTD-Reduktion um (Erfolge) Punkte fur die gleiche Dauer, da
es gegen seine eigene Muskulatur ankampft.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf organische Wesen mit funktionierendem Ner-
vensystem. Funktioniert nicht auf Untote, Maschinen oder Wesen ohne Muskeln.

Zugeordnete Attribute: Mut, Klugheit, Geschicklichkeit

Probe: Wurf mit Basiswert gegen den SVTD des Ziels

SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE

AkP-Kosten: 7 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du spiirst, wie sich das Nervensystem deines Gegners deinen
Befehlen beugt. Seine Gliedmafien erstarren oder bewegen sich ruckartig, wahrend du fur einen Moment
seine Kontrolle Uber seinen eigenen Korper durchbrichst.

Kraft der Wunden

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Zellregeneration
Beschreibung: Du kannst durch Beriihrung Wunden schlief3en oder verursachen, indem du die Zellregenera-
tion extrem beschleunigst oder blockierst. Diese Fahigkeit kann sowohl als heilende Gabe als auch als zer-
storerische Waffe eingesetzt werden.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Heile oder verursache (Erfolge x 4) LeP Schaden durch direkte Berihrung.

» Wenn Heilung gewahlt wird, wird zusatzlich der Zustand Blutung gestoppt, falls vorhanden

» Wenn Schaden gewahlt wird, 6ffnet sich eine tiefe Wunde am Ziel, die fir (Erfolge) Runden eine

Blutung verursacht (1W6 Schaden pro Runde).

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf organische Wesen. Kann nicht verwendet wer-
den, um verlorene Gliedmafien nachwachsen zu lassen.
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Klugheit, Wahrnehmung
Probe: Wurf mit Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Hande leuchten leicht auf, wahrend die betroffene Stelle
von einem Prickeln durchzogen wird. Wunden schliefien sich oder reifien plotzlich auf, je nach deiner Absicht
- du fihlst das Leben in deiner Hand pulsieren.
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Aussehen verandern

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: kleine kérperliche Manipulation
Beschreibung: Du kannst dein physisches Aussehen flr eine begrenzte Zeit verandern. Diese Fahigkeit
erlaubt es dir, Gesichtsmerkmale, Hautfarbe, Haarfarbe und Korperdetails anzupassen. Grofse und Gewicht
bleiben jedoch unverandert.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Die Veranderung halt fur (Erfolge) x 30 Minuten oder bis du sie absichtlich beendest.

» Tauschungswiurfe zum Vortauschen einer anderen Identitat werden um (Erfolge x 2) erleichtert.

» Wahrnehmungswiirfe gegen dich werden um (Erfolge x 2) erschwert, sofern das Ziel dich nicht gut
kennt.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Die Veranderung kann nicht abrupt wahrend eines Kampfes oder
in direkter Sichtlinie erfolgen. Jemand, der dich sehr gut kennt (enge Freunde, Familie), erhalt einen Bonus
auf Wahrnehmung, um dich trotz der Veranderung zu erkennen
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Kreativitat, Mut
Probe: Wurf mit Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Wahrend du dich konzentrierst, verschiebt sich deine Haut-
struktur sanft, Konturen verandern sich, und dein Gesicht nimmt eine neue Form an. Die Veranderung flhlt
sich an, als wirdest du sanft durch einen Nebel aus deiner eigenen Gestalt treten - subtil, aber wirksam.

Korperscan

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Leben spuren
Beschreibung: Indem du die Zellstruktur eines Wesens durch deine biomantischen Fahigkeiten analysierst,
kannst du Krankheiten, Verletzungen oder besondere biologische Merkmale erkennen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Erhalte (Erfolge x 2) detaillierte Informationen Uber das Ziel (Gesundheitszustand, Blutwerte,
Krankheiten, toxische Belastung etc.).
» Zusatzlich erhaltst du regeltechnische Informationen tdber Immunitaten, Schwachen, Resistenzen
und aktuelle Lebenspunkte des Ziels.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf kunstliche Lebensformen oder magisch
erschaffene Wesen.
Zugeordnete Attribute: Wahrnehmung, Klugheit, Intuition
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 2) SpE
AkP-Kosten: 4 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Sinne tauchen tief in den Korper des Ziels ein - du
siehst, wie das Blut durch die Adern flief3t, spurst das Schlagen seines Herzens und erkennst die kleinsten
Anzeichen von Krankheit oder Gift.

Innere Ausrichtung

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Zellregeneration
Beschreibung: Du kannst dein eigenes Nervensystem starken und dein Bewusstsein scharfen, um mentale
Angriffe oder negative emotionale Zustande zu unterdrucken.
Mechanischer Effekt im Spiel:

> Erhohe deinen GVTD um (Erfolge x 2) gegen Effekte wie Angst, Wahnsinn oder magische

Beeinflussung.

» Lasst negative Zustande wie ,Blutrausch®,,,Benommen® oder ,Verwirrt“ sofort verschwinden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf den eigenen Korper.
Zugeordnete Attribute: Mut, Intuition, Klugheit
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AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Ein inneres Gleichgewicht stellt sich ein - dein Geist wird klar,
und du spurst, wie negative Emotionen oder mentale Stérungen aus deinem Bewusstsein weichen.

Korperfunktion verandern

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Kleine korperliche Manipulation
Beschreibung: Du kannst bestimmte Korperfunktionen eines Ziels verandern — etwa die Scharfe seiner Sinne,
die Flexibilitat seiner Gelenke oder sogar die Effizienz seiner Organe.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Verandere eine korperliche Funktion fur (Erfolge) x 10 Minuten.
Mdglichkeiten:
> Scharfstellen der Sinne: Wahrnehmung + (Erfolge), aber Risiko fiir sensorische Uberlastung.
Sensorische Uberlastung tritt auf, wenn WA-Rettungswurf erleichtert um (Erfolge) des Ziels scheitert
Falls dies eintritt, wird das Ziel ,Benommen®und erleidet -3 auf alle Wahrnehmungsproben fur
die Dauer des Effekts.
» Verbesserte Muskelleistung: ST oder GE + (Erfolge), aber KO -1.
Beruhigung der Organe: Senkt negative Effekte durch Erschopfung oder Schmerz.
macht immer + (Erfolge) mehr Schaden im Kampf
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf Untote oder Wesen ohne biologische Struk-
turen. Anderungen sind nicht dauerhaft.
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Klugheit, Wahrnehmung
Probe: Wurf mit Basiswert gegen GVTD des Ziels/ oder ohne Basiswert wenn freiwillige Aktion
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 7 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Der Korper des Ziels pulsiert leicht, wahrend sich seine inneren
Prozesse spurbar verandern. Sehnen straffen sich, Reflexe scharfen sich - oder der Organismus entspannt sich
in eine friedvolle Stille.

Stufe 3 - Fortgeschrittene Biomantie (8 Fihigkeiten)

Welle der Schmerzen

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Muskelkontrolle
Beschreibung: Du sendest eine biomantische Impulswelle aus, die alle Lebewesen in der Umgebung mit
intensivem korperlichen Schmerz Uberflutet. Die betroffenen Kreaturen verlieren die Kontrolle uber ihre Be-
wegungen und werden vorlibergehend kampfunfahig.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Alle lebendigen Wesen im (Erfolge x 5) Meter Radius erleiden intensive Kopf- und Gliederschmerzen
und erhalten den Zustand ,Handlungsunfahig® fur (Erfolge) Runden.
» Betroffene konnen einen KO-Rettungswurf ausfiihren. Bei Erfolg reduziert sich die Dauer des Effekts
um die Halfte (mind. 1 Runde).
» Kann auch gegen mehrere Gegner gleichzeitig angewendet werden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf Wesen ohne Schmerzempfinden (z. B. Untote
oder Maschinen).
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Mut, Wahrnehmung
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den Mittelwert aller SVTD-Werte der Ziele im Wirkungsbereich.
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 8 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Ein unsichtbarer Impuls breitet sich von dir aus, und plétzlich
verkrampfen sich die Muskeln deiner Gegner. Sie keuchen, greifen nach ihren Képfen und fallen vor Schmerz
auf die Knie, unfahig, sich zu bewegen.
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Kontinuierliche Regeneration

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Kraft der Wunden
Beschreibung: Dein Korper beginnt, sich selbst kontinuierlich zu regenerieren, wodurch du selbst schwere
Wunden Uber Zeit ausheilen kannst.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Erhalte fur (Erfolge x 4) Kampfrunden jede Runde (Erfolge + 3) LeP zuruck.

» Funktioniert passiv, solange die Fahigkeit aktiv ist.

» Falls du unter O LeP fallst, bleibt diese Fahigkeit fur eine zusatzliche Runde aktiv, bevor du

bewusstlos wirst.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf dich selbst. Die Fahigkeit kann nicht mit ande-
ren Heilzaubern kombiniert werden.
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Intuition, Klugheit
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmosphérische Beschreibung: Eine warme, heilende Energie durchstromt deinen Korper.
Kleine Schnitte schliefen sich augenblicklich, und selbst tiefere Wunden beginnen sich langsam zusammen-
zuziehen, als ob dein Korper die Zeit Uberlisten wirde.

Biokinetische Barriere

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Giftstoffe manipulieren
Beschreibung: Du kannst eine biologische Schutzschicht auf deinem Korper erschaffen, die dich gegen physi-
schen Schaden abschirmt. Diese Barriere besteht aus organischem Material, das du durch Biomantie erzeugst
und das sich deinem Korper anpasst
Mechanischer Effekt im Spiel:

> Die Barriere halt fir (Erfolge) x 3 KR oder bis ihr Schutzwert aufgebraucht ist.

» Sie absorbiert (Erfolge x 10) Schaden, bevor sie zerfallt.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Die Barriere ist gegen nicht-physische Angriffe wirkungslos
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Klugheit, Intuition
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 7 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Korper pulsiert kurz, wahrend aus deinen Poren eine
dunne, organische Schutzschicht wachst. Sie flihlt sich an wie eine Mischung aus Hornhaut und zaher Seide,
biegsam, aber widerstandsfahig. Schlage dampfen dumpf ab, doch sobald die Barriere bricht, zerfallt sie zu
einer faserigen Staubschicht.

Lebensentzug

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Kraft der Wunden
Beschreibung: Du kannst einem Ziel Lebenskraft entziehen und dich selbst regenerieren, indem du seine
vitale Energie absorbierst.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Alle Wesen im (Erfolge x 2) Meter Radius erleiden (Erfolge x 3) LeP Schaden.
> Du regenerierst die Halfte des zugefuigten Schadens als eigene LeP.
» Falls ein Ziel durch diese Fahigkeit auf O LeP fallt, erhaltst du fir (Erfolge) Runden +1 auf alle
korperlichen Attribute.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf lebende Wesen. Kann nicht auf sich selbst an-
gewendet werden.
Zugeordnete Attribute: Wahrnehmung, Mut, Geschicklichkeit
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den VTD der Ziele
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AkP-Kosten: 8 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Hande zittern leicht, als du die Lebenskraft deiner Feinde
anzapfst. lhre Haut wird fahl, ihre Bewegungen schwerfallig - wahrend deine Wunden sich schliefsen und
neue Energie durch deine Adern rauscht.

Gestaltwechsel

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Aussehen verandern

Beschreibung: Du kannst nicht nur das Aussehen, sondern auch die physische Prasenz eines Wesens imitieren,
einschlieBlich seiner Stimme, Gestik und Bewegungsmuster.

Mechanischer Effekt im Spiel:

> Imitiere fur (Erfolge x 10) Minuten eine andere Gestalt mit perfekter Genauigkeit.

» Wahrnehmungswirfe, um die Illusion zu durchschauen, sind um (Erfolge x 2) erschwert.

» Falls du ein Ziel gut studierst, kannst du auch dessen Bewegungsablaufe und Sprache nachahmen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Die Korpergréfie kann nur um maximal eine Grofienklasse verdn-
dert werden. Du erhaltst keine korperlichen Eigenschaften des imitierten Wesens.

Zugeordnete Attribute: Kreativitat, Geschicklichkeit, Intuition

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Haut zieht sich zusammen, dein Gesicht verandert sich,
und plotzlich siehst du aus wie jemand anderes. Deine Stimme passt sich an, und du bewegst dich so, als
warst du die Person, die du imitierst.

Korperkontrolle

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Muskelkontrolle
Beschreibung: Du kannst die vollstandige Kontrolle Uber ein Ziel ibernehmen, indem du seine Muskeln,
Reflexe und Bewegungen direkt steuerst. Diese Fahigkeit erlaubt es dir, das Ziel fur eine begrenzte Zeit nach
deinem Willen handeln zu lassen.
Mechanischer Effekt im Spiel:

> Du Ubernimmst die direkte motorische Kontrolle tber ein Ziel fur (Erfolge x 2) KR.

» Wahrend der Kontrolle kann das Ziel keine eigenen Aktionen ausfuhren.

» Du kannst das Ziel zu einfachen motorischen Handlungen zwingen (z. B. laufen, greifen, Waffen

senken, blocken, eine Tur o6ffnen).
» Komplexe oder widerwillige Aktionen (z. B. sich selbst angreifen, sprechen, zaubern) erfordern einen
zusatzlichen gescheiterten KO-Rettungswurf (jede Runde) des Ziels.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf Lebewesen mit einem Nervensystem (keine
Golems, Geister oder rein magische Wesen). Kann nicht auf sich selbst angewandt werden.
Zugeordnete Attribute: Mut, Klugheit, Geschicklichkeit
Probe: Wurf mit Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Mit einem kurzen, intensiven Impuls durchdringt deine Macht
das Ziel und ubernimmt seine Bewegungen. Muskeln spannen sich nach deinem Willen, Gliedmafien reagie-
ren auf deine Befehle - ein Moment volliger Kontrolle. Doch Widerstand kann die Verbindung brechen, und
eine starke Intuition oder mutige Personlichkeit bleibt deine grofite Herausforderung.

Vollstandige Regeneration

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Erweitertes Korperscan

Beschreibung: Du kannst den Heilungsprozess deines eigenen Korpers oder des Korpers eines anderen We-
sens drastisch beschleunigen. Wunden schliefRen sich in Sekundenschnelle, gebrochene Knochen heilen, und
selbst schwere innere Verletzungen, regenerieren sich vollstandig.
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Mechanischer Effekt im Spiel:
Regeneriert (Erfolge x 4) Lebenspunkte sofort.
Heilt alle negativen Zustande vollstandig.
Heilt einen Punkt Schwache. Wenn das Ziel mehr als 3 Punkte Schwache hat, heilt es 2 Punkte Schwache.
Entfernt alle normalen Vergiftungen und Infektionen, solange sie nicht magischer oder
Ubernatirlicher Natur sind.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht mehr als einmal pro Tag auf dasselbe Ziel angewandt
werden. Erfordert direkten physischen Kontakt mit dem Ziel.
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Klugheit, Intuition
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 7) SpE
AkP-Kosten: 10 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Ein warmer Impuls stromt durch den Korper des Ziels, wahrend Wunden sich schliefsen und der Schmerz
nachlasst. Muskeln ziehen sich wieder zusammen, Knochen verschmelzen, und die Lebenskraft kehrt in den
Korper zurtick. Doch Heilung hat ihren Preis — nach der Regeneration bleibt ein Gefuihl der Erschopfung, als
hatte der Korper seine letzten Reserven verbraucht.

Erzwungene Mutation

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Korperfunktion verandern
Beschreibung: Du kannst den Korper eines Lebewesens auf tiefster Ebene verandern und ihm eine temporare
Mutation verleihen.Je nach gewlinschtem Effekt kann die Mutation vorteilhaft oder nachteilig sein.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Du kannst einem Ziel eine korperliche Mutation verleihen, z. B. Klauen, verstarkte Knochen oder
eine veranderte Hautstruktur.
» Jede Mutation halt fur (Erfolge) x 5 Minuten an.
» Jede Mutation gewahrt entweder einen Bonus (z. B. +2 ST, Naturlicher Ristungsschutz) oder einen
Malus (z. B. erhohte Nahrungsaufnahme, verringerte Geschicklichkeit).
» Du kannst jeweils nur eine Mutation pro Ziel aktiv haben. Wird eine neue Mutation gewirkt, ersetzt
sie die vorherige.
» Der genaue Effekt wird mit dem Spielleiter abgesprochen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Die Mutation ist nicht dauerhaft und vergeht nach Ablauf der Wir-
kungsdauer vollstandig.
Zugeordnete Attribute: Kreativitat, Klugheit, Wahrnehmung
Probe: Wurf ohne Basiswert, mit Basiswert gegen VTD, wenn nicht freiwillig
SpE-Kosten: (Erfolge x 8) SpE
AkP-Kosten: 7 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Biomantie fliefst in das Ziel, wahrend sein Korper sich
formt, verandert und auf tiefster Ebene transformiert. Muskeln verdichten sich, neue Gliedmafien wachsen -
ein perfekter oder monstroser Wandel.

Stufe 4 - Meisterhafte Biomantie (2 Fihigkeiten)

Welle der Qual

Stufenanforderung: Stufe 4, Voraussetzung: Welle der Schmerzen + Lebensentzug
Beschreibung: Eine finstere Welle biomantischer Energie breitet sich um dich aus, erfiillt mit unvorstellbarem
Schmerz und purer Vernichtung.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Alle feindlichen Wesen im (Erfolge x 5) Meter Radius erleiden (Erfolge + 6) LeP Schaden.
» Die Opfer missen einen KO-Rettungswurf machen. Bei einem Fehlschlag erleiden sie den Zustand
~Schmerz®, was alle ihre Aktionen um (Erfolge) Punkte erschwert.
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Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht mit ,Aura der Regeneration” gleichzeitig aktiv sein.
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Mut, Wahrnehmung

Probe: Wurf mit Basiswert gegen den VTD-Werte der Ziele im Wirkungsbereich, einzeln.

SpE-Kosten: (Erfolge x 8) SpE

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Luft um dich vibriert mit dunkler Energie. Deine Feinde zu-
cken zusammen, greifen nach ihren Kopfen und schreien vor Schmerz, wahrend ihre Korper von unsichtbaren
Krampfen geschittelt werden.

Aura der Regeneration

Stufenanforderung: Stufe 4, Voraussetzung: Kontinuierliche Regeneration + Biokinetische Barriere
Beschreibung: Eine heilende Aura umgibt dich und starkt alle Verblindeten in der Nahe. Wunden schliefien
sich, Schmerzen verschwinden, und die Vitalitat kehrt zurtick.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Alle verblindeten Lebewesen im (Erfolge x 3) Meter Radius heilen pro Kampfrunde (Erfolge + 4) LeP.
» Negative Zustande wie ,Blutung®, ,.Benommen*® oder ,Schmerz“ verschwinden bei erfolgreicher Anwendung.
» Die Heilung halt fir (Erfolge x 2) Runden an.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Diese Fahigkeit heilt keine todlichen Wunden und kann nicht
gleichzeitig mit ,Lebensentzug“ aktiv sein.
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Kreativitat, Mut
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 8 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Korper leuchtet in einem sanften Grin, und eine heilende
Welle strahlt von dir aus. Deine Verbiindeten spuren ein warmes Prickeln, wahrend ihre Wunden heilen und
neue Kraft sie durchstromt.

Stufe 5 - Ultimative Biomantie (2 Fihigkeiten)

Gigantengestalt

Stufenanforderung: Stufe 5, Voraussetzung: Dauerhafte Mutation + Aura der Regeneration
Beschreibung: Du wandelst deinen Korper in die Gestalt eines Giganten, erhohst deine GrofRe drastisch und
gewinnst immense korperliche Kraft.
Mechanischer Effekt im Spiel:

> Deine GroRRenklasse steigt um 2 Stufen (z. B. von Mittel zu Riesig).

» Erhohe ST +4, KO +4, aber reduziere GE um -2.

» Deine Angriffe erhalten + (Erfolge) x 2 Schaden.

» Deine Tragkraft verdoppelt sich.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Die Transformation halt fiir (Erfolge x 3) Minuten. Danach wirst du
fur (Erfolge) Minuten erschopft (-2 ST,-2 GE).
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Starke, Mut
Probe: Wurf mit Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 10) SpE
AkP-Kosten: 12 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Muskeln schwellen an, dein Korper wachst ins Giganti-
sche. Die Erde bebt unter deinen Schritten, wahrend du zu einer unaufhaltsamen Kraft wirst. Du flihlst rohe,
unbandige Macht durch deine Adern flief3en.
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Pandemie

Stufenanforderung: Stufe 5, Voraussetzung: Dauerhafte Mutation + Welle der Qual
Beschreibung: Du erschaffst einen Virus oder eine Krankheit, die sich nach deinen Wiinschen verbreitet und
dein Zielgebiet beeinflusst.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Erschaffe eine Seuche mit spezifischen Eigenschaften (Symptome, Ubertragungswege, Wirkungsdauer).

» Alle Lebewesen im (Erfolge x 5) Meter Radius erleiden sofortige Symptome.

» Die Seuche kann sich bei engem Kontakt ausbreiten.

» KO-Rettungswiirfe sind um (Erfolge) erschwert, um der Krankheit zu widerstehen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Die genaue Wirkung und Verbreitung muss mit dem Spielleiter ab-
gesprochen werden.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Kreativitat, Wahrnehmung
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den Mittelwert der SVTD-Werte aller Ziele im Wirkungsbereich.
SpE-Kosten: (Erfolge x 18) SpE
AkP-Kosten: 14 AkP
Narrative oder atmosphérische Beschreibung: Eine unsichtbare Welle aus todlicher Energie geht von dir aus.
Feinde beginnen zu husten, ihre Haut wird fahl - und du spurst, wie deine Krankheit sich ausbreitet, eine un-
sichtbare, schleichende Waffe.
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6.4 Elementare Beherrschung

Elementare Beherrschung - Die Kunst, die Welt zu formen

Die Elemente sind die Essenz der Welt. Sie sind nicht nur Feuer, Wasser, Luft und Erde - sie sind Bewegung,
Struktur, Energie und Wandel. Sie fliefsen durch alles, was existiert, durch den Boden unter deinen Fifien, die
Luft, die du atmest, das Licht, das du spurst. Doch wahrend sie fiir die meisten blof3e Naturgewalten sind, sind
sie fur dich viel mehr: eine Kraft, die du beeinflussen kannst.

Mit der Gabe der Elementaren Beherrschung formst du nicht nur Feuer oder Wasser - du nutzt die Grundprin-
zipien der Materie selbst. Du kannst Elemente erschaffen, verstarken und lenken. Vielleicht bist du ein Wande-
rer, der sich an jede Umgebung anpasst, indem er die Luft um sich verdichtet oder das Wasser klart. Vielleicht
bist du ein Kampfer, dessen Angriffe durch elementare Energie verstarkt werden. Oder du bist jemand, der die
Natur selbst formt, Stiirme ruft, den Boden beben lasst oder die Schwerkraft verandert.

Baue mit den Elementen - oder reif3 ein, was im Weg steht.

Stein kann dich schiitzen oder den Boden unter den Fiifen deines Gegners aufreifRen. Wasser kann heilen
oder mit zerstorerischer Kraft alles mitreifRen. Luft kann dich in die Hohe tragen oder mit einem tosenden
Sturm alles niederfegen. Feuer kann Licht und Warme spenden - oder in einem wiitenden Inferno enden.

Bewege dich mit der Kraft der Natur.

Mit einem Sprung auf einer Feuersaule erreichst du Hohen, die anderen verwehrt bleiben. Der Wind tragt dich
Uber Abgriinde, die fiir andere untiberwindbar sind. Du kannst dich mit der Erde verankern oder dich durch
Wasserstrome treiben lassen. Die Elemente sind nicht nur eine Waffe - sie sind dein Weg, deine Art, die Welt
zu durchqueren.

Erschaffe Leben aus reiner Energie.

Ein kleiner Helfer aus lebendigem Feuer, eine Welle, die auf deinen Befehl tanzt, ein Windgeist, der deine
Schritte begleitet - Elementare sind nicht nur zerstorerische Machte, sondern auch Begleiter, die dir folgen
und dich unterstitzen. Und wenn du deine Fahigkeiten meisterst, kannst du Wesen aus purem Element for-
men, Diener, die nach deinem Willen handeln.

Verandere die Welt um dich herum.

Vielleicht bist du kein Kampfer. Vielleicht nutzt du die Elemente, um Wasser zu reinigen, um Temperatur zu
verandern, um das Gewicht von Dingen zu manipulieren. Vielleicht willst du nicht zerstéren, sondern ge-
stalten, nicht kampfen, sondern schiutzen. Mit Elementarer Beherrschung kannst du Landschaften verandern,
Strukturen schaffen oder Hindernisse beseitigen.

Doch sei dir bewusst: Die Elemente folgen keiner einfachen Logik. Sie sind kein Werkzeug, das man beliebig
benutzt. Sie haben ihre eigenen Regeln, ihre eigene Dynamik. Wer versucht, sie mit Gewalt zu kontrollieren,
wird an ihnen scheitern. Wer lernt, mit ihnen zu arbeiten, kann Dinge erschaffen, die jenseits der Vorstellungs-
kraft liegen.

Ob Feuer oder Stein, Wind oder Welle - die Elemente sind nicht nur in der Welt. Sie sind in dir.
Was wirst du mit ihnen tun?

6.4.1 Skilltree: Elementare Beherrschung
Stufe 1 - Direkt von der Basis aktiviert (4 Fahigkeiten)
» Element erscheint - Erschaffe eine gewisse Menge eines Elements.

» Element spuren - Splre die Prasenz elementarer Kraft in deiner Umgebung.
» Element verstdrken - Verstarke die Wirkung eines bestimmten Elements.
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» Reinigung - Entferne Verunreinigungen durch elementare Energie.
Stufe 2 - Erfordert je eine Stufe-1-Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

> Elementarer Sprung » Voraussetzung: Element verstarken
4 Nutze ein Element fur einen kraftvollen Sprung.

> Elementarer Helfer » Voraussetzung: Element erscheint
Erschaffe eine kleine, kurzlebige Elementar-Gestalt.

» Elemente zahmen » Voraussetzung: Element spuren
Nutze ein Element, um eine Aufgabe zu erleichtern.

> Elementarhulle » Voraussetzung: Element verstarken
Umbhulle dich mit schutzender elementarer Energie.

> Elementarkdrper » Voraussetzung: Element verstdrken
Nimm zeitweise die Eigenschaften eines Elements an.

> Elementarnebel » Voraussetzung: Reinigung

Erzeuge einen dichten Nebel aus einem Element.

> Schwerkraft dndern » Voraussetzung: Element spuren
Manipuliere das Gewicht von Objekten.

> Temperaturanpassung » Voraussetzung: Reinigung
Verandere die Temperatur einer Umgebung.

Stufe 3 - Erfordert je eine Stufe-2-Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

> Elementares Geschoss » Voraussetzung: Elementarer Sprung

Erzeuge ein projektilartiges Elementarangriff.

> Elementarer Stof » Voraussetzung: Elemente zahmen

Entfessle eine kraftvolle StoRwelle aus Energie.

> Elementare Waffe » Voraussetzung: Elementarkdrper

Verleihe einer Waffe die Kraft eines Elements.

> Elementare Heimsuchung » Voraussetzung: Elementarhille

Verursache grofflachigen Elementarschaden.

> Gravitationsfeld erschaffen » Voraussetzung: Elementarnebel + Schwerkraft andern
Erzeuge ein Feld, das Materie beeinflusst.

> Gravitationswelle » Voraussetzung: Elementarhille + Temperaturanpassung
Schicke eine machtige Erschutterung durch die Umgebung.

> Elementarer Diener » Voraussetzung: Elementarer Helfer + Elemente zahmen
Erschaffe ein aus Elementen geformtes Wesen.

> Elementarer Flug » Voraussetzung: Elementarer Sprung + Schwerkraft andern
Erhebe dich durch die Kraft der Elemente in die Luft.

Stufe 4 - Erfordert jeweils zwei Stufe-3-Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)

> Machtiges Geschoss » Voraussetzung: Elementares Geschoss + Elementarer Stof3

Ein besonders zerstorerischer Elementarangriff.

> Machtige Heimsuchung » Voraussetzung: Elementare Heimsuchung + Gravitationswelle
Verursacht eine verheerende Elementar-Explosion.

Stufe 5 - Erfordert jeweils zwei Stufe-4-Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)

> Elementarer Gigant » Voraussetzung: Machtiges Geschoss + Machtige Heimsuchung
Erschaffe einen kolossalen Elementar-Diener.

> Naturkatastrophe » Voraussetzung: Machtige Heimsuchung + Machtiges Geschoss
Lasse ein zerstorerisches Naturereignis entstehen.
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6.4.2 Fahigkeitenbeschreibungen: Elementare Beherrschung

Stufe 1 - Grundlagen der Elementaren Beherrschung (4 Fiahigkeiten)

Element erscheint

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Du kannst eine gewisse Menge eines Elements erschaffen. Ob Feuer, Wasser, Erde oder Luft
- durch deine Kraft manifestiert sich das Element nach deinem Willen. Dies kann fur praktische Zwecke, als
Angriffsoption oder zur Umweltbeeinflussung genutzt werden.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Du erschaffst eine Menge eines Elements, die bis zu (Erfolge) Quadratmeter umfasst.
» Die Beschaffenheit des Elements entspricht naturlichen Bedingungen (Feuer brennt, Wasser flie3t etc.).
> Dauerhaft, sofern das Element nicht zerstort oder anderweitig beeinflusst wird.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht in einem bereits vollstandig gefullten Raum erzeugt
werden (z. B. kein Wasser in einer luftdichten Kammer).
Kann nicht zur direkten Erzeugung von Giften oder toxischen Stoffen genutzt werden.
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Intuition, Starke
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 3 SpE
AkP-Kosten: 2 KR
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Wahrend du dich konzentrierst, beginnen in deiner Umgebung
kleine Partikel zu flimmern, als wurde die Realitat selbst nach deinem Willen geformt werden. Plotzlich
manifestiert sich das Element mit einer unbestreitbaren Natlrlichkeit - eine lodernde Flamme, ein fliefsender
Wasserstrahl, ein Schwarm tanzender Funken oder ein Erdklumpen, der sich aus dem Nichts verdichtet.

Element spiiren

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Du kannst die Prasenz elementarer Energie in deiner Umgebung wahrnehmen. Egal, ob es sich
um verborgenes Wasser unter der Erde, Restenergie eines Feuers oder das Flustern des Windes handelt - dei-
ne Sinne sind auf die elementaren Krafte gescharft.
Mechanischer Effekt im Spiel:

> Innerhalb eines (Erfolge) x 5 Meter groRen Radius kannst du Elemente in ihrer naturlichen oder

veranderten Form spuren.

> Dies erlaubt es dir, verborgene Quellen von Elementarkraft oder

» unsichtbare elementare Phanomene aufzuspuren.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann keine kunstlich unterdriickten oder versiegelten Elemente
erspuren.
Zugeordnete Attribute: Wahrnehmung, Intuition, Klugheit
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: 5 SpE
AkP-Kosten: 3 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Augen schlieien sich, und deine Sinne 6ffnen sich fur
die Essenz der Elemente um dich herum. Warme pulsiert aus verborgenen Flammen, der sanfte Hauch des
Windes offenbart seine Richtung, und du kannst das Wasser tief unter der Erde fiihlen, das unaufhorlich in
unsichtbaren Stromen flieRt.

Element verstarken

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Deine Kontrolle Uiber ein bestimmtes Element erlaubt es dir, seine Intensitat oder Menge fir
kurze Zeit zu verstarken. Ob du ein Feuer heiRer brennen, einen Windstof} starker wehen oder Wasser schnel-
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ler stromen lasst — deine Macht kann bereits vorhandene elementare Krafte erheblich beeinflussen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Innerhalb eines (Erfolge) x 3 Meter Radius kannst du ein existierendes Element um eine Stufe verstarken:
Feuer: Intensitat und Schaden steigen.
Wasser: Stromung oder Druck erhoht sich.
Luft: Windgeschwindigkeit nimmt zu.
Erde: Festigkeit oder Wucht von Schlagen steigt.
Dauer: (Erfolge) x 2 Runden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf bereits vorhandene Elemente. Kann nicht ge-
nutzt werden, um ein Element zu erschaffen.
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Klugheit, Willenskraft
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge) x 4 SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Mit einer einfachen Geste verstarkst du die elementaren Krafte
um dich herum. Flammen lodern plétzlich hoch auf, der Wind pfeift mit gesteigerter Kraft, Wellen brechen mit
unerwarteter Gewalt, und der Boden zittert, als ob eine unsichtbare Kraft ihn verdichtet.

Reinigung

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Mit der reinen Kraft eines Elements kannst du Verunreinigungen entfernen. Ob schmutziges
Wasser, giftige Dampfe oder verunreinigte Erde — deine Macht kann diese wieder in ihren natlrlichen Zustand
zuruckversetzen.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Reinigt eine Flache bis zu (Erfolge) x 2 Quadratmeter.

» Entfernt nicht-magische Gifte, Verschmutzungen oder Kontaminationen.

» Kann auch verwendet werden, um Luft von Rauch oder Dampfen zu befreien.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf hochkomplexe Gifte oder magische Verunrei-
nigungen.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Konstitution
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: 6 SpE
AkP-Kosten: 4 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Hande werden von einer sanften Energie umgeben, als
du die Verunreinigungen in deiner Umgebung auflost. Triibes Wasser wird plotzlich kristallklar, die Luft reinigt
sich von schadlichen Partikeln, und der Boden erstrahlt in seinem urspringlichen Zustand.

Stufe 2 - Einfache Elementare Beherrschung (8 Fidhigkeiten)

Elementarer Sprung

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Element verstarken
Beschreibung: Du nutzt ein Element, um dich kraftvoll fortzubewegen. Ein Luftstof} hebt dich in die Hohe,
eine Druckwelle aus Feuer oder Erde katapultiert dich nach vorne, oder Wasser tragt dich sanft Gber eine
Distanz hinweg.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Erlaubt einen Sprung von bis zu (Erfolge x 2) Metern in jede gewlnschte Richtung.

» Falls mit Feuer oder Erde verstarkt: Verursacht (Erfolge) x 1W4 Schaden an Gegnern im

Absprungbereich.

» Falls mit Luft verstarkt: Ermadglicht eine Erhéhung der Sprunghdhe um das Doppelte.

» Falls mit Wasser verstarkt: Kann auf einer Wasseroberflache als Sprungbrett genutzt werden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen:

» Kann nicht in der Luft oder im Vakuum verwendet werden.
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» Erfordert eine feste Oberflache oder ein vorhandenes Element zur Verstarkung.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Konstitution, Mut
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 3) SpE
AkP-Kosten: 4 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Mit einem plotzlichen Aufbaumen des Elements unter dir wirst
du katapultiert - sei es durch eine Explosion aus Feuer, eine Welle, die dich tragt, oder einen Windstof, der
dich in die Hohe reif3t. Fur einen kurzen Moment fuhlt es sich an, als wirdest du schwerelos durch die Luft
gleiten.

Elementarer Helfer

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Element erscheint
Beschreibung: Du erschaffst eine kleine, kurzlebige Elementar-Gestalt, die einfache Aufgaben fir dich Gber-
nimmt und im Kampf schwache Angriffe ausfihren kann.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Der Helfer existiert fur (Erfolge x 2) Spielrunden.
» Kann einfache Aufgaben ausflihren, wie Gegenstande transportieren, Tiren 6ffnen oder kleine
Storungen erzeugen.
» Seine Kampffahigkeiten hangen von den Erfolgen ab:
- 1-2 Erfolge: Angriffswert = 18 - VTD des Ziels. Schaden: 1W6 +1
- 3-4 Erfolge: Angriffswert = 22 -VTD des Ziels. Schaden: 1W6 +3
- 5+ Erfolge: Angriffswert = 24 - VTD des Ziels. Schaden: 2Wé +2
» Der Helfer besitzt keine feste Gestalt, kann keinen Schaden erleiden und L&st sich nach Ablauf
seiner Wirkungsdauer einfach auf.
Besondere Regeln oder Einschrankungen:
» Der Helfer ist schwacher als ein normaler Kampfer.
» Er kann keine strategischen Entscheidungen treffen und greift das ndachstgelegene Ziel an.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Kreativitat
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Aus deinem gewahlten Element formt sich eine kleine Kreatur
- ein gluhendes Flammenwesen, ein schwebender Luftgeist oder eine tanzende Wasserwelle. Sie folgt deinen
Befehlen mit kindlicher Neugier und kampft an deiner Seite, solange ihre Existenz wahrt.

Elemente zahmen

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Element spuren
Beschreibung: Du nutzt ein bereits vorhandenes Element, um eine Aufgabe zu erleichtern. Ein Lufthauch kann
deine Bewegungen lenken, ein Feuerstrahl kann entziindet und geformt werden, oder ein Fluss kann seine
Stromung andern.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Innerhalb eines (Erfolge x 5 Meter) grofRen Bereichs kannst du das Verhalten eines vorhandenen
Elements beeinflussen.
» Das Element kann fur eine nicht-schadliche Handlung manipuliert werden, z. B. Wind als Auftrieb
nutzen, Wasser fur einen sanften Fall verlangsamen oder Flammen ausdehnen.
» Falls im Kampf genutzt, erhalt der nachste elementare Angriff + (Erfolge x 1) auf den Schaden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen:
» Kann nur auf naturliche, bereits vorhandene Elemente angewendet werden.
» Erzeugt keine neuen Elemente, sondern verstarkt oder formt vorhandene.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Wahrnehmung
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 3) SpE
AkP-Kosten: 4 AkP
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Narrative oder atmospharische Beschreibung: Mit einer leichten Bewegung deiner Hand beginnt sich das Ele-
ment nach deinem Willen zu formen. Eine Flamme streckt sich in deine Richtung, ein WindstoR folgt deiner
Bewegung, oder eine Wasserpfiitze bewegt sich in sanften Wellen.

Elementarhiille

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Element verstarken
Beschreibung: Du umhillst dich mit reiner elementarer Energie, die dich vor Schaden schitzt und deine
Kampffahigkeiten verbessert.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Erzeugt eine Schutzschicht aus dem gewahlten Element, die fir (Erfolge x 3) Runden aktiv bleibt.
> Erhoht deine VTD um +3 flr die Dauer der Fahigkeit.
Besondere Regeln oder Einschrankungen:
» Wahrend aktiv, bist du anfalliger fir gegensatzliche Elemente (z. B. Feuerhulle macht anfalliger fur
Wasserangriffe).
» Kann nicht mit ,Elementarkorper® kombiniert werden.
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Kreativitat, Mut
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Korper wird von einer leuchtenden Aura umgeben, die aus
Feuer, Wasser, Wind oder Erde besteht. Die Energie pulsiert, formt eine unsichtbare Barriere um dich und ver-
starkt deine Widerstandskraft gegen kommende Angriffe.

Elementarkorper

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Element verstarken
Beschreibung: Dein Korper nimmt fir kurze Zeit die Eigenschaften eines gewahlten Elements an. Du kannst
widerstandsfahiger, schneller oder schwerer werden, je nachdem, welches Element du in dich aufnimmst.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Du erhaltst fir (Erfolge x 3) Runden eine besondere Eigenschaft, je nach gewahltem Element:
Feuer: Deine Angriffe verursachen 1W6 zusatzlichen Feuerschaden.
AufRerhalb des Kampfes: Kann genutzt werden, um brennbare Materialien spontan zu
entzlinden oder in dunklen Umgebungen als naturliche Lichtquelle zu dienen.
Wasser: Du nimmst 1 TP weniger Schaden pro Treffer.
AufRerhalb des Kampfes: Kann genutzt werden, um problemlos durch flieftendes Wasser zu
tauchen, Atempausen unter Wasser zu verlangern oder engen Durchgangen zu entkommen.
Luft: Deine Bewegungsrate erhoht sich um (Erfolge x 1,5 Meter).
AufRerhalb des Kampfes: Erlaubt es, grofte Hohen sicher zu Gberwinden, Stlrze abzubremsen
oder sich lautlos zu bewegen.
Erde: Deine VTD steigt um +2 und du bist resistent gegen Niederschlage und StoRe.
Aufderhalb des Kampfes: Kann genutzt werden, um in instabilem Terrain festen Stand zu behalten,
sich gegen extreme Kalte abzuharten oder auf unwegsamem Gelande leichter zu bewegen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen:
» Kann nicht mit ,Elementarhille” kombiniert werden.
» Beendest du die Fahigkeit friihzeitig, dauert es eine Runde, bis du deine normale Gestalt wiedererlangst.
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Klugheit, Mut
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Korper beginnt sich zu verandern - Flammen tanzen auf
deiner Haut, dein Leib wird zu flieRendem Wasser, du schwebst muhelos auf Luftstromen, oder dein Fleisch
verhdrtet sich zu Stein.
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Elementarnebel

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Reinigung
Beschreibung: Du erzeugst einen dichten Nebel aus einem gewahlten Element, der die Sicht blockiert und
bestimmte Effekte im Nebel verstarkt.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Erschafft fur (Erfolge x 3) Runden eine Nebelzone mit einem Radius von (Erfolge x 2) Metern.
» Sicht ist fir alle in der Nebelzone um (Erfolge x 3) erschwert.
» Je nach gewahltem Element kann der Nebel zusatzliche Effekte haben:
Feuer: Erzeugt Hitze, die 1W6/2 Feuerschaden pro Runde verursacht.
Wasser: Schrankt Fernkampfangriffe stark ein. Alle Proben auf Fernkampf sind zusatzlich um -2 erschwert.
Luft: Verstarkt Windkrafte, erschwert das Atmen leicht. AkP innerhalb des Nebels sind auf 8
pro Runde begrenzt.
Erde: Erschafft Staub, der Gegner ablenkt und ihre Aktionen erschwert. Angriffswurfe und
alle anderen Proben im Nebel sind um 1 erschwert.
Besondere Regeln oder Einschrankungen:
» Funktioniert nicht in vollig luftdichten Raumen.
> Beeinflusst alle in der Nebelzone, auch Verblindete.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Wahrnehmung
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmosphdrische Beschreibung: Der Nebel quillt aus deiner Hand, breitet sich in dichten
Schwaden aus und umhdiillt die Umgebung in undurchdringlicher Dlsternis oder brennender Hitze.

Schwerkraft andern

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Element spuren
Beschreibung: Durch die Kontrolle elementarer Energie kannst du die Gravitation in einem kleinen Bereich
manipulieren, indem du das Gewicht von Objekten oder Wesen veranderst.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Du kannst das Gewicht eines Objekts oder Wesens um bis zu (Erfolge x 50 %) erhdhen oder senken.
» Falls auf ein Ziel angewendet: Ein Widerstandswurf auf Starke oder Willenskraft kann den Effekt
abschwachen oder verhindern.
» Falls erfolgreich reduziert: Erhoht die Bewegungsgeschwindigkeit des Ziels um (Erfolge x 1,5 Meter).
» Falls erfolgreich erhoht: Verringert die Bewegungsgeschwindigkeit des Ziels um (Erfolge x 1,5
Meter) und kann Erschwernisse auf Bewegungsproben verursachen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen:
» Funktioniert nicht auf extrem grofie oder verankerte Objekte.
» Die Wirkung endet sofort, wenn der Zauber aufhort.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Wahrnehmung, Kreativitat
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den Widerstandswert des Ziels.
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Luft um dich herum scheint schwerer oder leichter zu wer-
den - deine Feinde kampfen gegen eine unsichtbare Kraft, wahrend du muhelos ihren Widerstand verstarkst
oder schwadchst.

Temperaturanpassung
Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Reinigung

Beschreibung: Du kannst die Temperatur eines Bereichs oder Objekts beeinflussen, um Warme oder Kalte zu
erzeugen. Dies kann flr taktische Zwecke, zur Umweltkontrolle oder zur Erzeugung von Hindernissen genutzt
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Mechanischer Effekt im Spiel:
» Innerhalb eines (Erfolge x 3) Meter grofRen Bereichs kannst du die Temperatur um (Erfolge x 10)
Grad Celsius erhohen oder senken.
» Falls die Temperatur unter den Gefrierpunkt fallt: Erzeugt rutschige Oberflachen oder vereist Objekte.
» Falls die Temperatur extrem hoch wird: Kann Objekte schwachen, Metall aufheizen oder Wasser verdampfen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen:
» Funktioniert nicht auf extrem grof3e Flachen (z. B. keine Wustenabkuihlung).
» Keine direkte Schadenswirkung, aber kann Hindernisse erzeugen.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Konstitution
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Ein Hauch von Hitze oder Kalte breitet sich aus, als deine Kraft die
Umgebung verandert. Schnee beginnt zu schmelzen, Wasser gefriert zu glattem Eis oder die Luft flimmert vor Hitze.

Stufe 3 - Fortgeschrittene Elementaren Beherrschung (8 Fihigkeiten)

Elementares Geschoss

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Elementarer Sprung
Beschreibung: Du komprimierst die Kraft eines Elements und schleuderst es als Geschoss auf dein Ziel. Das
Element kann brennend, frostig, druckwellenartig oder elektrisch geladen sein.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Erschafft ein Geschoss aus einem Element, das ein Ziel in (Erfolge x 10) Metern treffen kann.
» Verursacht (Erfolge x 1W6) Schaden, abhangig vom gewadhlten Element:
Feuer: Brennender Effekt verursacht zusatzlich 1W6/2 Feuerschaden pro Runde fur (Erfolge) Runden.
Wasser: Kann das Ziel zuriickstosen und verlangsamen (-2 Bewegungsrate fur (Erfolge) Runden).
Luft: Durchschlagt Deckung besser und ignoriert VTD-Boni durch leichte Deckung.
Erde: Verursacht beim Aufprall eine kleine Schockwelle, getroffene Ziele missen eine Starke-
Probe ablegen, um nicht umzufallen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen:
» Kann nicht mehrfach gleichzeitig aufgeladen werden - nur ein Element kann aktiv sein.
» Erfordert Sichtlinie zum Ziel.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Intuition, Wahrnehmung
Probe: Wurf mit Basiswert gegen VTD des Ziels.
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: In deiner Hand formt sich ein Ball aus reiner elementarer Ener-
gie. Mit einer schnellen Bewegung schleuderst du ihn nach vorne, wo er mit zischender Hitze, knisterndem
Frost, heulendem Wind oder donnerndem Stein auf sein Ziel trifft.

Elementarer Stof}

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Elemente zahmen
Beschreibung: Du entfesselst eine gewaltige Welle reiner Elementarkraft, die alle in deinem Umkreis trifft.
Diese Fahigkeit kann fur offensive oder defensive Zwecke genutzt werden.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Erzeugt eine StoRwelle in einem (Erfolge x 2) Meter Radius um dich herum.
» Alle betroffenen Kreaturen missen einen Starke-Rettungswurf erschwert um (Erfolge x2) ablegen oder:
Erde: sie werden (Erfolge x 1,5 Meter) zurlickgeschleudert.
Feuer: Verursacht (Erfolge x 1W6) Feuerschaden.
Wasser oder Luft: Erhoht den eigenen VTD fir (Erfolge) Runden um +2. gegen getroffene
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Besondere Regeln oder Einschrankungen:
» Kann Verblindete im Wirkungsbereich treffen.
» Funktioniert nicht durch massive Wande oder geschlossene Raume.
Zugeordnete Attribute: Starke, Intuition, Kreativitat
Probe: Wurf mit Basiswert gegen VTD der betroffenen Wesen.
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 7 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Luft um dich vibriert, als deine Kraft sich sammelt - dann
entfesselt sich die rohe Macht des Elements mit schockierender Wucht. Feuer reifst durch die Luft, Wasser
spritzt explosionsartig, Wind fegt Feinde weg, und die Erde bebt unter deiner Kontrolle.

Elementare Waffe

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Elementarkorper
Beschreibung: Du durchdringst eine Waffe mit der reinen Essenz eines Elements, wodurch ihre Angriffe ver-
starkt und zusatzliche Effekte erzeugt werden.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Verleiht einer Waffe fur (Erfolge x 3) Kampfrunden eine elementare Eigenschaft:

Feuer: Verursacht 1W6 zusatzlichen Feuerschaden.

Wasser: Erzeugt eine schwache heilende Aura, der Trager regeneriert 1 TP pro Runde.

Luft: Erhoht die Initiative um +2 und ignoriert VTD-Boni durch leichte Deckung.

Erde: Erhoht den Schaden um +2 und gibt +1 auf Starke-Wurfe zum Niederschlagen von Gegnern.
Besondere Regeln oder Einschrankungen:

» Kann nicht auf bereits magisch verstarkte Waffen angewendet werden.

» Die Wirkung endet sofort, wenn die Waffe losgelassen wird.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Mut
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Waffe beginnt zu pulsieren, durchzogen von flammender
Hitze, eisiger Kalte, elektrischer Spannung oder massiver Erdenergie.Jeder Schlag hinterlasst eine Spur der
Urgewalten.

Gravitationsfeld erschaffen

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Elementarnebel + Schwerkraft andern
Beschreibung: Du konzentrierst die Schwerkraft in einem bestimmten Bereich, wodurch Bewegungen verlang-
samt oder beschleunigt werden konnen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Erzeugt ein Gravitationsfeld mit einem (Erfolge x 3) Meter Radius, das fur (Erfolge x 2) Runden aktiv
bleibt.
> Im Feld konnen folgende Effekte gewahlt werden:
Erhohte Schwerkraft: Feinde erhalten -2 auf alle Bewegungs- und Angriffswurfe, und ihre
Bewegung wird halbiert.
Verminderte Schwerkraft: Verblindete erhalten +3 auf Akrobatik-Proben und kdnnen sich mit
doppelter Geschwindigkeit bewegen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen:
» Kann nicht in volliger Schwerelosigkeit oder Vakuum eingesetzt werden.
» Erfordert eine feste Oberflache, um Einfluss auf Ziele zu nehmen.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Konstitution
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 8 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Der Raum um dich herum beginnt zu vibrieren, als ob eine
unsichtbare Kraft ihn verdichten oder ausdehnen wirde. Feinde kampfen gegen die Schwere ihrer eigenen
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Korper, wahrend deine Verbiindeten in Leichtigkeit durch das Schlachtfeld gleiten.

Elementare Heimsuchung

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Elementarhulle
Beschreibung: Du lasst dein gewahltes Element in einem grofflachigen Bereich witen. Feuer brennt alles
nieder, Wasser Uberflutet, Luft erschafft zerstorerische Stiirme und Erde bricht auf und erschittert das Gebiet.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Verursacht (Erfolge x 1W6) Schaden in einem (Erfolge x 3) Meter grofien Radius.
» Jedes Element hat zusatzliche Effekte:
Feuer: Betroffene erleiden 1W6/2 Feuerschaden pro Runde fir (Erfolge) Runden.
Wasser: Gegner werden von der Stromung mitgerissen und mussen einen Starke-Rettungswurf gegen
erschwert um (Erfolge x 2) ablegen, um stehen zu bleiben.
Luft: Reduziert die Bewegungsgeschwindigkeit aller im Bereich um 50 % fur (Erfolge) KR.
Erde: Ziel mussen einen KO-Rettungswurf ablegen, wenn er scheitert werden sie fur (Erfolge) KR
handlungsunfahig.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: kann nicht in Rdumen gewirkt werden, die kleiner sind als der WB
Zugeordnete Attribute: Intuition, Mut, Konstitution
Probe: Wurf mit Basiswert gegen VTD der betroffenen Wesen.
SpE-Kosten: (Erfolge x 7) SpE
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Luft knistert, der Boden vibriert, Flammen lodern auf, oder
Wasserstrome brechen unkontrolliert hervor — dein Element entfesselt seine rohe Kraft, und Chaos folgt
deinem Willen.

Gravitationswelle

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Elementarhulle + Temperaturanpassung
Beschreibung: Durch die Beherrschung von Gravitation kannst du eine machtige Schockwelle aussenden, die
Feinde zu Boden reif3t oder sie in die Luft schleudert.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Erzeugt eine Gravitationswelle in einem (Erfolge x 3) Meter Radius um dich herum.
> Alle betroffenen Wesen mussen einen Starke-Rettungswurf erschwert um (Erfolge x2) bestehen
oder werden um (Erfolge x 1,5 Meter) nach hinten geschleudert und erleiden (Erfolge x 1W6) Schaden.
> Gegner, die beim Starke-Rettungswurf scheitern, muissen zusatzlich einen KO-Rettungswurf
erschwert um (Erfolge x2) bestehen oder werden zu Boden geworfen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht durch Wande oder geschlossene Raume hindurchwirken.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Mut, Starke
Probe: Wurf gegen den Mittelwert des VTD aller Feinde im Wirkungsbereich.
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du hebst die Hand, und mit einem pl&tzlichen Druck breitet
sich die unsichtbare Kraft der Gravitation aus. Die Erde bebt, Gegner taumeln, einige werden in die Luft ge-
hoben, wahrend andere mit verstarkter Schwerkraft zu Boden gedriickt werden.

Elementarer Diener

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Elementarer Helfer + Elemente zahmen
Beschreibung: Du erschaffst ein machtiges, eigenstandig agierendes Wesen aus den Urkraften der Elemente.
Der Diener ist starker als ein Elementarer Helfer, besitzt eigene Lebenspunkte, Verteidigung und Aktionspunk-
te und kann strategische Befehle ausfuhren.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Der Diener bleibt bis zu (Erfolge x 3) Kampfrunden aktiv und besitzt:

LeP: (Erfolge x 15) ARV ENDOR
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VTD: 12 + (Erfolge x 2)
INI: 11 + (Erfolge)
GS:7
Angriffswert: 24 +(Erfolge x 2) - VTD des Ziels mit 1W6 + (Erfolge) Schaden
zusatzlich je nach Element:
Feuer: Nahkampfangriff verursacht + 1W6 + (Erfolge x 2) Feuerschaden und entziindet Ziele
fur (Erfolge) Runden in denen sie nochmal diesen Schaden bekommen.
Wasser: Verbundete im Umkreis von (Erfolge x 2) Metern werden pro Runde um (Erfolge) x
W6/2 Lebenspunkte geheilt.
Luft: Hat +3 auf Initiative, Angriff ist eine Windstof3-Aktion (6 AkP) die Gegner um (Erfolge x
1 Meter) nach hinten stof3t und zu KO-Rettungswurf zwingt, sonst liegend.
Erde: Erhalt +5 VTD gegen physische Angriffe und kann mit einer Aktion einen Schild fur
einen Verblndeten erschaffen, der jede Runde (Erfolge x 3) Schaden absorbiert.
Besondere Regeln oder Einschrankungen:
> Der Diener kann eigenstandig handeln, aber nur innerhalb eines vorgegebenen Befehlsrahmens.
» Kann keine hochintelligenten strategischen Entscheidungen treffen, aber gezielte Befehle befolgen.
» Wenn die LeP des Dieners auf O fallen, zerfallt er in sein Element.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Charisma, Konstitution
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 8) SpE
AkP-Kosten: 10 AkP pro Runde
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Vor dir formt sich ein massives Wesen aus purem Element. Es
hebt seine gewaltige Gestalt, bereit, deinen Befehlen zu folgen. Seine Prasenz ist spurbar — lodernd wie Feuer,
unaufhaltsam wie Wasser, stirmisch wie Wind oder unbeugsam wie Stein.

Elementarer Flug

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Elementarer Sprung + Schwerkraft andern
Beschreibung: Du nutzt die Kraft eines Elements, um dich in die Lufte zu erheben. Ob durch aufsteigende
Winde, einen feurigen Schub oder eine anhaltende Magnetkraft — du bewegst dich durch den Luftraum.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Du kannst fir (Erfolge x 2) Kampfrunden fliegen, dabei ist deine GS + (Erfolge x 2) Metern pro Runde
Besondere Regeln oder Einschrankungen:
» Kann nicht in Vakuum oder geschlossenen Raumen ohne Luftstromung verwendet werden.
> Wenn du angegriffen wirst und Schaden nimmst, musst du einen MU-Rettungswurf bestehen, um in
der Luft zu bleiben.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Mut, Charisma
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 8 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Korper hebt sich von der Erde. Du schwebst Giber den
Boden, spirst die Schwerelosigkeit und kannst muhelos jede Richtung wahlen.

Stufe 4 - Meisterhafte Elementaren Beherrschung (2 Fiahigkeiten)

Machtiges Geschoss

Stufenanforderung: Stufe 4, Voraussetzung: Elementares Geschoss + Elementarer Stof3Beschreibung: Du
bundelst gewaltige Elementarkraft und schleuderst ein extrem zerstorerisches Geschoss auf dein Ziel. Dieses
Geschoss kann ganze Strukturen erschuttern und Feinde schwer verwunden.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Erzeugt ein Elementarprojektil, das bis zu (Erfolge x 15) Meter weit geschleudert werden kann.
» Verursacht (Erfolge x 2W6) Schaden und hat zusatzlich folgende Effekte je nach Element:
Feuer: Hinterlasst einen brennenden Bereich von (Erfolge x 2) Metern, der pro Runde 1W6

ARVENDOR

Open Beta Version 1.0 115



Feuerschaden verursacht.

Wasser: Kann das Ziel zurlickschleudern (Erfolge x 2) Meter und hinterlasst rutschiges Terrain.

Luft: Durchschlagt Deckung vollstandig, ignoriert VTD-Boni durch Schutz.

Erde: Trifft mit massiver Wucht, Ziele mussen eine Starke-Probe erschwert um (Erfolge x 2)
bestehen, um nicht umgeworfen zu werden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Erfordert eine freie Flugbahn zum Ziel. Kann keine magisch ge-
schitzten Objekte durchdringen.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Intuition, Mut
Probe: Wurf mit Basiswert gegen VTD des Ziels.
SpE-Kosten: (Erfolge x 8) SpE
AkP-Kosten: 10 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Hande zittern unter der Kraft, die sich in ihnen aufstaut.
Als du das Geschoss loslasst, rast es wie ein vernichtender Komet durch die Luft, bereit, alles in seinem Weg
zu zerstoren.

Machtige Heimsuchung

Stufenanforderung: Stufe 4, Voraussetzung: Elementare Heimsuchung + Gravitationswelle

Beschreibung: Du lasst dein Element in gewaltigem MafRstab wiiten und verwandelst das Schlachtfeld in ein

chaotisches Naturspektakel.

Mechanischer Effekt im Spiel:

» Verursacht (Erfolge x 3W6) Schaden in einem (Erfolge x 4) Meter Radius.
» Elemente haben folgende Spezialeffekte:

Feuer: Alle im Bereich entziinden sich automatisch und erleiden 1W6/2 Schaden pro Runde.
Wasser: Alle Gegner mussen eine Starke-Probe erschwert um (Erfolge x 2) bestehen, um
nicht mitgerissen zu werden.
Luft: Feinde im Wirkungsbereich verlieren fur (Erfolge x 2) Runden 50 % ihrer Bewegung.
Erde: Erzeugt einen Krater, der schwer passierbar wird und einen Bereich von (Erfolge x 2)
Metern als schwieriges Terrain hinterlasst.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht in engen Raumen verwendet werden.

Zugeordnete Attribute: Intuition, Mut, Konstitution

Probe: Wurf mit Basiswert gegen mittleren VTD der betroffenen Wesen.

SpE-Kosten: (Erfolge x 9) SpE

AkP-Kosten: 12 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Erde bebt, der Himmel verdunkelt sich, oder ein riesiger

Wasserstrudel reif3t alles mit sich. Deine elementare Macht ist entfesselt und bringt die rohe Kraft der Natur

auf deine Feinde nieder.

Stufe 5 - Ultimative Elementaren Beherrschung (2 Fihigkeiten)

Elementarer Gigant

Stufenanforderung: Stufe 5, Voraussetzung: Machtiges Geschoss + Machtige Heimsuchung
Beschreibung: Du rufst eine kolossale Manifestation des Elements herbei, die fur dich kampft. Dieser Gigant
ist eine Verkorperung der reinen Elementarkraft und kann das Schlachtfeld dominieren.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Der Elementare Gigant bleibt fur (Erfolge x 3) Kampfrunden bestehen und besitzt:
LeP: (Erfolge x 25)
VTD: 20 + (Erfolge x 2)
Angriffswert: 38 - VTD des Ziels
Seine Fahigkeiten hangen vom gewahlten Element ab:
Feuer: Jeder Angriff entzlindet das Ziel fur (Erfolge) Runden, verursacht 1W6 zusatzlichen
Feuerschaden pro Runde.
Wasser: Kann eine Welle erzeugen, die Feinde (Erfolge x 2) Meter zurtickstofst und sie benommen macht.
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(KO-Rettungswurf) erschwert um (Erfolge x3)
Luft: Hat +5 Initiative Angriffe sind Windstof3e die Gegner zurtickschleudern.
Erde: Reduziert erlittenen Schaden um (Erfolge x 2) Punkte und kann einmal pro Runde eine
Schockwelle auslosen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Der Gigant kann eigenstandig kampfen, bendtigt jedoch einfache
Befehle. Kann keine magischen Barrieren oder Versiegelungen durchdringen.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Mut, Konstitution
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 10) SpE
AkP-Kosten: 12 AkP pro Runde
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Ein gewaltiger Titan aus Feuer, Wasser, Luft oder Stein erhebt
sich. Seine bloRRe Prasenz erschiittert das Schlachtfeld, wahrend er mit unaufhaltsamer Kraft deinen Feinden
entgegentritt.

Naturkatastrophe

Stufenanforderung: Stufe 5, Voraussetzung: Machtige Heimsuchung + Machtiges Geschoss
Beschreibung: Du entfachst eine gewaltige Naturkatastrophe, die das gesamte Schlachtfeld verandert. Diese
Fahigkeit kann nur unter extremen Bedingungen eingesetzt werden, entfaltet dann jedoch zerstorerische
Wirkung.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Verursacht eine Naturkatastrophe mit einem Wirkungsradius von (Erfolge x 10) Metern, die (Erfolge x
4W6) Schaden an allen betroffenen Zielen verursacht.
» Je nach Element kann folgendes passieren:
Feuer: Ein gewaltiger Feuersturm entbrennt, der das Gebiet fur (Erfolge x 2) Runden in
Flammen hullt.
Wasser: Eine massive Flutwelle reif3t alle im Bereich mit sich und macht das Gelande
unpassierbar.
Luft: Ein orkanartiger Sturm wirbelt Trimmer umher und reduziert VTD aller Wesen im
Bereich um -3.
Erde: Ein Erdbeben erschuttert das Gebiet und verursacht Einstiirze oder Krater.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht in kleinen Raumen oder stabilen, magischen Zonen ent-
fesselt werden. Der Anwender kann sich wahrend der Wirkung nicht bewegen.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Kreativitat, Konstitution
Probe: Wurf mit Basiswert gegen mittleren VTD der betroffenen Wesen.
SpE-Kosten: (Erfolge x 12) SpE
AkP-Kosten: 10 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Elemente entladen sich mit ungezligelter Macht - Feuer-
stirme, Erdbeben, Flutwellen oder Orkane verwisten alles, was sich in ihrem Pfad befindet. Eine Katastrophe
epischen Ausmafies entfaltet sich.
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4

6.5 lllusionskunst

Illusionskunst - Die Kunst, Realitat zu formen

Was ist schon wirklich? Ist es das, was die Augen sehen? Das, was die Ohren héren? Oder das, was der Ver-
stand fiir wahr halt? Wer die Illusionskunst beherrscht, kennt die Antwort: Realitat ist formbar. Sie ist nicht
mehr als ein Bild, das wir im Kopf tragen — und was der Verstand glaubt, wird zur Wahrheit.

Mit einer Bewegung deiner Hand lasst du Farben tanzen, verwandelst Schatten in lebendige Wesen oder ver-
anderst dein eigenes Gesicht, bis niemand mehr weif}, wer du bist. Deine Worte hallen als flisternde Stimmen
durch leere Raume, deine Bilder brennen sich in die Kopfe der Menschen, als waren sie Erinnerungen, die
schon immer da waren. Du kannst leiten, lenken, tauschen - oder deine Gegner an ihrer eigenen Wahrneh-
mung zweifeln lassen, bis sie nicht mehr wissen, was echt ist.

Sei, wer du willst - oder wen sie in dir sehen sollen.

Heute bist du ein Handler, morgen ein Adliger, ibermorgen ein Geist aus alten Legenden. Deine Maske sitzt
nicht auf deiner Haut - sie liegt in den Gedanken der anderen. Und wenn sie dich erkennen wollen, sehen sie
nur das, was du ihnen zeigen mochtest.

Deine Tauschungen sind mehr als schone Bilder.

Ein gut platzierter Schatten, eine Stimme, die aus dem Nichts kommt, eine Strafe, die dort endet, wo sie
eigentlich weitergehen misste - deine Kunst verandert nicht nur das, was Menschen sehen, sondern auch,
was sie glauben. Manchmal genugt eine kleine Veranderung, ein unscheinbarer Fehler in der Wahrnehmung -
und schon verliert sich jemand in einer Welt, die es gar nicht gibt.

Du kannst die Biihne gestalten - oder das ganze Stiick umschreiben.

Warum nur dich selbst verandern, wenn du die Umgebung neu erschaffen kannst? Eine leere Halle wird zu
einem prachtvollen Palast, eine dunkle Gasse zu einem blihenden Garten, ein sicherer Weg zu einem boden-
losen Abgrund. Dein Publikum kann nur das sehen, was du fur sie bereithaltst. Und wer an deiner Realitat
zweifelt, wird sich selbst darin verlieren.

Illusionen sind mehr als Tauschung - sie sind Macht.

Du kannst mit ihnen unterhalten, inspirieren, verbliffen. Oder du kannst mit ihnen tauschen, lenken, zersto-
ren. Eine gut gewabhlte Illusion kann einen Kampf beenden, bevor er beginnt, kann Feinde verwirren oder sie
so tief in Angst und Wahnsinn stiirzen, dass sie sich selbst aufgeben.

Doch sei gewarnt: Die grofite Gefahr liegt nicht darin, dass andere deine Illusionen durchschauen. Die grofite
Gefahr liegt darin, dass du selbst beginnst, an sie zu glauben. Denn was, wenn du so sehr mit deiner eigenen
Kunst verschmilzt, dass du vergisst, was echt ist?

Die Welt ist nicht, was sie zu sein scheint.
Sie ist das, was du aus ihr machst.

6.5 .1 Skilltree: lllusionskunst
Stufe 1 - Direkt von der Basis aktiviert (4 Fahigkeiten)

» Farbenspiel - Erschaffe faszinierende Illusionen von Farben und Lichteffekten.

> Stimmen im Wind - Lasse fliisternde Stimmen aus dem Nichts erscheinen.

» Falschspiel - Erzeuge optische Tduschungen, um andere zu manipulieren.

» Aussehen verandern - Verdndere dein Erscheinungsbild, um unerkannt zu bleiben.
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Stufe 2 - Erfordert je eine Stufe-1-Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

» Kunst verstarken » Voraussetzung: Farbenspiel

Erschaffe Illusionen von Ténen, Bildern und Gerduschen, um deine Darbietungen zu verstdrken.
» Spuk » Voraussetzung: Stimmen im Wind

Erzeuge Illusionen von Geistern oder Spukgestalten, um Ziele zu verédngstigen.

» Falschung » Voraussetzung: Falschspiel

Erschaffe eine tduschend echte Kopie eines Dokuments oder Objekts.

» Kopie » Voraussetzung: Aussehen verandern

Erzeuge eine exakte Illusion einer Person, die du siehst.

> Ablenkende Doppelganger » Voraussetzung: Falschspiel

Erschaffe mehrere Doppelgdnger, die Gegner verwirren und ablenken.

» Finsternis erzeugen » Voraussetzung: Farbenspiel

Erschaffe eine Illusion vollstdndiger Dunkelheit in einem Bereich.

» Schonheit » Voraussetzung: Stimmen im Wind

Erzeuge fliichtige Bilder und Visionen, die sich in die Képfe anderer brennen.

» Personliche Verzlickung » Voraussetzung: Kunst verstarken

Erschaffe eine Illusion, die dich in einen Zustand der Euphorie versetzt und negative Zustdnde entfernt.

Stufe 3 - Erfordert je eine Stufe-2-Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

» Traum der Narren » Voraussetzung: Kunst verstarken

Erschaffe eine aufwendige Illusion, die eine ganze Szene oder Umgebung umfasst.

» Spuk des Wahnsinns » Voraussetzung: Spuk

Erzeuge eine Illusion, die ein Ziel nicht nur verdngstigt, sondern auch schédigt.

» Jubelnde Menge » Voraussetzung: Personliche Verziickung

Lasse eine jubelnde Menge erscheinen, die dich und deine Verblindeten anfeuert.

» Verschwimmen » Voraussetzung: Ablenkende Doppelganger

Lasse dein Aussehen verschwimmen, sodass Gegner dich nur noch undeutlich wahrnehmen.

» Perfekter Hinterhalt » Voraussetzung: Finsternis erzeugen

Tausche eine Umgebung vor, die dir und deinen Verbiindeten einen perfekten Hinterhalt ermdglicht.
> [Lllusionsnetz » Voraussetzung: Kopie

Eine Gruppe von Gegnern wird in einer tduschend echten Illusion gefangen und kann sich nicht bewegen.
» Gefangnis der Qual » Voraussetzung: Finsternis erzeugen

Nimm deinen Gegner in einem Gefdangnis aus qudlenden Illusionen gefangen.

» Komplette Manipulation » Voraussetzung: Schénheit

Deine Ziel vergottert sich und folgt dir tiberall hin, liest dir Wiinsche von den Lippen ab.

Stufe 4 - Erfordert jeweils zwei Stufe-3-Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)

» Verzerrung der Realitat » Voraussetzung: Spuk des Wahnsinns + Verzerrung der Realitat

Ein Ziel wird in einer albtraumhaften lllusion gefangen und erleidet fortwdhrende psychische Qualen.
» Wahrnehmung beeinflussen » Voraussetzung: Wahrnehmung beeinflussen + Traum der Narren
Ein intelligentes Ziel wird vollstindig von einer Illusion (iberzeugt und folgt dir als treuer Begleiter.

Stufe 5 - Erfordert jeweils zwei Stufe-4-Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)
» Traum der Ewigkeit » Voraussetzung: Gefangnis der Qual + Komplette Manipulation
Erschaffe eine atemberaubende Illusion von epischem Ausmaps, die die Realitdt zu libertreffen scheint.

> [Llusionsdimension » Voraussetzung: Gefangnis der Qual + Komplette Manipulation
Erschaffe eine eigene Welt aus Illusionen, in die du andere mit hineinziehen kannst.
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6.5.2 Fahigkeitenbeschreibungen: lllusionskunst

Stufe 1 - Grundlagen der lllusionskunst (& Fihigkeiten)

Farbenspiel

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Du erschaffst faszinierende Illusionen von Farben und Lichteffekten. Diese konnen von sanften
Farbwechseln bis hin zu blendenden Lichtmustern reichen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Erschaffe eine farbige Illusion in einem Bereich von (Erfolge x 2) Metern Radius.
> Die Illusion kann als schwebende Lichter, flimmernde Farben oder nachleuchtende Muster erscheinen.
» Falls als Ablenkung genutzt, erhalt das Ziel -2 auf Wahrnehmungswdirfe fiir (Erfolge) Runden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht direkt Schaden verursachen.
Erfordert Sichtlinie zum Zielort.
Zugeordnete Attribute: Kreativitat, Intuition, Klugheit
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 2) SpE
AkP-Kosten: 3 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Aus deiner Hand spriihen leuchtende Farben, die sich in der
Luft drehen und pulsieren. Augen fangen an zu flimmern, wahrend die Farben sich hypnotisch bewegen.

Stimmen im Wind

Stufenanforderung: Stufe 1

Beschreibung: Du erzeugst flisternde Stimmen oder entfernte Rufe, die aus dem Nichts zu kommen scheinen.
Sie konnen ein einzelnes Wort, eine leise Unterhaltung oder ein unheimliches Flustern sein.

Mechanischer Effekt im Spiel:

» Die Stimme kann in einem Bereich von (Erfolge x 3) Metern erscheinen.

» Sie kann entweder einem bestimmten Ziel zuflustern oder allgemein horbar sein.

» Falls als Ablenkung genutzt, erhalt das Ziel -2 auf Wahrnehmungsproben fiir (Erfolge) Runden.
Besondere Regeln oder Einschrdankungen: Kann keine echten Gesprache imitieren, sondern nur vage oder ein-
fache Aussagen wiederholen. Funktioniert nicht gegen Wesen ohne Gehor.

Zugeordnete Attribute: Kreativitat, Intuition, Charisma

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge x 2) SpE

AkP-Kosten: 3 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Ein leises Flistern weht durch die Luft. Die Worte sind kaum
verstandlich, aber sie hinterlassen ein unbehagliches Gefiihl. Wer auch immer sie hort, fiihlt sich fur einen
Moment beobachtet.

Falschspiel

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Du erzeugst optische Tauschungen, um andere zu manipulieren. Gegenstande scheinen zu ver-
schwinden, Karten zu wechseln oder Munzen sich zu verdoppeln.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Erschafft eine optische Illusion, die bis zu (Erfolge x 2) Minuten anhalt.
» Kann genutzt werden, um ein kleines Objekt (GroRe einer Handflache) unsichtbar erscheinen zu
lassen oder seine Form zu dndern.
» Falls in einem Glucksspiel oder einer Tauschung genutzt, erleichtert es die Taschendiebstahl-Probe
um (Erfolge).
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf Objekte, die ein Ziel bereits sieht - sie ver-
schwinden nicht vollstdndig aus der Realitat. Die Illusion halt nur solange, wie du dich in (Erfolge x 3) Metern
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Reichweite befindest.

Zugeordnete Attribute: Klugheit, Geschicklichkeit, Kreativitat

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge x 2) SpE

AkP-Kosten: 3 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Hande bewegen sich schnell, und ein Gegenstand
scheint sich zu verandern oder verschwindet ganz. Dein Gegenuber blinzelt irritiert, wahrend du mit einem
Lacheln das ,unmagliche® vollbringst.

Aussehen verandern

Stufenanforderung: Stufe 1

Beschreibung: Du kannst dein dueres Erscheinungsbild durch Illusionen verandern. Diese Veranderung halt
flr kurze Zeit und erlaubt es dir, dich unauffallig in einer Menge zu bewegen.

Mechanischer Effekt im Spiel:

> Erlaubt eine Veranderung der auf3eren Erscheinung fur (Erfolge x 3) Minuten.

» GroRRe und Gewicht bleiben unverandert, aber Gesichtsform, Kleidung und Haarfarbe kénnen

illusionar angepasst werden.

» Falls fur eine Tauschung genutzt, erschwert es Wahrnehmungswiirfe zur ldentifikation um (Erfolge x 2).
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Spiegel oder magische Effekte, die Illusionen durchschauen, ent-
larven diese Veranderung sofort. Die Illusion ist rein visuell - Gerdusche, Geruch oder physische Interaktion
bleiben unverandert.

Zugeordnete Attribute: Klugheit, Charisma, Kreativitat

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge x 3) SpE

AkP-Kosten: 4 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du konzentrierst dich, und dein Spiegelbild verandert sich
langsam. Deine Gesichtsziige verschwimmen, dein Haar nimmt eine neue Farbe an, und plotzlich ist die Per-
son, die dich ansieht, eine vollig andere.

Stufe 2 - Einfache Illusionskunst (8 Fihigkeiten)

Kunst verstarken

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Farbenspiel
Beschreibung: Du kannst deine Illusionen um Klange, Bewegungen und feinere Details erweitern, sodass sie
realistischer wirken und ein beeindruckendes Spektakel erschaffen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Deine Illusionen konnen nun zusatzliche audiovisuelle Effekte enthalten (Gerausche, sanfte
Bewegungen oder gliihende Reflexionen).
» Falls zur Ablenkung genutzt: Wahrnehmungsproben gegen die Illusion sind um (Erfolge x 2) erschwert.
» Falls in einer kiinstlerischen Darbietung verwendet: Erleichtert Proben auf Musizieren oder Tanz um (Erfolge).
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Die Illusion kann keine Sprache oder komplexe Gesprache imitie-
ren. Physischer Kontakt entlarvt die Illusion sofort.
Zugeordnete Attribute: Kreativitat, Intuition, Charisma
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 3) SpE
AkP-Kosten: 4 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Darbietung erwacht zum Leben - Farben tanzen, Klange
vibrieren durch die Luft, und das Publikum kann nicht anders, als gebannt zuzusehen.
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Spuk

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Stimmen im Wind

Beschreibung: Du erschaffst unheimliche Erscheinungen von Spukgestalten oder geisterhaften Phanomenen,
die Angst in den Herzen deiner Feinde saen.

Mechanischer Effekt im Spiel:

» Erzeugt eine gespenstische Illusion, die sich fur (Erfolge x 2) Runden halt.

» Ziele im (Erfolge x 3) Meter Radius mussen einen Mut-Rettungswurf erschwert um (Erfolge + 5)

ablegen oder erhalten den Zustand Angst.

» Falls das Ziel bereits Angst hat: Erleidet es (Erfolge x 1W6/2) psychischen Schaden als LeP
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Untote oder Wesen ohne Furcht sind immun gegen diesen Effekt.
Direkte Beruhrung entlarvt die Illusion sofort.

Zugeordnete Attribute: Kreativitat, Intuition, Mut

Probe: Wurf mit Basiswert gegen den Mut-Wert des Ziels.

SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE

AkP-Kosten: 5 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Luft wird kalter, Schatten flustern an den Wanden, und aus
der Dunkelheit tauchen geisterhafte Silhouetten auf. Ihr wimmerndes Klagen lasst sich nicht ignorieren...

Falschung

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Falschspiel

Beschreibung: Du kannst eine tauschend echte Illusion eines Dokuments, einer Mlinze oder eines einfachen
Objekts erschaffen, die flr kurze Zeit als echt erscheint.

Mechanischer Effekt im Spiel:

» Erzeugt eine illusiondre Kopie eines kleinen Objekts (bis (Erfolge x 10 cm) Grofie).

> Wenn jemand das Objekt untersucht: Wahrnehmungsproben sind um (Erfolge x 2) erschwert.

» Falls das Objekt bertihrt wird: Die Illusion halt noch fir (Erfolge x 2) Sekunden, bevor sie sich auflost.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann keine komplexen Mechanismen oder magische Effekte imitie-
ren. Halt nur fur (Erfolge x 3) Minuten, bevor sie verblasst.

Zugeordnete Attribute: Klugheit, Kreativitat, Geschicklichkeit

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge x 3) SpE

AkP-Kosten: 4 AkP

Narrative oder atmosphdrische Beschreibung: Ein Siegel erscheint, wo keines war. Eine Schriftrolle verandert
ihren Text. Ein Edelstein glitzert tauschend echt, und doch... etwas daran ist zu perfekt.

Kopie

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Aussehen verandern
Beschreibung: Du kannst eine exakte Illusion einer Person erschaffen, die du gerade siehst. Diese Kopie kann
sprechen und sich bewegen, aber nicht mit der Umwelt interagieren.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Die Illusion imitiert eine Person (Erfolge x 2) Minuten lang.
> Falls die Kopie in eine soziale Interaktion verwickelt wird: Uberzeugungs- und Tauschungsproben
erhalten + (Erfolge x 2).
» Die Illusion kann einfache Antworten oder sich wiederholende Phrasen imitieren.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nur Personen kopieren, die du aktuell siehst. Korperliche
Interaktion entlarvt die Illusion sofort.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Kreativitat, Charisma
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Das Gesicht, die Stimme, selbst die Art zu stehen - perfekt
nachgebildet. Doch ein genauer Blick konnte die Illusion durchschauen.
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Ablenkende Doppelgdnger

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Falschspiel

Beschreibung: Du erschaffst mehrere illusiondre Doppelganger deiner selbst, die deine Bewegungen nachah-
men, um Feinde zu verwirren und ihre Angriffe zu erschweren.

Mechanischer Effekt im Spiel:

» Erzeugt (Erfolge x 2) Doppelganger, die sich fur (Erfolge x 2) Kampfrunden mit dir bewegen.

> Angreifer mussen eine Wahrnehmungsprobe erschwert um (Erfolge x 2) bestehen, um dich als

echtes Ziel zu identifizieren.

» Falls diese Probe misslingt: Er attackiert einen Doppelganger, der sich daraufhin auflost.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Doppelganger konnen sich nur mit dir bewegen, nicht eigenstandig
agieren. Direkte Bertihrung entlarvt die Illusion.

Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Intuition, Kreativitat

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Pl6tzlich sind da nicht nur du, sondern viele von dir - sie be-
wegen sich gleichzeitig, weichen aus und verwirren den Feind, der nicht mehr weif3, wohin er schlagen soll.

Finsternis erzeugen

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Farbenspiel
Beschreibung: Du erschaffst eine dichte, illusionare Dunkelheit, die Licht verschluckt und Feinde in vollige
Orientierungslosigkeit versetzt.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Erstellt einen (Erfolge x 3) Meter Radius groRen Bereich, der fir (Erfolge x 2) Runden vollige
Dunkelheit simuliert.
» Wesen in der Dunkelheit erleiden folgende negative Effekte:
- (Erfolge + 2) auf alle Angriffswirfe und Wahrnehmungsproben.
- (Erfolge) auf VTD
- Fortbewegungsgeschwindigkeit ist auf die Halfte reduziert.

» Wesen mit naturlicher oder magischer Dunkelsicht kdnnen durch die Illusion hindurchsehen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: direkte Beriihrung oder magische Enthillung kann die Illusion
durchbrechen. Wesen mit Blindenkampf oder anderen nicht-visuellen Wahrnehmungen sind nicht betroffen.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Kreativitat
Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Dunkelheit breitet sich aus wie ein lebendiges Wesen,
saugt alles Licht auf und hinterlasst eine absolute Schwarze. Gerausche werden gedampft, die Luft fihlt sich
dichter an - ein Geflihl der Beklemmung macht sich breit, als ob die Welt plotzlich verschwunden ware.

Schonheit

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Stimmen im Wind
Beschreibung: Deine Illusion verandert deine Erscheinung flr das Ziel so, dass du exakt dessen personlichem
Schonheitsideal entsprichst. Dein Aussehen, deine Stimme und sogar dein Geruch scheinen fur das Ziel ma-
kellos.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Jedes Ziel im (Erfolge x 3) Meter Radius nimmt dich fur (Erfolge x 2) Runden als vollkommen
attraktiv wahr.
> Rhetorik-Proben und alle Proben, bei denen es von Vorteil sein kann, schon auf das Ziel zu wirken,
sind um (Erfolge x 2) erleichtert.
Besondere Regeln oder Einschrankyngen: Funktioniert nicht auf Wesen ohne emotionale Wahrnehmung oder
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individuelle Vorlieben. Die Illusion ist rein subjektiv — andere Personen sehen keine Veranderung.
Zugeordnete Attribute: Charisma, IKonstitution, Kreativitat

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge x 3) SpE

AkP-Kosten: 5 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Fiir dein Ziel bist du plotzlich die faszinierendste Person im
Raum. Dein Lacheln ist unwiderstehlich, deine Stimme sanft wie Musik. Ein Blick genligt, um den Atem zu
rauben - du bist der Inbegriff von Schonheit.

Personliche Verziickung

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Kunst verstarken
Beschreibung: Du tauchst in eine perfekte Illusion ein, die deine Sinne so tief erfasst, dass sie deine eigenen
Emotionen und dein Wohlbefinden verandert.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Entfernt einen negativen Zustand deiner Wahl (z. B. Angst, Schmerz, Benommenbheit).
» Falls du dich fur die Dauer der Illusion konzentrierst, erhaltst du (Erfolge x 2) Runden Immunitat
gegen mentale Effekte.
» Wahrend der Illusion heilst du (Erfolge x 1W6/2) Lebenspunkte pro Runde.
Besondere Regeln oder Einschrankungen:
Kann nicht genutzt werden, um korperliche Wunden zu heilen.
Falls du wahrend der Verzuckung Schaden nimmst, musst du eine Willenskraft-Probe gegen (Erfolge
+ 5) bestehen, um die Illusion aufrechtzuerhalten.
Zugeordnete Attribute: Willenskraft, Klugheit, Kreativitat
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du schlief3t die Augen und tauchst in eine Welt aus Klang,
Licht und Perfektion ein.Jeder Schmerz, jede Angst verschwindet - fur einen Moment gibt es nur Schonheit,
Harmonie und das Gefuihl volliger Zufriedenheit.

Stufe 3 - Fortgeschrittene Illusionskunst (8 Fiahigkeiten)

Traum der Narren

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Kunst verstarken
Beschreibung: Du erschaffst eine grof3flachige Illusion, die eine gesamte Umgebung tauschend echt veran-
dert. Du kannst eine Stadt in Flammen setzen, eine friedliche Lichtung erschaffen oder ein Schlachtfeld in
Nebel hillen - die Illusion umgibt alle Anwesenden und beeinflusst ihre Wahrnehmung vollstandig.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Erzeugt eine Illusion auf einer Flache von (Erfolge x 10) Metern, die fir (Erfolge x 2) Minuten anhalt.
» Die Illusion kann:
- Die Umgebung verandern (z. B. eine Strafie wie einen Abgrund erscheinen lassen).
- Kreaturen oder Objekte nachbilden, die jedoch keine physische Wirkung haben.
-Akustische und visuelle Elemente kombinieren.
» Proben zur Enthillung der Illusion sind um (Erfolge x 2) erschwert.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Wesen, die die Illusion durchschauen, kdnnen sie ignorieren, aber
sie bleibt fur alle anderen aktiv. Kérperlicher Kontakt mit der Illusion kann ihre Glaubwurdigkeit beeintrachti-
gen.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Kreativitat, Intuition
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 7 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Realitat scheint sich zu verzerren, als sich die Umgebung
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vor den Augen der Anwesenden verandert. Was war, ist nicht mehr - stattdessen erhebt sich eine Illusions-
welt, die tauschend echt wirkt und die Sinne fesselt.

Spuk des Wahnsinns

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Spuk
Beschreibung: Deine Illusionen treiben ihr Ziel an die Grenze der geistigen Belastbarkeit. Verzerrte Schatten,
endlose Flistern, schemenhafte Gestalten, die aus dem Nichts auftauchen - all das lasst den Verstand deines
Opfers erzittern.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Ziele innerhalb von (Erfolge x 4) Metern missen einen MU-Rettungswurf erschwert um (Erfolge x 2)

ablegen oder:

- Den Zustand Angst fur (Erfolge) Runden erhalten.

- jede Runde (Erfolge x 2) LeP durch stressbedingte Uberlastung verlieren.

- Falls das Ziel bereits unter dem Zustand Angst leidet, ist die MU-Probe gegen den Effekt zusatzlich

um +3 erschwert.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf Wesen ohne Geist oder Emotionen. Einmal
durchschaut, kann das Ziel nicht erneut von der gleichen Illusion beeinflusst werden.
Zugeordnete Attribute: Kreativitat, Intuition, Mut
Probe: Wurf mit Basiswert gegen die GVTD des Ziels.
SpE-Kosten: (Erfolge x 7) SpE
AkP-Kosten: 8 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Schatten fliistern, die Luft vibriert, ein dumpfes Drohnen
erklingt aus dem Nichts. Verzerrte Gesichter tauchen auf, verschwinden wieder - doch die Panik bleibt. Die
Luft wird schwer, das Ziel beginnt zu zittern — seine Sinne spielen ihm schreckliche Streiche.

Jubelnde Menge

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Personliche Verziickung
Beschreibung: Du erschaffst eine illusionare Menschenmenge, die dich und deine Verbiindeten anfeuert, er-
mutigt und ihnen eine Uberwaltigende Zuversicht verleiht.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Erzeugt eine illusiondre Zuschauermenge in einem (Erfolge x 3) Meter Radius, die fur (Erfolge x 2)

Runden anhalt und dir und deinen Verblindeten jubiliert.

> Du und deine Verbiindeten erhalten:

+ (Erfolge x 2) auf alle Proben die die aktuelle Situation betreffen

+ zusatzlich (Erfolge) auf Angriffswirfe und den VTD.

+ eine temporare Erhdhung der Initiative um +2 fur die Dauer des Effekts.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur, wenn die Illusion glaubwirdig in die Situation
passt. Hat keine Wirkung auf Feinde, sondern nur auf Verbiindete.
Zugeordnete Attribute: Charisma, Klugheit, Kreativitat
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 7 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Der Klang von Applaus und Jubelgeschrei erfiillt die Luft.
Stimmen rufen enthusiastisch deinen Namen, und eine Illusion von begeisterten Anhangern versetzt dich und
deine Verblindeten in einen unerschitterlichen Kampfgeist.

Verschwimmen
Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Ablenkende Doppelganger

Beschreibung: Dein Korper scheint unklar zu werden, als wirde er verschwimmen oder sich in mehreren Ebe-
nen gleichzeitig existieren. Gegner haben Schwierigkeiten, dich zu fixieren.
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» Aktiv fur (Erfolge x 3) Runden.

> Dein VTD erhoht sich um (Erfolge x 2) bei allen Angriffswurfen gegen dich.

» Wahrnehmungsproben sind um (Erfolge x 2) erschwert.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht gegen Wesen, die sich auf andere Sinne als das
Sehen verlassen. Magische Enttarnung hebt die Illusion auf.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Intuition, Kreativitat
Probe: Wurf ohne Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 7) SpE
AkP-Kosten: 8 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Korper flimmert und scheint sich in der Luft aufzulosen.
Gegner zogern, ihre Angriffe scheinen durch dich hindurchzugehen - als warst du an mehreren Orten gleich-
zeitig.

Perfekter Hinterhalt

Stufenanforderung: Stufe 4, Voraussetzung: Finsternis erzeugen + Verzerrung der Realitat

Beschreibung: Du manipulierst die Umgebung mit einer Illusion so, dass du und deine Verblindeten einen

nahezu perfekten Hinterhalt legen kdnnen. Gegner sehen eine normale Szenerie, wahrend du und deine Ver-

biundeten unbemerkt auf sie lauern.

Mechanischer Effekt im Spiel:
» Die Erschwernis flr Gegner, den Hinterhalt zu erkennen, betragt (Erfolge x 4) auf Wahrnehmungsproben.
» Falls der Hinterhalt erfolgreich ist, verursachen alle ersten Angriffe deiner Gruppe doppelten Schaden.
> ILlusion halt fur (Erfolge x 3) Minuten an oder bis sie aktiv durchschaut wird.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Beriihrungen oder starke physische Reize konnen die Illusion ent-

larven. Kann nicht in direktem Sichtfeld des Gegners gewirkt werden.

Zugeordnete Attribute: Klugheit, Kreativitat, Intuition

Probe: Wurf ohne Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge x 8) SpE

AkP-Kosten: 2 KR

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Der Schauplatz wirkt friedlich, nichts scheint ungewohnlich -

doch in Wahrheit seid ihr bereit zum Angriff. Das perfekte Ablenkungsmandver lasst eure Feinde in die Falle

tappen.

Illusionsnetz

Stufenanforderung: Stufe 4, Voraussetzung: Kopie + Traum der Narren
Beschreibung: Du fangst eine Gruppe von Gegnern in einer tauschend echten Illusion ein, die sie bewegungs-
unfahig macht. Die Illusion halt sie in einem Netz aus Sinnestauschungen gefangen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» (Erfolge x 2) Gegner werden fir (Erfolge x 3) Kampfrunden gelahmt, falls ihr Rettungswurf misslingt.
» Wahrend der Lahmung kdnnen sie keine Aktionen ausfiihren oder sich verteidigen.
» Falls sie versuchen, sich zu befreien, mussen sie eine Konzentrationsprobe erschwert um (Erfolge x
2) bestehen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann durch starke physische Einwirkung oder magische Enttar-
nung aufgehoben werden.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Kreativitat, Intuition
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den hochsten GVTD der betroffenen Gruppe.
SpE-Kosten: (Erfolge x 10) SpE
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Welt um deine Feinde bricht auseinander. Plotzlich stehen
sie in einem undurchdringlichen Labyrinth aus sich drehenden Gangen, verzerrten Stimmen und sich veran-
dernden Strukturen - hilflos und chne Orientierung.
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Gefangnis der Qual

Stufenanforderung: Stufe 4, Voraussetzung: Spuk des Wahnsinns + Verzerrung der Realitat
Beschreibung: Du erschaffst eine personliche Albtraum-Illusion fiir dein Ziel, in der es mit seinen schlimms-
ten Angsten und seelischen Qualen konfrontiert wird. Diese Illusion setzt es massiven psychischen Belastun-
gen aus.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Das Ziel ist fur (Erfolge x 2) Kampfrunden gelahmt, wenn sein Rettungswurf scheitert.

> Es erleidet pro Runde (Erfolge x 3) LeP Schaden, weil sein Korper auf die Qualen reagiert.

» Falls das Ziel sich aus der Illusion befreien will, muss es eine Wahrnehmungsprobe erschwert um

(Erfolge x 3) bestehen.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf Wesen mit einem bewussten Verstand (keine
Maschinen o. Untote). Falls das Ziel uberlebt, leidet es noch (Erfolge) Stunden lang an Verwirrung und leichter
Orientierungslosigkeit.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Kreativitat, Intuition
Probe: Wurf mit Basiswert gegen Wahrnehmungswert des Ziels.
SpE-Kosten: (Erfolge x 12) SpE
AkP-Kosten: 10 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Das Opfer schreit auf, sein Korper zittert, und die Panik ist
ihm ins Gesicht geschrieben. Unsichtbare Hande zerren an ihm, alte Schuldgefiihle brechen hervor, verzerrte
Schatten fliistern ihm seine tiefsten Angste ein - ein unausweichlicher Albtraum.

Komplette Manipulation

Stufenanforderung: Stufe 4, Voraussetzung: Wahrnehmung beeinflussen + Traum der Narren

Beschreibung: Dein Ziel wird so stark von deiner Illusion beeinflusst, dass es dich als seine hochste Autoritat
und eine unantastbare Gottheit ansieht. Es folgt dir treu, als warst du sein Auserwahlter.

Mechanischer Effekt im Spiel:

» Das Ziel (hochstens GK 5, muss Uber Verstand verfugen) folgt dir freiwillig und fihrt Befehle aus, so

lange sie nicht selbstzerstorerisch sind.

> Der Effekt halt an, aber das Ziel kann einmal pro Tag einen Wahrnehmungs-Rettungswurf machen,

um sich zu befreien.

» Falls das Ziel sich befreit, wird es fur (Erfolge) Minuten verwirrt, bevor es wieder klar denken kann.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf Wesen, die nicht immun gegen mentale Be-
einflussung sind. Kann nicht auf mehreren Zielen gleichzeitig wirken.

Zugeordnete Attribute: Charisma, Klugheit, Kreativitat

Probe: Wurf mit Basiswert gegen den Willenskraftwert des Ziels.

SpE-Kosten: (Erfolge x 14) SpE

AkP-Kosten: 7 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Ziel betrachtet dich plotzlich mit einer Ehrfurcht, die tief
aus seiner Seele kommt. Sein Blick ist voller Bewunderung, es neigt den Kopf und spricht dich ehrfiirchtig an.
Du bist sein Leitstern, sein Prophet - und es wird alles tun, um dich zu unterstutzen.

Stufe 4 - Meisterhafte Illusionskunst (2 Fihigkeiten)

Verzerrung der Realitat

Stufenanforderung: Stufe 4, Voraussetzung: Wahrnehmung beeinflussen + Falschspiel
Beschreibung: Du manipulierst die Sinne deines Gegners so stark, dass er unter massiven Wahrnehmungs-
storungen leidet. Er sieht doppelte Bilder, hort Stimmen aus allen Richtungen und fuhlt den Boden unter
sich schwanken. Dadurch wird es fiir ihn extrem schwierig, sich zu konzentrieren oder zielgerichtete Aktionen
durchzufthren.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Das Ziel erleidet eine (Erfolge x 3) Erschwernis auf alle Handlungen (Angriffe, Verteidigung,
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Geschicklichkeitsproben, Wahrnehmung etc.).
> Dauer: (Erfolge x 2) Kampfrunden.
» Falls das Ziel in dieser Zeit einen KL-Rettungswurf erschwert um (Erfolge + 2) besteht, kann es die
[llusion durchschauen und sich normal bewegen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht auf Wesen ohne Seh- oder Horsinn angewendet werden.
Magische Wahrnehmung kann die Illusion durchbrechen (Probe erschwert um (Erfolge x 2)).
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Kreativitat, Intuition
Probe: Wurf mit Basiswert gegen Wahrnehmung des Ziels.
SpE-Kosten: (Erfolge x 10) SpE
AkP-Kosten: 10 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Gegner taumelt, seine Augen weiten sich panisch. Plotz-
lich verschwimmen Farben, Stimmen flistern ihm Unsinn ein, und sein eigenes Spiegelbild taucht vor ihm
auf, verzerrt und spottisch grinsend. Er hebt die Hande, um sich zu wehren - aber was ist real?

Wahrnehmung beeinflussen

Stufenanforderung: Stufe 4, Voraussetzung: Schonheit + Verzerrung der Realitat
Beschreibung: Deine Illusionskunst ist so fein nuanciert, dass du das Vertrauen deines Ziels in seine eigene
Wahrnehmung zersetzt. Es beginnt, an allem zu zweifeln — an dem, was es sieht, hort und fuhlt.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Das Ziel erleidet eine (Erfolge) Erschwernis auf alle Wahrnehmungsproben.

» Falls das Ziel bereits von einer anderen Illusion betroffen ist, wird der Effekt verstarkt: Es verliert

die Fahigkeit, zwischen Realitat und Tauschung zu unterscheiden.

> Dauer: (Erfolge x 3) Minuten.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf blinde oder taube Ziele. Kann durch magi-
sche Wahrnehmung (erschwert um Erfolge + 3) aufgehoben werden.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Kreativitat, Intuition
Probe: Wurf mit Basiswert gegen Wahrnehmung des Ziels.
SpE-Kosten: (Erfolge x 8) SpE
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Opfer schaut sich verwirrt um. Eben war da noch eine Tiir,
jetzt ist sie verschwunden. Die Stimmen seiner Freunde klingen fremd, ihre Gesichter verzerren sich zu Frat-
zen.,Nein... das kann nicht sein...” murmelt es - aber was ist noch echt?

Stufe 5 - Ultimative Illusionskunst (2 Fiahigkeiten)

Traum der Ewigkeit

Stufenanforderung: Stufe 5, Voraussetzung: Gefangnis der Qual + Komplette Manipulation
Beschreibung: Du erschaffst eine Illusion von solch gewaltigem Ausmaf, dass sie alles uUbertrifft, was die Be-
troffenen jemals gesehen haben. Sie ist so grof3, so wunderschon oder so schrecklich, dass sie jeden in ihren
Bann zieht und Realitat und Tauschung ununterscheidbar macht.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» (Erfolge x 100) Ziele werden von der Illusion beeinflusst.
» Sie nehmen sie als vollstandig real wahr und konnen sie nur durch eine Wahrnehmungsprobe
erschwert um (Erfolge x 5) durchschauen.
» Die Illusion kann eine ganze Stadt, eine Landschaft oder eine gigantische Kreatur darstellen - mit
lebensechter Perfektion.
> Dauer: (Erfolge x 10) Minuten.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Die Illusion kann keine direkten physischen Effekte haben, aber
Gegner, die ihr Glauben schenken, kdnnen sich selbst verletzen (z. B. durch Panik oder unkontrollierte Flucht).
Magische Analyse kann Hinweise darauf geben, dass es sich um eine Illusion handelt (erschwert um (Erfolge x 3)).
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Kreativitat, Intuition
Probe: Wurf mit Basiswert gegen GVTD des starksten betroffenen Ziels.
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SpE-Kosten: (Erfolge x 20) SpE

AkP-Kosten: 10 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Der Himmel rei3t auf, eine goldene Stadt schwebt lber den
Kopfen der Menschen. Oder vielleicht bricht eine gigantische, leuchtende Bestie aus dem Boden hervor, ihr
Brillen zerreifst die Luft. Alles wirkt echt - das Rauschen der Blatter, der Wind auf der Haut — eine makellose
Perfektion, die die Welt in Staunen versetzt.

Illusionsdimension

Stufenanforderung: Stufe 5, Voraussetzung: Gefangnis der Qual + Komplette Manipulation
Beschreibung: Du erschaffst eine eigene Welt - eine Illusionsdimension, die nach deinem Willen geformt ist.
Innerhalb dieser Dimension kannst du die Regeln bestimmen, die Umgebung verandern und Wesen hineinzie-
hen, die dort gefangen bleiben, solange du es willst.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Du kannst eine komplette Umgebung in der Grofse einer Stadt erschaffen, die fir alle, die
hineingezogen werden, absolut real erscheint.
» (Erfolge x 10) Wesen kdnnen gleichzeitig in die Illusionsdimension gezogen werden.
» Die Wesen mussen einen WA-Rettungswurf erschwert um (Erfolge x 4) bestehen, um zu erkennen,
dass sie in einer Illusion gefangen sind.
» Solange sie sich in der Illusionsdimension befinden, kdnnen sie sich nicht eigenstandig befreien -
nur wenn sie einen neuen Rettungswurf (alle (Erfolge) Stunden) schaffen.
Besondere Regeln oder Einschriankungen: Die Dimension kann keine physischen Auswirkungen auf die reale
Welt haben. Wenn der Anwender stirbt oder oder zu Boden geht, lost sich die Illusionsdimension auf.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Kreativitat, Intuition
Probe: Wurf mit Basiswert gegen Wahrnehmung oder Willenskraft des starksten betroffenen Ziels.
SpE-Kosten: (Erfolge x 25) SpE
AkP-Kosten: 10 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Die Welt um dich herum verandert sich. Der Himmel leuchtet
violett, riesige Tuirme wachsen aus dem Boden, Wasserfalle flie3en riickwarts. Du kannst die Gesetze dieser
Welt bestimmen - hier bist du der Architekt, der Schopfer einer Realitat, die flr alle anderen unentrinnbar ist.
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4

6.6 Metamorphose

Metamorphose - Die Kunst der ewigen Verwandlung

Was, wenn dein Korper nicht mehr das feste Gefafd deines Selbst ware, sondern ein flexibles Instrument, das
du ganz nach deinem Willen formen konntest? Mit der Macht der Metamorphose bist du nicht an eine einzige
Gestalt gebunden - du wirst zu einem wandelbaren Wesen, das sich den Herausforderungen der Welt anpasst
und seine Grenzen standig neu definiert.

In dieser mystischen Kraft liegt die Freiheit, nicht nur sich selbst, sondern auch andere zu verandern. Du
kannst dein AuReres mit schiitzenden Schuppen oder flauschigem Fell versehen, deine GliedmaRen verlin-
gern, um Reichweiten zu Gberwinden, oder dich sogar schrumpfen, um in enge Raume zu entkommen. Deine
Macht reicht weit Uber rein kosmetische Veranderungen hinaus — du kannst Klauen und Hoérner wachsen las-
sen, um im Nahkampf zu bestehen, oder dein Erscheinungsbild so anpassen, dass du selbst unter den scharfs-
ten Blicken ungesehen bleibst.

Stell dir vor, du wachst in einem Moment als jemand anderes auf - ein winziges, agiles Wesen, das sich laut-
los durch die Schatten bewegt, oder in einem anderen Augenblick als kraftvoller Riese, dessen Schritte den
Boden erbeben lassen. Deine Metamorphose ist nicht nur ein Werkzeug im Kampf, sondern auch ein Mittel,
um dich vor Gefahren zu schiitzen und dir in extremer Not neues Leben zu schenken.

Doch die wahre Kunst der Metamorphose liegt in der Vielseitigkeit. Du kannst dich anpassen, um in der Hitze
eines Schlachtfeldes zu Uberleben, dich regenerieren, wenn Wunden deinen Korper schwachen, oder sogar
deine Gestalt so verandern, dass du zum perfekten Spion,zum unsichtbaren Dieb oder zum furchteinfléf3en-
den Krieger wirst. Die Mdglichkeiten sind grenzenlos - du bestimmst, wer du heute sein willst und was du
morgen sein kannst.

Diese Macht fordert dich heraus: Wer die eigene |dentitdt hinter sich l3sst, betritt einen Pfad der standigen
Neuerfindung. Der Weg ist nicht immer leicht, denn jede Veranderung hat ihren Preis, und wer zu tief in den
Strudel der Verwandlung eintaucht, riskiert, sich selbst zu verlieren. Doch wer lernt, diese Balance zu meis-
tern, kann Wunder bewirken - nicht nur an sich selbst, sondern in der gesamten Welt.

Bist du bereit, die Ketten der festen Gestalt abzulegen?
Wirst du die Freiheit ergreifen, dich immer wieder neu zu erfinden und so zu werden, was du dir immer er-
traumt hast?

Metamorphose ist nicht nur Veranderung - sie ist die Verwandlung der Welt, angefangen bei dir.

6.6.1 Skilltree Metamorphose

Stufe 1 - Direkt von der Basis aktiviert (4 Fahigkeiten)

» Fellwuchs/Schuppen - Lasse dir Fell oder Schuppen wachsen und erhalte nattirlichen Schutz.

> Geringer GliedmaRenwuchs - Verldngere deine Gliedmafen und verbessere korperliche Bewegungen.

» Kleinwuchs - Verkleinere deinen Korper drastisch, um unauffillig oder beweglicher zu sein.

» Partielle Metamorphose - Lasse dir Klauen, Horner oder Reif3zidhne wachsen, um im Nahkampf effektiver zu sein.
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Stufe 2 - Erfordert je eine Stufe-1-Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

» Kleine Metamorphose » Voraussetzung: Kleinwuchs

Verwandle dich in ein Wesen der Gréfsenklasse 1 (winzig) oder 2 (sehr klein).

» In die Lifte » Voraussetzung: Geringer GliedmaRenwuchs

Dir wachsen Fliigel oder Schwingen, wodurch du fliegen kannst.

» Zellregeneration » Voraussetzung: Fellwuchs/Schuppen

Deine Zellen regenerieren sich und du heilst dich selbst.

» Schonheit » Voraussetzung: Partielle Metamorphose

Verdndere dein Erscheinungsbild, um dem Schénheitsideal deines Gegentibers zu entsprechen.
» Tarnung » Voraussetzung: Partielle Metamorphose

Verdndere deine Hautfarbe, um mit dem Hintergrund zu verschmelzen und unsichtbar zu wirken.
» 360-Grad-Blick » Voraussetzung: Geringer Gliedmafienwuchs

Verdndere deine Augen so, dass du in alle Richtungen sehen kannst.

» Aussehen verandern » Voraussetzung: Kleinwuchs

Verdndere Haare, Gesichtsztige und Gréfse, um dein Erscheinungsbild anzupassen.

» Stimmenimitation » Voraussetzung: Partielle Metamorphose

Imitiere eine Stimme, die du einmal gehort hast.

Stufe 3 - Erfordert je eine Stufe-2-Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

» Perfekte Verwandlung » Voraussetzung: Aussehen verandern

Verwandle dich vollstdndig in eine andere Person, die du einmal gesehen hast.

» Durchlassig » Voraussetzung: Tarnung

Dein Kérper wird so wandelbar, dass du physischen Angriffen ausweichen kannst.

» Fingerschlussel » Voraussetzung: Partielle Metamorphose

Verwandle einen Finger in die Form eines Schliissels, um Schlosser zu knacken.

» GroRe Metamorphose » Voraussetzung: Aussehen verandern

Verwandle dich in ein Wesen der Gréfsenklasse 3 (klein), 4 (mittel) oder 5 (grofi).

> Adaptiver Korper » Voraussetzung: Zellregeneration

Ubernimm das Aussehen, die Gestik, Mimik und Stimme einer anderen Gestalt deiner Gréfenklasse.
» Korperkontrolle » Voraussetzung: 360-Grad-Blick

Ubernimm durch Beriihrung kurzzeitig die Kontrolle iiber ein anderes Lebewesen.

> [Llusionshafte Metamorphose » Voraussetzung: Schonheit + Tarnung

Dein Kérper wirkt auf andere in einer Form, die dich attraktiver oder furchterregender macht.
» Verstarkte Zellmutation » Voraussetzung: Zellregeneration + Adlerschwinge

Deine Metamorphosen wirken schneller und verstdrken sich bei jedem Einsatz.

Stufe 4 - Erfordert jeweils zwei Stufe-3-Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)

> Aura der Regeneration » Voraussetzung: Korperkontrolle + Verstarkte Zellmutation

Alle befreundeten Wesen in deiner Ndhe heilen sich kontinuierlich.

» Dauerhafte Mutation » Voraussetzung: Grofe Metamorphose + Illusionshafte Metamorphose
Verdndere dauerhaft deinen Korper oder den eines anderen Lebewesens mit Mutationen.

Stufe 5 - Erfordert jeweils zwei Stufe-4-Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)
» Gigantengestalt » Voraussetzung: Aura der Regeneration + Dauerhafte Mutation
Nimm die Gestalt eines riesigen Wesens an.

» Pandemie » Voraussetzung: Aura der Regeneration + Dauerhafte Mutation
Verbreite einen Virus, der sich nach deinem Willen entwickelt und ausbreitet.
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6.6.2. Fihigkeitenbeschreibungen Metamorphose

Stufe 1 - Grundlagen der Metamorphose (4 Fihigkeiten)

Fellwuchs/Schuppen

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Dein Kdrper verandert sich, indem du eine schitzende Schicht aus Fell oder Schuppen entwi-
ckelst.Je nach Wahl erhaltst du entweder eine naturliche Ristung oder andere Vorteile, die mit deiner neuen
Beschaffenheit einhergehen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Wahle Fell oder Schuppen bei der Aktivierung:
Fell: Kalteresistenz (+2 auf Proben gegen Erfrierungen), leise Bewegungen (Schleichen +2).
Schuppen: Erhoht deine VTD um (Erfolge + 2) fur die Dauer der Fahigkeit.
» Dauer: (Erfolge x 3) Kampfrunden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Diese Fahigkeit kann nicht mit anderen korperlichen Metamorpho-
sen kombiniert werden, die die Haut betreffen (z. B. Tarnung).
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Mut, Klugheit
Probe: Wurf mit Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Korper beginnt zu kribbeln, als deine Haut sich verandert.
Dich umgibt plotzlich ein dichter Pelz, der dich warmhalt und deine Bewegungen dampft — oder du spurst,
wie deine Haut sich verhartet, raue Schuppen wachsen und ein Geflihl von unzerstérbarer Widerstandskraft
durch deine Adern flief3t.

Geringer Gliedmafenwuchs

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Deine Arme oder Beine verlangern sich kurzzeitig, sodass du in der Lage bist, weiter zu greifen,
grofiere Schritte zu machen oder dich flexibler zu bewegen.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Verlangert Arme oder Beine um (Erfolge x 20) cm.

» Erlaubt Reichweitenerhchung fir Angriffe oder das Erreichen von Objekten auRerhalb normaler

Reichweite (GS +1)

» Erleichtert Kletter-, Spring- oder Balance-Proben um (Erfolge).

» Dauer: (Erfolge x 3) Kampfrunden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht auf andere Korperteile als Arme oder Beine angewendet
werden.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Konstitution, Klugheit
Probe: Wurf mit Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 3) SpE
AkP-Kosten: 4 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Gliedmafien fiihlen sich seltsam an, als wirden sie sich
plotzlich strecken und dehnen. Mit einer flieftenden Bewegung greifst du nach etwas, das vorher unerreichbar
war, oder machst einen einzigen, gewaltigen Schritt nach vorn - fast so, als wirdest du mit den Beinen eines
anderen laufen.

Kleinwuchs

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Dein gesamter Kérper schrumpft voriibergehend, sodass du durch enge Offnungen schliipfen,
dich leichter verstecken und dich schneller bewegen kannst.
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Mechanischer Effekt im Spiel:

» Reduziert deine Grofienklasse um 1 (z. B. von mittel auf klein).

» Schleichen/Sich verstecken + (Erfolge x 2).

» Geschwindigkeit + (Erfolge x 1,5) Meter pro Runde.

> Dauer: (Erfolge x 3) Kampfrunden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht mehrfach gestapelt werden (maximale Reduktion um
eine Grofienklasse). Kann nicht mit anderen Fahigkeiten kombiniert werden, die die Korpergrofie verandern.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Mut, Intuition
Probe: Wurf mit Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Muskeln spannen sich an, und fir einen Moment fiihlt
es sich an, als wirdest du in dich selbst hineinfallen. Die Welt um dich herum wachst - oder bist du es, der
schrumpft? Wahrend du durch eine enge Spalte huschst oder dich in den Schatten duckst, bemerkst du, wie
einfach es plotzlich ist, unbemerkt zu bleiben.

Partielle Metamorphose

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Dein Korper verandert sich partiell, indem du Klauen, Horner oder Reifszahne wachsen lasst.
Diese geben dir neue Angriffsmoglichkeiten und einen einschichternden Look.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Wahle eine der folgenden Optionen bei Aktivierung:

Klauen: Deine unbewaffneten Angriffe verursachen (Erfolge x 1W6) Schaden.

Horner: Beim ersten erfolgreichen Angriff in der Runde kannst du das Ziel um (Erfolge x 1,5 Meter)

nach hinten stof3en.

Reif3zdhne: Falls du triffst, kannst du dich fir (Erfolge) Runden in einen Blutrausch versetzen (+2 auf

Angriffswirfe, aber du musst jede Runde angreifen).

> Dauer: (Erfolge x 2) Kampfrunden.

Besondere Regeln oder Einschrankungen:
Diese Fahigkeit kann nicht mit anderen korperlichen Metamorphosen kombiniert werden, die die Arme oder
den Kopf betreffen.
Zugeordnete Attribute: Starke, Mut, Intuition
Probe: Wurf mit Basiswert gegen VTD des Ziels.
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Ein Kribbeln lduft durch deine Arme oder Uber deine Stirn,
wahrend deine Metamorphose beginnt. Deine Hande verwandeln sich in todliche Krallen, deine Stirn ragt
mit scharfen Hornern nach vorn, oder deine Zahne verlangern sich zu Raubtierfangzahnen. Ein Instinkt, tief in
deinem Inneren, erwacht - bereit fir den Kampf.

Stufe 2 - Einfache Metamorphose (8 Fiahigkeiten)

Kleine Metamorphose

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Kleinwuchs
Beschreibung: Du verwandelst dich vollstandig in ein winziges oder sehr kleines Wesen, wodurch du leich-
ter unbemerkt bleiben kannst oder dich durch enge Passagen zwangst. Deine neue Gestalt verandert dein
Erscheinungsbild, deine Bewegungsweise und deine Interaktion mit der Umgebung, gewahrt jedoch keine
zusatzlichen Fahigkeiten.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Reduziert deine Grofienklasse um 2 (z. B. von mittel auf sehr klein).

» Schleichen/Sich verstecken + (Erfolge x 3).

» Geschwindigkeit + (Erfolge x 2) Meter pro Runde.
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» Du kannst dich durch enge Spalten und Offnungen bewegen, die fiir deine normale GréRe
unpassierbar waren.
» Dauer: (Erfolge x 3) Kampfrunden.
» Vorschlage fiir das neue Erscheinungsbild:
Klippschatten: Ein flinkes, reptilienartiges Wesen mit geschmeidiger Haut.
Nachtflatterling: Ein kleines, insektenahnliches Geschopf mit durchscheinenden Fliigeln.
Glimmerfuchs: Ein winziges, fuchsahnliches Wesen mit leuchtenden Augen.
Staubgeister: Ein kaum wahrnehmbares, geisterhaftes Geschopf mit durchscheinender Haut.
Tiefwurzler: Ein gedrungenes, pelziges Wesen mit kraftigen Fingern.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Diese Fahigkeit verandert nur dein Erscheinungsbild und deine
Fortbewegung, aber gewahrt keine zusatzlichen besonderen Fahigkeiten wie Fliegen oder Klettern. Reduzier-
te Starke und Tragkraft um (Erfolge x 2). Kann nicht mit anderen Grofienveranderungen kombiniert werden.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Intuition, Klugheit
Probe: Wurf mit Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Korper beginnt zu schrumpfen, wahrend sich deine Glie-
der anpassen. Mit jeder Sekunde verandert sich deine Gestalt, bis du schlieRlich kaum wiederzuerkennen bist
- ein winziges Wesen, das sich geschmeidig durch die Umgebung bewegt, perfekt angepasst an die Welt aus
einer neuen Perspektive.

In die Liifte

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Geringer Gliedmafienwuchs
Beschreibung: Dir wachsen Fliigel oder Schwingen, die es dir ermdglichen, dich Uber den Boden zu erheben
und zu fliegen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Du kannst fur (Erfolge x 2) Kampfrunden fliegen.
» Deine Bewegungsgeschwindigkeit erhoht sich um (Erfolge x 2) Meter pro Runde.
» Falls du bereits in der Luft bist, kannst du mit einer Akrobatik-Probe erleichtert um (Erfolge) gezielt
manavrieren.
» Falls du getroffen wirst, musst du eine Akrobatik-Probe erschwert um (Erfolge) bestehen, um nicht
abzusturzen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht mit anderen Effekten kombiniert werden die den Rumpf betreffen.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Konstitution, Intuition
Probe: Wurf mit Basiswert.
SpE-Kosten: (Erfolge x 7) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Ein Ruck geht durch deinen Riicken, gefolgt von einem be-
freienden Geflihl, als sich Schwingen aus deinem Korper entfalten. Du spurst den Wind unter dir, die Kontrolle
Uber die Luft - und mit einem kraftigen Schlag hebst du dich vom Boden ab, freier als jemals zuvor.

Zellregeneration

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Fellwuchs/Schuppen
Beschreibung: Deine Zellen regenerieren sich schnell und du kannst Wunden heilen, indem du deinen Korper
zur Selbstreparatur zwingst.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Heilt (Erfolge x 3) LeP sofort.
» Falls diese Fahigkeit wahrend einer Ruhephase genutzt wird, verdoppelt sie die natlirliche Regeneration.
» Zusatzlich wird 1 Schwachepunkt wahrend der Ruhephase entfernt.
» Kann einmal pro Stunde aufRerhalb des Kampfes genutzt werden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Diese Fahigkeit kann nicht genutzt werden, um todliche Wunden
oder Verstimmelungen zu heilen. Heilt keine Zustande wie Vergiftung oder Blutrausch.
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Mut, Klugheit
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Probe: Wurf mit Basiswert.

SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE

AkP-Kosten: 4 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Ein warmes Kribbeln breitet sich unter deiner Haut aus, und du
spurst, wie deine Wunden sich langsam schlief?en. Der Schmerz lasst nach, deine Kraft kehrt zurtick, und du
kannst formlich flhlen, wie sich neue Zellen bilden und deinen Korper reparieren.

Schonheit

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Partielle Metamorphose
Beschreibung: Dein Aussehen verandert sich so, dass es dem Schonheitsideal deines Gegenlibers entspricht.
Deine Ausstrahlung wird unwiderstehlich.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Deine Erscheinung wird flr das Ziel perfekt ansprechend.

> Rhetorik-Proben und andere sozial basierte Proben, bei denen Schonheit vorteilhaft ist, sind um

(Erfolge x 2) erleichtert.

» Falls das Ziel bereits positiv auf dich eingestellt ist, kann es bei einem gescheiterten

» WA-Rettungswurf durch eine CH-Probe Uberzeugt werden, dir zu helfen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf Wesen mit Verstand (Tiere oder Maschinen
sind nicht beeinflussbar). Kann nicht mit Tarnung oder anderen korperlichen Illusionen kombiniert werden.
Zugeordnete Attribute: Charisma, Intuition, Kreativitat
Probe: Wurf mit Basiswert gegen Wahrnehmung des Ziels.
SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Wahrend du dich konzentrierst, scheint sich dein Gesicht zu
verandern - nicht fir dich, sondern fur dein Gegenuber. Es ist, als wirden ihre tiefsten Winsche auf deine Ge-
stalt projiziert, als wurdest du genau dem Ideal entsprechen, das sie im Innersten ihrer Seele suchen.

Tarnung

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Partielle Metamorphose
Beschreibung: Du kannst deine Hautfarbe, Struktur und Reflexion so verandern, dass du dich perfekt an deine
Umgebung anpasst. Dadurch kannst du beinahe unsichtbar werden, solange du dich nicht zu schnell bewegst.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Schleichen/Sich verstecken ist um (Erfolge x 2) erleichtert.

» WA-Proben von Gegnern, um dich zu entdecken, sind um (Erfolge x 2) erschwert.

» Falls du dich bewegst, sind WA-Proben nur um (Erfolge) erschwert.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Diese Fahigkeit funktioniert nur in natirlicher oder urbaner Um-
gebung - nicht in vollkommen einfarbigen Raumen. Kann nicht mit Gliedmafienwuchs oder Adlerschwinge
kombiniert werden. Die Wirkung halt (Erfolge x 3) Kampfrunden an oder bis du entdeckt wirst.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Intuition
Probe: Wurf mit Basiswert gegen die Wahrnehmung des Gegners.
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Korper beginnt sich zu verandern - deine Haut nimmt die
Farben und Muster der Umgebung an, deine Konturen verschwimmen. Wenn du dich nicht bewegst, bist du
kaum noch zu erkennen, ein nahezu unsichtbarer Schatten in der Landschaft. Doch sobald du dich bewegst,
wird die Tarnung ein wenig brichiger - ein feiner Schimmer, den nur die aufmerksamsten Augen wahrneh-
men konnen.

360-Grad-Blick

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Geringer Gliedmafienwuchs
Beschreibung: Deine Augen wandeln sich so, dass du in alle Richtungen gleichzeitig sehen kannst. Dadurch
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hast du keine toten Winkel mehr und bist deutlich schwerer zu Uberraschen.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Du kannst nicht von hinten Uberrascht werden.

» Schleichen/Sich verstecken gegen dich ist um (Erfolge x 2) erschwert.

» Wahrnehmungsproben auf sich bewegende Objekte sind um (Erfolge x 2) erleichtert.

» Falls du in einem Kampf angegriffen wirst, erhaltst du (Erfolge) auf deine Initiative fir die nachste Runde.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Deine Augen bleiben empfindlicher fir plétzliche Lichtveranderun-
gen. Falls du geblendet wirst, halt die Wirkung (Erfolge x 2) Runden langer an.

Zugeordnete Attribute: Wahrnehmung, Intuition, Klugheit

Probe: Wurf ohne Basiswert

SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE

AkP-Kosten: 5 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Ein Kribbeln breitet sich tiber deinen Schadel aus, und plotz-
lich verandert sich dein Sichtfeld. Keine Bewegung bleibt dir verborgen, kein Schatten kann sich an dir
vorbeischleichen. Dein Blick erstreckt sich iber das gesamte Panorama, jede feine Regung in deinem Umfeld
registrierst du intuitiv.

Aussehen verandern

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Kleinwuchs
Beschreibung: Du kannst deine Gesichtszlige, Haarfarbe und Statur leicht verandern, sodass du nicht mehr auf
den ersten Blick erkannt wirst. Diese Veranderung ist subtiler als eine vollstandige Metamorphose, reicht aber
aus, um Tauschungen zu erleichtern.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Tauschung/Verkleidung ist um (Erfolge) erleichtert.

> Rhetorik- oder Einschatzen-Proben gegen dich sind um (Erfolge) erschwert.

» Falls du eine Person nachahmst, die das Ziel gut kennt, kann es einen WA-Rettungswurf gegen

(Erfolge x 2) machen, um die Tauschung zu durchschauen.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf KorpergrofRe auerhalb einer Spanne von
%10 % der urspruinglichen GrofRe. Falls du unter Beobachtung stehst, ist ,,Aussehen verandern®nicht moglich.
Zugeordnete Attribute: Mut, Intuition, Kreativitat
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 3) SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Gesichtszlige verzerren sich kurz, wahrend du deine Er-
scheinung anpasst. Dein Haar wachst oder fallt in neue Formen, deine Haut nimmt einen leicht anderen Ton
an. In wenigen Augenblicken blickt eine neue Person in den Spiegel - vertraut, aber doch fremd genug, um
nicht sofort erkannt zu werden.

Stimmenimitation

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Partielle Metamorphose
Beschreibung: Deine Stimmbander passen sich an, sodass du die Stimme einer anderen Person perfekt nach-
ahmen kannst. Diese Fahigkeit erlaubt es dir, tauschend echte Kopien von Stimmen zu erzeugen - egal ob
Menschen, Tiere oder Gerdusche.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Tauschungsversuche mit Stimmen sind um (Erfolge x 2) erleichtert.

» Fehlgeschlagene WA-Proben des Ziels gegen deine Stimme sorgen fur vollige Glaubwdurdigkeit.

» Falls eine Person die imitierte Stimme sehr gut kennt, darf sie eine WA-Probe gegen (Erfolge x 2)

machen, um Unstimmigkeiten zu bemerken.

Besondere Regeln oder Einschrdankungen: Du musst eine Stimme mindestens einmal gehdrt haben, um sie
nachahmen zu konnen. Die Fahigkeit verandert nur die Stimme, nicht die Wortwahl oder den Akzent (eine
Stimme kann sich perfekt anhoren, aber der Wortschatz oder Redestil kann verraterisch sein).
Zugeordnete Attribute: Kreativitat, Intuition, Charisma
Probe: Wurf mit Basiswert gegen die Wahrnehmung des Ziels
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SpE-Kosten: (Erfolge x 3) SpE

AkP-Kosten: 4 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Stimmbander vibrieren seltsam, als du deine Stimme
veranderst. Der erste Versuch klingt noch rau, aber dann passt sich dein Klang perfekt an. Plotzlich sprichst du
mit der Stimme eines anderen - vielleicht eines Freundes, vielleicht eines Feindes. Ein machtiges Werkzeug,
wenn es richtig eingesetzt wird.

Stufe 3 - Fortgeschrittene Metamorphose (8 Fihigkeiten)

Perfekte Verwandlung

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Aussehen verandern
Beschreibung: Deine Metamorphose ist so prazise, dass du nicht nur dein Aussehen, sondern auch Gestik,
Mimik und Stimme einer anderen Person tauschend echt imitieren kannst.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Tauschung (Verkleidung) ist um (Erfolge x 2) erleichtert.

> Rhetorik-, Einschatzen- und Wahrnehmungswiirfe gegen dich sind um (Erfolge x 2) erschwert.

» Falls du eine Person imitierst, die das Ziel gut kennt, kann es einen WA-Rettungswurf gegen

(Erfolge x 2) machen, um die Tauschung zu durchschauen.

> Dauer: (Erfolge x 10) Minuten.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Deine Grofie kann nur innerhalb von £20 % angepasst werden. Die
Stimme wird mit Perfektion nachgeahmt, wenn du sie mindestens einmal gehort hast. Die Metamorphose ist
keine Illusion, sondern eine echte physische Veranderung deines Korpers.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Charisma
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmosphdrische Beschreibung: Deine Muskeln und Knochen formen sich um, als wiirdest du
aus Lehm geformt werden. Dein Gesicht verandert sich, bis es genau dem entspricht, was du dir vorgestellt
hast. Selbst feinste Details, wie Narben oder Muttermale, werden akribisch nachgebildet - du bist ein perfek-
tes Abbild deines Ziels.

Durchlassig

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Tarnung
Beschreibung: Dein Korper wird so wandelbar, dass er sich kurzzeitig verformen und Angriffen ausweichen
kann. Deine Haut wird durchldssig, deine Muskeln weich, sodass Waffen und Schlage dich schwerer treffen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Dein VTD ist um (Erfolge x 2) erhoht.
» Falls ein Angriff dich trifft, kannst du eine Akrobatik-Probe erleichtert um (Erfolge) machen, um dem
Schaden vollstandig auszuweichen.
» Falls du erfolgreich ausweichst, bewegst du dich zusatzlich (Erfolge x 1,5 Meter) ohne AkP-Kosten.
> Dauer: (Erfolge x 3) Kampfrunden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf physische Angriffe, nicht auf Zauber oder geis-
tige Effekte. Kann nicht mit Fellwuchs/Schuppen kombiniert werden.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Konstitution, Mut
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Korper scheint fir einen Moment flissig zu werden - wie
eine Welle, die sich um eine Klinge schmiegt. Schwerter schneiden nur durch Luft, Pfeile durchdringen dich,
als warst du aus Nebel. Dein Korper folgt deinem Willen, verformt sich und entzieht sich dem Zugriff der
Realitat.
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Fingerschliissel

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Partielle Metamorphose
Beschreibung: Deine Finger sind formbar genug, um sich exakt in die Form eines Schlussels zu verwandeln,
der in ein Schloss passt. So kannst du Turen und Truhen lautlos 6ffnen.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» (Erfolge x 2) Erleichterung auf Mechanik/Schlosser & Fallen, um ein Schloss zu 6ffnen.

» Der geformte Schlissel verschwindet nach der Probe.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf mechanische Schlosser, nicht auf magische
Versiegelungen.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Klugheit, Intuition
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 2) SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Finger verformt sich, zieht sich in sich selbst zurlick und
wird schmaler - bis er genau in das Schloss passt. Du drehst ihn leicht, ein kaum hdrbares Klicken - und die
Tur schwingt auf. Niemand wurde jemals vermuten, dass der Schlussel zu ihrer Sicherheit direkt an deiner
Hand sitzt.

Grofde Metamorphose

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Aussehen verandern
Beschreibung: Deine Metamorphose ist nicht nur temporar, sondern verandert deine gesamte Struktur. Du
kannst eine neue Gestalt dauerhaft annehmen und vollstandig in eine andere Spezies oder ein Tier Giberge-
hen. Diese Fahigkeit ist besonders nutzlich flir Kampfe oder langfristige Identitatswechsel.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Du kannst deine GrofRenklasse auf GK 3 (klein), GK 4 (mittel) oder GK 5 (grof) andern.
> Du kannst dich in ein anderes Wesen/ Tier der GK 3 bis 5 verwandeln.
» Falls du eine neue Spezies annimmst, erhaltst du deren physische Boni und Mali (z. B. ein Gnom ist
geschickter, ein Oger ist starker).
» Beispiele fir Volker:
Baumlinge: +1 KO, -1 KR, Wildnisleben +1, GK' 5
Gnome: +1 GE,-1 KO, Handwerksarbeiten +1, GK 3
Menschen: +1 KR,-1 WA, Mechanik/Reliktech +1, GK 4
Mondsichtige: +1 IN,-1 ST, Initiative +1, GK 4
Reptolianer: +1 MU, -1 GE,VTD +3,GK 4
Tieflinge: +1 WA, -1 CH, Dunkelsicht, GK 4
Oger: +1 ST,-1 KL, +5 LeP,GK 5
» Falls du dich in ein Tier verwandelst, gelten die Werte des jeweiligen Tiers.
» Wenn sich bei der Verwandlung deine GroRenklasse andert, beachte entsprechende Boni oder Mali:

GK Schleichen/Sich verstecken Geschwindigkeit (GS)
3 (klein) +1 -1
4 (mittel) 0 0
5 (grof?) -1 +1

> Dauer: Solange du mochtest — diese Metamorphose ist nicht zeitlich begrenzt.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Deine Kleidung verandert sich mit dir, aber deine Ausriistung bleibt
gleich. Traglast andert sich nur, wenn Starke oder Konstitution durch die Verwandlung beeinflusst werden.
Maximale Tragelast (kg) = (ST + KO) x 2
Falls du in ein Tier verwandelst, kannst du nicht sprechen oder normale Handlungen ausfiihren, es sei denn,
das Tier verfugt uber diese Fahigkeiten. Diese Verwandlung kann nur durch eine andere Metamorphose oder
durch magische Gegenzauber rlickgangig gemacht werden.
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Klugheit, Intuition
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 8 AkP
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Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Korper beginnt zu wachsen oder zu schrumpfen, Knochen
und Muskeln passen sich an. Ob du in die machtige Gestalt eines Ogers oder die wendige Form eines Gnoms
wechselst — deine Verwandlung ist vollkommen und dein neuer Korper fuhlt sich absolut naturlich an.

Adaptiver Korper

Stufenanforderung: Stufe 3, NEU
Beschreibung: Dein Korper kann sich spontan an aufere Umstande anpassen, um extreme Temperaturen,
Sauerstoffmangel oder andere Umweltbedingungen zu Uberleben.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Du kannst eine der folgenden Anpassungen wahlen, die fir (Erfolge x 10) Minuten bestehen bleibt:

- Kalteresistenz: Immun gegen Erfrierungen und -2 auf Umweltschaden durch Kalte.

- Hitzetoleranz: Immun gegen Hitzeschaden und keine Erschopfung durch extreme Hitze.

- Gasaustausch: Kann flr (Erfolge x 5) Minuten ohne Luft auskommen (z. B. Unterwasser oder in Dampfen).

- Saureschutz: Reduziert Saureschaden um (Erfolge x 1W6).

- Stofddampfung: Erhoht deine Fallschadenreduktion um (Erfolge x 2 Meter).
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Die Anpassung kann nur einmal pro Einsatz gewahlt werden. Keine
zusatzlichen Boni auf Kampfwerte - es handelt sich um reine Uberlebensfihigkeiten. Nach Ablauf der Zeit musst
du eine KO-Probe erleichtert um (Erfolge) ablegen, um keine Schwache zu erleiden.
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Klugheit, Intuition
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Ein prickelndes Gefuihl durchstromt deinen Korper, als sich deine Zellen neu ausrichten. Deine Metamorphose
ist mehr als nur Tarnung oder Kampf - sie ist Uberleben, Perfektion, Anpassung an die Welt um dich herum.

Korperkontrolle

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: 360-Grad-Blick
Beschreibung: Deine Fahigkeit zur Metamorphose erlaubt es dir, durch blofie Bertihrung kurzzeitig die Be-
wegungen eines anderen Lebewesens zu kontrollieren.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Wenn du ein Ziel berlhrst, kannst du es fur (Erfolge x 2) Kampfrunden zwingen, eine einzelne
» Bewegung auszufihren oder zu unterlassen.
» Falls das Ziel widerstehen mochte, darf es einen KO-Rettungswurf erschwert um (Erfolge) ablegen.
» Falls das Ziel scheitert, kannst du es zwingen, eine Handlung auszufiihren (z. B. eine Waffe fallen zu
lassen, sich um 180° zu drehen oder einen Schritt nach hinten zu machen).
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf unbelebte Wesen oder magische Konstrukte.
Kann nicht genutzt werden, um komplexe oder bewusste Entscheidungen zu kontrollieren. Falls das Ziel sich
befreit, erhalt es fiir (Erfolge x 2) Kampfrunden eine Erleichterung auf Widerstandsproben gegen dich.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Konstitution, Geschicklichkeit
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den VTD des Ziels
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 8 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Finger berlihren die Haut deines Opfers - ein unsichtba-
rer Impuls geht von dir aus. Plotzlich erstarrt das Ziel fur einen Moment, seine Muskeln folgen deinem Befehl,
als hatte dein Wille fur einen Augenblick die Kontrolle tUbernommen.

Illusionshafte Metamorphose
Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Schonheit + Tarnung

Beschreibung: Dein Korper scheint auf eine Weise zu schimmern, die auf andere unwiderstehlich oder furcht-
einflofRend wirkt. Diese Form der Metamorphose beeinflusst die Psyche anderer, ohne dass du deine wahre

Gestalt vollstandig verandern musst.

Open Beta Version 1.0 139



Mechanischer Effekt im Spiel:

» Deine Erscheinung kann entweder anziehend oder beangstigend wirken.

» Rhetorik-Proben gegen bewundernde Ziele sind um (Erfolge x 3) erleichtert.

» Einschiichtern-Proben (Rhetorik) gegen feindliche Ziele sind um (Erfolge x 3) erleichtert.

» Falls das Ziel bereits positiv oder negativ auf dich reagiert, erhalt es eine zusatzliche WA-Probe

gegen (Erfolge x 2), um sich nicht von deiner Prasenz beeinflussen zu lassen.

> Dauer: (Erfolge x 5) Minuten.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf Wesen mit Verstand und Emotionen. Falls du
wahrend der Wirkung Schaden erleidest, musst du eine KO-Probe ablegen, um die Verwandlung aufrechtzu-
erhalten.
Zugeordnete Attribute: Charisma, Klugheit, Intuition
Probe: Wurf mit Basiswert gegen die Wahrnehmung des Ziels
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 7 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Korper scheint fiir einen Moment in schimmerndes Licht
getaucht. Fir manche wirkst du wie eine Gottheit, flr andere wie eine damonische Prasenz. Ob Faszination
oder Angst — die Emotionen in den Augen deines Gegenubers verraten, dass deine Erscheinung tief in ihre
Psyche eingedrungen ist.

Verstarkte Zellmutation

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Zellregeneration + Adlerschwinge
Beschreibung: Dein Korper beginnt, sich selbst kontinuierlich zu regenerieren, wodurch du selbst schwere
Wunden Uber Zeit ausheilen kannst.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Erhalte fiir (Erfolge x 4) Kampfrunden jede Runde (Erfolge + 3) LeP zuruck.
» Funktioniert passiv, solange die Fahigkeit aktiv ist.
» Falls du unter O LeP fallst, bleibt diese Fahigkeit flir eine zusatzliche Runde aktiv, bevor du bewusstlos wirst.
» Bei der nachsten naturlichen Regeneration erhaltst du zusatzlich (Erfolge x 2) LeP.
> Du kannst auRerdem einen zusdtzlichen Punkt Schwdche abbauen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht mit anderen Fahigkeiten kombiniert werden, die Meta-
morphose-Boni verdoppeln. Falls du eine Veranderung zu lange aufrechterhaltst (langer als (Erfolge x 5)
Minuten), musst du eine KO-Probe gegen (Erfolge x 3) ablegen, um keine Erschopfung zu erleiden.
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Klugheit, Intuition
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 7) SpE
AkP-Kosten: 8 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Korper beginnt sich zu verandern, schneller und intensiver
als je zuvor. Wo andere Minuten oder sogar Stunden fiir eine Verwandlung bendtigen wirden, spurst du sofort
die neuen Krafte in deinen Gliedern. Deine Heilung beschleunigt sich, dein Fleisch formt sich nach deinem
Willen - ein Beweis fir deine perfekte Kontrolle tiber die Metamorphose.

Stufe 4 - Meisterhafte Metamorphose (2 Fiahigkeiten)

Aura der Regeneration

Stufenanforderung: Stufe 4, Voraussetzung: Korperkontrolle + Verstarkte Zellmutation

Beschreibung: Deine regenerative Fahigkeit wird so stark, dass du nicht nur dich selbst, sondern auch alle

Verbundeten in deiner Nahe heilen kannst.

Mechanischer Effekt im Spiel:
» Alle befreundeten Wesen im (Erfolge x 3) Meter Radius regenerieren pro Kampfrunde (Erfolge + 4) LeP.
» Negative Zustande wie Blutung, Benommenheit oder Schmerz verschwinden nach (Erfolge) Runden.
» Falls diese Fahigkeit wahrend einer Ruhephase aktiv ist, verdoppelt sie die naturliche Regeneration
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> Dauer: (Erfolge x 2) Runden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Diese Fahigkeit heilt keine Schwachepunkte!
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Kreativitat, Mut
Probe: Wurf mit Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 10) SpE
AkP-Kosten: 8 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Eine sanfte, pulsierende Warme stromt von deinem Korper aus und breitet sich in deiner Umgebung aus. Dei-
ne Verblndeten spuren, wie ihre Wunden sich schlieRen, ihr Schmerz nachlasst und ihre Krafte zurlickkehren.
Die Luft um dich herum scheint zu vibrieren — als ob deine Prasenz allein Leben in die Korper der Verletzten
zuruckbringen konnte.

Dauerhafte Mutation

Stufenanforderung: Stufe 4, Voraussetzung: Grofse Metamorphose + Illusionshafte Metamorphose
Beschreibung: Deine Fahigkeit zur Metamorphose ist nicht langer nur eine temporare Veranderung - du
kannst deinen Korper oder den eines anderen Wesens dauerhaft umformen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Du kannst eine dauerhafte korperliche Veranderung an dir selbst oder einer anderen Kreatur durchfiihren.
» Die Mutation kann:

- Eine neue Korperstruktur verleihen (z. B. Klauen, Horner, Fligel, verstarkte Haut).

- Korperliche Merkmale einer anderen Spezies hinzufligen (z. B. Katzenaugen, reptilische Schuppen).

- Einen negativen Effekt wie eine korperliche Schwache entfernen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Es gelten die Regeln der Partielle Metamorphose oder der Grof3en
Metamorphose. Dauerhafte Mutationen missen mit der Spielleitung abgestimmt werden.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Konstitution
Probe: Wurf mit Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 12) SpE
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Die Metamorphose beginnt tief in den Zellen deines Korpers — oder in denen deines Ziels. Knochen verschie-
ben sich, Haut verandert ihre Textur, neue GliedmafRen oder Merkmale formen sich. Die Veranderung ist nicht
nur oberflachlich - sie ist real, eine neue biologische Wahrheit, unausloschlich und endgultig.
Stufe-5-Fahigkeiten von Metamorphose

Stufe 5 - Ultimative Metamorphose (2 Fihigkeiten)
Gigantengestalt

Stufenanforderung: Stufe 5, Voraussetzung: Aura der Regeneration + Dauerhafte Mutation
Beschreibung: Deine Metamorphose erlaubt dir, in eine kolossale Gestalt Uiberzugehen. Dein Kérper wachst
auf ungeheure MaRe und erhalt eine gewaltige physische Kraft.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Deine GroRRenklasse erhoht sich auf GK 6 (riesig) oder GK 7 (gigantisch).
» Du erhaltst folgende Boni basierend auf deiner neuen GrofRe:

GK Schleichen/Sich verstecken Geschwindigkeit (GS) Stdrke (ST) Bonus  LeP-Bonus
6 (riesig) -2 +2 +2 +10
7 (gigantisch) -3 +3 +3 +35

> Dauer: (Erfolge x 5) Minuten.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Diese Fahigkeit kann nicht mit anderen Metamorphosen kombi-
niert werden.Falls die Verwandlung langer als (Erfolge x 10) Minuten anhalt, musst du eine KO-Probe gegen
(Erfolge x 3) ablegen, um Erschopfung zu vermeiden. Falls du wahrend der Verwandlung KO gehst, bleibt dein
Korper fur (Erfolge x 3) Minuten instabil und deformiert, bevor er sich zurtickverwandelt.
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Zugeordnete Attribute: Konstitution, Starke, Kreativitat

Probe: Wurf ohne Basiswert

SpE-Kosten: (Erfolge x 15) SpE

AkP-Kosten: 10 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung:

Dein Korper beginnt zu wachsen - Knochen dehnen sich, Muskeln explodieren in ihrer Masse. Die Welt um
dich herum wird kleiner, wahrend du zu einem wahren Giganten wirst. Deine Schritte lassen den Boden er-
beben, deine blofRe Prasenz wirft Schatten Uber die Umgebung.

Ubermenschliche Evolution

Stufenanforderung: Stufe 5, Voraussetzung: Aura der Regeneration + Dauerhafte Mutation
Beschreibung: Deine Fahigkeit zur Metamorphose hat eine Stufe erreicht, die dich Uber die Grenzen der
Sterblichen hinausfuhrt. Dein Korper entwickelt sich Uber das normale biologische Potenzial hinaus und er-
reicht eine Form, die perfekt an deine Wiinsche und Bedirfnisse angepasst ist.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Du kannst fir (Erfolge x 10) Minuten eine ,perfekte Version“ deines Korpers erschaffen, die dich in
einer von drei Weisen verstarkt:
- Form der Uberlegenheit: +3 auf zwei Attribute deiner Wahl.
- Form der Anpassung: Immunitat gegen einen bestimmten Umwelteinfluss oder Zustand.
- Form der Evolution: Du erhaltst eine individuelle Fahigkeit, die von deiner neuen Form
abhangt (z. B. Klauenangriffe, erweiterte Sicht, verstarkte Sinne - in Absprache mit der SL).
» Wahrend der Fahigkeit kannst du einmal pro Runde eine Kdrperanpassung spontan verandern (z. B.
scharfe Klauen wachsen lassen oder die Haut verstarken).
» Diese Form ist keine Illusion - sie ist real und beeinflusst dein biologisches Potenzial.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Diese Form kann nicht ewig aufrechterhalten werden - nach Ablauf
musst du eine KO-Probe gegen (Erfolge x 4) ablegen, um keine Erschopfung zu erleiden. Falls du wahrend der
Evolution KO gehst, bleibt dein Korper fur (Erfolge x 3) Minuten instabil, bevor er sich wieder normalisiert.
Diese Fahigkeit kann nur einmal pro Tag verwendet werden.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Konstitution
Probe: Wurf mit Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 18) SpE
AkP-Kosten: 15 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Du spirst, wie dein Korper die Grenzen der normalen Biologie Giberwindet. Deine Muskeln verstarken sich,
deine Sinne scharfen sich — du wirst zu einer Ubermenschlichen Version deiner selbst. Diese Form ist nicht
von dieser Welt - sie ist das nachste Stadium der Evolution.
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6.7 Mentale Kraft

Mentale Kraft — Der Wille als scharfste Klinge

Der Geist ist das Zentrum aller Macht. Er entscheidet Uiber Angst oder Mut, Klarheit oder Verwirrung, Gewiss-
heit oder Zweifel. Wer die Mentale Kraft beherrscht, kimpft nicht nur mit Stahl oder blof3er Starke - er lenkt
Gedanken, formt Uberzeugungen und bringt Feinde ins Wanken, noch bevor der erste Schlag fallt.

Mit einer Beriihrung kannst du Emotionen entlocken, mit einem Gedanken Unsicherheiten saen. Deine Ver-
bindeten horen deine Befehle, ohne dass du sprechen musst. Dein Feind vergisst, warum er Uberhaupt die
Waffe erhoben hat. Ein Moment der Ablenkung, ein Hauch von Furcht - und der Kampf ist entschieden, noch
bevor er beginnt.

Wahrheit, Tauschung, Kontrolle - du bestimmst das Spielfeld.

Manche nutzen diese Kraft subtil, lenken Gesprache, entlocken Geheimnisse und bewegen andere dazu, ge-
nau das zu tun, was sie brauchen. Andere gehen offensiver vor - mit lahmenden Gedankenstof3en, mentalen
Barrieren oder der Fahigkeit, selbst das Schlachtfeld zu einer Illusion zu machen.

Doch auch wenn dein Geist deine machtigste Waffe ist, bist du nicht wehrlos, wenn Worte nicht mehr reichen.
Du kannst Klingen fuihren, mit roher Gewalt kampfen - nur dass du bereits vorher weif3t, wann dein Gegner
zuschlagen wird.

Doch Macht erfordert Verantwortung.

Jede deiner Entscheidungen hat Konsequenzen. Wann ist Manipulation noch eine Notwendigkeit - und wann
wird sie zur Hybris? Wer entscheidet, welche Gedanken geschiitzt werden mussen und welche zu gefahrlich
sind? Und was geschieht, wenn du in die Gedankenwelt eines anderen eingreifst - und nicht mehr sicher bist,
ob du es aus Uberzeugung oder Bequemlichkeit tust?

Deine Kraft ist der Schlissel zu fremden Gedanken. Die Frage ist nur, ob du sie nutzen wirst, um zu fiihren -
oder um zu beherrschen.

6.72.1 Skilltree: Mentale Kraft
Stufe 1 - Direkt von der Basis aktiviert (4 Fahigkeiten)

» Ablenkung - Verwirre oder lenke das Ziel mental ab, um seine Aufmerksamkeit zu storen.

» Einschatzung - Lies die Emotionen und Absichten eines Wesens, um es besser zu verstehen.

» Gedankenbarriere - Errichte eine mentale Schutzmauer gegen Angriffe auf dein Bewusstsein.
» Gedankenbotschaft - Sende eine kurze telepathische Nachricht an eine bekannte Person.
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Stufe 2 - Erfordert je eine Stufe-1-Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

» Gedankenbeeinflussung » Voraussetzung: Ablenkung

Beeinflusse die Entscheidungen oder das Verhalten eines Ziels fiir kurze Zeit.

» Gedanken horen » Voraussetzung: Einschatzung

Lies gezielt die Gedanken eines Ziels und erkenne seine Absichten.

» Mentale Kraft steigern » Voraussetzung: Gedankenbarriere
Tempordr erhohte mentale Attribute und Schutz gegen geistige Beeinflussung.

» Telepathische Verbindung » Voraussetzung: Gedankenbotschaft
Errichte eine dauerhafte Gedankenverbindung mit einem Ziel.

» Sprachkontrolle » Voraussetzung: Gedankenbeeinflussung
Zwinge ein Ziel dazu, bestimmte Worte oder Informationen preiszugeben.

» Mentale Stase » Voraussetzung: Gedanken horen

Lahme das Bewusstsein eines Ziels temporar und verhindere seine Handlungen.

» Traumprojektion » Voraussetzung: Telepathische Verbindung
Tauche in die Traume eines Wesens ein und forme seine Wahrnehmung im Schlaf.

» Psychischer Stof3 » Voraussetzung: Mentale Kraft steigern
Lasse eine mentale Welle explodieren, die Ziele betaubt oder zurtickstoft.

Stufe 3 - Erfordert je eine Stufe-2-Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

» Gedankenkontrolle » Voraussetzung: Mentale Stase

Ubernimm fiir kurze Zeit die Kontrolle iiber die Handlungen eines Ziels.

» Mentalkorper schwachen » Voraussetzung: Psychischer Stof3
Reduziere die geistige Widerstandskraft und Fahigkeiten eines Gegners massiv.

» Mentale Uberladung » Voraussetzung: Gedanken horen

Erzeuge eine schddliche Uberlastung im Geist eines Ziels, die zu Schmerzen fiihrt.

» Mentales Netzwerk » Voraussetzung: Telepathische Verbindung
Verbinde mehrere Wesen miteinander und leite Gedanken zwischen ihnen weiter.

» Perfekte Erinnerung » Voraussetzung: Gedankenbeeinflussung
Erinnerst dich an jede Situation deines Lebens mit absoluter Klarheit.

» Reliktech entschlisseln » Voraussetzung: Gedanken horen

Dein Geist kann alte Relikte analysieren und ihre Funktionen erkennen.

» [Llusionshafte Realitat » Voraussetzung: Traumprojektion

Dein Ziel nimmt eine komplett falsche Realitdt wahr und handelt entsprechend.

» Astrale Projektion » Voraussetzung: Mentale Kraft steigern + Traumprojektion

Dein Bewusstsein kann sich vom Kérper trennen und frei in Gedankenwelten reisen.

Stufe 4 - Erfordert jeweils zwei Stufe-3-Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)

» Absolute Dominanz » Voraussetzung: Gedankenkontrolle + Mentale Uberladung
Du kannst fiir ldngere Zeit die vollstdndige Kontrolle liber das Bewusstsein eines Ziels tibernehmen.
» Massengedankenkontrolle » Voraussetzung: Mentales Netzwerk + [llusionshafte Realitat

Du kannst mehrere Wesen gleichzeitig manipulieren und ihre Handlungen beeinflussen.

Stufe 5 - Erfordert jeweils zwei Stufe-4-Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)

» Das Schlachtfeld des Geistes » Voraussetzung: Absolute Dominanz + Massengedankenkontrolle
Ubernimm die Kontrolle iiber eine grofie Gruppe oder entfessle ein massives mentales Schlachtfeld.
» Geistige Erleuchtung » Voraussetzung: Absolute Dominanz + Astrale Projektion

Dein Bewusstsein wird gottlich, du kannst zuktinftige Ereignisse erahnen und ultimative Klarheit erlangen.
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6.7.2. Fihigkeitenbeschreibungen Mentale Kraft

Stufe 1 - Grundlagen der Mentalen Kraft (2 Fihigkeiten)

Ablenkung

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Du sendest einen subtilen mentalen Impuls aus, um dein Ziel zu verwirren und abzulenken.
Dies kann seine Konzentration stdren oder es aus dem Rhythmus bringen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
Das Ziel erhalt eine (Erfolge x 2) Erschwernis auf Wahrnehmungs-, Konzentrations- oder
Angriffswirfe fir (Erfolge) Runden.
Falls das Ziel eine bewusste Aktion ausfiihrt (z. B. Zaubern, Zielen), kann es eine WA-Probe gegen
(Erfolge x 2) machen, um den Fokus zu behalten.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf Wesen ohne Verstand. Bereits abgelenkte
Ziele konnen nicht mehrfach betroffen werden.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Geschicklichkeit
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den GVTD des Ziels
SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Ein subtiler Impuls trifft dein Ziel — ein Flistern im Kopf, eine plotzliche Unsicherheit, eine Erinnerung, die
sich aufdrangt. Fur einen Moment verliert es den Fokus, verwirrt von einer Ablenkung, die es nicht zuordnen
kann.

Einschatzung

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Du analysierst die Emotionen und Absichten deines Gegenibers und erhaltst eine prazisere
Einschatzung Uber seine Gedankenwelt.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Du erhaltst (Erfolge) Bonus auf die Fahigkeit Einschatzen flr (Erfolge x 2) Minuten.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf bewusste Wesen mit Emotionen. Kann keine
tief vergrabenen Erinnerungen oder komplexe Gedanken entschlisseln.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Wahrnehmung, Klugheit
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 3) SpE
AkP-Kosten: 4 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Du beobachtest feine Nuancen in der Stimme, kleinste Veranderungen in der Mimik und spurst, was in der
Person vor dir vorgeht. Zwischen den Zeilen erkennst du Wahrheiten, die andere Ubersehen wirden.

Gedankenbarriere

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Du baust eine mentale Schutzmauer auf, die deine Gedanken abschirmt und deinen Geist wi-
derstandsfahiger gegen Angriffe macht.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Dein GVTD erhcéht sich um (Erfolge x 2) fur (Erfolge x 2) Kampfrunden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Solange die Barriere aktiv ist, kannst du keine eigenen mentalen
Angriffe oder Verbindungen initiieren.
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Klugheit, Intuition
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AkP-Kosten: 5 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung:

Ein gedanklicher Schutzwall umhillt dich - fremde Einflisse prallen an ihm ab, Emotionen anderer haben
weniger Einfluss auf dich. Deine Gedanken sind fest, unerschutterlich wie eine Festung aus Stahl.

Gedankenbotschaft

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Du sendest eine telepathische Nachricht an eine Person, deren Geist du bereits wahrgenom-
men hast.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Sende eine mentale Botschaft mit maximal (Erfolge x 10) Wortern an eine Person, die du kennst.

» Falls sich das Ziel wehrt, musst du eine Probe gegen den GVTD mit Basiswert ablegen
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf Personen, deren Geist du bereits wahrgenom-
men hast. Falls das Ziel bewusstlos ist oder schlaft, erreicht es die Nachricht erst nach dem Erwachen.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Klugheit
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 3) SpE
AkP-Kosten: 4 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Ein unsichtbarer Faden aus Gedanken verbindet dich mit deinem Ziel. Worte formen sich lautlos und fliefen
Uber die Distanz, bis sie sich in den Gedanken des Empfangers materialisieren.

Stufe 2- Einfache Mentale Kraft (8 Fihigkeiten)

Gedankenbeeinflussung

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Ablenkung
Beschreibung: Du kannst die Gedanken eines Ziels subtil lenken, um seine Wahrnehmung zu verandern oder
es zu einer bestimmten Handlung zu bewegen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Der WA-Rettungswurf des Ziels ist um (Erfolge x 2) erschwert, um deine Beeinflussung zu bemerken.
> Du kannst das Ziel zu einer einfachen Handlung Uberreden (z. B. eine Tur 6ffnen, eine Aussage
revidieren), solange es nicht gegen seine tiefsten Uberzeugungen verstoit.
> Dauer: (Erfolge) Kampfrunden oder bis das Ziel die Beeinflussung bemerkt.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Probe mit Basiswert gegen den GVTD des Ziels. Funktioniert nicht,
wenn das Ziel bereits einer anderen starken mentalen Kontrolle unterliegt. Falls das Ziel erkennt, dass es be-
einflusst wurde, erhalt es eine Erschwerung von (Erfolge x 2) auf spatere Beeinflussungen durch dich.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Intuition
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den GVTD des Ziels
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Ein leiser Flusterton in den Gedanken deines Ziels. Eine plotzliche, nicht hinterfragte Eingebung. Die Idee,
dass das, was du sagst, genau das Richtige ist. Dein Wille tropft in sein Bewusstsein wie Tinte in klares Was-
ser — und farbt es langsam um.

Gedanken horen

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Einschatzung
Beschreibung: Du kannst gezielt in den Geist eines Wesens eindringen und seine Gedanken mitlesen.
Mechanischer Effekt im Spiel:

> Du kannst fur (Erfolge x 2) Kampfrunden die aktuellen Gedanken eines Ziels lesen.
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> Falls das Ziel versucht, an etwas anderes zu denken oder seine Gedanken zu blockieren, muss es
eine WA-Probe gegen (Erfolge x 2) bestehen.
» Falls das Ziel eine falsche Information zu denken versucht, erhdltst du eine Erschwerung von
(5 - Erfolge) auf Wahrnehmung, um dies zu erkennen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Probe mit Basiswert gegen den GVTD des Ziels. Funktioniert nur
auf bewusste Wesen, nicht auf Maschinen oder Tiere ohne komplexe Gedanken. Falls das Ziel erkennt, dass
seine Gedanken gelesen werden, kann es dich durch einen starken emotionalen Schock (SVTD-Probe) zurtick-
drangen.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Wahrnehmung, Wahrnehmung
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den GVTD des Ziels
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Du tauchst in den Gedankenstrom deines Ziels ein. Worte, Bilder, Erinnerungen - fiir einen Moment siehst du,
was es denkt, spurst, was es furchtet, verstehst, was es plant. Doch tiefere Gedanken sind verborgen - und
manche Geheimnisse sollten besser unergriindet bleiben.

Mentale Kraft steigern

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Gedankenbarriere
Beschreibung: Deine mentale Starke wachst fir kurze Zeit Uber das gewohnliche Maf® hinaus, wodurch du
widerstandsfahiger gegen geistige Beeinflussung wirst und deine mentale Prasenz verstarkst.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Dein GVTD und SVTD erhdhen sich um (Erfolge x 2) fur (Erfolge x 3) Kampfrunden.
» Falls du in dieser Zeit eine mentale Fahigkeit nutzt, erhalt sie eine Erleichterung von (Erfolge x 1)
auf ihre Probe.
» Falls eine feindliche mentale Fahigkeit auf dich angewendet wird, muss der Angreifer eine
erschwerte Probe gegen (Erfolge x 2) ablegen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht gleichzeitig mit ,Gedankenbarriere* aktiv sein.
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Klugheit, Intuition
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 7 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Dein Geist strahlt eine unerschutterliche Prasenz aus. Gedanken prallen von dir ab wie Wasser von Stein. Dein
Wille ist eine Festung — unbezwingbar, unaufhaltsam.

Telepathische Verbindung

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Gedankenbotschaft
Beschreibung: Du kannst eine mentale Verbindung zu einer Person herstellen, die weit Uber eine einzelne
Botschaft hinausgeht.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Du kannst fur (Erfolge x 5) Minuten eine zweiseitige telepathische Verbindung mit einem
bekannten Ziel aufrechterhalten.
» Wahrend dieser Zeit konnen beide Parteien jederzeit mental miteinander kommunizieren.
» Falls das Ziel sich gegen die Verbindung wehren mochte, musst du eine Probe gegen den GVTD des
Ziels mit Basiswert ablegen, um trotzdem eine Verbindung herzustellen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur mit Wesen, deren Geist du bereits wahrgenom-
men hast. Falls das Ziel bewusstlos ist oder schlaft, wird die Verbindung erst beim Erwachen aktiv. Falls du
wahrend der Verbindung Schaden erleidest, muss eine KO-Probe gegen (Erfolge x 2) abgelegt werden, um die
Verbindung aufrechtzuerhalten.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Intuition, Klugheit
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den GVTD des Ziels (falls es sich wehrt)

SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE ARV E N DOR
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AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung:

Deine Gedanken verflechten sich mit denen deines Zieles. Du spiirst seine Prasenz, seine Emotionen - ihr seid
mental verbunden, jenseits von Worten und Entfernungen.

Sprachkontrolle

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Gedankenbeeinflussung
Beschreibung: Du drangst deinen Willen in das Bewusstsein eines Ziels und zwingst es, bestimmte Worte
oder Informationen preiszugeben.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Das Ziel muss einen WA-Rettungswurf um (Erfolge x 2) erschwert bestehen, um sich der
Beeinflussung zu entziehen.
» Falls es scheitert, kann es fur (Erfolge x 2) Kampfrunden keine Liigen auern und wird unbewusst
dazu gedrangt, eine Antwort auf eine direkte Frage zu geben.
» Das Ziel darf zu Beginn jedes seiner Zuge einen WA-Rettungswurf um (Erfolge x 2) erschwert
durchfiihren, um sich zu befreien.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann keine komplexen oder vollstandigen Geheimnisse erzwingen
- nur begrenzte Aussagen. Kann das Ziel nicht dazu bringen, sich selbst direkt zu schaden.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Kreativitat
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den GVTD des Ziels
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Ein unsichtbarer Griff legt sich um die Kehle des Ziels. Worte formen sich, noch bevor es sie bewusst denken
kann. Warum sag ich das?“Ein Moment des Widerstands — dann bricht die Wahrheit aus seinem Mund hervor.

Mentale Stase

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Gedanken horen
Beschreibung: Du lahmst das Bewusstsein eines Ziels und verhinderst damit fur kurze Zeit jegliche bewusste
Handlung oder Entscheidungsfindung.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Das Ziel ist fir (Erfolge x 2) Kampfrunden in einem tranceahnlichen Zustand gefangen und
handlungsunfahig.
» Das Ziel darf zu Beginn jedes seiner Zuge einen WA-Rettungswurf um (Erfolge x 2) erschwert
durchfiihren, um sich aus der Stase zu befreien.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf Wesen ohne bewusstes Denken oder rein
instinktive Kreaturen. Falls das Ziel angegriffen wird, endet die Wirkung sofort.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Konstitution, Mut
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den GVTD des Ziels
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 7 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Das Ziel erstarrt, die Pupillen weiten sich, seine Gedanken verlieren sich in einem undurchdringlichen Nebel.
Sekunden vergehen - fir dich ein Vorteil, fur dein Opfer ein Moment der totalen Kontrolle.

Traumprojektion

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Telepathische Verbindung
Beschreibung: Du kannst dein Bewusstsein in die Traume eines schlafenden Wesens senden und seine Wahr-
nehmung im Schlaf beeinflussen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Du kannst die Traume eings schlafenden Ziels fir (Erfolge x 5) Minuten beeinflussen.
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» Falls das Ziel sich wehren mochte, darf es einen WA-Rettungswurf um (Erfolge x 2) erschwert
durchfihren, um dich aus seinem Traum zu vertreiben.
> Du kannst eine Emotion im Traum hervorrufen (z. B. Angst, Glick, Nostalgie), die sich auf das
Wachbewusstsein Ubertragt.
» Falls das Ziel aufwacht, muss es eine WA-Probe gegen (Erfolge x 2) erschwert ablegen, um sich an
deine Prasenz im Traum zu erinnern.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf Wesen mit Traumen (keine Maschinen oder be-
wusstseinslose Kreaturen). Falls du wahrend der Projektion Schaden erleidest, musst du eine KO-Probe gegen
(Erfolge x 2) ablegen, um in den Traum verbunden zu bleiben.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Kreativitat, Klugheit
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den SVTD des Ziels
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Du tauchst in einen anderen Bewusstseinsraum ein. Flackernde Erinnerungen, verzerrte Bilder, Emotionen,
die sich vermischen. Hier bist du ein Fremder - aber auch der Architekt. Mit einem Gedanken lenkst du die
Traume, formst sie, flisterst Botschaften, die am Morgen als fremde Erinnerungen erwachen.

Psychischer Stof3

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Mentale Kraft steigern

Beschreibung: Du entfesselst eine konzentrierte mentale Welle, die Feinde in der Umgebung betaubt oder
zurlickstoRt.

Mechanischer Effekt im Spiel:

> Alle Wesen im (Erfolge x 2) Meter Radius missen einen WA-Rettungswurf um (Erfolge x 2)
erschwert ablegen oder werden fir (Erfolge) Kampfrunden benommen.

» Alternativ kannst du einen gezielten Stof? gegen ein einzelnes Ziel ausfiihren, das einen WA-
Rettungswurf um (Erfolge x 2) erschwert bestehen muss, um nicht (Erfolge x 1,5) Meter nach hinten
geschleudert zu werden.

» Falls das Ziel gegen eine Wand oder ein Hindernis geschleudert wird, erleidet es (Erfolge x 1W6)
Schaden.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht mit anderen Formen von Telekinese kombiniert werden.
Falls das Ziel bereits mental instabil ist, ist sein Rettungswurf zusatzlich um +2 erschwert.

Zugeordnete Attribute: Kreativitat, Klugheit, Mut

Probe: Wurf mit Basiswert gegen den GVTD des Ziels

SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE

AkP-Kosten: 7 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung:

Ein unsichtbarer Schlag breitet sich aus. Feinde taumeln, als ob eine Druckwelle durch ihren Verstand jagt.
Ein einzelnes Ziel wird ruckartig nach hinten geschleudert, als hatte es eine Faust aus purer mentaler Kraft
getroffen.

Stufe 3 - Fortgeschrittene Mentale Kraft

Gedankenkontrolle

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Mentale Stase
Beschreibung: Du Ubernimmst fur kurze Zeit die Kontrolle Uber die Handlungen eines Ziels, indem du direkt
in sein Bewusstsein eindringst.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Das Ziel muss zu Beginn jedes seiner Zliige einen WA-Rettungswurf um (Erfolge x 2) erschwert
durchfihren, um sich der Kontrolle zu entziehen.
» Falls es scheitert, kannst du fir (Erfolge) Kampfrunden seine Aktionen bestimmen.
» Das Ziel kann weiterhin denken, aber es kann seinen Kdrper nicht aus eigenem Willen heraus bewe-
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gen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Probe mit Basiswert gegen den GVTD des Ziels. Du kannst das Ziel
nicht dazu bringen, sich selbst wohl aber seine Verbiindeten anzugreifen. Falls das Ziel Schaden erleidet, darf
es sofort einen weiteren Rettungswurf versuchen.

Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Kreativitat

Probe: Wurf mit Basiswert gegen den GVTD des Ziels

SpE-Kosten: (Erfolge x 7) SpE

AkP-Kosten: 8 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung:

Die Augen des Ziels flackern, sein Korper gehorcht nicht mehr seinem eigenen Willen. Es bewegt sich, spricht
oder handelt nach deinem Befehl, als wadre es eine Marionette - eine erschreckende Demonstration deiner
geistigen Dominanz.

Mentalkorper schwachen

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Psychischer Stof
Beschreibung: Du destabilisiert das geistige Fundament deines Ziels, wodurch seine mentalen Abwehrkrafte
bruchig werden.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Das Ziel erleidet eine Reduktion seines GVTD und SVTD um (Erfolge x 2) fiir (Erfolge x 3) Kampfrunden.
» Falls das Ziel zu Beginn eines Zuges einen WA-Rettungswurf um (Erfolge x 2) erschwert nicht
besteht, halt die Wirkung eine weitere Runde an.
» Falls das Ziel bereits unter einer mentalen Beeinflussung leidet, addiert sich die Dauer dieser
Wirkung um eine zusatzliche Runde.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Probe mit Basiswert gegen den GVTD des Ziels. Hat keinen direkten
Schadenseffekt, aber macht das Ziel verwundbarer fur alle weiteren mentalen Angriffe. Falls das Ziel wahrend
der Wirkung eine mentale Fahigkeit benutzt, erleidet es (Erfolge x 1W4) geistigen Ruickstofischaden.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Wahrnehmung, Wahrnehmung

Probe: Wurf mit Basiswert gegen den GVTD des Ziels

SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE

AkP-Kosten: 7 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung:

Die Gedanken des Ziels werden bruichig. Es fihlt sich, als wirde sein Verstand fragmentieren, als wirde die
eigene mentale Starke von innen heraus schwinden. Plotzlich sind seine eigenen Erinnerungen, seine Vertei-
digungen nicht mehr so stabil wie zuvor.

Mentale Uberladung

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Gedanken horen
Beschreibung: Du Uberflutest das Bewusstsein eines Ziels mit Informationen und gedanklichem Chaos, wo-
durch es Kopfschmerzen, Verwirrung und sogar korperliche Schmerzen erleidet.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Das Ziel muss zu Beginn jedes seiner Zuge einen WA-Rettungswurf um (Erfolge x 2) erschwert
durchfiihren, um sich von der Uberladung zu befreien.
» Falls es scheitert, erleidet es fur (Erfolge) Kampfrunden folgenden Effekt:
» (Erfolge x 1W6) geistigen Schaden pro Runde.
»-2 auf alle Wahrnehmungs-, Konzentrations- und Denkprozesse.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Probe mit Basiswert gegen den GVTD des Ziels. Falls das Ziel
bereits unter Stress oder mentaler Belastung steht, ist sein Rettungswurf zusatzlich um +2 erschwert. Kann
nicht auf Wesen ohne aktiven Geist angewendet werden.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Konstitution
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den GVTD des Ziels
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Narrative oder atmospharische Beschreibung:

Das Ziel greift sich an den Kopf, seine Augen weiten sich. Gedankenstrome prallen aufeinander, Erinnerungen
vermischen sich, Worte und Bilder werden sinnlos. Ein schmerzhafter Druck hammert in seinem Schddel - als
wurde sein eigener Geist gegen sich selbst rebellieren.

Mentales Netzwerk

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Telepathische Verbindung
Beschreibung: Du verbindest mehrere Wesen miteinander und leitest Gedanken, Emotionen und Informatio-
nen zwischen ihnen weiter.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Du kannst eine telepathische Verbindung zwischen (Erfolge) Verblindeten aufrechterhalten, solange
sie sich in einem Radius von (Erfolge x 5) Metern befinden.
> Innerhalb dieser Verbindung kdnnen Gedanken und Bilder ohne Worte kommuniziert werden.
» Falls ein Feind versucht, die Verbindung zu storen oder zu manipulieren, muss er eine Probe mit
Basiswert gegen deinen GVTD bestehen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf Wesen, die bereits mit dir mental verbunden
waren. Falls du Schaden erleidest, missen alle Mitglieder der Verbindung eine WA-Probe gegen (Erfolge x 2)
erschwert ablegen, um die Verbindung nicht zu verlieren.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Charisma, Klugheit
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 7) SpE
AkP-Kosten: 8 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Du spurst das Bewusstsein deiner Verblindeten — wie unsichtbare Faden, die euch verbinden. lhr konnt Ge-
danken ohne Worte austauschen, Emotionen fliihlen und strategisch agieren, als wart ihr eins.

Perfekte Erinnerung

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Gedankenbeeinflussung
Beschreibung: Dein Geist ist in der Lage, sich an jede Situation deines Lebens mit absoluter Klarheit zu er-
innern. Du kannst vergangene Szenen mental abrufen, als wirdest du sie erneut erleben.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Du kannst fur (Erfolge x 5) Minuten eine bestimmte Erinnerung perfekt abrufen und mit allen
Details analysieren.
> Alle Proben auf Einschdtzen, Geschichte & Mythen, Sitten & Brauche oder ahnliche
Gedachtnisfahigkeiten erhalten eine Erleichterung von (Erfolge x 2).
» Falls du eine Erinnerung mit einer anderen Person teilen mochtest, kannst du eine Probe mit
Basiswert gegen den GVTD des Ziels ablegen, um sie mental zu Ubertragen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf Erinnerungen, die du tatsachlich erlebt hast
- du kannst keine fremden oder fiktiven Szenen abrufen. Falls jemand in der Vergangenheit bewusst deine
Erinnerungen manipuliert hat, musst du eine WA-Probe gegen (Erfolge x 2) erschwert ablegen, um dies zu
bemerken.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Klugheit
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 7 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Dein Geist taucht zuriick in die Vergangenheit. Jedes Detail ist scharfer, jeder Laut klarer, jede Emotion so
greifbar wie am ersten Tag. Du bist nicht nur ein Beobachter — du bist wieder dort, mitten in der Erinnerung.

Reliktech entschliisseln

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Gedanken horen
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Beschreibung: Dein Geist ist in der Lage, alte Relikte, verschliusselte Artefakte oder verlorene Technologien
auf mentaler Ebene zu analysieren und ihre Funktionen zu entschlusseln.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Du kannst fir (Erfolge x 5) Minuten die Gedankenmuster, magischen Signaturen oder gespeicherten
Informationen eines Relikts interpretieren.
» Falls das Relikt ein Bewusstsein hat, musst du eine Probe mit Basiswert gegen seinen GVTD
ablegen, um Zugriff auf seine Daten zu erhalten.
» Falls das Relikt gesichert oder verschlusselt ist, kann es eine WA-Probe gegen (Erfolge x 2)
erschwert ablegen, um sich deiner Analyse zu entziehen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf vollstandig zerstorte oder irreparable Arte-
fakte. Falls das Relikt gefahrliche Schutzmechanismen hat, konnen mentale Gegenmafinahmen ausgelost
werden (z. B. ein mentaler Rickstofs von (Erfolge x 1W4) Schaden).
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Wahrnehmung, Geschicklichkeit
Probe: Wurf ohne basiswert/ Wurf mit Basiswert gegen den GVTD eines bewussten Relikts
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 7 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Deine Gedanken greifen in die fremde Struktur des Relikts. Schichten alter Daten und Erinnerungen flackern
in deinem Bewusstsein auf - Fragmente einer vergangenen Ara. Langsam setzt sich das Puzzle zusammen,
und die verborgenen Geheimnisse enthillen sich dir.

Illusionshafte Realitat

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Traumprojektion
Beschreibung: Dein Ziel nimmt eine komplett falsche Realitat wahr und handelt entsprechend, als ware die
[Llusion echt.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Das Ziel erlebt eine alternative Realitat, die du fir (Erfolge x 2) Kampfrunden formst.

» Falls das Ziel sich wehren mochte, darf es zu Beginn jedes seiner Ziige einen WA-Rettungswurf um

(Erfolge x 2) erschwert durchfiihren, um die Illusion zu durchschauen.
> Falls das Ziel in der Illusion verletzt wird oder einen extremen Schock erlebt, erhalt es einen
zusatzlichen WA-Rettungswurf, um sich daraus zu befreien.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Probe mit Basiswert gegen den SVTD des Ziels. Falls das Ziel er-
kennt, dass es sich in einer Illusion befindet, wird der Effekt sofort beendet. Kann nicht auf Wesen angewen-
det werden, die keine visuelle oder sensorische Wahrnehmung besitzen.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Intuition, Klugheit
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den SVTD des Ziels
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 7 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Das Ziel sieht nicht mehr die Welt, wie sie wirklich ist - sondern so, wie du sie ihm vorgibst. Gebaude ver-
schwinden, der Boden offnet sich, die eigene Haut wird fremd. Was echt ist und was nicht, verschwimmt,
wahrend du das Bewusstsein formst wie weichen Ton.

Astrale Projektion

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Mentale Kraft steigern + Traumprojektion
Beschreibung: Dein Bewusstsein kann sich von deinem Korper trennen und frei in Gedankenwelten oder der
Astralebene umherwandern.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Dein Geist kann sich fur (Erfolge x 3) Minuten vom physischen Korper l6sen und als Astralprojektion
existieren.
» Du kannst durch Wande und Objekte hindurchsehen, aber nicht physisch interagieren.
» Falls dein Korper wahrenddessen angegriffen wird, musst du eine KO-Probe gegen (Erfolge x 2)
erschwert ablegen, um nicht dauerhaft getrennt zu bleiben.
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Besondere Regeln oder Einschrankungen: Probe mit Basiswert gegen den SVTD des Anwenders eines bewuss-
ten Schutzes (z. B. magische Barrieren). Falls du zu lange in der Astralform verweilst (langer als (Erfolge x 5)
Minuten), musst du eine Willenskraft-Probe gegen (Erfolge x 3) bestehen, um in deinen Korper zurlickzukeh-
ren. Kann nicht mit physischen Objekten interagieren, aber mit astralen oder geistigen Wesen kommunizieren.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Kreativitat, Klugheit

Probe: Wurf ohne Basiswert

SpE-Kosten: (Erfolge x 7) SpE

AkP-Kosten: 8 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung:

Dein Korper bleibt zurtick, wahrend dein Bewusstsein sich in ein anderes Reich erhebt. Du schwebst, frei von
den Grenzen der Materie, wanderst durch die unsichtbaren Stromungen der Gedankenwelt. Doch der Weg
zuruck ist nicht immer sicher...

Stufe 4 - Meisterhafte Mentale Kraft (2 Fihigkeiten)

Absolute Dominanz

Stufenanforderung: Stufe 4, Voraussetzung: Gedankenkontrolle + Mentale Uberladung
Beschreibung: Dein Wille ist starker als das Bewusstsein deines Ziels — du kannst seine Gedanken vollstandig
unterwerfen und fUr eine gewisse Zeit totale Kontrolle Gbernehmen.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Das Ziel muss zu Beginn jedes seiner Zuge einen WA-Rettungswurf um (Erfolge x 3) erschwert

durchfiihren, um sich aus deiner Kontrolle zu befreien.
» Falls es scheitert, kannst du fir (Erfolge x 3) Kampfrunden jede seiner Handlungen bestimmen.
» Wahrend der Kontrolle kann das Ziel keine eigenen Entscheidungen treffen oder gegen deine
Befehle handeln.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Probe mit Basiswert gegen den GVTD des Ziels. Kann das Ziel nicht
dazu bringen, sich selbst zu téten oder Handlungen auszufiihren, die gegen seine tiefsten Uberzeugungen
verstofien. Falls das Ziel Schaden erleidet, darf es sofort einen zusatzlichen Rettungswurf durchfihren.
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Klugheit, Intuition,
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den GVTD des Ziels
SpE-Kosten: (Erfolge x 10) SpE
AkP-Kosten: 10 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Das Bewusstsein des Ziels erlischt unter deinem Druck - seine Augen werden leer, sein Wille erlischt. Es han-
delt nach deinem Befehl, bewegt sich wie eine Marionette, spricht mit deiner Stimme. Fir diesen Moment bist
du der Herr seines Verstandes.

Massengedankenkontrolle

Stufenanforderung: Stufe 4, Voraussetzung: Mentales Netzwerk + Illusionshafte Realitat

Beschreibung: Dein Bewusstsein erstreckt sich tber mehrere Ziele gleichzeitig und zwingt ihnen deine Ge-
danken auf, wodurch du mehrere Wesen gleichzeitig manipulieren kannst.

Mechanischer Effekt im Spiel:

» Du kannst bis zu (Erfolge) Wesen gleichzeitig kontrollieren.

> Alle betroffenen Ziele mussen zu Beginn jedes ihrer Zuige einen WA-Rettungswurf um (Erfolge x 2)

erschwert durchfiihren, um sich der Kontrolle zu entziehen.

» Falls sie scheitern, kannst du ihre Handlungen fur (Erfolge x 2) Kampfrunden bestimmen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Probe mit Basiswert gegen den GVTD jedes einzelnen Ziels. Kann
keine Befehle erteilen, die gegen die grundlegenden Instinkte oder Uberzeugungen der betroffenen Wesen
verstofien. Falls eine Person Schaden erleidet, darf sie sofort einen zusatzlichen Rettungswurf durchfuhren.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Klugheit, Intuition
Probe: Wurf mit Basiswert gegen jeden GVTD der betroffenen Ziele
SpE-Kosten: (Erfolge x 12) SpE
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AkP-Kosten: 10 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung:

Wie ein Puppenspieler ziehst du an den unsichtbaren Faden des Geistes. Mehrere Wesen bewegen sich syn-
chron nach deinem Willen, ihre Gedanken in deinem Griff gefangen. Du bist nicht nur ein einzelner Geist - du
bist viele.

Stufe 5 - Ultimative Mentale Kraft (2 Fihigkeiten)

Das Schlachtfeld des Geistes

Stufenanforderung: Stufe 5, Voraussetzung: Absolute Dominanz + Massengedankenkontrolle
Beschreibung: Dein Geist erschafft eine gewaltige mentale Ebene, in die du deine Feinde hineinziehst. Dort
kampfen sie gegen ein Ubermdchtiges Wesen - eine Manifestation deiner mentalen Kraft, die ihnen keinen
Ausweg lasst.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Alle feindlichen Wesen im (Erfolge x 10) Meter Radius werden in das mentale Schlachtfeld gezogen.
» Innerhalb des Schlachtfelds kampfen sie gegen eine unaufhaltsame Manifestation deines Geistes.
» Sie erleiden pro Runde (Erfolge x 2) geistigen Schaden.
» Das mentale Wesen kann nicht besiegt werden, aber Feinde konnen sich zu Beginn jedes ihrer Zuge
mit einem WA-Rettungswurf um (Erfolge x 3) erschwert befreien.
» Falls sie sich nicht befreien, verbleiben sie fur (Erfolge x 3) Kampfrunden im Schlachtfeld gefangen.
» Was passiert mit den Korpern derjenigen, die in die mentale Ebene gezogen werden?
» Die physischen Korper der Betroffenen verharren in einem starren, trancedhnlichen Zustand,
unfahig zu handeln oder zu sprechen, solange sie in der mentalen Ebene gefangen sind.
» Sie nehmen ihre Umgebung nicht mehr wahr und kénnen sich nicht selbst verteidigen.
» Falls ihr Korper Schaden erleidet, missen sie eine KO-Probe gegen (Erfolge x 2) erschwert
ablegen, um nicht sofort aus der mentalen Ebene gerissen zu werden.
» Was passiert, wenn jemand in der physischen Welt stirbt, wahrend sein Geist im mentalen
Schlachtfeld gefangen ist?
» Falls der Korper eines Betroffenen auf der realen Ebene stirbt, stirbt auch sein Geist und
verbleibt flr immer im mentalen Schlachtfeld.
» Falls ein Betroffener in der mentalen Ebene ,besiegt® wird, wacht er in seinem Korper wieder auf,
erleidet jedoch sofort (Erfolge x 2) Schwachepunkte und verliert alle mentalen Buffs fur
(Erfolge x 2) Stunden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Probe mit Basiswert gegen den GVTD jedes betroffenen Ziels. We-
sen mit einer extrem hohen geistigen Widerstandskraft konnen eine KO-Probe gegen (Erfolge x 2) erschwert
ablegen, um den erlittenen Schaden um die Halfte zu reduzieren. Falls du wahrend der Wirkungsdauer Scha-
den erleidest, musst du eine Willenskraft-Probe gegen (Erfolge x 3) ablegen, um das mentale Schlachtfeld
nicht zu verlieren.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Kreativitat
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den mittleren GVTD der betroffenen Ziele
SpE-Kosten: (Erfolge x 15) SpE
AkP-Kosten: 15 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Plotzlich verschwimmt die Realitat - fur deine Feinde existiert die physische Welt nicht mehr. Stattdessen
finden sie sich auf einem endlosen Schlachtfeld wieder, umringt von Schatten und Halluzinationen. Inmitten
des Chaos erhebt sich eine Gestalt — ein Wesen aus purer mentaler Energie, Ubermachtig, furchteinfléf?end,
unaufhaltsam. Und in diesem Albtraum gibt es keinen Ausweg. Wahrend ihr Geist dort gefangen ist, bleiben
ihre Korper in der echten Welt bewegungslos, leere Hiillen, deren Schicksal von dem Ausgang ihres geistigen
Kampfes abhdngt.

Geistige Erleuchtung

Stufenanforderung: Stufe 5, Voraussetzung: Absolute Dominanz + Astrale Projektion
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Beschreibung: Dein Geist erhebt sich Uber sterbliche Grenzen hinaus, verleiht dir auRergewdhnliche Erkennt-
nisse und verstarkt deine mentale Kraft auf ein gottgleiches Niveau.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Du trittst fur (Erfolge x 5) Minuten in einen Zustand ultimativer geistiger Klarheit ein.

» Wahrend dieser Zeit erhdltst du folgende Buffs:

> +3 auf alle GVTD-und SVTD-Werte.

» +3 auf WA-Proben zur Erkennung von Ligen, Magie oder mentalen Einfllssen.

» Deine mentale Kraft ist derart intensiv, dass feindliche Wesen, die versuchen, dich zu
beeinflussen, eine WA-Probe gegen (Erfolge x 3) erschwert ablegen mussen, um nicht von
deinem Geist zuruickgestofien zu werden.

> Du kannst in die Gedanken anderer eintauchen und alle Liigen oder Tauschungen
aufdecken (Probe mit Basiswert gegen GVTD).

» Du kannst eine WA-Probe gegen (Erfolge x 2) erschwert machen, um eine prazise Vision
Uber ein zukinftiges Ereignis zu erhalten.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Falls du versuchst, eine sehr weit entfernte Zukunft vorherzusagen,
ist die Vision undeutlich und schwer zu interpretieren. Falls du wahrend der Erleuchtung Schaden erleidest,
musst du eine KO-Probe gegen (Erfolge x 3) erschwert ablegen, um den Zustand nicht vorzeitig zu verlieren.
Wahrend du dich in diesem Zustand befindest, kannst du nicht von illusionaren oder mentalen Effekten be-
troffen werden.

Zugeordnete Attribute: Intuition, Kreativitat, Klugheit

Probe: Wurf ohne Basiswert/ mit Basiswert gegen den GVTD des Ziels (bei Gedankenlesen) oder SVTD (bei
spiritueller Wahrnehmung)

SpE-Kosten: (Erfolge x 18) SpE

AkP-Kosten: 15 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung:

Dein Bewusstsein erweitert sich ins Unermessliche. Du spurst jede Prasenz um dich herum, jedes Detail er-
scheint dir kristallklar, jede Tauschung ist enttarnt. Du siehst Muster, die andere nicht sehen - du erkennst
den Lauf der Dinge, bevor sie geschehen. Und fir diesen kurzen Moment existiert dein Geist jenseits aller
Begrenzungen.
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6.8 Atherschdpfen

Atherschopfen - Die Kunst, Raum und Energie zu formen

Die Welt ist nicht fest. Sie besteht nicht nur aus Materie, sondern aus Stromen von Energie, aus unsichtbaren
Verbindungen, aus dem, was zwischen den Dingen existiert. Wer das Atherschopfen beherrscht, weif’: Grenzen
sind Illusionen. Die Wande der Realitdt sind diinn — und mit dem richtigen Wissen lassen sie sich durchdrin-
gen.

Du kannst Materie beeinflussen, Dinge aus dem Nichts erschaffen oder verschwinden lassen. Du kannst Ener-
gien biindeln, Kraft freisetzen, Waffen mit purer Athermacht durchdringen. Vielleicht bist du ein Tiiftler, der
Reliktech entschliisselt und mit uralten Maschinen spricht. Oder ein Kampfer, dessen Klinge von gliihendem
Ather durchzogen ist, der Schldge mit reiner Kraft zuriickwirft.

Beuge den Raum nach deinem Willen.

Warum eine Tlr benutzen, wenn du einen eigenen Durchgang erschaffen kannst? Warum einen Gegenstand
suchen, wenn du ihn einfach aus dem Ather ziehst? Deine Verbindung zur Welt ist eine andere - du bist nicht
gebunden an starre Regeln von Entfernung, Gewicht oder Zeit.

Energie flief3t durch deine Finger.

Du kannst sie nutzen, um Relikte aufzuladen, magische Barrieren zu durchbrechen oder dich selbst in reines
Licht zu verwandeln. Vielleicht setzt du deine Krafte ein, um zu erschaffen, vielleicht, um zu zerstdren. Deine
Hande formen Waffen oder 6ffnen Portale, bannen Feinde in fremde Dimensionen oder reifen ein Stlick Rea-
litat auf, um mit Wesen zu sprechen, die kein Sterblicher je sehen sollte.

Doch jede Macht hat ihren Preis.
Wie oft kannst du den Ather biegen, bevor er zuriickschldgt? Wohin fiihrt ein Pfad, wenn du die Tiiren zu an-
deren Dimensionen 6ffnest? Und was, wenn nicht nur du hinaussiehst - sondern auch etwas zurtickblickt?

Mit Atherschopfen wird die Welt nicht nur zu einem Spielplatz deiner Macht. Sie wird zu einem Riitsel, das du
entschliisseln kannst - oder zu einer Gefahr, die sich mit jeder Nutzung weiter entfaltet.

6.8.1 Skilltree: Atherschopfen

Stufe 1 - Direkt von der Basis aktiviert (4 Fahigkeiten)

» Gegenstand erscheint - Lasse einen beliebigen Gegenstand erscheinen, den du zuvor gesehen haben musst.
» Spirituelle Energie spuren - Spiire die Prdsenz von spiritueller Energien und erkenne ihre Intensitdt.

» Energie schopfen - Lasse Energie aus deinen Hinden strahlen und nutze sie fiir deine Zwecke.

> Reparatur - Stelle beschddigte oder zerstorte mechanische Gegenstdnde wieder her.
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Stufe 2 - Erfordert je eine Stufe-1-Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

» Dimensionale Tasche » Voraussetzung: Gegenstand erscheint

Erschaffe einen interdimensionalen Stauraum fiir beliebig viele Gegenstdnde.

» Mystischer Bote » Voraussetzung: Magie spuren

Erschaffe ein Wesen aus magischer Energie, das Nachrichten (iberbringen kann.
» Materie anziehen » Voraussetzung: Energie schopfen

Ziehe einen Gegenstand aus deiner Sichtweite in deine Hand.

» Dematerialisieren » Voraussetzung: Energie schopfen

Dein Kérper wird fiir wenige Sekunden nicht-materiell und durchdringt Angriffe.
» Kraft der Vorstellung » Voraussetzung: Reparatur

Du erhdltst eine Erleichterung bei der Herstellung von Gegenstdnden.

» Portal einstellen » Voraussetzung: Magie spuren

Justiere ein Reliktech-Portal so, dass es dich zu einem bekannten Ort bringt.

» Atherischer Stof » Voraussetzung: Energie schépfen

Erzeuge eine Druckwelle aus Atherenergie, die Feinde zuriickstoft.

» Mystisches Licht » Voraussetzung: Magie spuren

Erschaffe eine strahlende Lichtkugel, die dir folgt oder an einem Punkt leuchtet.

Stufe 3 - Erfordert je eine Stufe-2-Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

» Dimensionsstof » Voraussetzung: Atherischer Stof

Erzeuge eine starke Energie-Explosion aus einer anderen Dimension.

» Mystische Waffe » Voraussetzung: Materie anziehen

Fiige einer Waffe die Kraft mystischer Energie hinzu, um ihren Schaden zu erhéhen.

» Aura mystischer Magie » Voraussetzung: Mystisches Licht

Umahidille dich mit einer magischen Aura, die dich vor Angriffen schiitzt.

» Dimensionale Stase » Voraussetzung: Dematerialisieren

Versetze ein Ziel tempordr in eine andere Dimension.

» Reliktech-Kunst » Voraussetzung: Portal einstellen

Setze einen Reliktech-Gegenstand wieder in Funktion oder dndere seine Eigenschaften.
» Astrale Projektion » Voraussetzung: Mystischer Bote + Dimensionale Tasche

Dein Bewusstsein verldsst deinen Korper und kann frei reisen, wihrend dein Kérper ungeschiitzt bleibt.
» Kinetischer Angriff » Voraussetzung: Dimensionsstof3

Schleudere ein Objekt mittels kinetischer Energie auf ein Ziel.

> Materielle Transmutation » Voraussetzung: Kinetischer Angriff + Mystische Waffe
Verwandle dich fiir kurze Zeit in eine nicht-materielle Form.

Stufe 4 - Erfordert jeweils zwei Stufe-3-Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)

» Extradimensionaler Diener » Voraussetzung: Materie verformen + Reliktech-Kunst
Erschaffe ein Wesen (hdchstens GK Grof3), das dir dient.

» Reliktech-Portal erschaffen » Voraussetzung: Reliktech-Kunst + Portal einstellen
Erschaffe ein Portal an einem beliebigen Punkt, das zu einem bekannten Ort fiihrt.

Stufe 5 - Erfordert jeweils zwei Stufe-4-Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)
» In den Orb » Voraussetzung: Dimensionale Doppelganger + Extradimensionaler Diener
Verbanne ein Ziel in eine andere Dimension.

» Atherische Gottheit > Voraussetzung: Materielle Transmutation + Reliktech-Portal erschaffen
Fiir kurze Zeit wirst du zu einem reinen Atherwesen mit verstdrkten Fahigkeiten.
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6.8.2. Fihigkeitenbeschreibungen Atherschépfen

Stufe 1 - Grundlagen des Atherschipfens (4 Fihigkeiten)

Gegenstand erscheint

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Du rufst aus dem Ather einen Gegenstand herbei, den du bereits gesehen hast. Dabei ver-
schwindet er fiir diese Zeit an seinem urspriinglichen Ort und existiert nur durch deine Verbindung zum Ather.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Der Gegenstand erscheint in deiner Hand oder in einem Radius von (Erfolge x 1,5) Metern um dich
herum.
» Die maximale GroRe des Gegenstands entspricht (Erfolge x 10 kg).
» Falls der Gegenstand magisch gesichert oder stark befestigt ist, muss eine Probe mit Basiswert
gegen den GVTD der Sicherung abgelegt werden, um ihn zu manifestieren.
> Dauer: Der Gegenstand bleibt fiir (Erfolge x 2) Minuten bestehen, bevor er wieder an seinen
urspriinglichen Ort zurtickkehrt.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf Gegenstande, die du bereits gesehen hast.
Kann keine lebenden Wesen oder verzauberten Artefakte herbeiholen. Je starker ein Gegenstand gesichert ist,
desto schwerer wird die Probe gegen die Sicherung.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Kreativitat, Intuition
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den GVTD einer magischen Sicherung
SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmosphdrische Beschreibung:
Mit einem kurzen Flackern manifestiert sich der Gegenstand aus dem Nichts. In deiner Hand fiihlt er sich echt
an, greifbar — doch du weifdt, dass er eigentlich nicht hier ist, sondern nur durch deine Verbindung zum Ather
existiert. Und irgendwann wird er dorthin zurtckkehren.

Spirituelle Energie spiiren

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Dein Geist nimmt die subtilen Energien des Athers wahr und erkennt ihre Quelle sowie
Intensitat. Jede Person erlebt diese Wahrnehmung auf ihre eigene Weise: Manche sehen leuchtende Strome,
andere spuren eine Vibration in der Luft, und einige einfach nur ein tiefes inneres Wissen.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Du kannst fur (Erfolge x 5) Meter im Umkreis spirituelle Energiequellen spuren.

» Du kannst die Intensitat und Art der Energie grob bestimmen.

» Falls eine Energiequelle verschleiert oder verborgen ist, muss eine Probe mit Basiswert gegen den

GVTD des Anwenders der Verschleierung abgelegt werden. (Diese Regel gilt fur alle Fahigkeiten, die
magische oder spirituelle Sicherheit durchdringen wollen!)

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf vollstandig abgeschirmte Quellen.Falls eine
Tauschung vorliegt, kann das Ziel eine WA-Probe gegen (Erfolge x 2) erschwert ablegen, um dich in die Irre zu
flhren.
Zugeordnete Attribute: Wahrnehmung, Intuition, Klugheit
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den GVTD einer magischen Tarnung
SpE-Kosten: (Erfolge x 3) SpE
AkP-Kosten: 4 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Du offnest deinen Geist fiir die feinen Stromungen der spirituellen Welt. Manche wiirden es als ein Kribbeln
beschreiben, andere als leuchtende Muster, die sich durch die Luft ziehen - aber du spiirst es. Die Atherstro-
me um dich herum offenbaren dir, was andere nicht sehen konnen.
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Energie schopfen

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Du kannst Energie aus deiner Umgebung oder aus magischen Quellen aufnehmen und sie zur
Aktivierung oder Aufladung von Reliktech-Geraten nutzen.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Eine erfolgreiche Probe versorgt ein kleines oder mittleres Reliktech-Gerat mit Energie fur

(Erfolge x 2) Kampfrunden.
> Kann zur Wiederherstellung von verbrauchter Ladung genutzt werden.
» Falls das Gerat beschadigt oder deaktiviert wurde, kann es eine WA-Probe gegen (Erfolge x 2)
erschwert ablegen, um sich der Aufladung zu entziehen.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf Objekte, die Energie bendtigen. Lebewesen
konnen nicht mit dieser Fahigkeit aufgeladen werden. Kann keine GroRgerate oder stationare Maschinen
dauerhaft mit Energie versorgen.
Zugeordnete Attribute: Mut, Kreativitat, Intuition
Probe: Wurf mit Basiswert
SpE-Kosten: 10 SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmosphérische Beschreibung:
Du legst deine Hand auf das Reliktech-Gerat und schliefst die Augen. Ein leichtes Summen erfillt die Luft,
wahrend du spurst, wie Energie aus deiner Umgebung gezogen wird. Plotzlich beginnt das Gerat zu flackern -
es funktioniert wieder.

Reparatur

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Du nutzt atherische Energie, um beschddigte oder zerstorte mechanische Gegenstande zu
reparieren und ihre urspriingliche Funktion wiederherzustellen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Du kannst einen beschadigten Gegenstand fir (Erfolge x 5) Minuten analysieren und seine Struktur
mental erfassen.
» Falls der Gegenstand nicht vollstandig zerstort ist, wird die Reparaturzeit um (Erfolge x 2)
Kampfrunden reduziert.
> Falls er vollstandig zerstort ist, kannst du eine Probe mit Basiswert gegen den GVTD des Materials
ablegen, um ihn aus Atherenergie temporar wiederherzustellen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf unbelebte, nicht-magische Objekte. Falls der
Gegenstand nach der Reparatur erneut zerstort wird, kann er nicht ein weiteres Mal durch diese Fahigkeit
repariert werden. Falls das Material besonders widerstandsfahig ist, kann es eine WA-Probe gegen (Erfolge x
2) erschwert ablegen, um der Reparatur zu widerstehen.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Kreativitat, Geschicklichkeit
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den GVTD des Materials (falls vollstandig zerstort)
SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmosphérische Beschreibung:
Mit ruhiger Prazision fiihrst du deine Hande (ber den zerbrochenen Gegenstand. Atherische Funken tanzen
Uber seine Oberflache, verbinden Bruchstlicke, flicken Risse, setzen Zahnrader wieder in Gang.Je starker deine
Verbindung zur Atherenergie, desto schneller und griindlicher wird die Reparatur.

Stufe 2 - Einfaches Atherschopfen (8 Fihigkeiten)

Dimensionale Tasche

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Gegenstand erscheint
Beschreibung: Du erschaffst einen interdimensionalen Stauraum, in dem du beliebig viele Gegenstande la-
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gern kannst. Die Tasche existiert nur fur dich und kann von auen nicht wahrgenommen werden.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Du kannst mit einer Anwendung der Fahigkeit einen oder mehrere Gegenstande in die Tasche
packen oder herausziehen.
» Der Stauraum ist unendlich groB, sodass die Belastungsgrenze deines Korpers nicht beeinflusst
wird.
» Falls ein magisch gesicherter Gegenstand eingelagert oder entnommen werden soll, muss eine
Probe mit Basiswert gegen den GVTD der Sicherung bestanden werden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann keine lebenden Wesen oder komplexe Maschinen einlagern.
Falls du bewusstlos wirst oder stirbst, bleibt die Tasche fur (Erfolge x 5) Minuten bestehen, bevor sie sich auf-
l6st und der Inhalt an seinem urspriinglichen Ort erscheint. Falls eine externe Macht versucht, die Tasche zu
stdren, kann sie eine WA-Probe gegen (Erfolge x 2) erschwert ablegen, um ihren Zugriff zu storen.
Zugeordnete Attribute: Mut, Kreativitat, Intuition
Probe: Wurf mit Basiswert gegen magische Sicherungen
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Du offnest deine Hand und greifst in das Nichts. In einem Moment verschwindet ein Gegenstand, im nachsten
taucht er wieder aus der Luft auf. Eine unsichtbare Dimension, verborgen zwischen den Welten, dient dir als
Lager - jederzeit abrufbar, unendlich tief.

Mystischer Bote

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Spirituelle Energie spuren
Beschreibung: Du erschaffst ein Wesen aus purer Atherenergie, das Botschaften liberbringen oder Beobach-
tungen weitergeben kann.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Der Bote kann eine Nachricht von bis zu (Erfolge x 10) Wortern Gberbringen.
» Er kann sich mit einer Geschwindigkeit von (Erfolge x 10) Metern pro Runde fortbewegen und
Hindernisse umgehen, solange er sich nicht in einer antimystischen Zone befindet.
» Falls der Bote auf magische Weise blockiert wird, kann er eine WA-Probe gegen (Erfolge x 2)
erschwert ablegen, um die Blockade zu umgehen.
» Falls der Bote beim Ziel ankommt, kann das Ziel eine mentale Verbindung mit ihm eingehen und
eine ebenso kurze Nachricht zurticksenden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann keine physischen Objekte transportieren — nur Informationen.
Der mystische Bote kann mit Fahigkeiten die auf feinstofflicher Ebene wirken zerstort werden.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Kreativitat
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Ein schimmerndes Wesen, kaum greifbar, entsteht aus dem Nichts. Es scheint keine feste Form zu haben,
flackert wie ein Licht in der Dunkelheit. Mit einem leichten Zischen verschwindet es in die Ferne, um deine
Nachricht zu tGberbringen.

Materie anziehen

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Energie schopfen
Beschreibung: Durch die Manipulation von Atherenergie kannst du Gegenstdnde aus der Ferne anziehen und
in deine Hand oder an einen gewinschten Ort bewegen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Du kannst einen Gegenstand in (Erfolge x 5) Meter Reichweite zu dir ziehen.
» Die maximale GrofRe des Gegenstands entspricht (Erfolge x 5 kg).
» Falls der Gegenstand gesichert oder befestigt ist, muss eine Probe mit Basiswert gegen den VTD
der Sicherung/Befestigung gelingen.
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» Falls du einen Gegenstand von einem anderen Besitzer anziehen mochtest, wird eine vergleichende
> Probe gegen den ST-Wert des anderen gewdrfelt.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann keine lebenden Wesen oder extrem schwere Objekte bewe-
gen. Falls ein Gegenstand durch magische Kraft gehalten wird, muss zusatzlich eine WA-Probe gegen (Erfolge
x 2) erschwert bestanden werden.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Intuition
Probe: Wurf ohne Basiswert/ Wurf mit Basiswert gegen gesicherte Objekte oder vergleichende Probe gegen ST
SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Du streckst deine Hand aus und spurst das Band zwischen dir und dem Gegenstand, das sich langsam spannt.
Ein unsichtbarer Sog zieht ihn sanft in deine Richtung, bis er in deine Hand gleitet - als hatte er nie woan-
ders existiert.

Dematerialisieren

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Energie schopfen
Beschreibung: Du verwandelst deinen Korper fiir einen kurzen Moment in eine nicht-materielle Form, wo-
durch du Angriffe durchdringen oder Hindernisse passieren kannst.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Dauer: (Erfolge) Kampfrunden.
> Wahrend dieser Zeit:
» Du kannst durch feste Objekte gehen, solange sie nicht magisch gesichert sind.
» Physische Angriffe gehen durch dich hindurch, du bist immun gegen normale Waffen.
» Falls mystische Fahigkeiten gegen dich eingesetzt werden, ist entscheidend, ob sie auf materieller
» Ebene oder feinstofflicher Ebene wirken. (Im Zweifel entscheidet die SL).
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Falls du wahrend der Wirkung Schaden erleidest, musst du eine
KO-Probe gegen (Erfolge x 2) erschwert ablegen, um die Form aufrechtzuerhalten.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Mut, Klugheit
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 7 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Dein Korper beginnt zu flimmern, deine Konturen verschwimmen. Deine Hand gleitet durch Stein, als ware er
aus Luft. Angriffe prallen wirkungslos ab, wahrend du dich wie ein Schatten durch die Materie bewegst.

Kraft der Vorstellung

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Reparatur
Beschreibung: Durch deine Verbindung zum Ather fillt es dir leichter, Gegenstdnde zu erschaffen, zu verbes-
sern oder zu manipulieren.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Alle Proben auf Handwerksarbeiten, Reliktech-Kunst oder Schmiedekunst erhalten eine
Erleichterung von (Erfolge x 2).
» Die Aktion dient als mentale Einstimmung auf die Aufgabe, die anschlief}end durch eine normale
handwerkliche Probe abgeschlossen wird.
> Falls die Herstellung oder Reparatur Zeit in Anspruch nimmt, wird diese durch die Anwendung
dieser Fahigkeit um (Erfolge x 10 %) reduziert.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf nicht-automatisierte Arbeiten - du kannst
keine Maschinen durch diese Fahigkeit erschaffen. Falls die Aufgabe besonders komplex ist, kann der SL fest-
legen, dass sie mehrere Anwendungen dieser Fahigkeit benotigt.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Kreativitat, Intuition
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
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Narrative oder atmospharische Beschreibung:

Die Idee formt sich vor deinem inneren Auge, als wiirdest du sie direkt aus dem Ather ziehen. Mit einem leich-
ten Flackern gleiten Werkzeuge prazise in deine Hand, die Schopfung beginnt - ein Tanz aus Fantasie und
reiner Energie.

Portal einstellen

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Spirituelle Energie spuren

Beschreibung: Du kannst ein bestehendes Reliktech-Portal stabilisieren oder auf ein anderes Portal abstim-
men, das du bereits besucht hast.

Mechanischer Effekt im Spiel:

» Eine erfolgreiche Probe stabilisiert ein instabiles Portal, sodass es flr (Erfolge x 5) Minuten offen

bleibt.

» Falls du das Portal auf ein anderes umstimmen mdochtest, muss es ein Portal sein, das du bereits

genutzt hast.

» Falls das Portal verschlusselt oder gesichert ist, kann die Probe zusatzlich erschwert sein
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf existierende Portale - du kannst keine neuen
Portale erschaffen. Falls das Portal beschadigt ist, kann es sein, dass die Manipulation nur temporar funktioniert.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Kreativitat
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 10 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:

Die Luft um dich beginnt zu flimmern, wahrend du die unsichtbaren Frequenzen des Portals spurst. Langsam
verandert sich sein Fluss, passt sich deinem Willen an - bis sich ein neuer Pfad durch Raum und Zeit 6ffnet.

Atherischer Stof

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Energie schopfen
Beschreibung: Du erzeugst eine Druckwelle aus reiner Atherenergie, die Gegner zuriickschleudert oder Scha-
den verursacht.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Der Stof? wirkt in einem Radius von (Erfolge x 2) Metern.
> Alle getroffenen Ziele mussen einen WA-Rettungswurf um (Erfolge x 2) erschwert durchflihren, um
nicht (Erfolge x 1,5) Meter nach hinten geschleudert zu werden.
» Falls das Ziel gegen ein Hindernis prallt, erleidet es zusatzlich (Erfolge x 1W6) Schaden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Falls ein Ziel bereits instabil steht, ist sein Rettungswurf um +2 er-
schwert.
Zugeordnete Attribute: Starke, Klugheit, Mut
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den GVTD des Ziels
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 4 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Ein unsichtbarer Schlag durchbricht die Luft, als ob die Realitat selbst zurlickweicht. Gegner taumeln, werden
fortgeschleudert - und wo sie aufprallen, hinterldsst der Ather seine Spuren.

Mystisches Licht

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Spirituelle Energie spuren
Beschreibung: Du erschaffst eine schwebende Lichtquelle aus Atherenergie, die entweder einer Person folgt
oder an einem bestimmten Punkt leuchtet.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Das Licht kann fir (Erfolge x 5) Minuten bestehen bleiben.
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» Es kann entweder einen fixierten Punkt erhellen oder einer Person folgen.
» Falls das Licht einer Person folgt, bewegt es sich mit der gleichen Geschwindigkeit wie diese.
» Falls eine magische Dunkelheit den Effekt blockiert, musst du eine Probe mit Basiswert gegen den
GVTD des Anwenders der Dunkelheit ablegen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht als direkte Waffe verwendet werden. Falls die Lichtquel-
le sich bewegt, betragt ihre Geschwindigkeit die Bewegungsgeschwindigkeit des Ziels.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Kreativitat
Probe: Wurf ohne Basiswert/ Wurf mit Basiswert gegen magische Dunkelheit
SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Ein sanftes Licht erhellt die Dunkelheit, flackert kurz auf und stabilisiert sich zu einer strahlenden Kugel. Es
bewegt sich mit dir, ein stiller Begleiter aus reiner Atherenergie, das Dunkel durchbrechend.

Stufe 3 - Fortgeschrittenes Atherschipfen (8 Fihigkeiten)

Dimensionsstof}

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Atherischer Stof
Beschreibung: Du reif3t flir einen Moment eine Verbindung zu einer anderen Dimension auf und entfesselst
eine gewaltige Explosion aus Atherenergie in einer Gegnergruppe.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Die Explosion trifft alle Gegner in einem Radius von (Erfolge x 3) Metern.
> Alle getroffenen Ziele missen einen KO-Rettungswurf um (Erfolge x 2) erschwert durchfuhren, um
nicht (Erfolge x 2) Meter nach hinten geschleudert zu werden.
» Falls ein Ziel gegen ein Hindernis geschleudert wird, erleidet es zusatzlich (Erfolge x 1W6) Schaden.
» Falls die Explosion eine physische Struktur trifft, kann die SL entscheiden, ob diese beschadigt oder
zerstort wird.
Besondere Regeln oder Einschriankungen: Kann nicht prazise gelenkt werden - der Stof trifft alle Wesen im
Wirkungsbereich, auch Verbiindete. Falls eine Wesenheit aus einer anderen Dimension in der Nahe ist, kann
sie auf den Riss aufmerksam werden.
Zugeordnete Attribute: Starke, Mut, Intuition
Probe: Wurf mit Basiswert gegen die VTD jedes einzelnen Ziels
SpE-Kosten: (Erfolge x 7) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Ein donnernder Riss zerreif3t fur einen Augenblick die Realitat. Eine Welle aus fremdartiger Energie stromt
hervor, verzerrt Raum und Zeit und trifft alle Feinde in der Umgebung. Die Luft flimmert, der Boden erbebt -
und dann kommt die Explosion.

Mystische Waffe

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Materie anziehen
Beschreibung: Du durchtrinkst eine Waffe mit purer Atherenergie und verstarkst ihre Effektivitat.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Eine Waffe erhalt fir (Erfolge x 2) Kampfrunden eine Verstarkung von + (Erfolge x 1) Schaden.

» Falls die Waffe ein Reliktech-Element enthalt, erhoht sich die Dauer um (Erfolge x 1,5) Kampfrunden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf Waffen, die bereits eine aktive Mystische
Fahigkeit enthalten. Falls die Waffe bereits beschadigt ist, kann der Bonus sich um die Halfte verringern.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Klugheit, Intuition
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
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Die Waffe beginnt zu flackern, durchzogen von reiner Atherenergie. Jeder Schwung hinterlisst einen Nachhall
im Raum, jede Klinge schneidet durch die Luft wie eine Welle aus reiner Macht.

Aura mystischer Magie

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Mystisches Licht
Beschreibung: Eine schiitzende Aura aus Atherenergie umhiillt dich und verstérkt nicht nur deine physische,
sondern auch deine feinstoffliche Verteidigung.
Mechanischer Effekt im Spiel:

> Erhoht deine VTD und GVTD um (Erfolge x 2) fur (Erfolge x 3) Kampfrunden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert auch gegen feinstoffliche Angriffe und geistige Beein-
flussungen. Falls die Aura durchbrochen wird, kann sie erst nach (Erfolge x 2) Runden erneut aktiviert werden.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Mut
Probe: Wurf mit Basiswert gegen Angriffe
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Eine unsichtbare Welle aus Energie umgibt dich, flimmert leicht in der Luft. Schlage prallen ab, magische An-
griffe losen sich auf, und selbst mentale Einfliisse zersplittern, wahrend du im Zentrum der mystischen Kraft
stehst.

Dimensionale Stase

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Dematerialisieren
Beschreibung: Du kannst ein Ziel temporar in eine andere Dimension versetzen, wodurch es flr eine gewisse
Zeit aus der physischen Welt verschwindet.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Das Ziel wird fur (Erfolge x 2) Kampfrunden aus der aktuellen Dimension entfernt.
» Das Ziel darf jede Runde einen IN-Rettungswurf durchfiihren, um sich aus der Stase zu befreien.
» Falls das Ziel nicht zurtickkehrt, erscheint es nach Ablauf der Wirkungsdauer an exakt der
Stelle, an der es verschwand.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann maximal einmal pro Stunde pro Ziel genutzt werden. Falls
das Ziel auf eine feindliche Ebene gezogen wird, konnte es dort Gefahren begegnen, die auRerhalb deiner
Kontrolle liegen.
Zugeordnete Attribute: Mut, Mut, Intuition
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den GVTD des Ziels
SpE-Kosten: (Erfolge x 8) SpE
AkP-Kosten: 7 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Ein leiser Riss bildet sich um das Ziel, dann flackert es — und verschwindet spurlos. Wo es hingegangen ist,
kannst du nicht immer kontrollieren, aber fir den Moment ist es aus dieser Realitat verschwunden.

Orbreise

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Mystischer Bote + Dimensionale Tasche
Beschreibung: Dein Bewusstsein verlasst deinen Korper und reist in den Orb - eine zwischenweltliche Di-
mension, die Fragmente der Realitat speichert. Dort kannst du Wissen entdecken, verlorene Entitdten treffen
oder geheime Pfade zwischen Raum und Zeit erkennen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Dein Geist betritt den Orb fur (Erfolge x 3) Minuten.
» Wahrend dieser Zeit kannst du:
> Ortsstrukturen im Orb untersuchen: Finde verzerrte Echos der realen Welt.
» Mit gespeicherten Entitaten interagieren: Spreche mit verlorenen Geistern oder Wissenstragern.
» Vergessenes Wissen aufsplren: Mache im Orb eine WA-Probe, um relevante Informationen
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zu finden.
» Falls du in der physischen Welt Schaden erleidest, musst du einen KO-Rettungswurf ablegen, um
nicht sofort zurlickzukehren.
» Falls du dich zu weit von deinem Korper entfernst, kannst du eine IN-Rettungswurf ablegen, um den
Ruckweg zu finden.
» Falls die Wirkungsdauer ablauft, bevor du zurlickkehrst, oder eine Entitat dich aufhalt:
> Dein Korper fallt in Starre: Bleibt bewusstlos zurlick, bis du oder jemand dich rettet.
» Fremde Wesen aus dem Orb kdnnten versuchen, deinen Korper zu Ubernehmen
» Kontinuierlicher Seelenverfall: Fur jede Minute, die du Uber die Wirkungsdauer hinaus im
Orb bleibst, verlierst du (10-Erfolge) Lebenspunkte, da deine Seele sich langsam abflost.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Dein Korper bleibt in der physischen Welt ungeschiitzt zuriick und
kann nicht auf aufdere Reize reagieren. Die im Orb gefundenen Informationen sind oft fragmentiert oder ver-
zerrt - nicht alles ist wahr. Falls du eine bdsartige Entitat im Orb storst, konnte sie versuchen, dich aufzuhalten.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Kreativitat, Wahrnehmung
Probe: Wurf mit Basiswert gegen magische Storungen oder zur Informationssuche
SpE-Kosten: (Erfolge x 7) SpE
AkP-Kosten: 7 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Deine Wahrnehmung L6st sich von der physischen Welt. Farben verblassen, Strukturen verzerren sich - und
dann bist du da. Der Orb erstreckt sich vor dir, ein Labyrinth aus Schatten und Licht, aus Erinnerungen und
vergessenen Stimmen. Flusternde Gedanken streifen an dir vorbei, manche friedlich, andere neugierig ... und
einige lauernd.

Astralreise

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Mystischer Bote + Dimensionale Tasche
Beschreibung: Dein Bewusstsein verlasst deinen Korper und kann frei durch die Astralebene reisen, wahrend
dein Korper ungeschutzt bleibt.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Dein Geist kann fiir (Erfolge x 3) Minuten durch den Ather reisen.
» Wahrend dieser Zeit:
» Du kannst durch Wande und Objekte sehen, aber nicht physisch interagieren.
» Du kannst Gedanken wahrnehmen, aber nicht direkt beeinflussen.
» Falls dein Korper wahrenddessen Schaden erleidet, musst du eine KO-Probe gegen
(Erfolge x 2) erschwert ablegen, um sofort zurtickzukehren.

» Falls du dich zu weit entfernst, kann die SL entscheiden, dass die Verbindung schwacher wird.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur in magisch aktiven Zonen oder in der Nahe eines
Reliktech-Kerns. Falls deine Verbindung unterbrochen wird, kannst du fur (Erfolge x 2) Runden keinen Zugriff
auf deinen Korper erhalten.

Zugeordnete Attribute: Intuition, Mut, Wahrnehmung

Probe: Wurf mit Basiswert gegen magische Stoérungen

SpE-Kosten: (Erfolge x 7) SpE

AkP-Kosten: 7 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung:

Du flhlst ein Ziehen, ein sanftes Losen — dann ist dein Korper verschwunden. Die Welt erscheint dir anders,
leuchtender, vernetzter. Gedanken fliistern durch den Ather, Orte werden durch ihre Energien sichtbar, und du
gleitest schwerelos durch die verborgene Dimension.

Kinetischer Angriff

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Dimensionsstof3
Beschreibung: Du nutzt den Ather, um ein Objekt mit gewaltiger kinetischer Energie auf ein Ziel zu schleu-
dern.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Du kannst ein Objekt mit einem Gewicht von (Erfolge x 3) kg mit extremer Geschwindigkeit auf ein
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Ziel schleudern.

» Falls das Ziel getroffen wird, erleidet es (Erfolge x 1W6) Schaden.

» Falls der Gegenstand besonders scharf oder massiv ist, kann der Schaden um +2 erhoht werden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf sehr grof3e oder schwere Gegenstande (GK 4
oder grofier). Falls der Gegenstand aus zerbrechlichem Material besteht, konnte er bei Aufprall zersplittern.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Wahrnehmung, Mut
Probe: Wurf mit Basiswert gegen die VTD des Ziels
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:

Mit einer einzigen Bewegung beschleunigst du das Objekt durch die Luft. Es schneidet durch den Raum, um-
hallt von unsichtbarer Kraft, und trifft mit brutaler Wucht auf sein Ziel.

Materielle Transmutation

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Kinetischer Angriff + Mystische Waffe
Beschreibung: Du wandelst deinen Korper flr eine kurze Zeit in eine nicht-materielle Form um, wodurch du
Angriffe ignorieren oder durch feste Materie gehen kannst.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Fur (Erfolge x 2) Kampfrunden wirst du nicht-materiell.
» Wahrend dieser Zeit:
» Du kannst durch feste Objekte gehen, solange sie nicht magisch gesichert sind.
» Physische Angriffe gehen durch dich hindurch, du bist immun gegen normale Waffen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Von Mystischen Fahigkeiten die auf feinstofflicher Ebene wirken
kannst du trotzdem getroffen werden. Bei Schaden ist ein KL-Rettungswurf notwendig um die Wirkung auf-
recht zu erhalten.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Mut, Klugheit
Probe: Wurf mit Basiswert gegen magische Angriffe
SpE-Kosten: (Erfolge x 8) SpE
AkP-Kosten: 8 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Dein Korper beginnt zu flimmern, deine Konturen verschwimmen. Deine Hand gleitet durch Stein, als ware er
aus Luft. Angriffe prallen wirkungslos ab, wahrend du dich wie ein Geist durch die Materie bewegst.

Stufe 4 - Meisterhaftes Atherschopfen (2 Fihigkeiten)

Extradimensionaler Diener

Stufenanforderung: Stufe 4, Voraussetzung: Materie verformen + Orbreise (Ersetzt Reliktech-Kunst)
Beschreibung: Du erschaffst eine intelligente Entitit aus reiner Atherenergie, die fiir eine begrenzte Zeit in
dieser Welt existiert und dich begleitet.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Der Diener bleibt fur (Erfolge x 5) Minuten oder (Erfolge x3) KR an deiner Seite.
» Die Grofde ist maximal GK 5 (grof3).
» Er besitzt:
(Erfolge x 10) Lebenspunkte
VTD 10 + (Erfolge x 3)
GS 6 (Standardbewegung)
10 AkP pro Runde fur Aktionen.
Es kann kampfen oder Aufgaben erfullen, abhdngig von deinem Befehl.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Der Diener besitzt eine rudimentare Intelligenz, kann aber keine
komplexen Taktiken ausfuhren. Falls der Diener stirbt oder die Dauer ablauft, lost er sich vollstandig in den
Ather auf. Falls du zu viele Befehle gleichzeitig gibst, kénnte er sich verwirren und fiir eine Runde nicht han-
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Zugeordnete Attribute: Intuition, Wahrnehmung, Kreativitat

Probe: Wurf ohne Basiswert zur Erschaffung

SpE-Kosten: (Erfolge x 8) SpE

AkP-Kosten: 10 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung:

Ein leuchtendes Wesen formt sich aus dem Nichts - eine méchtige Gestalt aus reiner Atherenergie. Seine
Bewegungen sind flieRend, es scheint sich fast schwerelos durch den Raum zu bewegen, wahrend es darauf
wartet, deinen Befehlen zu folgen.

Reliktech-Portal erschaffen

Stufenanforderung: Stufe 4, Voraussetzung: Orbreise + Portal einstellen (Ersetzt Reliktech-Kunst)
Beschreibung: Du kannst ein temporares Reliktech-Portal erschaffen, das dich oder andere zu einem existie-
renden, bekannten Portal fuhrt.

Mechanischer Effekt im Spiel:

» Du kannst fir (Erfolge x 5) Minuten ein Portal erschaffen.

» Das Portal fuhrt ausschlielich zu einem existierenden Portal, das du bereits genutzt hast.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf existierende Portale — du kannst kein Portal
zu einem beliebigen Ort 6ffnen. Falls das Portal gestort wird (z. B. durch Magie oder Reliktech-Blockaden),
konnte es fehlschlagen oder zu einem falschen Ziel fihren. Das Portal ist sichtbar und kdnnte unerwiinschte
Aufmerksamkeit erregen.

Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Wahrnehmung

Probe: Wurf ohne Basiswert

SpE-Kosten: (Erfolge x 10) SpE

AkP-Kosten: 3 KR

Narrative oder atmospharische Beschreibung:

Der Raum vibriert, wihrend ein schimmernder Riss sich 6ffnet. Farben verzerren sich, Funken von Ather-
energie tanzen entlang des Portals — und dahinter erwartet dich das Ziel, ein bekanntes Portal, das du zuvor
durchquert hast.

Stufe 5 - Ultimatives Atherschopfen (2 Fihigkeiten)

In den Orb

Stufenanforderung: Stufe 5, Voraussetzung: Extradimensionaler Diener + Dimensionale Stase
Beschreibung: Du kannst ein Ziel aus der physischen Realitat in den Orb verbannen, wodurch es fiir eine ge-
wisse Zeit aus dieser Welt verschwindet.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Das Ziel wird fur (Erfolge x 2) Kampfrunden vollstandig aus der physischen Welt entfernt.

» Das Ziel darf jede Runde einen IN-Rettungswurf machen, um zu entkommen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Kann nicht gegen extrem machtige Wesen (z. B. Gotter, uralte Enti-
taten) eingesetzt werden. Falls das Ziel im Orb zu lange bleibt, kdnnte es von dortigen Wesenheiten beein-
flusst oder absorbiert werden.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Mut, Mut
Probe: Wurf mit Basiswert gegen den GVTD des Ziels
SpE-Kosten: (Erfolge x 12) SpE
AkP-Kosten: 10 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Mit einer Bewegung zerreift du den Raum um dein Ziel. Sein Korper beginnt zu flackern, dann wird es von
einer unsichtbaren Macht erfasst. Ein leiser, verzweifelter Schrei — dann Stille. Dein Gegner ist fort, verbannt
in den Orb, wo fremde Machte auf ihn warten.
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Atherische Gottheit

Stufenanforderung: Stufe 5, Voraussetzung: Materielle Transmutation + Reliktech-Portal erschaffen
Beschreibung: Fur einen kurzen Moment transzendierst du deine sterbliche Form und wirst zu einem Wesen
aus reinem Ather, mit (ibernatirlicher Kontrolle iiber Raum und Energie.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Du wirst fiir (Erfolge x 3) Kampfrunden zu einer reinen Athergestalt.
» Wahrend dieser Zeit:
> Du bist immun gegen physische Angriffe - Waffen gehen einfach durch dich hindurch.
» Mystische Fahigkeiten kosten (Erfolge x 2) weniger SpE.
» Deine Geschwindigkeit verdoppelt sich.
> Du kannst durch Wande und Hindernisse gleiten.
> Alle deine mystischen Angriffe sind um (Erfolge x 2) erleichtert.
» Falls du wahrend dieser Zeit Schaden erleidest, musst du einen KL-Rettungswurf ablegen, um nicht
sofort zurtick in deine normale Form gezwungen zu werden.
» Sobald die Dauer endet, bist du fur (5 - Erfolge) Kampfrunden erschopft und kannst keine weiteren
Mystischen Fahigkeiten nutzen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Falls du wahrend der Transformation komplett vernichtet wirst,
konnte dein Geist sich auflosen, ohne zurtickkehren zu kdnnen. Deine physische Existenz wird in dieser Zeit
aufgehoben, was bedeutet, dass du keine physischen Gegenstande halten oder nutzen kannst.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Mut, Klugheit
Probe: Wurf mit Basiswert gegen physische oder magische Storungen
SpE-Kosten: (Erfolge x 15) SpE
AkP-Kosten: 15 AkP
Narrative oder atmosphérische Beschreibung:
Dein Kérper Lost sich auf, verschmilzt mit dem Ather. Du bist keine sterbliche Kreatur mehr, sondern ein We-
sen aus reiner Energie, eine Manifestation des Universums selbst. Deine Bewegungen sind Lichtblitze, deine
Gedanken ein Fluss von Stromen und Frequenzen. Fiir diesen kurzen Moment bist du unaufhaltsam.
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6.9 Naturmystik

Naturmystik ist eine Gabe fir jene, die in Harmonie mit der lebendigen Welt stehen oder sich bewusst fiir
ihre Kraft entscheiden. Wer diesen Weg wahlt, konnte ein druidischer Heiler sein, ein Gestaltwandler, der sich
in wilde Tiere verwandelt, oder ein Krieger, der die Erde selbst als Waffe nutzt. Auch Schamanen, Einsiedler
oder Jager, die eine tiefe Verbindung zur Natur pflegen, passen perfekt zu dieser Kraft.Je nach Spezialisierung
kann die Naturmystik defensiv, unterstiitzend oder offensiv eingesetzt werden - von Heilung tber Kontrolle
bis hin zu zerstorerischen Naturphanomenen.

Welche Fahigkeiten sind vorhanden und wie lassen sie sich nutzen?

Die Fahigkeiten der Naturmystik lassen sich in folgende Kategorien einteilen:

Kommunikation & Wahrnehmung: Fahigkeiten wie Pflanzenwahrnehmung oder Tierkommunikation ermog-
lichen es, die Natur zu verstehen, mit Tieren zu interagieren oder Gefahren durch das Flistern des Waldes
friihzeitig zu erkennen.

Unterstiitzung & Heilung: Naturheilung, Lebensspender und Gabe der Natur verleihen den Charakteren Re-
generation und Schutz, indem sie die Kraft der Natur nutzen, um sich selbst oder Verbundete zu starken.
Verwandlung & Anpassung: Spieler kdnnen mit Tiergestalt verschiedene Formen annehmen oder mit Naturli-
cher Widerstand gegen extreme Umweltbedingungen unempfindlich werden. Diese Fahigkeiten ermdglichen
es, sich direkt mit der Wildnis zu verschmelzen.

Kontrolle & Defensive: Die Natur ist nicht nur ein Segen, sondern auch eine undurchdringliche Festung. Mit
Schutz der Natur, Ranken oder Wuchernde Erde lassen sich Barrieren erschaffen, Gegner fesseln oder ganze
Landschaften in uniiberwindbare Hindernisse verwandeln.

Offensive Naturkrafte: Wer die Wildnis nicht nur schiitzen, sondern aktiv einsetzen will, kann mit Dornen-
sturm, Erdbeben oder Blitzschlag Feinde angreifen. Dabei sind die Angriffe oft indirekt — anstatt selbst zuzu-
schlagen, lasst der Anwender die Natur fiir sich kampfen.

Absolute Kontrolle iiber die Umwelt: Die machtigsten Fahigkeiten, wie Naturschopfung oder Weltensanger,
erlauben es, ganze Landstriche zu erschaffen oder Feinde in die Natur selbst zu verwandeln. Wer diese Stufe
erreicht, wird zur wandelnden Verkorperung der Wildnis.

Gegensatzliche Spezialisierungen und mogliche Schwerpunkte

Die Naturmystik lasst sich auf unterschiedliche Weise skillen, wodurch vollig verschiedene Charakterkonzepte
entstehen:

Der Heiler und Beschiitzer - Ein Charakter, der sich auf Naturheilung, Schutz der Natur und Lebensspender
konzentriert, kann Verblindete regenerieren und sie vor feindlichen Angriffen schiitzen. Diese Spielweise
eignet sich fur unterstiitzende Rollen in Gruppen.

Der Gestaltwandler und Uberlebenskiinstler - Mit Tiergestalt, Waldldufer und Natiirlicher Widerstand kann
der Charakter seine Umgebung vollstandig meistern und sich in verschiedenste Tierformen verwandeln. Eine
perfekte Wahl fur Spaher und unauffallige Kampfer.

Der Wilde Krieger - Wer sich auf Wilde Raserei, Erdbeben und Blitzschlag fokussiert, wird zu einem rohen
Naturgewalt-Kampfer, der mit purer Kraft Feinde niederstreckt und sie mit Wetter und Erdbeben vernichtet.
Der Naturmagier und Landschaftsformer - Durch Ranken, Pflanzenarmee und Wuchernde Erde kann die Um-
gebung in einen lebendigen Wald verwandelt werden. Diese Spielweise setzt auf Kontrolle und Gelande-Be-
herrschung.

Die Verbindung zur Geschichte des Charakters
Die Naturmystik ist nicht einfach eine Kraft - sie ist ein Lebensweg. Charaktere, die mit dieser Gabe geboren

wurden, konnten von Naturgeistern erwahlt oder von der Wildnis selbst bertihrt sein. Vielleicht wuchs der
Charakter in der Einsamkeit des Waldes auf, wurde von Tieren grofgezogen oder hatte als Kind eine Vision, in

 ARVENDOR

Open Beta Version 1.0 169



Doch mit der Natur kommt Verantwortung. Die Frage ist: Nutzt du diese Macht, um das Gleichgewicht zu
bewahren - oder um die Natur nach deinem Willen zu formen? Ein Naturmystiker kann ein weiser Hiter der
Wildnis sein, aber auch ein Racher der Natur, der gegen jene kampft, die sie zerstoren.

Die Naturmystik ist eine Kraft des Wandels, der Verbindung und der rohen Urspriinglichkeit. Sie erlaubt es, mit
der Wildnis eins zu werden, Landschaften zu verandern, das Wetter zu beherrschen oder die Tiere zu Verbun-
deten zu machen. Je nach Spezialisierung kann sie heilen, schiitzen oder vernichten. Doch eins ist sicher — wer
diesen Pfad beschreitet, wird nie wieder von der Natur getrennt sein.

6.9.1 Skilltree: Naturmystik
Stufe 1 - Direkt von der Basis aktiviert (4 Fahigkeiten)

» Pflanzenwahrnehmung - Splire die Prdsenz und den Zustand von Pflanzen in deiner Umgebung.
» Tierkommunikation - Verstehe und kommuniziere mit Tieren auf einfacher Ebene.

> Naturheilung - Nutze die Kraft der Natur, um Wunden zu heilen.

» Pflanzenwuchs - Beschleunige das Wachstum von Pflanzen oder lasse sie wuchern.

Stufe 2 - Erfordert je eine Stufe-1-Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

» Waldlaufer » Voraussetzung: Pflanzenwahrnehmung

Bewege dich lautlos durch Walder, erleichtert Schleichen und Tarnen.
» Tierbegleiter | > Voraussetzung: Tierkommunikation

Rufe ein kleines Tier (GK 1-2), das dir fiir einfache Aufgaben hilft.

» Tiergestalt | » Voraussetzung: Tierkommunikation

Verwandele dich in ein kleines Tier (GK 1-2).

» Schutz der Natur » Voraussetzung: Naturheilung

Erschaffe eine Barriere aus Naturenergie, die Verteidigung verbessert.
» Wetterbeeinflussung » Voraussetzung: Pflanzenwuchs
Kontrolliere lokale Wetterphdnomene Liber einige Stunden.

» Ranken » Voraussetzung: Pflanzenwuchs

Erschaffe Ranken, um ein Ziel zu fixieren oder als Kletterhilfe.

» Dornensturm » Voraussetzung: Pflanzenwuchs

Schleudere spitze Dornen auf Feinde und verursache Schaden.

» Gabe der Natur » Voraussetzung: Pflanzenwahrnehmung

Du gibst Verbiindeten die Gabe in der Natur nicht wie Fremdkérper zu sein.

Stufe 3 - Erfordert je eine Stufe-2-Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

» Pflanzenarmee » Voraussetzung: Ranken

Erschaffe Krieger aus Pflanzen, die dich im Kampf untersttitzen.

» Lebensspender » Voraussetzung: Schutz der Natur

Nutze Naturenergie, um alle Verblindeten in Sichtweite zu heilen.
» Naturlicher Widerstand » Voraussetzung: Waldlaufer

Erhohe deine Resistenz gegen Umwelteinfliisse wie Hitze, Kdlte oder Gift.
» Erdbeben » Voraussetzung: Dornensturm

Erschiittere die Erde und bringe Feinde zu Fall.

» Tiergestalt Il » Voraussetzung: Tiergestalt |

Verwandele dich in gréf3ere Tiere (GK 3-5).

» Lied des Windes » Voraussetzung: Wetterbeeinflussung
Lausche der Natur und gewinne Informationen liber eine Region.
» Blattertarnung » Voraussetzung: Waldlaufer

Verstecke dich perfekt in nattirlicher Umgebung, fast unsichtbar.
» Wilde Raserei » Voraussetzung: Tiergestalt |

Verstdrke die Kampffdahigkeiten deines Tierkorpers.
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Stufe 4 - Erfordert jeweils zwei Stufe-3-Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)

» Blitzschlag » Voraussetzung: Wetterbeeinflussung + Erdbeben

Rufe ein Unwetter herbei und lasse Blitze auf deine Gegner niederfahren.

» Wuchernde Erde » Voraussetzung: Pflanzenarmee + Blattertarnung
Erschaffe uniiberwindbare Barrieren aus Pflanzen oder lihme Gegnergruppen.

Stufe 5 - Erfordert jeweils zwei Stufe-4-Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)

» Naturschopfung » Voraussetzung: Wuchernde Erde + Lebensspender
Erschaffe ein lebendes Okosystem oder eine natiirliche Festung.

» Weltensanger » Voraussetzung: Blitzschlag + Pflanzenarmee
Verwandle eine ganze Gegnergruppe in Pflanzenwesen.

6.9.2. Fihigkeitenbeschreibungen Naturmystik

Stufe 1 - Grundlagen der Naturmystik(4 Fiahigkeiten)

Pflanzenwahrnehmung

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Du kannst die Prasenz und den Zustand von Pflanzen in deiner Umgebung spuren. Egal, ob es
sich um heilende Krduter, giftige Gewachse oder machtige alte Baume handelt — die Natur spricht zu dir.
Mechanischer Effekt im Spiel:

> Du kannst fur (Erfolge x 5) Meter im Umkreis Pflanzen fuhlen und ihren Zustand wahrnehmen.

» Du kannst erkennen, ob eine Pflanze gesund, krank, vergiftet oder magisch verandert wurde.

> Du erhalst ein Geflihl fur die Qualitat der Natur um dich herum.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf kiinstliche Pflanzen oder Holzobjekte. Falls
eine Pflanze von einer anderen Kraft beeinflusst wurde, kdnnen ihre natlrlichen Signale verfalscht sein.
Zugeordnete Attribute: Wahrnehmung, Intuition, Klugheit
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 3) SpE
AkP-Kosten: 4 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Du schliet deine Augen und lauschst dem Flustern der Pflanzen. Ihre Wurzeln erzahlen dir von der Ver-
gangenheit, ihre Blatter flistern Uber das Wetter, ihre Stangel zittern mit jedem Luftzug. Du bist ein Teil des
Waldes, und er spricht zu dir.

Tierkommunikation

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Dein Geist verbindet sich mit der naturlichen Welt, und du kannst mit Tieren kommunizieren.
Sie verstehen deine Absichten und du kannst ihre Emotionen deuten.
Mechanischer Effekt im Spiel:

> Du kannst fur (Erfolge x 5) Minuten mit Tieren in deiner Nahe kommunizieren.

» Tiere verstehen deine Absichten auf einer emotionalen und instinktiven Ebene.

» Falls du versuchst, ein Tier zu Uberreden, dir zu helfen, kannst du eine CH-Probe um (Erfolge)

erleichtert ablegen.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf nicht-magische Tiere. Tiere konnen nicht
direkt sprechen oder komplizierte Informationen weitergeben. Feindselige Tiere kdnnten dich trotzdem an-
greifen, falls sie sich bedroht fihlen.
Zugeordnete Attribute: Charisma, Intuition, Wahrnehmung
Probe: Wurf mit Basiswert gegen die Instinkte (GVTD) des Tieres (falls es widerspenstig ist)
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SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE

AkP-Kosten: 5 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung:

Ein Vogel zwitschert auf einem Ast, und plotzlich verstehst du ihn. Kein klarer Satz, sondern Bilder, Gefuhle -
ein instinktives Wissen. Das Eichhdrnchen flitzt naher heran, der Wolf hebt den Kopf. Die Tiere erkennen dich
als Verbuindeten.

Naturheilung

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Du kanalisierst die regenerative Kraft der Natur und nutzt sie, um Wunden zu schlief;en und
Krankheiten zu lindern.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Du kannst eine Person oder dich selbst fur (Erfolge x 1W6) Lebenspunkte heilen.
» Falls die Heilung auf ein schwer verletztes Ziel angewandt wird, kann es eine KO-Probe um
(Erfolge x 2) erleichtert ablegen, um sich schneller zu erholen.
» Falls das Ziel von einem giftigen Effekt betroffen ist, kannst du eine IN-Probe um (5- Erfolge)
erschwert ablegen, um das Gift zu neutralisieren.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf nicht-organische Wesen oder tote Korper.
Falls das Ziel eine schwere Wunde hat, kann die Heilung nicht sofort alle Effekte negieren.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Konstitution
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Die Blatter rascheln sanft, wahrend du deine Hande auf die Wunde legst. Warme durchstromt den Kérper des
Verletzten, der Schmerz lasst nach. Die Kraft der Natur heilt nicht nur Fleisch, sondern auch Geist und Seele.

Pflanzenwuchs

Stufenanforderung: Stufe 1
Beschreibung: Durch deine Verbindung zur Natur kannst du das Wachstum von Pflanzen beschleunigen oder
sie kontrolliert wuchern lassen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Du kannst Pflanzen in einem Umkreis von (Erfolge x 3) Metern schneller wachsen lassen oder sie in
eine gewulnschte Form bringen.
» Falls du eine Pflanze als Barriere nutzen mochtest, erhoht sich der VTD um (Erfolge x 2) flr
(Erfolge x 3) KR
» Falls du eine Pflanze wachsen lasst, um einen Weg zu blockieren, muss ein Gegner eine ST-Probe
(Erfolge x 2) erschwert ablegen, um sich durchzukampfen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf bereits existierende Pflanzen - du kannst kei-
ne neuen Pflanzen erschaffen. Falls der Boden unfruchtbar ist, konnte die Wirkung abgeschwacht sein. Falls
eine Pflanze magisch beeinflusst wurde, konnte sie anders reagieren als erwartet.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Kreativitat
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Die Erde bebt sanft, als die Wurzeln beginnen zu wachsen. Zweige strecken sich aus, Blatter entfalten sich
mit einem leisen Rascheln. Was eben noch ein kleiner Spross war, wird zu einer dichten Hecke oder einem
schitzenden Baum.
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Stufe 2 - Einfache Naturmystik (8 Fihigkeiten)

Waldlaufer

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Pflanzenwahrnehmung
Beschreibung: Deine Verbindung zur Natur erlaubt es dir, dich lautlos durch Walder zu bewegen und dich un-
bemerkt in der Wildnis zu verbergen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Deine Schleichen/Sich verstecken-Proben sind um (Erfolge x 2) erleichtert, solange du dich in
natdrlicher Umgebung aufhaltst.
> Du kannst Spuren in der Wildnis um (Erfolge) leichter verfolgen.
» Falls du einen Hinterhalt in einer naturlichen Umgebung planst, erhaltst du eine Erleichterung von
(Erfolge) auf deine Angriffswiirfe in der ersten Kampfrunde.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur in natiirlicher Umgebung - Stadte oder kinstliche
Gebiete sind davon ausgeschlossen.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Intuition, Wahrnehmung
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 3) SpE
AkP-Kosten: 4 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Du bewegst dich lautlos durch das Unterholz. Kein Zweig knackt, kein Blatt raschelt. Der Wald selbst scheint
dich zu schutzen, wahrend du dich durch das Dickicht schlangelst - fur andere bist du nicht mehr als ein
Schatten.

Tierbegleiter |

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Tierkommunikation
Beschreibung: Du kannst ein kleines Tier (GK 1-2) rufen, das dir als Begleiter dient und einfache Aufgaben fiir
dich erledigt.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Das Tier bleibt fir (Erfolge x 10) Minuten an deiner Seite.

> Du kannst einfache Befehle geben (z. B.,,Kundschafte aus®, ,Ablenken®, ,,Bringe einen Gegenstand®).

> Falls das Tier angegriffen wird, hat es (Erfolge x 5) Lebenspunkte und eine VTD von 8 + (Erfolge x 1).
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Falls das Tier zu weit von dir entfernt ist, verlierst du die Verbin-
dung zu ihm. Falls es stirbt, kannst du erst nach (5-Erfolge) Stunden ein neues Tier rufen.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Charisma, Wahrnehmung
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Ein leises Rascheln, und aus dem Gebuisch erscheint ein Fuchs, eine Eule oder ein anderes kleines Wesen. Es
sieht dich an, als verstiinde es deine Absichten - bereit, dir zu helfen.

Tiergestalt |

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Tierkommunikation
Beschreibung: Du kannst dich in ein kleines Tier (GK 1-2) verwandeln und seine Eigenschaften libernehmen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Du kannst dich fir (Erfolge x 5) Minuten in ein Tier der GK 1-2 verwandeln.
» Wahrend der Verwandlung:
» Du Ubernimmst die natlrlichen Bewegungsmaglichkeiten des Tiers (Fliegen, Klettern,
Schwimmen).
> Du Ubernimmst die Werte des Tieres wie LeP, VTD, Angriffsfahigkeiten, Fahigkeiten etc.

ARVENDOR

Open Beta Version 1.0 173



4

» Deine Schleichen/Sich verstecken-Proben sind um (Erfolge x 3) erleichtert.
» Falls du in dieser Form Schaden erleidest, kannst du einen KO-Rettungswurf ablegen, um die
Verwandlung aufrechtzuerhalten.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Du kannst nicht sprechen oder komplexe Handlungen ausfiihren.
Falls du bewusstlos wirst, kehrst du sofort in deine normale Form zurtick.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Kreativitat, Intuition
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Dein Korper verandert sich, schrumpft, und deine Sinne passen sich an. Plotzlich spurst du die Erde unter dei-
nen Pfoten, den Wind in deinem Fell oder die Kalte des Wassers um deinen Korper. Die Welt ist riesig — aber
du bist jetzt ein Teil von ihr.

Schutz der Natur

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Naturheilung
Beschreibung: Du erschaffst eine Barriere aus reiner Naturenergie, die dich oder Verblindete schitzt und An-
griffe abschwacht.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Die Barriere halt fur (Erfolge x 3) Kampfrunden an.

> Alle Verblindeten im Wirkungsbereich (Erfolge x 2 Meter) erhalten:

» + (Erfolge x 2) auf VTD.
» Reduzierten Schaden durch Angriffe um (Erfolge x 1).
» Falls ein magischer Angriff die Barriere durchbrechen will, muss eine IN-Probe um (Erfolge x 2)
erschwert bestanden werden.

Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur gegen physische oder magische Angriffe, nicht
gegen psychische Effekte oder Statusveranderungen. Falls die Barriere zu viel Schaden absorbiert, kann sie
friher zerbrechen.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Intuition, Klugheit
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 7 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Grlne Energie flackert auf, als sich die Barriere bildet. Blatter wirbeln in der Luft, Wurzeln festigen den Boden
- die Natur schitzt jene, die in ihrer Gunst stehen.

Wetterbeeinflussung

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Pflanzenwuchs
Beschreibung: Du kannst lokale Wetterphdnomene beeinflussen und das Klima in deiner Umgebung nach
deinem Willen formen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Das Wetter verdndert sich innerhalb von (Erfolge x 10) Minuten und halt fur (Erfolge x 2) Stunden an.
» Wahle einen der folgenden Effekte:
» Regen: Erschwert Fernkampfangriffe um (Erfolge x 1).
» Sturm: Erschwert alle Bewegungsproben um (Erfolge x 2).
> Nebel: Erschwert Wahrnehmungsproben um (Erfolge x 2).
» Hitze/Kalte: Verursacht bei empfindlichen Kreaturen pro Stunde (Erfolge x 1) Erschopfungsschaden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht in geschlossenen Rdumen oder magisch versie-
gelten Zonen. Kann keine extremen Katastrophen wie Tornados oder Blizzards hervorrufen.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Intuition
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 7 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
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Der Wind frischt auf, Wolken ziehen sich zusammen oder l6sen sich auf. Der Nebel kriecht langsam Uber den
Boden, das erste Donnergrollen ertont — du splrst, wie sich das Wetter unter deinem Einfluss verandert.

Ranken

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Pflanzenwuchs

Beschreibung: Du kannst Ranken aus dem Boden wachsen lassen, um ein Ziel zu fesseln, Hindernisse zu uber-
winden oder eine Kletterhilfe zu erschaffen.

Mechanischer Effekt im Spiel:

» Die Ranken wachsen in einem Umkreis von (Erfolge x 3) Metern.

» Falls sie ein Ziel fesseln sollen, muss das Ziel eine ST-Probe gegen (Erfolge x 2) erschwert ablegen,

um sich zu befreien.

» Falls sie als Kletterhilfe genutzt werden, erleichtern sie Klettern-Proben um (Erfolgex2).
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf organischen Boden - nicht auf purem Stein
oder Metall. Falls das Ziel Feuer- oder Schnittangriffe gegen die Ranken einsetzt, konnte es sich schneller
befreien.

Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Kreativitat

Probe: Wurf ohne Basiswert

SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung:

Dicke Ranken schief3en aus dem Boden und winden sich um dein Ziel. Sie ziehen sich straff, halten es fest -
oder formen ein Netz aus grinem Gewebe, das dir eine sichere Passage gewahrt.

Dornensturm

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Pflanzenwuchs
Beschreibung: Du schleuderst spitze Dornen auf Feinde, die sie durchdringen und erheblichen Schaden ver-
ursachen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Die Dornen treffen alle Feinde in einem (Erfolge x 3) Meter Radius.
> Die Feinde mussen einen GE-Rettungswurf erschwert um (Erfolge x 2) ablegen, um den Dornen
auszuweichen.
» Falls sie getroffen werden, erleiden sie (Erfolge x 1W6) Stichschaden.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Wirkungslos, falls das Ziel Immun gegen physischen Schaden ist.

Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Mut

Probe: Wurf mit Basiswert gegen die VTD der Ziele, jedes einzeln

SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE

AkP-Kosten: 7 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung:

Ein Sturm aus messerscharfen Dornen erhebt sich, rast durch die Luft und bohrt sich in die Haut deiner Fein-
de. Schreie hallen durch die Natur, wahrend der griine Hagel seine Arbeit tut.

Gabe der Natur

Stufenanforderung: Stufe 2, Voraussetzung: Pflanzenwahrnehmung
Beschreibung: Du verleihst deinen Verblindeten die Gunst der Natur, sodass sie sich in der Wildnis harmoni-
scher bewegen und von ihrer Kraft profitieren.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Verblindete im Umkreis von (Erfolge x 5) Metern erhalten:
» +1 auf Wahrnehmung
» +1 auf Schleichen/Sich verstecken
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» Regeneration von 1 LeP pro Runde fur (Erfolge x 2) Kampfrunden
Besondere Regeln oder Einschrankungen:Funktioniert nur in natiirlicher Umgebung - Stadte oder kiinstli-
che Gebiete sind davon ausgeschlossen. Falls ein Verblindeter bereits eine naturliche Regeneration hat, wird
dieser Effekt gestapelt.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Kreativitat, Charisma
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Die Luft um euch scheint frischer, die Blatter rauschen in Einklang mit euren Bewegungen. Die Natur selbst
tragt euch durch den Wald - eure Sinne gescharft, eure Schritte lautlos, eure Kraft aus dem griinen Leben
selbst gezogen.

Stufe 3 - Fortgeschrittene Naturmystik (8 Fiahigkeiten)

Pflanzenarmee

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Ranken
Beschreibung: Du erschaffst pflanzliche Krieger, die an deiner Seite kampfen und dir gehorchen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Du kannst bis zu (Erfolge) Pflanzenkrieger erschaffen.
» Jeder Pflanzenkrieger besitzt:
spezielle Werte und Fihigkeiten die der Ubersicht im Kapitel 10: Zustande, Begleiter und Kreaturen
nachlesen kannst.
» Die Fahigkeiten der Begleiter hangen von den gewdurfelten Erfolgen ab.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Die Krieger sind nicht intelligent und konnen nur einfache Befehle
befolgen. Sie sind anfallig flr Feuer und erhalten doppelten Schaden durch Flammenangriffe.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Willenskraft, Kreativitat
Probe: Wurf ohne Basiswert zur Erschaffung
SpE-Kosten: (Erfolge x 8) SpE
AkP-Kosten: 8 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Aus der Erde erheben sich gewaltige Gestalten aus Ranken und Holz. Ihre Augen gliihen grunlich, wahrend
sie sich bewegen - eine Armee von Naturgeistern, bereit, deinen Befehlen zu folgen.

Lebensspender

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Schutz der Natur
Beschreibung: Du nutzt Naturenergie, um alle Verbundeten in Sichtweite zu heilen und ihre Kraft wiederher-
zustellen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Alle Verbiindeten in einem (Erfolge x 5) Meter Radius heilen (Erfolge x 2W6) Lebenspunkte.
» Falls ein Verblindeter 3 oder mehr Punkte Schwadche hat, kann er/sie eine KO-Probe um (Erfolge x 2)
erleichtert ablegen, um einen Schwachepunkt abzubauen.
» Falls ein Verblindeter unter einem Gift- oder Krankheitszustand leidet, kann der Charakter eine IN-
> Probe um (Erfolge x 2) erleichtert ablegen, um den Effekt zu neutralisieren.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf Untote oder nicht-organische Wesen.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Klugheit, Charisma
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 7) SpE
AkP-Kosten: 8 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Ein sanftes, warmes Leuchten erflllt die Umgebung, wahrend die Natur selbst Leben zurlickgibt. Wunden
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schlieRen sich, Schmerzen verblassen - als hatte der Wald selbst seine Hande schiitzend liber deine Verbilin-
deten gelegt.

Natiirlicher Widerstand (Passive Fahigkeit)

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Waldlaufer
Beschreibung: Dein Korper hat sich an extreme Umweltbedingungen angepasst und ist widerstandsfahiger
gegen Hitze, Kalte, Gifte und andere natirliche Einflisse.
Mechanischer Effekt im Spiel: (Dauerhaft aktiv - keine SpE- oder AkP-Kosten)
» Resistenz gegen extreme Temperaturen, Gifte und Umwelteinflisse (z. B. Wustenhitze, Kalte, giftige Dampfe).
» +3 auf KO-Rettungswiirfe gegen Umweltgefahren (z. B. Frostschaden, Dehydrierung, Vergiftung).
> Du bendtigst nur die Halfte an Nahrung und Wasser, um zu Uberleben.
> Du kannst natlrliche Unterschlupfe oder Schutzstellen schneller finden, falls du dich in Wildnis bewegst.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht gegen direkte Angriffe (z. B. magische Feuerballe
oder Giftwaffen). Falls die Natur aggressiv auf dich reagiert (z. B. durch einen wiitenden Naturgeist), ist die
Resistenz eingeschrankt.
Probe: Keine, da es eine passive Fahigkeit ist
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Egal ob brennende Sonne oder eiskalte Nachte - dein Kdrper trotzt der Wildnis. Wahrend andere zittern oder
zusammenbrechen, gehst du weiter, als warst du ein Teil der Natur selbst.

Erdbeben

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Dornensturm
Beschreibung: Du erschutterst die Erde unter deinen Feinden und bringst sie zu Fall.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Das Beben erstreckt sich Uber einen (Erfolge x 4) Meter Radius.
> Alle Kreaturen in diesem Bereich missen einen ST-Rettungswurf erschwert um (Erfolge x 2)
ablegen, um nicht umgeworfen zu werden.
» Umgeworfene Kreaturen sind fur (Erfolge x 1) Kampfrunden benommen
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur auf natiirlichen Boden - nicht auf purem Metall
oder magischen Oberflachen. Falls Gebaude oder Strukturen in der Nahe sind, kann die SL entscheiden, ob sie
beschadigt werden.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Starke, Mut
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 7) SpE
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Die Erde beginnt zu beben, Risse ziehen sich durch den Boden. Feinde taumeln, verlieren ihr Gleichgewicht -
und ein dumpfes Grollen erinnert sie daran, dass die Natur selbst gegen sie kampft.

Tiergestalt Il

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Tiergestalt |
Beschreibung: Du kannst dich nun in grofere Tiere verwandeln und ihre korperlichen Fahigkeiten fur dich
nutzen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Du kannst dich fir (Erfolge x 5) Minuten in ein Tier der GK 3-5 verwandeln.
» Wahrend der Verwandlung:
> Du Ubernimmst die Bewegungsmaoglichkeiten des Tiers (z. B. Laufen, Fliegen, Schwimmen).
> Deine VTD entspricht der natirlichen VTD des gewahlten Tiers + (Erfolge x 1).
> Falls das Tier naturliche Waffen (Klauen, Horner etc.) besitzt, verwende diese Werte
» Falls das Tier besondere Fahigkeiten hat (z. B. Nachtsicht, Spursinn), erhaltst du diese.
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Besondere Regeln oder Einschrankungen: Du kannst nicht sprechen oder komplexe Handlungen ausfiihren.
Falls du bewusstlos wirst oder schwer verletzt wirst, kehrst du sofort in deine normale Form zurtck. Falls du
eine aggressive Tierform annimmst, musst du eine IN-Probe um (Erfolge x 2) erleichtert ablegen, um nicht in
den Instinkt des Tieres zu verfallen.

Zugeordnete Attribute: Klugheit, Geschicklichkeit, Intuition

Probe: Wurf ohne Basiswert

SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE

AkP-Kosten: 7 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung:

Dein Korper wachst oder verandert sich, Muskeln verlagern sich, deine Gliedmafien verwandeln sich. Ein
Moment spater stehst du dort — kein Mensch mehr, sondern eine machtige Kreatur der Wildnis, bereit, deinen
Instinkten zu folgen.

Lied des Windes

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Wetterbeeinflussung
Beschreibung: Du lauschst den Stimmen der Natur und gewinnst Informationen Uber das umliegende Gebiet.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Du kannst fir (Erfolge x 5) Minuten Informationen Uber eine Region erhalten.
> Du kannst durch den Wind herausfinden:
» Wo sich Kreaturen in einem Umkreis von (Erfolge x 10) Metern befinden.
» Ob sich feindliche Wesen oder Fallen in der Nahe befinden.
» Wie das Wetter sich in den nachsten (Erfolge x 2) Stunden entwickeln wird.
» Falls du versuchst, eine versteckte Person zu orten, kannst du eine WA-Probe gegen (Erfolge x 2)
erschwert ablegen, um ihre Position zu bestimmen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur in offenen Gebieten oder da, wo Windbewegungen
moglich sind. Magische Tarnungen konnen das Lied des Windes storen oder verzerren.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Wahrnehmung, Klugheit
Probe: Wurf mit Basiswert gegen magische oder physische Tarnung
SpE-Kosten: (Erfolge x 5) SpE
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Der Wind tragt Stimmen, Echos aus der Umgebung. Du schlief3t deine Augen, lauschst, und langsam setzt sich
das Bild zusammen: Bewegung im Gebusch, ferne Gesprache, das Wetter, das sich andert. Die Natur spricht -
und du horst ihr zu.

Bladttertarnung

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Waldlaufer
Beschreibung: Du nutzt die Kraft der Natur, um dich nahezu unsichtbar zu machen, solange du dich in natir-
licher Umgebung aufhaltst.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Deine Schleichen/Sich verstecken-Proben sind um (Erfolge x 3) erleichtert, solange du dich in
einem naturlichen Gebiet befindest.
» Falls du dich nicht bewegst, konnen Gegner nur eine WA-Probe um (Erfolge x 3) erschwert ablegen,
um dich zu entdecken.
» Falls du dich bewegst, ist die Erschwernis fir Wahrnehmung nur (Erfolge x 2).
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur in natlrlicher Umgebung - kiinstliche Gebiete
sind ausgeschlossen. Falls magische Wahrnehmung eingesetzt wird, kann sie eine GVTD-Probe um (Erfolge x
2) erschwert ablegen, um dich aufzuspuren.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Intuition, Wahrnehmung
Probe: Wurf mit Basiswert gegen Wahrnehmung von Gegnern
SpE-Kosten: (Erfolge x 4) SpE
AkP-Kosten: 5 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
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Blatter wirbeln um dich, Moos bedeckt dich, und du wirst eins mit dem Wald. Dein Atem ist ruhig, deine Pra-
senz verschwindet - du bist nicht mehr da, nur noch die Natur bleibt.

Wilde Raserei

Stufenanforderung: Stufe 3, Voraussetzung: Tiergestalt |
Beschreibung: Dein Tierkdrper wird von roher Wildheit durchdrungen, wodurch deine Kampffahigkeiten dras-
tisch verbessert werden.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Wahrend du in Tiergestalt bist, erhaltst du fur (Erfolge x 3) Kampfrunden:
» + (Erfolge x 2) auf alle Angriffswurfe.
> + (Erfolge x 1W6) auf Schaden.
> + (Erfolge x 1) auf VTD.
» Falls du getroffen wirst, kannst du eine KO-Probe um (Erfolge) erleichtert ablegen, um den
Schaden um die Halfte zu reduzieren.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur, solange du dich in Tiergestalt befindest. Falls du
unter 10 % deiner Lebenspunkte fallst, musst du einen IN-Rettungswurf ablegen, um nicht in den Instinkt
deines Tieres zu verfallen und Feind von Freund nicht mehr unterscheiden zu kénnen.
Zugeordnete Attribute: Mut, Starke, Konstitution
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 6) SpE
AkP-Kosten: 7 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Deine Muskeln spannen sich, dein Puls rast. Alles verschwimmt - du siehst nur noch das Ziel. Dein Instinkt
Uubernimmt, und mit brutaler Wildheit stiirzt du dich auf deinen Feind, nichts existiert auer dem Kampf.

Stufe 4 - Meisterhafte Naturmystik (2 Fahigkeiten)

Blitzschlag

Stufenanforderung: Stufe 4, Voraussetzung: Wetterbeeinflussung + Erdbeben
Beschreibung: Du rufst ein gewaltiges Unwetter herbei und lenkst Blitze gezielt auf deine Feinde.
Mechanischer Effekt im Spiel:
» Das Unwetter halt fur (Erfolge x 3) KR an.
» In dieser Zeit kannst du zu Beginn jeder Runde einen Blitz auf ein Ziel in (Erfolge x 10) Meter
Reichweite lenken.
» Das Ziel muss einen GE-Rettungswurf erschwert um (Erfolge x 2) ablegen, um nicht getroffen zu werden.
» Falls es getroffen wird, erleidet es (Erfolge x 1W6) Blitzschaden und muss einen KO-Rettungswurf
erschwert um (Erfolge) ablegen, um nicht fir eine Runde benommen zu sein.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur unter freiem Himmel oder in Umgebungen, wo
elektrisches Potenzial vorhanden ist. Kann nicht gezielt in geschlossenen Raumen oder tief unter der Erde
eingesetzt werden.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Willenskraft
Probe: Wurf mit Basiswert gegen mittleren VTD der Gegnergruppe
SpE-Kosten: (Erfolge x 9) SpE
AkP-Kosten: 10 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Dunkle Wolken verdichten sich Gber dir, der Himmel erbebt mit rohem Zorn der Natur. Mit einem Fingerzeig
entfesselt sich ein Blitz, schlagt krachend in den Boden ein und versengt alles in seiner Nahe.

Wuchernde Erde
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Stufenanforderung: Stufe 4, Voraussetzung: Pflanzenarmee + Blattertarnung
Beschreibung: Du kannst dichte, undurchdringliche Barrieren aus Pflanzen erschaffen oder ganze Gegner-
gruppen lahmen.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Du kannst Pflanzen in einem (Erfolge x 5) Meter Radius rasant wachsen lassen.
» Wahle eine Flache von (Erfolge x 3m?2)
» Wahle einen der folgenden Effekte:
» Barriere erschaffen: Erschafft eine undurchdringliche Pflanzenwand mit VTD 15 +
(Erfolge x 2), LP (Erfolge x 20).
> Gegner fesseln: Alle Gegner in der Nahe muissen einen ST-Rettungswurf umn (Erfolge x 2)
erschwert ablegen, um nicht von den Ranken gefesselt zu werden. Gefesselte Ziele sind
handlungsunfahig fur (Erfolge x 1) Kampfrunden.
» Falls ein Ziel sich mit Feuer oder Schnittwaffen befreit, kann muss es einen Angriffswurf gegen die
Pflanzen ablegen, um die Ranken zu durchtrennen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nur in organischen Gebieten - nicht auf Metall oder
Beton.
Zugeordnete Attribute: Intuition, Starke, Klugheit
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 10) SpE
AkP-Kosten: 10 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Grine Ranken schieRen explosionsartig aus dem Boden, winden sich um Beine, formen riesige Wande aus
wild wucherndem Holz und Laub. Die Natur errichtet ihre eigenen Barrikaden — und nichts kann sie aufhalten.

Stufe 5 - Ultimative Naturmystik (2 Fiahigkeiten)

Naturschopfung

Stufenanforderung: Stufe 5, Voraussetzung: Wuchernde Erde + Lebensspender
Beschreibung: Du kannst ein lebendiges Okosystem erschaffen, das selbststindig gedeiht und die Natur er-
blihen lasst.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Du kannst in einem (Erfolge x 20) Meter Radius eine vollkommen neue Landschaft erschaffen.
» Wahle den Effekt der Schopfung:
> Waldgebiet erschaffen: Erschafft einen dichten, undurchdringlichen Wald mit eigenem Okosystem.
» Heilige Quelle formen: Erschafft eine Quelle, die (Erfolge x 2) LeP pro Stunde regeneriert.
» Wildnisgebiet erschaffen: Tiere und Pflanzen siedeln sich automatisch in diesem Gebiet an.
» Falls eine feindliche Kraft versucht, deine Schopfung zu zerstoren, muss sie einen Angriffswurf
gegen deinen SVTD erschwert um (Erfolge x 2) erschwert ablegen, um ihre Macht durchzusetzen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht in Bereichen, die vollig lebensfeindlich sind (z. B.
in der Tiefsee, auf Lavafeldern). Falls eine Schopfung durch aufdere Einfllisse gestort wird, kdnnte sie langsa-
mer wachsen oder unkontrolliert wuchern.
Zugeordnete Attribute: Klugheit, Intuition, Kreativitat
Probe: Wurf ohne Basiswert
SpE-Kosten: (Erfolge x 12) SpE
AkP-Kosten: 10 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Wo eben noch Odnis war, sprieRen Blumen. Graser wachsen, Bdume erheben sich - ein ganzes Okosystem
entsteht, als wurde die Natur selbst einen neuen Abschnitt ihrer Geschichte schreiben.

Weltensanger

Stufenanforderung: Stufe 5, Voraussetzung: Blitzschlag + Pflanzenarmee
Beschreibung: Dein Gesang durchdringt die Natur und verwandelt Feinde in Pflanzenwesen, wodurch sie voll-
standig in den Kreislauf des Lebens eingehen.
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Mechanischer Effekt im Spiel:
> Alle Feinde in einem (Erfolge x 5) Meter Radius mussen einen KO-Rettungswurf erschwert um
(Erfolge x 2) ablegen.

» Falls sie scheitern, verwandeln sie sich fur (Erfolge x 3) Kampfrunden in Pflanzenwesen und sind

vollstandig bewegungsunfahig.

» Verwandelte Kreaturen durfen jede Runde einen KO-Rettungswurf erschwert um (Erfolge x 2)

ablegen um sich zurlick zu verwandeln.

» Falls sie langer als 4 Kampfrunden in diesem Zustand bleiben, werden sie dauerhaft zu Pflanzen.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: Funktioniert nicht auf Wesen, die keine organische Struktur haben
(z. B. Geister, Golems, Roboter). Falls die Verwandlung unterbrochen wird (z. B. durch Heilmagie), kann das Ziel
seine ursprungliche Form schneller zurtickerlangen.

Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Intuition, Mut

Probe: Wurf mit Basiswert gegen VTD der Feinde

SpE-Kosten: (Erfolge x 15) SpE

AkP-Kosten: 10 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung:

Dein Lied hallt durch die Natur, die Blatter zittern, die Wurzeln regen sich — und die Feinde erstarren. Ihre Kor-
per verformen sich, Haut wird zu Rinde, Haare zu Blattern. Sie sind nicht mehr, was sie waren - nun gehoren

sie dem Wald.
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7. Die Kampfstile -
Deine Art zu kampfen, dein Weg zum Sieg

Wenn du dich ins ,Auferhalb® wagst, solltest du vorbereitet sein. Arvendor ist unbarmherzig, und wer unbe-
dacht kampft, wird nicht lange Uberleben. Deine Wahl des Kampfstils ist mehr als nur eine Entscheidung fur
eine Waffe - sie bestimmt, wie du dich bewegst, wie du angreifst, wie du Uberlebst.

Bist du schnell und todlich oder kraftvoll und unaufhaltsam? Setzt du auf Technik, Taktik oder rohe Gewalt?

Jeder Kampfstil bringt eine eigene Dynamik mit sich — und nur wer sie meistert, kann das volle Potenzial
seiner Waffe entfalten.

Deine Waffe, dein Stil

Mit der Wahl deines Kampfstils entscheidest du, mit welcher Waffe du kampfst — und welche Techniken du
freischalten kannst.

» Einhandklingenwaffen - Perfekt ausbalanciert, schnell und prazise. (Langschwert, Sabel)

» Einhandhiebwaffen - Brutale Nahkampfinstrumente, ideal fir zermalmende Hiebe. (Streitaxt, Morgenstern)
» Zweihandklingenwaffen - Grof3e, machtige Klingen fir offensive Dominanz. (Zweihandschwert, Nodachi)

» Zweihandhiebwaffen - Pure Zerstérungskraft mit jedem Schwung. (Kriegshammer, Zweihandstreitaxt)

» Bogen & Armbriiste — Prazision und Kontrolle aus der Distanz. (Kurzbogen, Armbrust)

» Stangenwaffen - Flexibilitat, Reichweite und Durchschlagskraft vereint. (Speer, Hellebarde)

» Schildkampf - Absolute Verteidigung, mit der du selbst zum Bollwerk wirst. (Einhandschild + Einhandwaffe)
> Wurfmesser & Dolche - Lautlose Effizienz, todlich aus jeder Richtung. (Langdolch, Wurfmesser)

Skilltrees — Entwickle deinen Kampfstil weiter

Doch deine Waffe allein macht noch keinen Krieger - dein Skilltree formt dich weiter. Jeder Kampfstil schaltet
einen einzigartigen Fahigkeitsbaum frei, mit dem du deine Technik anpassen und perfektionieren kannst.

Willst du schneller angreifen? Harter zuschlagen? Deine Gegner entwaffnen oder ihren nachsten Zug vorher-
sehen? Mit jedem Levelaufstieg schaltest du neue Skills frei, die deinen Stil weiterentwickeln. Vom wuchtigen
Uberkopfschlag bis zum prézisen Konter, von der Salve aus dem Hinterhalt bis zur perfekten Schildmauer -
jeder Skill, den du freischaltest, macht dich starker und einzigartiger.

Das ,Aufierhalb“ wartet nicht. Wahle deinen Kampfstil, trainiere deine Fahigkeiten — und sorge dafir, dass du
nicht die nachste verlorene Spur im Sand bist.

Kampfstil Startwaffe Seite
Einhandklingenwaffen Langschwert oder Sabel 183
Einhandhiebwaffen Streitaxt oder Morgenstern 190
Zweihandklingenwaffen Zweihandschwert oder Nodachi 197
Zweihandhiebwaffen Kriegshammer oder Zweihandstreitaxt 205
Bogen & Armbruste Kurzbogen oder Armbrust 213
Stangenwaffen Stab, Speer oder Hellebarde 221
Schildkampf Einhandschild und eine Einhandwaffe nach Wahl 229
Wurfmesser & Dolche Langdolch, Jagdmesser, Stilett 237

ARVENDOR

Open Beta Version 1.0

182



7.1 Einhandklingenwaffen - Geschwindigkeit, Prazision, Kontrolle

Du bist schnell, todlich und immer einen Schritt voraus. Die Einhandklinge ist die perfekte Waffe flir Kampfer,
die sich mit flieBenden Bewegungen durch den Kampf bewegen, Liicken in der Verteidigung des Gegners aus-
nutzen und mit chirurgischer Prazision zuschlagen.

Mit hoher Angriffsgeschwindigkeit und prazisen Hieben dominierst du das Schlachtfeld, wahrend deine Refle-
xe dich in Bewegung halten. Ob du mit zwei Waffen kampfst, schnelle Angriffe aneinanderreihst oder Gegner

mit durchdachten Kontern zermirbst - dein Skilltree gibt dir die Freiheit, deinen Kampfstil zu perfektionieren.

Willst du schnelle, gezielte Schlage oder rohe, aggressive Wucht? Level auf, schalte neue Techniken frei und
entwickle dich weiter - jede Fahigkeit bringt dich dem perfekten Angriff naher.

7.1.1 Skilltree Einhandklingenwaffen
Stufe 1 - Direkt von der Basis aktiviert (4 Fahigkeiten)
» Taktischer Vorteil

> Schneller Angriff

> Gezielter Angriff

> Wuchtiger Angriff

Stufe 2 - Fahigkeit als Voraussetzung (10 Fahigkeiten)

> Beidhandiger Kampf» Voraussetzung: Schneller Angriff

> Waffe werfen » Voraussetzung: Schneller Angriff

» Schnelle Reflexe » Voraussetzung: Schneller Angriff

» Wirbelnder Angriff> ~ Voraussetzung: Schneller Angriff

» Praziser Schnitt » Voraussetzung: Gezielter Angriff

> Pariermeister » Voraussetzung: Gezielter Angriff

> Durchbohrender Stich » Voraussetzung: Gezielter Angriff + Wuchtiger Angriff
> Ansturm » Voraussetzung: Wuchtiger Angriff

> Berserkerwahn » Voraussetzung: Wuchtiger Angriff

> Verheerender Hieb» ~ Voraussetzung: Wuchtiger Angriff
Stufe 3 - Stufe 2 Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

> Waffe als Geschoss >  Voraussetzung: Waffe werfen

> Kampfreflexe » Voraussetzung: Schnelle Reflexe + Beidhandiger Kampf
> Schattenhafte Reflexe » Voraussetzung: Schnelle Reflexe

» Akrobatischer Wirbel > Voraussetzung: Wirbelnder Angriff

» Klingentanz » Voraussetzung: Praziser Schnitt + Durchbohrender Stich
» Raserei » Voraussetzung: Berserkerwahn

» Zerstorender Hieb » Voraussetzung: Verheerender Hieb

» Entfesselter Sturm > Voraussetzung: Kampfreflexe + Wirbelnder Angriff

Stufe 4 - Stufe 3 Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)

» Todliche Prazision » Voraussetzung: Klingentanz + Entfesselter Sturm
» Witende Klingen » Voraussetzung: Zerstorender Hieb + Raserei
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7.1.2 Fihigkeiteniibersicht Einhandklingenwaffen

Stufe 1 - Grundlagen des Einhandklingenkampfes (4 Fihigkeiten)

Taktischer Vorteil (passiv)

Beschreibung: Dein geschultes Auge erkennt Schwachen im Kampf. Durch deine Erfahrung kannst du die Be-
wegungen deiner Gegner analysieren und auf ihre Fehler reagieren, noch bevor sie sie selbst bemerken.
Mechanischer Effekt: Initiative +3, automatische Erkennung von Schwachen des Gegners.

Probe: Keine

AkP-Kosten: -

Narrative oder atmosphdrische Beschreibung: Dein Blick wandert uber das Schlachtfeld, wahrend du dich

in Stellung bringst.,Zu langsam®, murmelst du mit einem leichten Lacheln, als dein Gegner seine Deckung
offnet — genau wie du es vorhergesehen hast.

Schneller Angriff

Beschreibung: Ein rascher, priifender Schlag, der die Deckung deines Gegners testet und eine Schwachstelle
sucht.

Mechanischer Effekt: Angriff gegen den Verteidigungswert (VTD) des Gegners +3.

Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Intuition

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 3 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Arm zuckt nach vorne, blitzschnell. Dein Gegner hebt
instinktiv seine Waffe zur Abwehr — aber du siehst es, bevor es geschieht. Dein Angriff ist schneller als sein
Gedanke.

Gezielter Angriff

Beschreibung: Du nutzt deine Prazision, um eine verwundbare Stelle des Gegners zu treffen und maximalen
Schaden anzurichten.

Mechanischer Effekt: Gegnerische VTD -3, kritischer Treffer bereits bei einer naturlichen 2 oder 3.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Klugheit

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Atem geht ruhig, dein Griff fest. Ein Augenblick der Kon-
zentration - dann schldgst du genau dort zu, wo es wehtut.

Wuchtiger Angriff

Beschreibung: Ein machtiger Hieb, mit dem du die Verteidigung deines Gegners durchdringst und grofien
Schaden verursachst.

Mechanischer Effekt: Schaden +1Wé.

Zugeordnete Attribute: Starke, Geschicklichkeit, Mut

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du holst aus, lasst deine ganze Kraft in den Hieb flief3en. Stahl
trifft Stahl, und mit einem dréhnenden Schlag spurst du, wie deine Klinge den Widerstand durchbricht.
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Stufe 2 - Einfacher Einhandklingenkampf (10 Fahigkeiten)
Beidhandiger Kampf (passiv)

Voraussetzung: Schneller Angriff

Beschreibung: Du kampfst mit zwei Waffen gleichzeitig und nutzt jede Gelegenheit fiir zusatzliche Angriffe.
Mechanischer Effekt: Erlaubt einen zweiten Angriff in einer Kampfrunde, falls AkP vorhanden.

Probe: Keine

AkP-Kosten: -

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Mit einem Dolch in der einen und einem Schwert in der an-
deren Hand bewegst du dich flieBend - jeder Schlag eine kunstvolle Kombination von Geschwindigkeit und
Prazision.

Waffe werfen

Voraussetzung: Schneller Angriff

Beschreibung: Du schleuderst deine Waffe mit tédlicher Prazision auf dein Ziel.

Mechanischer Effekt: Erlaubt das Werfen einer Einhandwaffe als Angriff.

Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Kreativitat

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmosphdrische Beschreibung: Dein Griff lockert sich fir einen Moment - dann schnellt die
Waffe durch die Luft, dreht sich ein einziges Mal und trifft mit perfekter Prazision.

Schnelle Reflexe (passiv)

Voraussetzung: Schneller Angriff

Beschreibung: Dein Korper reagiert instinktiv auf Gefahren und weicht Angriffen geschickt aus.
Mechanischer Effekt: Erhdht eigene VTD um +3.

Probe: Keine

AkP-Kosten: -

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Ein Schlag kommt auf dich zu, doch dein Korper bewegt sich
ohne zu zogern. Noch bevor dein Verstand es verarbeitet, bist du bereits auf3er Reichweite.

Wirbelnder Angriff

Voraussetzung: Schneller Angriff

Beschreibung: Ein flieRender Rundumschlag, der mehrere Gegner gleichzeitig trifft.

Mechanischer Effekt: Greift bis zu 3 Gegner an, nutzt die VTD des starksten Gegners.

Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Konstitution, Mut

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du drehst dich in einer blitzschnellen Bewegung, deine Klinge
tanzt durch die Luft - und trifft alles in ihrer Bahn.

Praziser Schnitt

Voraussetzung: Gezielter Angriff

Beschreibung: Ein chirurgisch praziser Hieb, der gezielt eine Schwachstelle des Gegners trifft.

Mechanischer Effekt: Gegnerische VTD -6, kritischer Treffer bereits bei einer natirlichen 2 oder 3, +1W6 Schaden.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Klugheit, Wahrnehmung

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
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AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Klinge gleitet durch die Luft wie eine Feder, bis sie mit
todlicher Genauigkeit ihr Ziel trifft. Dein Gegner keucht auf — genau da, wo es am meisten schmerzt.

Pariermeister (passiv)

Voraussetzung: Gezielter Angriff

Beschreibung: Du nutzt deine Waffe geschickt zur Verteidigung und lenkst Angriffe mihelos ab.
Mechanischer Effekt: Erhoht eigene VTD um +3.

Probe: Keine

AkP-Kosten: -

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Schwert tanzt vor dir, ein unsichtbares Schild, das jeden
Schlag abfangt. ,Versuch es nochmal®, forderst du deinen Gegner heraus - sein frustrierter Blick ist Antwort
genug.

Durchbohrender Stich

Voraussetzung: Gezielter Angriff + Wuchtiger Angriff

Beschreibung: Ein tiefer Stich, der selbst die harteste Riistung durchdringt.

Mechanischer Effekt: Gegnerische VTD -6, zusatzlicher +1W6 Schaden.

Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Konstitution

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Klinge schneidet durch den Widerstand wie ein hei3es
Messer durch Butter. Ein gezielter, brutaler StoR — und dein Gegner taumelt zurlick, schwer atmend.

Ansturm

Voraussetzung: Wuchtiger Angriff

Beschreibung: Du nutzt deine Geschwindigkeit und stirmst auf dein Ziel zu, um mit voller Kraft zuzuschlagen.
Mechanischer Effekt: Nutzt halbe GSW bis zum Ziel, Schaden + 1/2 GSW, Gegner muss KO-Probe bestehen
oder wird liegend.

Zugeordnete Attribute: Starke, Geschicklichkeit, Mut

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Mit einem briillenden Ausruf sprintest du nach vorne, deine
Klinge wie eine Speerspitze voran. Dein Gegner hat keine Zeit zu reagieren — nur noch der Einschlag zahlt.

Berserkerwahn

Voraussetzung: Wuchtiger Angriff

Beschreibung: Du lasst dich von deinem Blutrausch mitreifsen und kampfst mit wilder Unberechenbarkeit.
Mechanischer Effekt: Eigene VTD -6, jeder Angriff verursacht +1W6 zusatzlichen Schaden, dauert 3 Kampfrunden.
Zugeordnete Attribute: Mut, Konstitution, Starke

Probe: Keine

AkP-Kosten: Keine

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Herz hammert in deiner Brust, das Adrenalin Gbernimmt.
Mit jedem Schlag wird deine Klinge schneller, deine Bewegungen unkontrollierbarer — du bist pure Zersto-
rung.
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Verheerender Hieb

Voraussetzung: Wuchtiger Angriff

Beschreibung: Ein gewaltiger Schlag, der mit brutaler Kraft zuschlagt.

Mechanischer Effekt: Schaden wird verdoppelt.

Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Arm spannt sich, die Klinge saust nieder. Der Aufprall don-
nert durch die Arena, als dein Gegner unter der Wucht erzittert. Ein Hieb wie ein Erdbeben.

Stufe 3 - Fortgeschrittener Einhandklingenkampf (10 Fiahigkeiten)

Waffe als Geschoss

Voraussetzung: Waffe werfen

Beschreibung: Dein Wurf ist nun noch praziser und kraftvoller.

Mechanischer Effekt: Wurf dauert nur noch 3 AkP, Schaden wird verdoppelt.

Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Kreativitat

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 3 AkP

Narrative oder atmosphdrische Beschreibung: Deine Waffe verlasst deine Hand wie ein Blitz - ein todliches
Projektil, das sein Ziel nie verfehlt.

Kampfreflexe (passiv)

Voraussetzung: Schnelle Reflexe + Beidhandiger Kampf

Beschreibung: Deine Reflexe sind so gescharft, dass du in einer Kampfrunde einen dritten Angriff ausfihren
kannst.

Mechanischer Effekt: Erlaubt einen dritten Angriff pro Kampfrunde mit derselben Waffe, falls AkP verfugbar.
Probe: Keine

AkP-Kosten: -

Narrative oder atmosphérische Beschreibung: Deine Klingen fliegen mit atemberaubender Geschwindigkeit.
Ein Angriff, dann noch einer - und noch einer. Dein Gegner kommt kaum hinterher.

Schattenhafte Reflexe (passiv)

Waffengattung: Einhandklingenwaffen

Voraussetzung: Schnelle Reflexe

Beschreibung: Du bewegst dich so schnell und geschmeidig, dass du schwer zu treffen bist.
Mechanischer Effekt: Eigene VTD +6, ermdglicht einen Gegenschlag, wenn du angegriffen wirst.

Probe: Keine

AkP-Kosten: -

Narrative oder atmosphérische Beschreibung: Ein Schatten, ein Hauch, ein Geist - dein Gegner schlagt ins
Leere, und bevor er es merkt, spurt er den kalten Stich deiner Klinge.

Akrobatischer Wirbel

Voraussetzung: Wirbelnder Angriff
Beschreibung: Ein akrobatischer Angriff, der deine Gegner verwirrt und dich in eine perfekte Position flr
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Mechanischer Effekt: Trifft alle Gegner im Radius, nutzt die VTD des schwachsten Gegners fur den Angriff.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Mut, Intuition

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du springst in die Luft, rotierst mit erstaunlicher Geschwindig-
keit und bringst deine Klinge in einem Wirbelsturm aus Stahl nieder. Deine Gegner haben keine Chance, dem
tédlichen Tanz zu entkommen.

Klingentanz

Voraussetzung: Praziser Schnitt + Durchbohrender Stich

Beschreibung: Eine kunstvolle Kettenattacke aus mehreren schnellen Schlagen, die den Gegner in die Enge
treibt.

Mechanischer Effekt: Drei aufeinanderfolgende Angriffe, VTD des Gegners jeweils -6, kritischer Treffer bereits
bei 2 oder 3.

Zugeordnete Attributes: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Klugheit

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du bewegst dich mit unglaublicher Prazision, jeder Hieb folgt
flieflend auf den nachsten. Dein Gegner taumelt rickwarts, unfahig, dem tddlichen Tanz auszuweichen.

Raserei

Voraussetzung: Berserkerwahn

Beschreibung: Du gibst dich vollstandig deinem Blutrausch hin und kampfst mit unaufhaltsamer Wut.
Mechanischer Effekt: Halt 6 Kampfrunden an. Eigene VTD -9, jeder Gegner in Reichweite erhalt VTD -3, immer
doppelter Schaden, Zufallsziel bei jedem Angriff.

Zugeordnete Attribute: Mut, Konstitution, Starke

Probe: Keine

AkP-Kosten: -

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Augen gliihen vor Wut, dein Atem geht stofiweise. Mit
rasender Geschwindigkeit schlagst du um dich, ohne Rucksicht auf eigene Verteidigung.

Zerstorender Hieb

Voraussetzung: Verheerender Hieb

Beschreibung: Ein brutaler Schlag mit maximaler Kraft, der selbst die harteste Verteidigung durchbricht.
Mechanischer Effekt: Gegnerische VTD +3 (da der Schlag leicht vorhersehbar ist), aber der Schaden wird ver-
dreifacht.

Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du setzt alles auf eine Karte und holst mit aller Kraft aus. Dein
Hieb ist langsam, aber unaufhaltsam — dein Gegner erkennt die Gefahr, doch es gibt kein Entrinnen.

Entfesselter Sturm

Voraussetzung: Kampfreflexe + Wirbelnder Angriff

Beschreibung: Eine wilde Serie unkontrollierbarer Schlage, die selbst die geschicktesten Verteidiger tberfor-
dert.

Mechanischer Effekt: Bis zu 4 Angriffe hintereinander, jeder verursacht halben Schaden.

ARVENDOR

Open Beta Version 1.0

188



Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Konstitution, Mut

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Schlage treffen wie ein tobender Sturm. Die Waffe ist
eine Erweiterung deines Kdrpers — ein endloser Tanz aus Klingen und Blut.

Stufe 4 - Meisterhafter Einhandklingenkampf (2 Fahigkeiten)

Todliche Prazision

Voraussetzung: Klingentanz + Entfesselter Sturm

Beschreibung: Deine Schldge treffen mit absoluter Prazision und verheerender Wirkung.

Mechanischer Effekt: Drei gezielte Angriffe mit VTD -9, kritischer Treffer bei 2, 3, 4, jeder Treffer verdoppelt
den Schaden.

Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Klugheit

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du bewegst dich mit tddlicher Eleganz, jeder Hieb ein Meister-
stuck. Dein Gegner sieht nur noch Klingen - und dann das Dunkel.

Wiitende Klingen

Voraussetzung: Zerstorender Hieb + Raserei

Beschreibung: Deine Wut manifestiert sich in einer Reihe brutaler Schlage.

Mechanischer Effekt: Gegner VTD -3, dreifacher Schaden, zwei zusatzliche Angriffe (jeweils halber Schaden),
eigene VTD -6 bis zur nachsten Runde.

Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Ein wilder Sturm aus Schlagen, Klingen (iberall - dein Gegner
kann nichts tun aufRer hoffen, dass es bald vorbei ist.

Startwaffe:

Waffe Schaden Besonderheit Gewicht Wert
Langschwert 1W6 +2 Standard-Klinge, gut ausbalanciert fur schnelle Hiebe. 12kg 3G
Kurzsdbel 1W6 +1 Kritische Treffer ab 2 1 kg 2G
Jagdmesser 1W6 +1 0,8kg 1G
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4

7.2 Einhandhiebwaffen - Brutale Kraft, unerbittlicher Druck

Hier gibt es keine filigranen Mandver - nur rohe Gewalt und absolute Zerstorung. Einhandhiebwaffen sind
4 fur Kampfer gemacht, die mit jedem Schlag Wucht und Dominanz ausstrahlen. Ein kraftiger Hieb kann einen
Gegner aus dem Gleichgewicht bringen, seine Verteidigung aufbrechen oder ihn direkt zu Boden zwingen.

Du entscheidest, wie du deine Kraft einsetzt: Wilde Kettenhiebe, knochenbrechende Einzelattacken oder ein
unaufhaltsamer Ansturm? Dein Skilltree lasst dich deinen Stil perfektionieren — von wuchtigen Rundumschla-
gen bis zum gnadenlosen Berserkerrausch.

Jeder Schlag zahlt, jede Fahigkeit verstarkt deine Zerstorungskraft. Level auf, werde starker und bring deine
Gegner mit der Wucht deiner Hiebe zum Einsturz.

7.2.1 Skilltree Einhandhiebwaffen
Stufe 1 - Direkt von der Basis aktiviert (4 Fahigkeiten)

» Taktischer Vorteil

» Schneller Hieb

» Wuchtiger Hieb

» Zermalmender Schlag

Stufe 2 - Fahigkeit als Voraussetzung (10 Fahigkeiten)

» Beidhandiger Kampf »
» Waffe werfen »

» Wuchtige Reflexe »

» Rundumschlag »

» Knochenspalter »

» Schildbrecher »

» Erschitternder Hieb »

Voraussetzung: Schneller Hieb
Voraussetzung: Schneller Hieb
Voraussetzung: Schneller Hieb
Voraussetzung: Schneller Hieb
Voraussetzung: Wuchtiger Hieb
Voraussetzung: Wuchtiger Hieb

> Ansturm »

> Berserkerzorn »

» Zerschmetternder Hieb »

Voraussetzung:
Voraussetzung:
Voraussetzung:
Voraussetzung:

Wuchtiger Hieb + Zermalmender Schlag
Zermalmender Schlag
Zermalmender Schlag
Zermalmender Schlag

Stufe 3 - Stufe 2 Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

» Waffe als Wurfgeschoss »

» Kampfrausch »

» Standfester Krieger »

> Wilder Ansturm »

» Kettenhiebe »

> Totale Raserei »

» Vernichtender Schlag »

> Donnerschlag »

Voraussetzung:
Voraussetzung:
Voraussetzung:
Voraussetzung:
Voraussetzung:
Voraussetzung:
Voraussetzung:
Voraussetzung:

Waffe werfen

Wuchtige Reflexe + Beidhandiger Kampf
Wuchtige Reflexe

Rundumschlag

Knochenspalter + Erschutternder Hieb
Berserkerzorn

Zerschmetternder Hieb

Kampfrausch + Wilder Ansturm

Stufe 4 - Stufe 3 Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)

> Unaufhaltsame Wut »
» Schmetternder Titan »
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7.2.2 Fahigkeiteniibersicht Einhandhiebwaffen
Stufe 1 - Grundlagen des Einhandhiebwaffenkampfes (4 Fihigkeiten)

Taktischer Vorteil (passiv)

Beschreibung: Dein geschultes Auge erkennt Schwachen im Kampf. Du kannst Muster in der Bewegung dei-

nes Gegners lesen und diese Informationen nutzen, um schneller zu agieren.

Mechanischer Effekt: Initiative +3, automatische Erkennung von Schwdchen des Gegners.

Probe: Keine

AkP-Kosten: -

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Blick bleibt ruhig, wahrend sich dein Gegner bewegt. ,Zu

langsam®, denkst du, als du siehst, wie er sein Gleichgewicht einen Moment lang verliert — dein Moment zum
Zuschlagen.

Schneller Hieb

Beschreibung: Ein rascher, gezielter Hieb, um die Deckung deines Gegners zu testen und Druck aufzubauen.
Mechanischer Effekt: Angriff gegen den Verteidigungswert (VTD) des Gegners +3.

Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Intuition

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 3 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Waffe schnellt mit beeindruckender Geschwindigkeit
nach vorne. Dein Gegner hebt instinktiv den Arm zur Verteidigung - doch dein Schlag trifft, bevor er reagieren
kann.

Wuchtiger Hieb

Beschreibung: Ein kraftvoller Angriff, der durch pure rohe Starke eine Schneise durch die Verteidigung des
Gegners schlagt.

Mechanischer Effekt: Schaden +1W6.

Zugeordnete Attribute: Starke, Geschicklichkeit, Mut

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du holst aus und lasst die ganze Kraft deines Korpers in den
Hieb fliefsen. Ein dumpfer Aufprall ertont, als deine Waffe auftrifft - nichts kann dieser Wucht lange standhal-
ten.

Zermalmender Schlag

Beschreibung: Ein schwerer Schlag, der nicht nur Schaden verursacht, sondern auch die Beweglichkeit des
Gegners einschrankt.

Mechanischer Effekt: Gegnerische VTD -1 fir (Erfolge) Runden.

Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Waffe kracht mit brutaler Wucht gegen den Korper dei-
nes Gegners. Ein dumpfes Knacken, ein unterdriickter Schrei — du weif3t, dass du einen Nerv getroffen hast.
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Stufe 2 - Einfacher Einhandhiebwaffenkampf (10 Fahigkeiten)
Beidhandiger Kampf (passiv)

4 Voraussetzung: Schneller Hieb

Beschreibung: Du beherrschst es, mit zwei Waffen gleichzeitig zu kimpfen, was deine Schlagfrequenz dras-
tisch erhoht.

Mechanischer Effekt: Erlaubt einen zweiten Angriff in einer Kampfrunde, falls AkP vorhanden.

Probe: Keine

AkP-Kosten: -

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Mit beiden Waffen in den Handen bewegst du dich wie ein
witender Sturm - eine Klinge trifft, die andere folgt, ein endloser Reigen brutaler Gewalt.

Waffe werfen

Voraussetzung: Schneller Hieb

Beschreibung: Du kannst deine Waffe gezielt auf dein Ziel schleudern, um es aus der Distanz zu treffen.
Mechanischer Effekt: Erlaubt das Werfen einer Einhandhiebwaffe als Angriff.

Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Kreativitat

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmosphdrische Beschreibung: Dein Griff lockert sich, dann schleuderst du deine Waffe mit
einem brutalen Wurf. Sie fliegt durch die Luft, dreht sich und trifft mit einem lauten Knacken auf.

Wuchtige Reflexe (passiv)

Voraussetzung: Schneller Hieb

Beschreibung: Dein Korper ist an den kraftvollen Kampfstil gewohnt und reagiert instinktiv auf Angriffe.
Mechanischer Effekt: Erhoht eigene VTD um +3.

Probe: Keine

AkP-Kosten: -

Narrative oder atmosphdrische Beschreibung: Deine Muskeln zucken in Reflex, noch bevor dein Verstand es
registriert. Du weichst dem Schlag aus - gerade rechtzeitig.

Rundumschlag

Voraussetzung: Schneller Hieb

Beschreibung: Ein weit ausgeholter Schlag, der mehrere Gegner gleichzeitig trifft.

Mechanischer Effekt: Trifft bis zu 3 Gegner, nutzt die VTD des starksten Gegners.

Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Korper dreht sich in einer flieRenden Bewegung, wahrend
deine Waffe eine Schneise durch die Feinde schlagt. Sie taumeln zurlick - Uberrascht von der Wucht deines
Angriffs.

Knochenspalter

Voraussetzung: Wuchtiger Hieb

Beschreibung: Ein brutaler Hieb, der nicht nur Schaden verursacht, sondern auch Knochen bricht.
Mechanischer Effekt: Gegnerische VTD -3 fiir (Erfolge) KR.

Zugeordnete Attribute: Starke, Wahrnehmung, Konstitution
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Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Schlag trifft mit vernichtender Kraft. Ein widerlicher Riss
erklingt - dein Gegner taumelt, unfahig, sich noch effizient zu verteidigen.

Schildbrecher

Voraussetzung: Wuchtiger Hieb

Beschreibung: Dein Hieb ist stark genug, um selbst die stabilste Verteidigung zu zerschmettern.
Mechanischer Effekt: Gegner verliert jeglichen Bonus durch einen Schild fir (Erfolge x2) Kampfrunden.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Klugheit

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Gegner hebt den Schild, doch du erkennst die Schwach-
stelle. Dein Hieb kracht gegen das Holz - es splittert und der Schildarm sackt herab.

Erschiitternder Hieb

Voraussetzung: Wuchtiger Hieb + Zermalmender Schlag

Beschreibung: Ein Schlag, der den Gegner desorientiert und seine Sinne tribt.

Mechanischer Effekt: Gegner ist bei Schaden fir (Erfolge) Runden benommen.

Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Wahrnehmung

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Waffe trifft mit zerstorerischer Prazision, und dein Gegner
taumelt - sein Blick ist leer, sein Kdrper schwankt.

Ansturm

Voraussetzung: Zermalmender Schlag

Beschreibung: Du nutzt deine rohe Kraft und laufst mit voller Wucht in dein Ziel hinein.

Mechanischer Effekt: Nutzt halbe GSW bis zum Ziel, Schaden + 1/2 GSW, Gegner muss KO-Probe bestehen
oder wird liegend.

Zugeordnete Attribute: Starke, Geschicklichkeit, Mut

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Mit donnernden Schritten preschst du vorwarts. Dein Gegner
hebt die Waffe — aber es ist zu spat. Dein Aufprall lasst ihn fliegen.

Berserkerzorn (passiv)

Voraussetzung: Zermalmender Schlag
Beschreibung: Ein unkontrollierbarer Blutrausch, in dem du jegliche Verteidigung ignorierst, um maximalen
Schaden anzurichten.
Mechanischer Effekt:
» Eigene VTD -6,
» jeder Angriff verursacht +1W6 zusatzlichen Schaden,
> dauert 3 Kampfrunden.
» Muss angesagt werden.
Probe: Keine
AkP-Kosten: /
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Blick verengt sich, deine Muskeln spannen sich an. Kein
Schmerz, keine Angst — nur der Drang, weiterzuschlagen, bis nichts mehr Ubrig ist.
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Zerschmetternder Hieb

Voraussetzung: Zermalmender Schlag

Beschreibung: Ein verheerender Schlag, der die Ristung deines Gegners buchstablich aufbrechen kann.
Mechanischer Effekt: Schaden verdoppelt, zusatzlich VTD des Gegners -3 flr (Erfolge) Kampfrunden.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Hieb kracht auf die Verteidigung deines Gegners. Metall
biegt sich, Knochen knacken - sein Gesicht verrat Panik.

Stufe 3 - Fortgeschrittener Einhandhiebwaffenkampf (10 Fihigkeiten)

Waffe als Wurfgeschoss

Voraussetzung: Waffe werfen

Beschreibung: Dein Wurf ist noch praziser und durchschlagender.

Mechanischer Effekt: Wurf dauert nur noch 3 AkP, Schaden wird verdoppelt.

Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Kreativitat

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 3 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Griff lockert sich, dann schnellt die Waffe durch die Luft -
mit so viel Wucht, dass selbst Ristungen sie nicht aufhalten.

Kampfrausch (passiv)

Voraussetzung: Wuchtige Reflexe + Beidhandiger Kampf

Beschreibung: Deine Reflexe sind so gescharft, dass du noch mehr Angriffe in einer Runde ausfiihren kannst.
Mechanischer Effekt: Erlaubt einen dritten Angriff pro Kampfrunde mit derselben Waffe, falls AkP verfugbar.
Probe: Keine

AkP-Kosten: -

Narrative oder atmosphérische Beschreibung: Deine Muskeln arbeiten schneller, als dein Verstand nach-
kommt - Schlag um Schlag hagelt auf deinen Gegner nieder.

Standfester Krieger (passiv)

Voraussetzung: Wuchtige Reflexe

Beschreibung: Du bist es gewohnt, harte Treffer einzustecken, ohne dabei ins Wanken zu geraten.
Mechanischer Effekt: Gegen Liegend- und Niederschlag-Effekte erhaltst du +3 auf KO-Rettungswuirfe, VTD +3.
Probe: Keine

AkP-Kosten: -

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Stand ist fester als der Boden selbst. Egal, wie heftig der
Aufprall ist - du bleibst stehen.

Wilder Ansturm

Voraussetzung: Rundumschlag

Beschreibung: Ein aggressiver Angriff, bei dem du in die Menge stirmst und um dich schldgst.
Mechanischer Effekt: Trifft alle Gegner im Weg von (Erfolge x2 m), zusatzlich +1W6 Schaden.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD jedes einzelnen Gegners.
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Narrative oder atmospharische Beschreibung: Ein bestialischer Kampfschrei hallt durch das Schlachtfeld,
wahrend du mit unglaublicher Kraft durch die Reihen der Feinde fegst.

Kettenhiebe

Voraussetzung: Knochenspalter + Erschutternder Hieb

Beschreibung: Mehrere aufeinanderfolgende Schlage, die den Gegner durch pure Gewalt zermUrben.
Mechanischer Effekt: Zwei schnelle Angriffe hintereinander, VTD des Gegners jeweils -3, kritischer Treffer bei
2 oder 3.

Zugeordnete Attribute: Starke, Wahrnehmung, Konstitution

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Schlage kommen wie die Wellen eines tosenden Meeres
- unaufhaltsam, unerbittlich.

Totale Raserei (passiv)

Voraussetzung: Berserkerzorn
Beschreibung: Du verfallst in einen gnadenlosen Blutrausch, in dem keine Taktik mehr zahlt - nur pure Ge-
walt.
Mechanischer Effekt:
» Eigene VTD -9,
» alle Gegner in Reichweite erhalten VTD -3,
> immer doppelter Schaden,
» Zufallsziel bei jedem Angriff.
» Muss angesagt werden.
Probe: Keine
AkP-Kosten: -
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Welt verengt sich auf Schmerz, Blut und Bewegung. Jeder,
der in deiner Nahe ist, wird zum Ziel.

Vernichtender Schlag

Voraussetzung: Zerschmetternder Hieb

Beschreibung: Ein finaler, absolut zerstorerischer Hieb, der den Gegner aus dem Kampf nimmt.
Mechanischer Effekt: nur moglich, wenn Gegner mehr als Halfte seiner LeP verloren hat. Dreifacher Schaden,
zusatzlich VTD des Gegners -6.

Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Wahrnehmung

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Hieb trifft mit der Kraft eines Bergrutsches. Ein dumpfes
Krachen, dann Stille - dein Gegner fallt.

Stufe 4 - Meisterhafter Einhandhiebwaffenkampf (2 Fihigkeiten)

Unaufhaltsame Wut
Voraussetzung: Kettenhiebe + Donnerschlag

Beschreibung: Deine Angriffe sind pure Zerstorung. In deinem Kampfrausch ignorierst du Schmerzen, Schwa-
che und Angst - du schlagst weiter, bis nichts mehr steht.
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» Alle deine Angriffe ignorieren VTD-Boni des Gegners (z. B. durch Ristung, Schilde oder Deckung).
» Kettenhiebe kosten nur 5 AkP - du kannst so lange weiterschlagen, bis dir die AkP ausgehen.
» Du kannst nicht benommen oder liegend werden, solange du kampfst.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten:
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Du bist eine Naturgewalt, ein unaufhaltsamer Sturm aus Schlagen und Wut. Deine Gegner wanken zurick,
ihre Deckung ist bedeutungslos - sie wissen, dass es keinen Schutz vor dir gibt.

Schmetternder Titan

Voraussetzung: Vernichtender Schlag + Totale Raserei
Beschreibung: Du schlagst mit der Kraft eines Erdrutsches. Dein Angriff erschittert nicht nur deinen Gegner,
sondern das gesamte Schlachtfeld.
Mechanischer Effekt:
» Zerschmettert alle Hindernisse im Wirkungsbereich - Mauern, Schilde und sogar der Boden selbst
kdnnen brechen.
» Alle Gegner im Umbkreis von 3 Metern mussen einen KO-Rettungswurf ablegen oder werden zurtick
geschleudert (1 m) und sind liegend.
» Gegnerische VTD -9 fir die nachste Runde, wenn sie getroffen wurden.
» Schaden wird verdreifacht.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Klugheit
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung:
Mit einem gewaltigen Brillen holst du aus und lasst deine Waffe auf den Boden oder einen Gegner nieder-
krachen. Die Erde selbst scheint zu erbeben, Staub und Trimmer fliegen durch die Luft, und deine Feinde
werden wie Blatter im Sturm fortgeschleudert.

Startwaffe:

Waffe Schaden Besonderheit Gewicht Wert
Kriegsbeil 1W6 +2 +1 TP gegen schwere Ristungen 12kg 3G
Streitkolben 1W6 +1 kritischer Treffer auch ab 2 1 kg 2G
Knuppel 1W6 +1 08kg 1G
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7.3 Zweihandklingenwaffen - Massive Kraft, gnadenlose Dominanz

Hier gibt es keine halben Sachen - nur pure Zerstérung. Mit einer Zweihandklinge dominierst du das
Schlachtfeld durch wuchtige Schlage, die Gegner ins Taumeln bringen oder direkt zu Boden reif3en. Jeder
Schwung ist eine Machtdemonstration, jede Attacke hat das Potenzial, den Kampf mit einem einzigen Treffer
zu entscheiden.

Du entscheidest, wie du deine Uberlegene Reichweite und Wucht einsetzt: Gezielte, todliche Schnitte oder
unaufhaltsame Hiebe, die alles in deinem Weg niederwalzen? Dein Skilltree lasst dich deinen Kampfstil
perfektionieren - ob du dich auf brutale Einzelangriffe, todliche Kettenhiebe oder eine schiere Ubermacht im
Nahkampf spezialisierst.

Jede Fahigkeit macht dich todlicher.Jeder Levelaufstieg bringt dich deinem ultimativen Schlag naher. Werde
schneller, harter und unaufhaltsam - bis nichts mehr zwischen dir und dem Sieg steht.

72.3.1 Skilltree Zweihandklingenwaffen

Stufe 1 - Direkt von der Basis aktiviert (4 Fahigkeiten)

» Taktischer Vorteil
> Schneller Angriff
» Wuchtiger Angriff
> Gezielter Angriff

Stufe 2 - Fahigkeit als Voraussetzung (10 Fahigkeiten)

> Ansturm » Voraussetzung: Wuchtiger Angriff

» Verheerender Hieb » Voraussetzung: Wuchtiger Angriff

» Entwaffnender Hieb » Voraussetzung: Wuchtiger Angriff

» Praziser Schnitt » Voraussetzung: Gezielter Angriff

> Durchtrennender Schwung » Voraussetzung: Gezielter Angriff

» Folge » Voraussetzung: Wuchtiger Angriff

» Kritisches Preschen » Voraussetzung: Ansturm

> Aufspieen » Voraussetzung: Praziser Schnitt + Klinge zum Speer
» Rundumschlag » Voraussetzung: Wuchtiger Angriff

» Offensive Kampfhaltung » Voraussetzung: Wuchtiger Angriff

Stufe 3 - Stufe 2 Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

» Zerstorender Hieb » Voraussetzung: Verheerender Hieb

» Sturmlauf» Voraussetzung: Kritisches Preschen

» Schwertwirbel » Voraussetzung: Rundumschlag

» Durchschlagender Treffer » Voraussetzung: Entwaffnender Hieb

» Enthaupten » Voraussetzung: Aufspiefien

» Raserei » Voraussetzung: Offensive Kampfhaltung

» Verwistender Schlag » Voraussetzung: Folge + Zerstorender Hieb
» Schmetternde Schneide » Voraussetzung: Sturmlauf + Schwertwirbel

Stufe 4 - Stufe 3 Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)

» Klingensturm » Voraussetzung: Enthaupten + Schmetternde Schneide
» Letzte Klinge » Voraussetzung: Verwustender Schlag + Raserei
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7.3.2 Fahigkeiteniibersicht Zweihandklingenwaffen

Stufe 1 - Grundlagen des Zweihandklingenkampfes (4 Fihigkeiten)

Taktischer Vorteil (passiv)

Beschreibung: Dein geschultes Auge erkennt die Schwachen deiner Gegner sofort. Du weit, wann du zu-
schlagen musst, um den grofitmoglichen Effekt zu erzielen.

Mechanischer Effekt: Initiative +3, automatische Erkennung von Schwachen des Gegners.

Probe: Keine

AkP-Kosten: -

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du beobachtest deinen Gegner mit kaltem Kalkul. Ein kleines
Zucken in seiner Bewegung - da ist die Offnung. Dein nichster Schlag wird treffen.

Schneller Angriff

Beschreibung: Ein schneller Hieb, der den Gegner zwingt, seine Deckung zu testen.

Mechanischer Effekt: Angriff gegen den Verteidigungswert (VTD) des Gegners +3.

Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Intuition

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Mit einer blitzschnellen Bewegung setzt du einen raschen Hieb
- dein Gegner hebt die Waffe zur Abwehr, doch dein Schlag ist schneller als seine Reaktion.

Wuchtiger Angriff

Beschreibung: Ein machtiger Schlag, der mit purer Kraft den Gegner trifft.

Mechanischer Effekt: Schaden +1W6.

Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmosphdrische Beschreibung: Dein Schwert saust nieder mit der Kraft eines fallenden Bau-
mes. Wenn der Gegner nicht ausweicht, wird er es bereuen.

Gezielter Angriff

Beschreibung: Du setzt einen prazisen Schlag auf eine verwundbare Stelle des Gegners.

Mechanischer Effekt: Gegnerische VTD -3, kritischer Treffer bereits bei einer natirlichen 2 oder 3.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Klugheit

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Atem verlangsamt sich, deine Klinge gleitet durch die Luft
- und trifft genau dort, wo es am meisten schmerzt.
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Stufe 2 - Einfacher Zweihandklingenkampf (10 Fahigkeiten)

Ansturm

Voraussetzung: Wuchtiger Angriff

Beschreibung: Ein wilder Ansturm, bei dem du mit vollem Schwung auf dein Ziel zustiirmst.

Mechanischer Effekt: Nutzt halbe GSW bis zum Ziel, Schaden + 1/2 GSW, Gegner muss KO-Probe bestehen
oder wird liegend.

Zugeordnete Attribute: Starke, Geschicklichkeit, Mut

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Mit donnernden Schritten preschst du voran, deine Waffe bereit
zum Hieb. Dein Gegner hat keine Zeit mehr zu reagieren.

Verheerender Hieb

Voraussetzung: Wuchtiger Angriff

Beschreibung: Ein brutaler Angriff, der mit voller Kraft ausgeflihrt wird.

Mechanischer Effekt: Schaden verdoppelt.

Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Hieb lasst das Metall vibrieren, wahrend es auf den Geg-
ner trifft. Er taumelt - der Schmerz trifft ihn mit voller Wucht.

Entwaffnender Hieb

Voraussetzung: Wuchtiger Angriff

Beschreibung: Dein Schlag ist so machtig, dass er dem Gegner die Waffe aus den Handen schlagt.
Mechanischer Effekt: Gegner muss eine ST-Probe bestehen, sonst wird er entwaffnet.

Zugeordnete Attribute: Starke, Wahrnehmung, Konstitution

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Klinge trifft mit solcher Gewalt, dass die Waffe deines
Gegners klirrend auf den Boden fallt.

Praziser Schnitt

Voraussetzung: Gezielter Angriff

Beschreibung: Ein noch praziserer Schlag auf eine Schwachstelle.

Mechanischer Effekt: Gegnerische VTD -3, kritischer Treffer bei 2, 3, zusatzlich +1W6 Schaden.

Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Klugheit, Wahrnehmung

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Hieb zielt genau auf die Schwachstelle. Ein Schnitt, prazi-
se und todlich.

Durchtrennender Schwung

Voraussetzung: Gezielter Angriff
Beschreibung: Du nutzt die Wucht deiner Klinge, um eine tiefe, reiBende Wunde zu hinterlassen, die deinen
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Mechanischer Effekt:

» Gegnerische VTD -3 flir 2 Runden.

» Falls der Gegner einen KO-Rettungswurf nicht besteht, erhalt er eine Blutung 1W6 zusatzlichen

Schaden pro Runde fiur 3 Runden).

Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Konstitution
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Schwert tanzt durch die Luft und trifft mit einer perfekten
Bewegung. Der Schnitt ist tief - du siehst, wie dein Gegner einen Moment innehalt, bevor das Blut aus der
Wunde stromt.

Folge (passiv)

Voraussetzung: Wuchtiger Angriff

Beschreibung: Dein Kampfstil erlaubt es dir, Angriffe schneller hintereinander auszuftihren.

Mechanischer Effekt: Wenn du mit einem Wuchtigen Angriff Schaden verursachst, ist dein nachster Angriff um
6 AkP verkurzt, du kannst shcnell noch einmal zuschlagen.

Probe: Keine

AkP-Kosten: -

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Hieb trifft hart - und bevor dein Gegner sich wieder fangt,
folgt bereits der nachste.

Kritisches Preschen

Voraussetzung: Ansturm
Beschreibung: Dein Vorsturm endet in einem prazisen, gnadenlosen Hieb, der mit maximaler Kraft zuschlagt.
Mechanischer Effekt:

» Nutzt halbe GSW bis zum Ziel.

» Schaden + 1/2 GSW.

» Treffer ist immer kritisch!
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du rennst nach vorn, lasst das Gewicht deines Korpers in
deinen Schlag flieRen - mit perfekter Prazision trifft deine Klinge eine Schwachstelle, bevor dein Gegner es
realisieren kann.

Aufspiefden

Voraussetzung: Praziser Schnitt + Brechender Hieb (ersetzt Klinge zum Speer)
Beschreibung: Du treibst deine Klinge tief in deinen Gegner und haltst ihn fest.
Mechanischer Effekt:
» Dreifacher Schaden!
» Gegner muss eine ST-Probe bestehen oder ist fur (Erfolge) Runden in deiner Waffe ,gefangen®
»dann VTD -6
» Gegner darf jede Runde ST-Rettungswurf machen, solange du den Gegner aufspiefst, kannst du
kannst du keinen Angriff mit der Waffe machen
Zugeordnete Attribute: Starke, Geschicklichkeit, Wahrnehmung
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Klinge fahrt tief in den Kdrper deines Gegners. Sein Blick
weitet sich, wahrend du ihn fixierst - er merkt, dass er sich nicht mehr befreien kann.

Rundumschlag
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Voraussetzung: Wuchtiger Angriff
Beschreibung: Ein gewaltiger Hieb, der mehrere Gegner auf einmal trifft.
Mechanischer Effekt:
» Trifft bis zu 3 Gegner gleichzeitig.
» VTD des starksten Gegners wird fir die Probe verwendet.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du drehst dich mit deinem Schwert in einer verheerenden Be-
wegung. Mehrere Gegner taumeln zurlick — einige mit tiefen Schnitten, andere am Boden.

Offensive Kampfhaltung (passiv)

Voraussetzung: Wuchtiger Angriff
Beschreibung: Du setzt auf puren Angriff, auf Kosten deiner Verteidigung.
Mechanischer Effekt:
» Eigene VTD -3.
» Gegnerische VTD -6
» Kampfhaltung muss angesagt werden!
Probe: Keine
AkP-Kosten: -
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du lockerst deinen Stand, gibst die Verteidigung fast vollstan-
dig auf.Jeder Angriff, den du setzt, ist todlich — wenn dein Gegner nicht zuerst trifft.

Stufe 3 - Fortgeschrittener Zweihandklingenkampf (8 Fiahigkeiten)

Zerstorender Hieb

Voraussetzung: Verheerender Hieb
Beschreibung: Dein Hieb trifft mit der rohen Gewalt eines Bergrutsches, durchbricht jede Verteidigung und
lasst deinen Gegner taumeln.
Mechanischer Effekt:
» Dreifacher Schaden!
» Gegnerische VTD +3 (der Angriff ist vorhersehbar, aber todlich).
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Korper spannt sich, dein Schwert saust nieder - das Kra-
chen von Metall auf Fleisch hallt durch das Schlachtfeld, als dein Gegner unter der Wucht zusammensackt.

Sturmlauf

Voraussetzung: Kritisches Preschen
Beschreibung: Du preschst mit unaufhaltsamer Kraft durch deine Feinde, deine Klinge schlagt mit zerstoreri-
scher Wucht ein.
Mechanischer Effekt:

» Nutzt halbe GSW bis zum Ziel.

» Erster Gegner: Falls getroffen, muss er eine KO-Probe bestehen oder wird liegend.

bei Treffer wiederum halbe GSW bis zum nachsten Ziel

» Zweiter Gegner: Falls der erste Gegner bereits liegt, muss der zweite ebenfalls eine KO-Probe bestehen.

» Falls auch der zweite Gegner liegend ist, erhalt er kritischen Schaden!
Zugeordnete Attribute: Starke, Geschicklichkeit, Mut
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Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Schwert reif3t den ersten Gegner von den Flfen, dein
Schwung tragt dich weiter zum nachsten — und wenn auch dieser fallt, ist das Urteil besiegelt.

Schwertwirbel

Voraussetzung: Rundumschlag
Beschreibung: Deine Angriffe sind wie ein todlicher Strudel aus Stahl, der alles in seinem Radius nieder-
streckt.
Mechanischer Effekt:

» Vorraussetzung mind. 2 Ziele um dich herum

» Du fuhrst bis zu 4 Angriffe aus, jeder gegen ein separates Ziel.

» Jeder Angriff wird einzeln gegen den VTD des jeweiligen Gegners gewdurfelt.

» Jeder getroffene Gegner muss eine KO-Probe bestehen oder wird um 1 Meter zurlickgedrangt.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Konstitution, Wahrnehmung
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD jedes Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Klinge schnellt von Gegner zu Gegner, jeder Schlag pra-
zise gesetzt - sie taumeln zurlick, ihre Deckung nutzlos gegen den Ansturm.

Durchschlagender Treffer

Voraussetzung: Entwaffnender Hieb
Beschreibung: Dein Hieb trifft so gewaltig, dass er nicht nur Schaden verursacht, sondern auch die Ristung
deines Gegners sprengt.
Mechanischer Effekt:
» VTD des Gegners -3 flir den Angriff.
» Falls der Angriff trifft, +2W6 zusatzlichen Schaden.
» Falls der Schaden erfolgreich ist,VTD des Gegners fir (Erfolge) KR -3.
Zugeordnete Attribute: Starke, Wahrnehmung, Klugheit
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Schwert kracht gegen den Panzer deines Gegners - du
siehst, wie er knirscht, bricht, und der nachste Angriff auf ihn umso leichter wird.

Enthaupten

Voraussetzung: Aufspie3en
Beschreibung: Dein Angriff zielt direkt auf den Hals deines Gegners — mit absoluter Prazision und todlicher
Konsequenz.
Mechanischer Effekt:
» Kann nur eingesetzt werden, wenn:
Der Gegner bereits verwundet ist (mindestens 50% seiner LP verloren).
Der Gegner nicht grofer als GK +1 zu dir ist.
» VTD des Gegners +6 fur diesen Angriff (hohes Risiko, aber lohnenswert).
» Falls der Angriff trifft, ist das Ziel sofort tot.
» Falls das Ziel Gberlebt (z. B. durch Resistenz 0.d.), erhalt es stattdessen kritischen Schaden und VTD
-6 fur 2 Runden.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Atem ist ruhig, deine Klinge hebt sich - ein Moment der
Stille. Ein perfekter Schnitt, ein sauberer Hieb — und dann nur noch Dunkelheit fur dein Opfer.
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Raserei (passiv)

Voraussetzung: Offensive Kampfhaltung
Beschreibung: Du verfallst in einen gnadenlosen Blutrausch, in dem keine Taktik mehr zahlt - nur pure Ge-
walt.
Mechanischer Effekt:
» Eigene VTD -9,
» alle Gegner in Reichweite erhalten VTD -3,
> immer doppelter Schaden,
» Zufallsziel bei jedem Angriff.
» Kampfhaltung muss angesagt werden!
Probe: Keine
AkP-Kosten: -
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Welt verengt sich auf Schmerz, Blut und Bewegung. Jeder,
der in deiner Nahe ist, wird zum Ziel.

Verwiistender Schlag

Voraussetzung: Folge + Zerstorender Hieb
Beschreibung: Dein Angriff ist so gewaltig, dass er eine Druckwelle hinterlasst und das Schlachtfeld selbst
verandert.
Mechanischer Effekt:
» VTD des Gegners +3 (der Angriff ist vorhersehbar, aber todlich).
» Schaden vervierfacht!
> Alle Gegner im Umkreis von 3 Metern mussen eine KO-Probe bestehen oder werden liegend.
» Falls ein Ziel bereits liegend ist, erhalt es kritischen Schaden!
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Schwert trifft mit einer Wucht, die den Boden erbeben
lasst. Steine splittern, Staub wirbelt auf - deine Gegner taumeln zurick, unfahig, sich zu halten.

Schmetternde Schneide

Voraussetzung: Sturmlauf + Schwertwirbel
Beschreibung: Deine Waffe durchdringt nicht nur Fleisch, sondern auch Stahl - eine unaufhaltsame Schneide,
die alles zerteilt.
Mechanischer Effekt:
> Alle VTD Boni durch Riistungen werden ignoriert
> Falls der Gegner eine KO-Probe nicht besteht, wird er fir die nachste Runde gelahmt.
> Getroffene Gegner erhalten fur (Erfolge) Runden den Zustand ,Blutend®.
» Falls der Angriff verfehlt, bist du in der nachsten Runde um 6 VTD gesenkt (weil dein Schwung dich
aus der Balance bringt).
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Klugheit
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Schlag ist perfekt. Die Luft teilt sich, das Ziel zerbirst -
nichts kann deiner Schneide standhalten.
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Stufe 4 - Meisterhafter Zweihandklingenkampf (2 Fihigkeiten)

Klingensturm

Voraussetzung: Enthaupten + Schmetternde Schneide
Beschreibung: Du wirst zur lebenden Klinge, deine Angriffe flieRen in eine unaufhaltsame Serie von todlichen
Schnitten.
Mechanischer Effekt:
» Bis zu 4 Angriffe in einer Runde in deiner Bewegungsreichweite
» Jeder Angriff wird einzeln gegen den VTD des Gegners gewurfelt.
» Falls mindestens 2 Angriffe treffen, ist der dritte Angriff kritisch.
» Falls alle 4 Angriffe treffen, darfst du sofort einen zusatzlichen Angriff ausfuhren.
» Falls du in einer Runde keinen Treffer landest, erhaltst du in der nachsten Runde -3 VTD (durch das
hohe Risiko der offenen Kampfhaltung).
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP pro Angriff
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Klinge gleitet miihelos von einer Bewegung zur nachs-
ten. Die Luft ist erfiillt von kreisenden Schlagen, das Blut deiner Feinde spritzt durch die Luft, wahrend du
unaufhaltsam weiterkampfst.

Letzte Klinge

Voraussetzung: Verwustender Schlag + Raserei
Beschreibung: Deine finale Attacke entscheidet den Kampf - ein letzter, unvermeidbarer Hieb, der alles in
seinem Weg zerstort.
Mechanischer Effekt:
» Kann nur einmal pro Kampf eingesetzt werden!
» Schaden verfinffacht (1), trifft alle Gegner in einem 2-Meter-Kegel vor dir.
» Jeder getroffene Gegner muss eine KO-Probe bestehen oder ist (Erfolge) KR handlungsunfahig.
» Falls der Angriff trifft, kann sich der Anwender in der nachsten Runde nicht bewegen oder angreifen
(erschopft durch die pure Kraftentladung).
» Falls der Angriff fehlschlagt, erhalt der Anwender stattdessen 3W6 Schaden (Riickstof? durch
extreme Kraft).
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 12 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Griff um das Schwert wird fester, wahrend du all deine
verbleibende Kraft in einen einzigen, alles entscheidenden Schlag legst. Ein Moment der Stille, dann eine

plotzliche Explosion von Kraft - alles vor dir wird zu Staub.

Startwaffe:

Waffe Schaden Besonderheit Gewicht Wert
Zweihandschwert 2W6 +1 Kritische Treffer ab 2 12kg 3G
Nodachi 2W6 +1 + 1 INI 1 kg 2G
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7.4 Zweihand-Hiebwaffen - Maximale Wucht, rohe Zerstorung

Keine Gnade. Kein Feingeflhl. Nur blanke, unaufhaltsame Kraft. Zweihand-Hiebwaffen sind das ultimative
Werkzeug fur Kampfende, die mit jedem Schlag den Boden erbeben lassen. Hier zahlt nicht Eleganz, sondern
rohe Gewalt - deine Hiebe spalten Knochen, zertrimmern Schilde und reif’en Gegner von den Beinen.

Jeder Schwung ist ein Statement. Willst du mit gigantischen Hammerschlagen alles vor dir niederwalzen?
Oder mit prazisen, vernichtenden Hieben die Verteidigung deines Gegners brechen? Dein Skilltree gibt dir
die Kontrolle Uber deine Wucht - von donnernden Rundumschlagen bis zum zerstorerischen Kollaps, der das
gesamte Schlachtfeld verandert.

Je starker du wirst, desto unausweichlicher wird dein nachster Treffer. Level auf, dominiere das Schlachtfeld -
und sorge dafiir, dass dein letzter Schlag alles beendet.

72.4.1 Skilltree Zweihand-Hiebwaffen
Stufe 1 - Direkt von der Basis aktiviert (4 Fahigkeiten)

» Taktischer Vorteil
» Schneller Hieb
» Wuchtiger Hieb
» Schadelspalter

Stufe 2 - Fahigkeit als Voraussetzung (10 Fahigkeiten)

> Ansturm » Voraussetzung: Wuchtiger Hieb

» Verheerender Schlag » Voraussetzung: Wuchtiger Hieb

» Wuchtige Welle » Voraussetzung: Wuchtiger Hieb

> Knochenspalter » Voraussetzung: Schadelspalter

» Schildbrecher » Voraussetzung: Schadelspalter

» Folge » Voraussetzung: Wuchtiger Hieb

» Berserkeransturm » Voraussetzung: Ansturm

» Zermalmender Aufprall » Voraussetzung: Knochenspalter + Schildbrecher
» Rundumschlag » Voraussetzung: Wuchtiger Hieb

» Offensive Kampfhaltung » Voraussetzung: Wuchtiger Hieb

Stufe 3 - Stufe 2 Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

» Zerstérender Hieb » Voraussetzung: Verheerender Schlag

» Sturmbrecher » Voraussetzung: Berserkeransturm

» Erschitternder Schlag » Voraussetzung: Wuchtige Welle

» Zermalmen » Voraussetzung: Knochenspalter

» Vernichtender Schwung » Voraussetzung: Rundumschlag

» Raserei » Voraussetzung: Offensive Kampfhaltung

» Verwistender Schlag » Voraussetzung: Folge + Zerstorender Hieb

» Donnernder Kollaps » Voraussetzung: Sturmbrecher + Erschitternder Schlag

Stufe 4 - Stufe 3 Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)

» Wiitender Titan » Voraussetzung: Vernichtender Schwung + Donnernder Kollaps
» Letztes Beben » Voraussetzung: Verwistender Schlag + Raserei
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7.4.2 Fihigkeiteniibersicht Zweihandhiebwaffen

Stufe 1 - Grundlagen des Zweihand-Hiebwaffenkampfes (4 Fahigkeiten)

Taktischer Vorteil (passiv)

Beschreibung: Dein geschultes Auge erkennt die Schwachstellen des Gegners, sodass du deinen Angriff opti-
mal platzieren kannst.

Mechanischer Effekt: Initiative +3, automatische Erkennung von Schwachen des Gegners.

Probe: Keine

AkP-Kosten: -

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Blick wandert Gber das Schlachtfeld, du analysierst jede
Bewegung. Deine Feinde wissen noch nicht, dass ihr Untergang bereits besiegelt ist.

Schneller Hieb

Beschreibung: Ein schneller, Uberraschender Hieb, der die Deckung deines Gegners testet.

Mechanischer Effekt: Angriff gegen den Verteidigungswert (VTD) des Gegners +3.

Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Intuition

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein massiver Hieb kommt schneller, als dein Gegner es erwar-
tet. Er hebt die Waffe zur Abwehr - doch dein Angriff trifft dennoch mit wuchtiger Prazision.

Wuchtiger Hieb

Beschreibung: Du nutzt das volle Gewicht deiner Waffe, um mit brutaler Kraft zuzuschlagen.

Mechanischer Effekt: Schaden +1Wé.

Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Schlag donnert nieder, die Luft vibriert unter der rohen
Gewalt. Dein Gegner taumelt zurlick - und erkennt erst jetzt, in welcher Gefahr er schwebt.

Schadelspalter

Beschreibung: Ein gezielter, brutaler Hieb gegen den Kopf deines Gegners.
Mechanischer Effekt:
> Falls der Angriff trifft, muss der Gegner eine KO-Probe bestehen oder er wird fiir 1 Kampfrunde
benommen.
» Falls der Angriff kritisch ist, wird der Gegner fur 2 Kampfrunden benommen.
Zugeordnete Attribute: Starke, Wahrnehmung, Konstitution
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmosphdrische Beschreibung: Dein Hammer trifft mit einem dumpfen Krachen. Dein Gegner
schwankt, sein Blick verschwimmt - er hat keine Ahnung, wo er ist.

Stufe 2 - Einfacher Zweihand-Hiebwaffenkampf (10 Fahigkeiten)
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Ansturm

Voraussetzung: Wuchtiger Hieb
Beschreibung: Du stiirmst mit voller Geschwindigkeit in den Gegner hinein und triffst ihn mit der Wucht
eines fallenden Felsbrockens.
Mechanischer Effekt:
» Nutze halbe GSW bis zum Ziel.
» Schaden + 1/2 GSW.
» Falls der Gegner die KO-Probe nicht besteht, wird er liegend.
Zugeordnete Attribute: Starke, Geschicklichkeit, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmosphdrische Beschreibung: Deine massiven Schritte lassen den Boden erbeben, bevor du
auf dein Ziel einstiirzt. Dein Gegner hebt panisch die Arme - doch nichts halt dich auf.

Verheerender Schlag

Voraussetzung: Wuchtiger Hieb
Beschreibung: Ein schwerer, vernichtender Angriff, der mit absoluter Brutalitat gefihrt wird.
Mechanischer Effekt:
» Schaden verdoppelt.
» eigener VTD -3 fur die nachste Runde (der Schwung 6ffnet deine Deckung).
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Korper bewegt sich wie in Trance, als du die volle Kraft
deines Hammers entfesselst. Das Gerausch von brechendem Knochen bestatigt deinen Erfolg.

Wuchtige Welle

Voraussetzung: Wuchtiger Hieb
Beschreibung: Dein Angriff erzeugt eine Druckwelle, die alle in deiner Nahe ins Wanken bringt.
Mechanischer Effekt:

> Alle Gegner in einem Umkreis von 2 Metern miissen eine KO-Probe bestehen oder werden um 1

Meter zurtickgedrangt.

» Falls mindestens ein Gegner zurlickgedrangt wird, erhalt er VTD -3 fiir die nachste Runde.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Wahrnehmung
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Hieb trifft den Boden mit solcher Gewalt, dass selbst die
Luft erzittert. Deine Gegner stolpern, versuchen das Gleichgewicht zu halten - und du bist bereit, den nachs-
ten Schlag zu setzen.

Knochenspalter

Voraussetzung: Schadelspalter
Beschreibung: Dein Angriff ist so kraftvoll, dass er Knochen brechen und die Kampffahigkeit des Gegners be-
eintrachtigen kann.
Mechanischer Effekt:
» Falls der Angriff trifft, muss der Gegner eine KO-Probe bestehen oder er erhalt -3 auf seine
> Angriffswirfe fur die nachsten (Erfolge) Kampfrunden.
Zugeordnete Attribute: Starke, Wahrnehmung, Konstitution
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Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Hammer saust nieder — ein markerschiitterndes Krachen
lasst keinen Zweifel daran, dass etwas gebrochen ist. Dein Gegner halt sich die Seite, seine Bewegungen
werden langsamer.

Schildbrecher

Voraussetzung: Schadelspalter
Beschreibung: Dein Schlag trifft mit solcher Wucht, dass er selbst die stabilsten Schilde durchbricht und die
Verteidigung deines Gegners zunichtemacht.
Mechanischer Effekt:

» Gegner verliert alle VTD-Boni durch Schilde fir (Erfolge x 2) KR.

» Falls der Gegner eine KO-Probe nicht besteht, erhalt er zusatzlich VTD -3 fur die nachste Runde.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Klugheit
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Hammer kracht auf den Schild deines Gegners — mit
einem gewaltigen Splittern zerbricht die Verteidigung. Er steht jetzt vollig offen da.

Folge (passiv)

Voraussetzung: Wuchtiger Hieb
Beschreibung: Dein Angriffsstil ist eine Kette aufeinanderfolgender Hiebe, die den Gegner nicht zur Ruhe
kommen lassen.
Mechanischer Effekt:

» Wenn du mit einem Wuchtigen Hieb Schaden verursachst, ist dein nachster Angriff um 6 AkP verkurzt.
Probe: Keine
AkP-Kosten: -
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Hammer trifft mit erschreckender Prazision - und noch
bevor dein Gegner sich erholen kann, folgt der nachste Schlag.

Berserkeransturm

Voraussetzung: Ansturm
Beschreibung: Dein Ansturm geht Uber reine Kraft hinaus - du wirst zu einer unaufhaltsamen Gewalt, die den
Gegner niedertrampelt.
Mechanischer Effekt:

» Nutze halbe GSW bis zum Ziel.

» Schaden + 1/2 GSW.

» Falls der Gegner die KO-Probe nicht besteht, wird er liegend.

» Falls der Gegner liegend wird, erhaltst du einen weiteren moglichen Berserkeransturm ohne AkP Kosten.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du rei3t durch deine Feinde, nichts halt dich auf — wer fallt,
wird sofort von deiner tobenden Wut zerschmettert.

Durchdringender Schlag

Voraussetzung: Knochenspalter + Schildbrecher
Beschreibung: Dein Angriff ist schneller als gewohnt, doch auf Kosten der Prazision - ein kraftvoller Hieb, der
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den Gegner dennoch schwer treffen kann.
Mechanischer Effekt:
» ein schneller Angriff der aber kritisch Treffen kann
» Gegnerische VTD wird um +4 erhoht
» Falls der Angriff trifft, verursacht er +1W6 zusatzlichen Schaden.
» trifft auch kritisch bei einer natirlichen 2 oder 3.
Zugeordnete Attribute: Starke, Wahrnehmung, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners (+3 VTD fir ihn).
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Hammer saust mit Gberraschender Geschwindigkeit nie-
der, doch das Fehlen deines gewohnten Schwungs macht das Treffen schwieriger. Wenn du jedoch triffst, ist
der Schaden verheerend.

Rundumschlag

Voraussetzung: Wuchtiger Hieb
Beschreibung: Ein machtiger Schwung mit deiner Waffe trifft alle Feinde um dich herum.
Mechanischer Effekt:
» Trifft bis zu 3 Gegner gleichzeitig.
» VTD des starksten Gegners wird fiir die Probe verwendet.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Waffe schneidet durch die Luft - ein tobender Sturm aus
Stahl und roher Gewalt. Deine Gegner taumeln zurlck, ihre Verteidigung nutzlos gegen deine Wucht.

Offensive Kampfhaltung (passiv)

Voraussetzung: Wuchtiger Hieb
Beschreibung: Du gibst die Verteidigung zugunsten eines unnachgiebigen Angriffs auf.
Mechanischer Effekt:
» Eigene VTD -3.
» Gegnerische VTD -6, solange du angreifst.
Probe: Keine
AkP-Kosten: -
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du haltst nichts zurlick - jeder Schlag, den du flhrst, ist gna-
denlos. Dein Gegner kann sich nicht wehren, wenn er keinen Moment Zeit hat, zu atmen.

Stufe 3 - Fortgeschrittener Zweihand-Hiebwaffenkampf (8 Fihigkeiten)

Zerstorender Hieb

Voraussetzung: Verheerender Schlag
Beschreibung: Dein Angriff ist von so unbandiger Kraft, dass er jede Verteidigung sprengt.
Mechanischer Effekt:

» bei einem Treffer wird dein Schaden verdreifacht

» Gegnerische VTD +3 fiir diesen Angriff (weil der Angriff vorhersehbar ist).

» Falls der Angriff trifft, muss der Gegner eine KO-Probe bestehen oder er wird liegend.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Korper spannt sich, deine Waffe hebt sich - ein einziger,
gewaltiger Schwung, der jede Vertejdigung vernichtet.
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Sturmbrecher (passiv)

Voraussetzung: Berserkeransturm
Beschreibung: Dein Ansturm ist so machtig, dass er alles in deinem Weg mit sich reif3t.
Mechanischer Effekt:
> Du kannst wahrend deiner Ansturm Fahigkeiten einen weiteren Gegner ,anstirmen®
» Falls der erste Gegner liegend wird, erhalt der zweite -6 VTD-Malus
» Falls der zweite Gegner ebenfalls liegend wird, erleidet der dritte automatischen Schaden
Probe: passiv
AkP-Kosten: passiv
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Wie eine Naturgewalt preschst du voran - dein erster Schlag
lasst Feinde taumeln, und wenn du weiterlaufst, wird der nachste Angriff verheerend.

Erschiitternder Schlag

Voraussetzung: Wuchtige Welle
Beschreibung: Dein Schlag ist so kraftvoll, dass die Erschitterung sogar Gegner hinter deinem Ziel ins Wan-
ken bringt.
Mechanischer Effekt:
» Gegnerische VTD -3 flir den Angriff.
» Falls der Angriff trifft, mussen alle Gegner im Umkreis von 2 Metern eine KO-Probe bestehen
oder erhalten VTD -3 fiir (Erfolge) Runden.
Zugeordnete Attribute: Starke, Wahrnehmung, Konstitution
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Angriff trifft mit solch einem Beben, dass nicht nur dein
Ziel, sondern auch die Feinde um ihn herum aus dem Gleichgewicht geraten.

Zermalmen

Voraussetzung: Knochenspalter
Beschreibung: Dein Angriff ist der absolute Hohepunkt purer Zerstérung - du zielst auf einen Punkt mit solch
gewaltiger Kraft, dass dein Gegner nichts mehr entgegensetzen kann.
Mechanischer Effekt:
» Kann nur eingesetzt werden, wenn:
» Der Gegner bereits verwundet ist (mindestens 50% seiner LP verloren).
» Der Gegner nicht grofder als GK +1 zu dir ist.
» Gegnerische VTD +6 fir diesen Angriff (hohes Risiko, aber extrem lohnenswert).
» Falls der Angriff trifft:
» Der Gegner stirbt sofort durch den Aufprall.
» Falls das Ziel Uberlebt (z. B. durch hohe Konstitution oder Resistenz), erleidet es stattdessen
doppelten Schaden und VTD -6 fir 2 Runden.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du atmest tief durch, dein Hammer hebt sich (iber deinen Kopf
- ein Moment der absoluten Konzentration. Dann Llasst du ihn niederkrachen, mit der Kraft eines fallenden
Berges. Der Boden bebt, dein Gegner steht fur eine Sekunde reglos da — und dann bricht er zusammen, zer-
schmettert unter der Wucht deines Angriffs.

Vernichtender Schwung
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Voraussetzung: Rundumschlag
Beschreibung: Dein Rundumschlag wird zu einer unaufhaltsamen Welle der Zerstorung.
Mechanischer Effekt:
> Trifft bis zu 4 Gegner gleichzeitig.
> Allerdings erhalt jedes Ziel VTD +3
» Jeder Angriff wird einzeln gegen den VTD des jeweiligen Gegners gewdurfelt.
» Falls mindestens 2 Angriffe treffen, trifft der nachste Angriff kritisch.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD jedes Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du drehst dich mit deinem gewaltigen Hammer, ein tobender
Sturm aus Stahl und roher Gewalt. Deine Feinde taumeln zuriick - hilflos gegenliber deinem unnachgiebigen
Zorn.

Raserei

Voraussetzung: Offensive Kampfhaltung

Beschreibung: Du verfallst in einen gnadenlosen Blutrausch, in dem keine Taktik mehr zahlt — nur pure Ge-
walt.

Mechanischer Effekt: Eigene VTD -9, alle Gegner in Reichweite erhalten VTD -3, immer doppelter Schaden,
Zufallsziel bei jedem Angriff.

Probe: Keine

AkP-Kosten: -

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Welt verengt sich auf Schmerz, Blut und Bewegung. Jeder,
der in deiner Nahe ist, wird zum Ziel.

Verwiistender Schlag

Voraussetzung: Folge + Zerstorender Hieb
Beschreibung: Dein Angriff ist so gewaltig, dass er eine Druckwelle hinterlasst und das Schlachtfeld selbst
verandert.
Mechanischer Effekt:

» Angriff ist ein Flachenschaden Angriff

> Du zielst auf Gegner die auf 4 m? nebeneinander stehen miissen

» Du wirfelst (Erfolge W6) und addierst deinen Waffenschaden.

» Verteile den gewtrfelten Schaden unter den Zielen auf der 4 m? groRen Fliche

> Alle Gegner im Umbkreis von 1 Metern von dieser Flache mussen eine KO-Probe bestehen

oder werden liegend.

» Falls ein Ziel bereits liegend ist, erhalt es kritischen Schaden.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Hammer schlagt mit einer Wucht auf den Boden, die den
gesamten Bereich erschuttert. Deine Gegner werden von der Druckwelle umgeworfen, hilflos inmitten des
tobenden Chaos.

Zermiirbender Aufprall

Voraussetzung: Sturmbrecher + Erschitternder Schlag
Beschreibung: Dein Hieb trifft mit einer solchen Kraft, dass er nicht nur Schaden verursacht, sondern auch die
Verteidigung deines Gegners uber mehrere Kampfrunden hinweg schwacht.
Mechanischer Effekt:
> Falls der Angriff trifft, erhalt der Gegner VTD - (Erfolge x 2) fiir die nachste Kampfrunde
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> Der Gegner darf dann einen KO-Rettungswurf machen um sich neu zu sortieren, sonst bleibt der
VTD bis der KO-Rettungswurf gelingt.

Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Wahrnehmung
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Hammer kracht auf den Gegner nieder - er hebt noch sei-
ne Ristung, doch du merkst, wie seine Deckung nachgibt.Jeder nachfolgende Schlag wird ihn leichter treffen,
seine Verteidigung bricht langsam zusammen.

Stufe 4 - Meisterhafter Zweihand-Hiebwaffenkampf (2 Fidhigkeiten)

Unaufhaltsamer Zermalmer

Voraussetzung: Vernichtender Schwung + Zermurbender Aufprall
Beschreibung: Dein Angriff trifft mit einer so gewaltigen Wucht, dass selbst die dickste Riistung berstet und
der starkste Gegner in die Knie gezwungen wird.
Mechanischer Effekt:
» Ristung und VTD-Boni des Gegners werden komplett ignoriert!
» Falls der Angriff trifft, verliert der Gegner dauerhaft -3 VTD bis zum Ende des Kampfes.
» Falls der Gegner eine KO-Probe nicht besteht, wird er zusatzlich fir 1 Runde betaubt (kann keine
Aktionen ausfihren).
» Falls das Ziel bereits liegend ist, erhalt es kritischen Schaden.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Hammer trifft mit der Kraft einer herabstlirzenden Lawine.
Metall knirscht, Knochen brechen - dein Gegner taumelt und weif, dass seine Rustung ihn nicht mehr schiit-
zen wird.

Sprung des Berserkers

Voraussetzung: Verwustender Schlag + Raserei
Beschreibung: Du setzt zum gewaltigen Sprung an und lasst deine Waffe mit vernichtender Kraft auf deine
Feinde niederfahren.
Mechanischer Effekt:

» Springe bis zu 3 Meter in eine Gegnergruppe und greife alle Ziele im Umkreis von 2 Metern an.

» Jeder getroffene Gegner muss eine KO-Probe bestehen oder wird liegend.

» Falls mindestens 2 Gegner liegend sind, erhalt der nachste Angriff auf sie kritischen Schaden.
Zugeordnete Attribute: Starke, Geschicklichkeit, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD jedes Gegners in der Flache.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du holst tief Luft, beugst die Knie — und dann springst du mit
unbandiger Kraft in die Menge. Der Boden erbebt, als deine Waffe niederfahrt und alles in ihrem Radius zer-
schmettert.

Startwaffe:

Waffe Schaden Besonderheit Gewicht Wert
Kriegshammer  2W6 +1 kann Gegner umwerfen bei krit. Treffer 12kg 3G
Zweihandstreitaxt2W6 +1 + 1 TP bei schweren Ristungen 1 kg 2G
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7.5 Bogen und Armbriiste - Prazision, Kontrolle, todliche Distanz

Bevor dein Gegner dich Uberhaupt sieht, hat dein Pfeil ihn langst durchbohrt. Mit Bogen und Armbristen do-
minierst du den Kampf aus der Ferne, nutzt Deckung, Tarnung und taktische Positionierung, um deine Feinde
aus sicherer Entfernung auszuschalten.

Ob du mit schnellen Schissen Druck ausubst, gezielte Treffer auf Schwachstellen landest oder mit speziellen
Pfeilen das Schlachtfeld kontrollierst — dein Skilltree gibt dir die volle Kontrolle Giber deinen Kampfstil.

Willst du als Scharfschiitze aus der Ferne toten, aus dem Hinterhalt zuschlagen oder mit einem Hagel aus
Pfeilen das gesamte Schlachtfeld dominieren? Level auf, entwickle todliche Techniken und stelle sicher, dass

niemand deine Angriffe Uberlebt — denn wen Du ins Visier nimmt, hat bereits verloren.

7.5.1 Skilltree Bogen und Armbriiste

Stufe 1 - Direkt von der Basis aktiviert (5 Fahigkeiten)

» Lockvogel

» Schnelles Laden
» Gezielter Schuss
» Schneller Schuss
» Spezialpfeile

Stufe 2 - Fahigkeit als Voraussetzung (9 Fahigkeiten)

» Blendpfeile » Voraussetzung: Spezialpfeile

» Feuerpfeile » Voraussetzung: Spezialpfeile

» Wuchtiger Schuss » Voraussetzung: Schneller Schuss

» Durchbohrender Schuss » Voraussetzung: Gezielter Schuss
» Schuss in der Bewegung » Voraussetzung: Schneller Schuss
» Dreifach-Schuss » Voraussetzung: Schneller Schuss

» Intuitives Zielen » Voraussetzung: Schnelles Laden

» Aus dem Hinterhalt » Voraussetzung: Gezielter Schuss

» Schwachstelle treffen » Voraussetzung: Gezielter Schuss

Stufe 3 - Stufe 2 Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

» Explodierender Pfeil » Voraussetzung: Feuerpfeile

» Verheerender Schuss » Voraussetzung: Wuchtiger Schuss

» Zerstorender Schuss » Voraussetzung: Schwachstelle treffen

» Scharfschitze » Voraussetzung: Aus dem Hinterhalt

» Kettenpfeile » Voraussetzung: Durchbohrender Schuss

» Salve » Voraussetzung: Dreifach-Schuss

» Sturmbogen » Voraussetzung: Schuss in der Bewegung

» Perfekter Einschlag » Voraussetzung: Verheerender Schuss + Zerstorender Schuss

Stufe 4 - Stufe 3 Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)

» Todlicher Regen » Voraussetzung: Salve + Perfekter Einschlag
» Phantomgeschoss » Voraussetzung: Scharfschutze + Explodierender Pfeil
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7.5.2 Fahigkeiteniibersicht Bogen und Armbriiste

Stufe 1 - Grundlagen des Bogen- und ArmbrustschieBens (5 Fihigkeiten)

Lockvogel

Beschreibung: Du tragst eine kleine mechanische Vorrichtung bei dir, die auf Knopfdruck aktiv wird. Sie er-
zeugt ein Gerdusch oder eine Bewegung, die Gegner ablenkt und ihre Aufmerksamkeit auf sich zieht.
Mechanischer Effekt im Spiel:

» Erzeugt eine Ablenkung durch Gerdusche oder Lichtblitze.

» Deine eigene VTD erhdht sich um +3 fir (Erfolge) Runden.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Klugheit, Wahrnehmung
Probe: Ohne Basiswert
AkP-Kosten: 4 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Ein kurzes Zischen ertont, gefolgt von einem klickenden Ge-
rausch. Dein Lockvogel beginnt, flackernde Lichtsignale auszusenden und gibt eine leise, sich bewegende
Gerauschkulisse von sich. Der Gegner zuckt herum - genau wie geplant.

Schnelles Laden (passiv)

Beschreibung: Du hast deine Nachladetechnik perfektioniert, sodass du schneller schieen kannst als die
meisten anderen.

Mechanischer Effekt: Reduziert die Nachladezeit der Armbrust und des Bogens um 50 %.

Probe: Keine

AkP-Kosten: -

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Wahrend dein Gegner noch denkt, du misstest nachladen, hast
du langst einen neuen Bolzen in die Armbrust gespannt. Ein Grinsen huscht tUber dein Gesicht, wahrend du
erneut anlegst.

Gezielter Schuss

Beschreibung: Du setzt auf Prazision statt Geschwindigkeit und nutzt den perfekten Moment, um deinen
Gegner empfindlich zu treffen.
Mechanischer Effekt:
» VTD des Gegners -3 bei der Probe.
» Kritischer Treffer bereits bei einer naturlichen 2 oder 3.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Intuition
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Ziels
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du haltst inne, atmest tief ein und suchst nach einer Liicke in
der Verteidigung deines Gegners.,Dort.” Du drlickst ab - dein Bolzen trifft genau ins Ziel.

Schneller Schuss

Beschreibung: Du setzt auf Geschwindigkeit und verzichtest auf hochste Prazision, um deinen Gegner unter
Druck zu setzen.
Mechanischer Effekt:
» Gegner erhalt VTD +3, aber du kannst schneller feuern.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Ziels
AkP-Kosten: 3 AkP
Narrative oder atmosphdrische Beschreibung: Du hast keine Zeit flr ein genaues Zielen - dein Bolzen
schnellt von der Sehne und zwingt deinen Gegner in die Defensive.,Ich brauche nur, dass du dich bewegst..."
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Spezialpfeile (passiv)

Beschreibung: Du kannst verschiedene spezielle Pfeilarten nutzen, die sich fur unterschiedliche Situationen
eignen.
Mechanischer Effekt:

» Du kannst panzerbrechende Pfeile oder Pfeile mit Widerhaken verwenden.

» Panzerbrechende Pfeile ignorieren VTD-Boni durch Ristung.

» Pfeile mit Widerhaken verursachen Bluten fir (Erfolge) Runden.
Probe: Keine
AkP-Kosten: -
Narrative oder atmosphdrische Beschreibung: Du wahlst deinen Pfeil mit Bedacht. Ein schwerer Bolzen fir
eine Rustung? Ein Widerhaken fiir den Feind, der fliehen will? Dein Arsenal hat fur jede Situation die richtige
Antwort.

Stufe 2 - Einfaches Bogen- und ArmbrustschieBen (9 Fahigkeiten)

Blendpfeile

Voraussetzung: Spezialpfeile
Beschreibung: Du nutzt spezielle Pfeile, die eine grelle Explosion oder Lichtblitze erzeugen, um Gegner zu
blenden.
Mechanischer Effekt:
> Alle Gegner im Umkreis von 2 Metern um den Einschlagspunkt mussen eine KO-Probe bestehen
oder erhalten VTD -3 fur (Erfolge) Runden.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Klugheit
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Pfeil zischt durch die Luft und schlagt ein. Ein greller
Lichtblitz zerreifst die Dunkelheit - deine Gegner reifen die Arme vors Gesicht, orientierungslos.

Feuerpfeile

Voraussetzung: Spezialpfeile
Beschreibung: Deine Pfeile entziinden beim Einschlag Flammen und setzen dein Ziel in Brand.
Mechanischer Effekt:
» Falls der Angriff trifft, erleidet das Ziel 1W6 Feuerschaden uber (Erfolge) Runden (Zustand Brennend)
Zugeordnete Attribute: Starke, Geschicklichkeit, Kreativitat,
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmosphérische Beschreibung: Dein Pfeil taucht die Dunkelheit in ein orangefarbenes Leuch-
ten. Mit einem Zischen trifft er sein Ziel - und die Flammen beginnen zu fressen.

Wuchtiger Schuss

Voraussetzung: Gezielter Schuss
Beschreibung: Dein Schuss trifft mit maximaler Wucht, sodass dein Gegner aus dem Gleichgewicht gerat.
Mechanischer Effekt:

» Falls der Angriff trifft, muss der Gegner eine KO-Probe bestehen oder wird um 1 Meter

zuriickgestoRen und erhalt den Zustand Liegend.

> Falls der Gegner bereits liegend ist, verursacht der Schuss +1W6 zusatzlichen Schaden.
Zugeordnete Attribute: Starke, Geschicklichkeit, Wahrnehmung
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
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AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Pfeil trifft mit solch brutaler Kraft, dass dein Gegner
strauchelt. Der Aufprall ist wie ein Hammerschlag aus der Ferne.

Durchbohrender Schuss

Voraussetzung: Gezielter Schuss
Beschreibung: Dein Schuss durchdringt Ristungen und Schutzvorrichtungen mit Leichtigkeit.
Mechanischer Effekt:

> Gegnerische VTD -3.

» Kritischer Treffer auch bei einer natirlichen 2 oder 3.

» Bei einem Treffer wird die Verteidigung des Ziels eingeschrankt: VTD - (Erfolge) fur (Erfolge) KR
Zugeordnete Attribute: Konstitution, Starke, Klugheit
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Blick verengt sich - du suchst eine Schwachstelle. Dein
Pfeil schnellt vor, und mit einem metallischen Knirschen durchbricht er die Riistung deines Gegners.

Schuss in der Bewegung (passiv)

Voraussetzung: Schneller Schuss
Beschreibung: Du kannst in vollem Lauf oder auf einem Reittier schieften, ohne an Genauigkeit zu verlieren.
Mechanischer Effekt:
» Schisse wahrend der Bewegung erhalten keinen Malus mehr.
Probe: Keine
AkP-Kosten: -
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du rennst (iber das Schlachtfeld, dein Bogen spannt sich mu-
helos — du triffst dein Ziel, wahrend du dich bewegst, ohne einen Moment zu zégern.

Dreifach-Schuss

Voraussetzung: Schneller Schuss
Beschreibung: Du kannst mehrere Pfeile auf einmal abschiefen, um deine Trefferchance zu maximieren.
Mechanischer Effekt:
> Du feuerst 3 Pfeile gleichzeitig auf dein Ziel.
» Jeder Pfeil wird einzeln gegen den VTD des Gegners gewdrfelt.
» Falls mindestens 2 Pfeile treffen, erhdlt der nachste Angriff gegen denselben Gegner einen
» Krit-Malus von -3 auf den VTD und trifft auch bei 2 und 3 kritisch.
Zugeordnete Attribute: Starke, Wahrnehmung, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du legst mehrere Pfeile gleichzeitig an und lasst sie los. Sie
zischen durch die Luft wie ein todlicher Schwarm - ein Treffer ist garantiert.

Intuitives Zielen (passiv)

Waffengattung: Armbruste

Beschreibung: Dein Training hat dich gelehrt, auch unter Druck sauber zu zielen. Wiederholte Schisse in
schneller Folge beeintrachtigen deine Treffsicherheit nicht mehr.

Mechanischer Effekt: Schnelle Schisse erhdhen nicht mehr den VTD des Gegners.

Probe: Keine

AkP-Kosten: -

ARVENDOR

Open Beta Version 1.0

216



Narrative oder atmospharische Beschreibung: Wahrend andere beim schnellen Feuern nachlassen, bleibt dein
Blick ruhig. Du triffst dein Ziel, egal wie hektisch die Situation ist.

Aus dem Hinterhalt

Voraussetzung: Gezielter Schuss
Beschreibung: Du bist ein Meister des Uberraschungsangriffs — deine Schiisse treffen tddlich, wenn dein Geg-
ner dich nicht kommen sieht.
Mechanischer Effekt:
» Falls du versteckt bist oder dein Gegner dich nicht wahrnimmt, erhaltst du automatisch einen
kritischen Treffer.
> Gegnerische VTD -9 fir diesen Angriff.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Intuition
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Ziel ahnt nichts - du atmest leise aus, spannst die Sehne,

Lost aus. Der Pfeil trifft mit todlicher Prazision.

Schwachstelle treffen

Waffengattung: Armbruste
Beschreibung: Dein geschultes Auge erkennt die empfindlichsten Punkte eines Gegners, und du setzt genau
dort an, um maximalen Schaden zu verursachen.
Mechanischer Effekt:
» VTD des Gegners -6.
» + 1 W6 zusatzlichen Schaden
» Kritischer Treffer bereits bei 2 oder 3.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Klugheit
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Ziels
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Augen scannen den Gegner - du findest die Schwach-
stelle.,Da ist sie.“ Mit ruhiger Hand zielst du und lost den Bolzen. Dein Schuss trifft genau ins Ziel - todlich
prazise.

Stufe 3 - Fortgeschrittenes Bogen- und ArmbrustschieBen (9 Fahigkeiten)

Explodierender Pfeil

Voraussetzung: Feuerpfeile
Beschreibung: Diese Pfeile sind mit einer explosiven Ladung ausgestattet, die beim Aufprall detoniert und
mehrere Gegner treffen kann.
Mechanischer Effekt:
» Getroffenes Ziel erleidet normalen Schaden und den Zustand Brennend fur (Erfolge x 2) Runden
> Alle Gegner im Umkreis von 1 Meter mussen GE-Rettungswurf machen, wenn dieser misslingt
erhalten sie 1W6 Feuerschaden und den Zustand brennend fur (Erfolge) KR
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Kreativitat, Klugheit
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Pfeil zischt durch die Luft - beim Aufprall entsteht eine
brennende Druckwelle, die alles in der Nahe mit Feuer uberzieht.
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Verheerender Schuss

Voraussetzung: Wuchtiger Schuss
Beschreibung: Dein Schuss hat eine solche Durchschlagskraft, dass dein Gegner nicht nur getroffen, sondern
regelrecht umgeworfen wird.
Mechanischer Effekt:
> Falls der Angriff trifft, wird der Gegner 2 Meter zurtickgeschleudert.
» Falls der Gegner eine KO-Probe nicht besteht, erhalt er den Zustand Benommen und Liegend.
» Falls das Ziel bereits liegend ist, verursacht der Schuss +1W6 zusatzlichen Schaden.
Zugeordnete Attribute: Starke, Geschicklichkeit, Wahrnehmung
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Schuss trifft wie ein Katapultgeschoss - der Gegner wird
von den Fifien gerissen und schleudert durch die Luft.

Zerstorender Schuss

Voraussetzung: Schwachstelle treffen
Beschreibung: Dein Pfeil trifft mit einer solchen Prazision, dass er Knochen bricht oder lebenswichtige Orga-
ne beschadigt.
Mechanischer Effekt:
> Falls der Angriff trifft, erhalt das Ziel -6 VTD fur die nachsten (Erfolge) Runden.
» Falls der Gegner eine KO-Probe nicht besteht, kann er in der nachsten Runde nur halbe Aktionen
ausfuhren.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Klugheit
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmosphérische Beschreibung: Dein Pfeil findet eine Schwachstelle und trifft mit chirurgischer
Prazision. Dein Gegner schwankt, unfahig, sich wieder richtig zu stabilisieren.

Scharfschutze (passiv)

Voraussetzung: Aus dem Hinterhalt
Beschreibung: Du hast deine Technik perfektioniert und kannst auch aus grofier Entfernung mit todlicher
Prazision treffen.
Mechanischer Effekt:
> Du kannst Ziele auf doppelte Distanz ohne Malus deiner Waffe angreifen.
» Falls dein Ziel dich nicht wahrnimmt, ist dein Treffer automatisch kritisch.
» Falls du dich mindestens eine 6 AkP lang auf dein Ziel fokussierst, erhaltst du -6 VTD-Erleichterung
fur den Angriff.
Probe: Keine
AkP-Kosten: -
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Blick bleibt ruhig, dein Atem flach. Du passt den perfekten
Moment ab - ein einzelner Schuss, ein sicherer Treffer.

Kettenpfeile

Voraussetzung: Dreifachschuss
Beschreibung: Dein Pfeil durchschlagt nicht nur dein Ziel, sondern trifft auch alles dahinter.
Mechanischer Effekt:
» Falls der Pfeil trifft, durchbohrt er das Ziel und kann ein weiteres Ziel dahinter treffen.
» Das zweite Ziel wird mit +3 VTD getroffen.
» Falls der erste Treffer kritisch war, ist der zweite Treffer nicht erschwert
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» FUr das zweite Ziel wird extra gewdrfelt.
» Falls der Pfeil auch das zweite Ziel trifft, durchbohrt er das Ziel usw.
» FUr jeden durchbohrten Gegner wird der VTD um +3 erhoht
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Intuition
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des ersten Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Pfeil durchbohrt den ersten Gegner und setzt seinen Weg
fort. Blut spritzt auf — dein zweites Ziel hat keine Zeit zu reagieren.

Salve

Voraussetzung: Dreifach-Schuss
Beschreibung: Du lasst eine Serie von Pfeilen auf deine Gegner niederregnen.
Mechanischer Effekt:
» Schief3t 5 Pfeile gleichzeitig auf bis zu 5 Ziele.
» Jeder Pfeil wird einzeln gegen die VTD seines Ziels gewurfelt.
» Falls mindestens 3 Pfeile treffen, erhalt der nachste Angriff auf ein betroffenes Ziel kritischen Schaden.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Starke, Kreativitat
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD jedes Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Bogen arbeitet wie eine tddliche Maschine - Pfeil um
Pfeil schnellt von der Sehne und setzt deine Gegner unter Beschuss.

Schuss ins Getiimmel (passiv)

Voraussetzung: Schuss in der Bewegung
Beschreibung: Du kannst in unubersichtlichen und hektischen Kampfsituationen die Ruhe bewahren und
Freund von Feind unterscheiden
Mechanischer Effekt:
» Schisse ins Kampfgetimmel haben keinen Nachteil mehr
Probe: Keine
AkP-Kosten: -
Narrative oder atmosphdrische Beschreibung: Wahrend du rennst oder im Galopp sitzt, schnellt dein Pfeil von
der Sehne. Dein Gegner reifdt die Augen auf — du hast ihn langst im Visier.

Perfekter Einschlag

Voraussetzung: Verheerender Schuss + Zerstdrender Schuss
Beschreibung: Dein Meisterschuss trifft mit einer Prazision und Kraft, die kein Gegner Uberleben kann.
Mechanischer Effekt:

» VTD des Gegners -9 flr diesen Angriff.

» Falls der Angriff trifft, ist der Schaden automatisch kritisch.

» Falls das Ziel bereits verwundet ist (unter 50% LP), wird der Schaden nochmal verdoppelt.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Klugheit
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Atem stockt fiir einen Moment, dann L6st sich dein Pfeil -
ein einziger, todlicher Treffer. Dein Gegner realisiert erst Sekunden spater, dass er bereits verloren hat.
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Stufe 4 - Meisterhaftes Bogen- und ArmbrustschieBen (2 Fihigkeiten)

Todlicher Regen

Voraussetzung: Salve + Perfekter Einschlag
Beschreibung: Du l3sst eine wahre Salve von Pfeilen auf deine Gegner niedergehen, ein todlicher Regen, der
das gesamte Schlachtfeld dominiert.
Mechanischer Effekt:
» Greift bis zu 6 Gegner gleichzeitig an.
» Jeder Angriff wird einzeln gegen die VTD des jeweiligen Gegners gewdrfelt.
» Falls mindestens 3 Gegner getroffen werden, missen alle getroffenen Gegner eine KO-Probe
bestehen oder werden flir 1 Runde handlungsunfahig.
» Falls ein Ziel bereits liegend ist, erhalt es automatisch kritischen Schaden.
Zugeordnete Attribute: Starke, Geschicklichkeit, Kreativitat
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD jedes Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Bogen spannt sich, Pfeil um Pfeil schnellt von der Sehne.
Der Himmel verdunkelt sich - fur deine Gegner gibt es kein Entkommen.

Phantomschuss

Voraussetzung: Scharfschiitze + Explodierender Pfeil
Beschreibung: Dein Angriff ist so perfekt vorbereitet, dass dein Pfeil mit absoluter Prazision einschlagt, genau
in die verwundbarste Stelle des Gegners.
Mechanischer Effekt:

» Kann nur eingesetzt werden, wenn dein Gegner dich nicht bemerkt oder du versteckt bist.

» Gegnerische VTD wird fur diesen Angriff um -9 reduziert.

> Falls der Angriff trifft, wird der Schaden verdoppelt.

» Falls das Ziel bereits verwundet ist (unter 50% LP), wird der Schaden verdreifacht.

» Falls der Gegner eine KO-Probe nicht besteht, kann er in der nachsten Runde keine Aktion ausfihren.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Intuition
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Herzschlag verlangsamt sich. Du haltst die Luft an, zielst
- und lasst den Pfeil los. Kein Gerdausch. Kein Vorwarnung. Nur ein todlicher, lautloser Treffer, der die Welt des
Gegners in Dunkelheit taucht.

Startwaffe:

Waffe Schaden Besonderheit Gewicht Wert
Langbogen 2W6 Reichweite 50/150/350 +1 TP/-/-1 TP,+1 VTD 12kg 3G
Laden: 8 AkP

Armbrust 2W6 +1 Reichweite 30/120/200 +2 TP/ +1 VTD/-1 TP,+ 1 VTD 1 kg 2G

Laden: 10 AkP
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7.6 Stangenwaffen - Vielseitigkeit, Kontrolle, meisterhafte Technik

Flexibel, unnachgiebig, unberechenbar. Stangenwaffen sind die perfekte Wahl fur Kampfer, die Kontrolle tber
das Schlachtfeld haben wollen. Sie bieten liberragende Reichweite, erlauben blitzschnelle St6fse und kraft-
volle Schwinger und sind gleichermafen fiir defensive wie offensive Taktiken geeignet.

Mit der richtigen Technik haltst du Gegner auf Distanz, fegst sie von den Beinen oder durchbrichst ihre
Deckung mit verheerenden Schldagen. Willst du als flinker Stof’kampfer agieren, als uniberwindbare Verteidi-
gung stehen oder mit machtigen Rundumschldagen Gruppen dominieren? Dein Skilltree gibt dir die Freiheit,
deine Strategie zu perfektionieren.

Jeder Kampf wird zu deinem Spielfeld. Nutze deine Vielseitigkeit, wahle deine Technik - und kontrolliere das
Chaos.

7.6.1 Skilltree Stangenwaffen

Stufe 1 - Direkt von der Basis aktiviert (4 Fahigkeiten)
» Taktischer Vorteil

» Schneller Stof}

» Praziser Schlag
» Stangenwaffenwache

Stufe 2 - Fahigkeit als Voraussetzung (10 Fahigkeiten)

» Fester Stand » Voraussetzung: Stangenwaffenwache
» Machtiger Schwung » Voraussetzung: Schneller Stof3

> Ableitendes Parieren » Voraussetzung: Stangenwaffenwache
» FuRfeger » Voraussetzung: Praziser Schlag

» Stabsprung » Voraussetzung: Praziser Schlag

» Wirbelnder Angriff » Voraussetzung: Machtiger Schwung

» Defensive Haltung » Voraussetzung: Fester Stand

» Zerschmetternder Schlag » Voraussetzung: Machtiger Schwung

» Spiritueller Fokus » Voraussetzung: Fester Stand

» Uberkopfschlag » Voraussetzung: Machtiger Schwung

Stufe 3 - Stufe 2 Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

» Akrobatischer Wirbel » Voraussetzung: Wirbelnder Angriff

» Verheerender Schlag » Voraussetzung: Zerschmetternder Schlag

» Stangenwurf » Voraussetzung: Ableitendes Parieren

» Erschitternder Hieb » Voraussetzung: Machtiger Schwung + Zerschmetternder Schlag
» Kampfreflexe » Voraussetzung: Defensive Haltung

» Schattenhafte Reflexe » Voraussetzung: Stabsprung

» Zerstorender Schlag » Voraussetzung: Fufdfeger

» Unaufhaltsamer Schwung » Voraussetzung: Verheerender Schlag + Erschiitternder Hieb

Stufe 4 - Stufe 3 Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)
» Tornado-Schwung » Voraussetzung: Akrobatischer Wirbel + Unaufhaltsamer Schwung
> UnUiberwindbare Bastion » Voraussetzung: Schattenhafte Reflexe + Scharfer Konter
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7.6.2 Fahigkeiteniibersicht Stangenwaffen

Stufe 1 - Grundlagen des Stangenkampfes (4 Fahigkeiten)
Taktischer Vorteil (passiv)

Waffengattung: Stangenwaffen

Beschreibung: Dein gescharftes taktisches Gespuir hilft dir, den Kampfverlauf zu lesen und die Schwachen dei-
ner Gegner sofort zu erkennen. Mit jeder Bewegung analysierst du ihre Muster und bist immer einen Schritt
voraus.

Mechanischer Effekt: INI +3, du erkennst automatisch Schwachen des Gegners (z. B. Verwundbarkeiten oder
vorhersehbare Muster).

Probe: Keine

AkP-Kosten: -

Narrative oder atmosphdrische Beschreibung: Dein Blick huscht uber das Kampffeld, dein Verstand arbeitet
blitzschnell. .Er hebt den Fuf3 vor jedem Schlag - er ist vorhersehbar.” Ein Grinsen huscht tber dein Gesicht,
wdhrend du dich geschickt positionierst.

Schneller StofR

Waffengattung: Stangenwaffen
Beschreibung: Statt mit Kraft kaimpfst du mit Schnelligkeit. Ein blitzschneller Sto halt deinen Gegner auf
Abstand und zwingt ihn, sich neu zu positionieren.
Mechanischer Effekt:
> Gegner erhalt VTD +3, weil der Stof3 weniger Wucht hat.
» Du kannst aber schneller zuschlagen und den Gegner lberraschen.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Ziels
AkP-Kosten: 3 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Stab schnellt mit einer ruckartigen Bewegung vor.
,Glaubst du, du kannst mich treffen? Versuch es.” Dein Gegner weicht aus, aber dein schneller Angriff zwingt
ihn zur Vorsicht.

Praziser Schlag

Waffengattung: Stangenwaffen
Beschreibung: Du nutzt deine Stangenwaffe mit hochster Prazision, um genau dort zu treffen, wo es am meis-
ten schmerzt.
Mechanischer Effekt:
» VTD des Gegners -3 bei der Probe.
» Kritischer Treffer bereits bei einer naturlichen 2 oder niedriger.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Intuition
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Ziels
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Blick wandert iber den Gegner, du suchst die perfekte
Stelle.,Dort. Da ist die Schwachstelle.” Mit einer prazisen Bewegung setzt du den entscheidenden Schlag.

Stangenwaffenwache

Waffengattung: Stangenwaffen
Beschreibung: Mit deiner Stangenwaffe in defensiver Haltung schaffst du es, Angriffe geschickt abzulenken
und dich auf den richtigen Moment fur einen Konter vorzubereiten.
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Mechanischer Effekt:
> Ohne Wurf: VTD +4 fir 2 Runden.
» Mit freiwilligem Wurf:
» Erfolg: VTD + (Erfolge +4) fur (Erfolge +2) Runden.
» Fehlschlag: Der Effekt halt nur 1 Runde.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Konstitution
Probe: Ohne Basiswert
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du haltst deinen Stab gesenkt, aber jederzeit bereit.,Ich muss
nicht zuschlagen - ich muss nur da sein, wo sie mich nicht erwarten.* Mit schnellen Bewegungen lenkst du
Angriffe ab und wartest auf deinen Moment.

Stufe 2 - Einfacher Stangenkampf (10 Fihigkeiten)

Fester Stand (passiv)

Waffengattung: Stangenwaffen

Beschreibung: Du hast gelernt, deinen Korper richtig zu positionieren, um dich nicht aus dem Gleichgewicht
bringen zu lassen. Deine Standfestigkeit macht es Gegnern schwer, dich zu Boden zu zwingen.

Mechanischer Effekt: Erhoht deine VTD um +3, und KO-Proben gegen Liegend-Effekte sind um +1 erleichtert.
Probe: Keine

AkP-Kosten: -

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Deine Fife sind fest auf dem Boden verankert, dein Stand
unverruckbar. Selbst wenn eine Wuchtwelle auf dich trifft,,Ich weiche nicht.“ Du stabilisierst dich und bleibst
standhaft.

Machtiger Schwung

Voraussetzung: Schneller Stof
Beschreibung: Dein Schwung trifft mit gewaltiger Kraft, sodass dein Gegner aus dem Gleichgewicht gerat.
Mechanischer Effekt:
» Falls der Angriff trifft, muss der Gegner eine KO-Probe bestehen oder wird um (Erfolge) Meter zurlickgedrangt.
» Falls das Ziel bereits liegend ist, verursacht der Schwung +1W6 zusatzlichen Schaden.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Stab surrt durch die Luft und trifft mit solch einer Wucht,
dass dein Gegner taumelt, unfahig, sein Gleichgewicht zu halten.

Ableitendes Parieren (passiv)

Voraussetzung: Stangenwaffenwache
Beschreibung: Du bist ein Meister darin, gegnerische Angriffe mit minimaler Bewegung umzulenken, ohne
deine eigene Position aufzugeben.
Mechanischer Effekt:
» Erhoht deine VTD um +3 gegen Nahkampfangriffe.
» Falls du einen gegnerischen Angriff erfolgreich parierst, kannst du als Reaktion einen Gegenangriff
ausfuhren (kostet 3 AkP).
Probe: Keine
AkP-Kosten: -
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Stab bewegt sich flieBend, lenkt Schwerter und Speere
muhelos ab - und ehe der Gegner sich versieht, setzt du zum Gegenschlag an.
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Fuf3feger

Voraussetzung: Praziser Schlag
Beschreibung: Ein gezielter Schlag gegen die Beine deines Gegners, der ihn zu Fall bringt.
Mechanischer Effekt:
» Falls der Angriff trifft, muss der Gegner eine KO-Probe bestehen oder wird liegend.
» Falls das Ziel bereits liegend ist, erleidet es -3 auf seine VTD fir (Erfolge) Runden.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Konstitution
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Mit einer schnellen Drehung schldgst du deinen Stab tief — Bei-
ne werden weggefegt, und dein Gegner findet sich plotzlich auf dem Boden wieder.

Stabsprung

Voraussetzung: Praziser Schlag
Beschreibung: Du nutzt deinen Stab als Hebel, um Uber Gegner hinwegzuspringen oder Angriffe aus unge-
ahnten Winkeln auszuftihren.
Mechanischer Effekt:
» Erlaubt einen Angriff aus einer erhohten Position, der +3 auf die VTD-Erleichterung erhalt.
» Sprung erlaubt 1/3 GS bis zum Ziel, Schaden + 1/2 GS
» KO-Rettungswurf, sonst liegend
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Mut
Probe: Keine
AkP-Kosten: -
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Stab grabt sich in den Boden, du stéf3t dich ab und kata-
pultierst dich in die Luft - dein Gegner kann nicht fassen, dass dein Schlag von oben kommt.

Wirbelnder Angriff

Voraussetzung: Machtiger Schwung
Beschreibung: Du drehst dich in einer perfekten Bewegung und triffst mehrere Feinde in deinem Umbkreis.
Mechanischer Effekt:

» Trifft bis zu 3 Gegner gleichzeitig.

» Jeder Angriff wird einzeln gegen die VTD des jeweiligen Gegners gewdrfelt.

» Falls mindestens 2 Gegner getroffen werden, erhalt der nachste Angriff auf sie +3 Erleichterung.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Konstitution, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD jedes Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Stab wirbelt durch die Luft, mit todlicher Prazision schnei-
det er durch die Reihen deiner Feinde.

Defensive Haltung (passiv)

Voraussetzung: Fester Stand
Beschreibung: Du bist ein undurchdringliches Bollwerk - jede Bewegung ist eine Verteidigung.
Mechanischer Effekt:
» VTD +6 gegen Nahkampfangriffe,-2 auf eigene Angriffswirfe
» Falls ein Gegner dich verfehlt, kannst du einen Gegenangriff mit +3 Erleichterung durchfihren.
» Die Defensive Kampfhaltung muss angesagt werden
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AkP-Kosten: -
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du haltst deinen Stab in einer stabilen Haltung - jeder, der
dich angreift, wird feststellen, dass du nicht so leicht zu durchdringen bist.

Zerschmetternder Schlag

Voraussetzung: Machtiger Schwung
Beschreibung: Dein Hieb trifft mit so grofier Kraft, dass dein Gegner schwer verletzt wird und Schwierigkeiten
hat, sich zu verteidigen.
Mechanischer Effekt:

» Falls der Angriff trifft, erhalt der Gegner -3 VTD fir die nachsten (Erfolge x 2) Runden.

» Falls der Gegner eine KO-Probe nicht besteht, ist er fir (Erfolge x 2) Runden Benommen
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Wahrnehmung
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Stab trifft mit unglaublicher Kraft - der Gegner taumelt,
unfahig, sich wieder zu fangen.

Spiritueller Fokus (passiv)

Voraussetzung: Fester Stand
Beschreibung: Dein Stab ist nicht nur eine Waffe, sondern eine Erweiterung deiner eigenen Kraft.
Mechanischer Effekt:
» Erhdht deine maximale SpE (Spezialenergie) um +5, solange du eine Stangenwaffe tragst.
» Falls du dich nicht bewegst, kannst du einmal pro Runde 2 SpE regenerieren.
Probe: Keine
AkP-Kosten: -
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Stab pulsiert leicht in deinen Handen - du spurst die Ver-
bindung zwischen deinem Geist und der Waffe.

Uberkopfschlag

Voraussetzung: Machtiger Schwung
Beschreibung: Dein Angriff kommt aus einer hohen, kraftvollen Bewegung und trifft mit maximaler Wucht.
Mechanischer Effekt:

» Falls der Angriff trifft, verursacht er +2W6 zusatzlichen Schaden.

» Falls der Gegner eine KO-Probe nicht besteht, erhdlt er den Zustand Benommen und Liegend.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Stab hebt sich hoch iber deinen Kopf - dann saust er
nieder wie ein fallender Baum, mit brachialer Wucht.

Stufe 3 - Fortgeschrittener Stangenkampf (8 Fihigkeiten)

Akrobatischer Wirbel

Voraussetzung: Wirbelnder Angriff
Beschreibung: Dein Kampfstil verbindet Athletik und tédliche Prazision, sodass du dich mit einem Sprungwir-
bel in die Gegnerrotte wirfst.
Mechanischer Effekt:
» Trifft bis zu 3 Gegner gleichzeitig, wenn du von diesen umringt wirst.
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» Jeder Angriff wird einzeln gegen die VTD des jeweiligen Gegners gewdrfelt.
» Falls mindestens 2 Gegner getroffen werden, erhaltst du einen Bonusangriff auf das dritte Ziel mit
+3 Erleichterung.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Mut, Wahrnehmung
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD jedes Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Mit einer flie3enden Drehung setzt du deinen Angriff an — dein
Stab wirbelt durch die Luft, trifft Feind um Feind, bevor du elegant landest und weiterkampfst.

Verheerender Schlag

Voraussetzung: Zerschmetternder Schlag
Beschreibung: Dein Hieb trifft mit solch massiver Gewalt, dass dein Gegner nicht nur Schaden nimmt, son-
dern auch ernsthafte Probleme hat, sich zu verteidigen.
Mechanischer Effekt:
» Schaden verdoppelt.
» Falls der Gegner eine KO-Probe nicht besteht, bleibt sein VTD-Malus (-3) bis zum Ende des Kampfes
bestehen.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Stab trifft mit unbandiger Kraft, ein ohrenbetdaubendes
Krachen hallt durch die Luft. Dein Gegner taumelt - dieser Schlag wird ihn noch lange beeintrachtigen.

Stangenwurf

Voraussetzung: Ableitendes Parieren
Beschreibung: Du wirfst deine Waffe mit perfekter Prazision und kannst damit einen entfernten Gegner direkt
treffen.
Mechanischer Effekt:

» Kann auf ein Ziel in bis zu 10 Metern Entfernung geworfen werden.

» Falls der Angriff trifft, erhalt das Ziel -3 auf seine nachste Angriffsaktion.

> Falls das Ziel bereits verwundet ist, verursacht der Wurf +1Wé6 zusatzlichen Schaden.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Intuition
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Griff lockert sich, dann fliegt deine Stangenwaffe durch
die Luft - mit perfekter Prazision trifft sie ihr Ziel.

Erschiitternder Hieb

Voraussetzung: Machtiger Schwung + Zerschmetternder Schlag
Beschreibung: Dein Angriff ist so kraftvoll, dass die Erschitterung selbst Gegner hinter deinem Ziel ins Wan-
ken bringt.
Mechanischer Effekt:

» Falls der Angriff trifft, erleidet das Hauptziel normalen Schaden.

» Alle Gegner im Umbkreis von 2 Metern mussen eine KO-Probe bestehen oder werden um 1 Meter

zuruckgeschleudert und erhalten den Zustand Liegend.

» Falls mindestens 2 Gegner zurlickgestofien werden, erhalten sie flr die nachste Runde -3 VTD.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Wahrnehmung
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Hauptziels.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Stab trifft mit brutaler Wucht - nicht nur dein Ziel, son-
dern auch Feinde in der Nahe verlieren ihr Gleichgewicht und taumeln rickwarts.
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Kampfreflexe (passiv)

Voraussetzung: Defensive Haltung
Beschreibung: Deine Reflexe sind so gescharft, dass du Angriffe nicht nur abwehrst, sondern sofort mit einem
Gegenangriff konterst.
Mechanischer Effekt:
Falls ein gegnerischer Angriff an deinem VTD scheitert, kannst du einen Gelegenheitsangriff ausfiihren
Falls dein Konter erfolgreich ist, erhaltst du +3 auf deine nachste Abwehr.
Probe: Keine
AkP-Kosten: -
Narrative oder atmosphdrische Beschreibung: Dein Stab bewegt sich wie ein verlangerter Arm - jeder Angriff,
der dich trifft, wird zur perfekten Gelegenheit fur einen Gegenangriff.

Schattenhafte Reflexe (passiv)

Voraussetzung: Stabsprung
Beschreibung: Deine Bewegungen sind so geschmeidig, dass du selbst inmitten des Kampfes schwer zu tref-
fen bist.
Mechanischer Effekt:
VTD +3 gegen Fernkampfangriffe.
Falls du von einem Angriff verfehlt wirst, kannst du dich als Reaktion 1 Meter bewegen.
Probe: Keine
AkP-Kosten: -
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du weichst instinktiv aus, dein Korper fliet durch den Kampf -
jeder Angriff trifft nur Luft.

Zerstorender Schlag

Voraussetzung: Zerschmetternder Schlag
Beschreibung: Dieser Schlag ist darauf ausgelegt die gegnerische Verteidigung zu durchbrechen. Wenn du die
richtige Stelle triffst, wird es dein Gegner schwer haben sich zu verteidigen.
Mechanischer Effekt:
> Falls der Angriff trifft, erhalt das Ziel -6 VTD fur die nachsten (Erfolge) Runden.
» Falls der Gegner eine KO-Probe nicht besteht, kann er in der nachsten Runde nur halbe Aktionen
ausfuhren.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Intuition
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Pfeil findet eine Schwachstelle und trifft mit chirurgischer
Prazision. Dein Gegner schwankt, unfahig, sich wieder richtig zu stabilisieren.

Unaufhaltsamer Schwung

Voraussetzung: Verheerender Schlag + Erschiitternder Hieb
Beschreibung: Dein Stab bewegt sich in einem gewaltigen Schwung, der alles in deiner Reichweite trifft und
deine Gegner nach hinten drangt.
Mechanischer Effekt:
» Trifft alle Gegner in einem Radius von 2 Metern.
» Jeder getroffene Gegner muss eine KO-Probe bestehen oder umgeworfen und betaubt fir (Erfolge) Runden
» Falls mindestens 3 Gegner getroffen werden, erhaltst du fur die nachste Runde +3 VTD.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD jedes Gegners.
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AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Stab kreist in einer gewaltigen Bewegung - alle in deiner
Nahe werden von der Wucht des Schlages erfasst und zuriickgedrangt.

Stufe 4 - Meisterhafter Stangenkampf (2 Fihigkeiten)

Tornado-Schwung

Voraussetzung: Akrobatischer Wirbel + Unaufhaltsamer Schwung
Beschreibung: Dein Stab dreht sich in einem nicht endenden Wirbel aus Kraft und Prazision, du bewegst dich
wie eine tobende Klinge durch deine Feinde.
Mechanischer Effekt:
» Trifft alle Gegner in einem Radius von 3 Metern.
» Jeder getroffene Gegner muss eine KO-Probe bestehen oder bleibt fir (Erfolge) Runden Benommen
» Falls du mindestens 3 Gegner triffst, kannst du sofort einen zusatzlichen Angriff ausfuhren.
» Falls ein Gegner bereits liegend ist, erleidet er kritischen Schaden.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Konstitution, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD jedes Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Stab kreist unaufhaltsam, du wirst zur perfekten Waffe.
Feinde taumeln zurlick, einige gehen zu Boden - doch du bewegst dich weiter, unaufhaltsam.

Uniiberwindbare Bastion

Voraussetzung: Schattenhafte Reflexe + Scharfer Konter
Beschreibung: Du nimmst eine perfekte Defensivhaltung ein, in der du nicht nur Angriffe abwehrst, sondern
Gegner daran hinderst, Uberhaupt an dich heranzukommen.
Mechanischer Effekt:
» Ohne Wurf:
> VTD +6 fur 3 Runden.
» Mit freiwilligem Wurf:
» Erfolg: VTD + (Erfolge +6) fur (Erfolge +3) Runden.
» Fehlschlag: Effekt halt nur 2 Runden, aber VTD bleibt bei +6.
» Jeder Nahkampfangriff, der dich verfehlt, erlaubt dir einen sofortigen Konter (kostet 3 AkP).
» Falls du dich wahrend der Aktivierung nicht bewegst hast, verlangert sich die Fahigkeit um 1 Runde.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Konstitution
Probe: Ohne Basiswert (fur den Grundeffekt), optional mit freiwilligem Wurf
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Stab ist eine lebendige Barriere - er bewegt sich kaum,
doch jeder Angriff prallt an ihm ab. Jeder, der dich attackiert, wird zurlickgedrangt oder mit einem plotzlichen
Konter getroffen. Dein Gegner erkennt, dass er keinen Durchbruch erzielen kann.

Startwaffe:

Waffe Schaden Besonderheit Gewicht Wert
Speer 1W6 +1 Reichweite 2m im Nahkampf 12kg 3G
Kampfstab 1W6 +1 +1VTD 1 kg 2G
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7.7 Schildkampf - Unerschiitterlich, unbeugsam, unaufhaltsam

Wer dich angreifen will, muss zuerst an deinem Schild vorbei — und das wird nicht passieren. Der Schildkampf
ist nicht nur Verteidigung, sondern eine Kunst, die Angriffe abwehrt, Gegner aus dem Gleichgewicht bringt
und selbst mit wuchtigen Schlagen dominiert.

Mit deinem Schild blockst du Schlage, leitest Angriffe um und konterst mit vernichtenden Hieben. Willst du
unuberwindbar sein und Feinde an dir zerschellen lassen? Oder nutzt du deinen Schild offensiv, um Forma-
tionen zu durchbrechen und Gegner zu Boden zu werfen? Dein Skilltree gibt dir die Wahl zwischen eiserner
Defensive und unaufhaltsamer Offensive.

Sei das Bollwerk, das alles tbersteht. Sei der Rammbock, der alles niederreiit. Dein Schild ist mehr als ein
Schutz - es ist deine Waffe.

72.2.1 Skilltree Schildkampf

Stufe 1 - Direkt von der Basis aktiviert (4 Fahigkeiten)

» Fester Stand

» Schildhieb

» Defensiver Konter

» Wuchtiger Schildschlag

Stufe 2 - Fahigkeit als Voraussetzung (10 Fahigkeiten)

» Defensivtechniken » Voraussetzung: Fester Stand

» Schildbrecher » Voraussetzung: Defensiver Konter

» Absorbierender Schild » Voraussetzung: Defensivtechniken

> Schildwurf » Voraussetzung: Defensiver Konter

» Schildwall » Voraussetzung: Defensivtechniken

» Schildkantenhieb » Voraussetzung: Wuchtiger Schildschlag
» Praziser Block » Voraussetzung: Defensiver Konter

» Schildansturm » Voraussetzung: Wuchtiger Schildschlag
> Uberkopfschlag » Voraussetzung: Wuchtiger Schildschlag
» Waffenkonter » Voraussetzung: Defensiver Konter

Stufe 3 - Stufe 2 Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

» Bresche » Voraussetzung: Schildansturm

» Verwundbarer Punkt » Voraussetzung: Schildkantenhieb

» Durchbrechender Stof » Voraussetzung: Schildansturm + Uberkopfschlag
» Vernichtender Uberkopfschlag » Voraussetzung: Uberkopfschlag

> Schwerer Schildschlag » Voraussetzung: Schildschlag

» Defensive Wache » Voraussetzung: Schildwall

» Meister der Verteidigung » Voraussetzung: Defensivtechniken

» Praziser Schildwurf » Voraussetzung: Schildwurf

Stufe 4 - Stufe 3 Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Fahigkeiten)

» Ultimativer Schutzwall » Voraussetzung: Meister der Verteidigung + Defensive Wache
> Unaufhaltsamer Rammbock >  Voraussetzung: Schild-Ansturm + Verwundbarer Punkt
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72.2.1 Fihigkeiteniibersicht Schildkampf
Stufe 1 - Grundlagen des Schildkampfes (4 Fiahigkeiten)

Fester Stand (passiv)

Beschreibung: Du bist ein Fels in der Brandung, unerschiitterlich und standhaft gegen alle Angriffe.
Mechanischer Effekt:

» Passiv: VTD +3.

» KO-Rettungswiirfe gegen Niederschlag und Zuriickstofen sind um +1 erleichtert.
Probe: Keine
AkP-Kosten: -
Narrative Beschreibung: Dein Stand ist stabil, dein Schild fest verankert - du bist nicht so leicht zu Fall zu
bringen.

Schildhieb

Beschreibung: Ein schneller Hieb mit deinem Schild, um den Gegner aus dem Konzept zu bringen.
Mechanischer Effekt:
> Angriff mit 3 AkP.
» Gegner erhalt +3 auf seine VTD (weil der Angriff schnell, aber unprazise ist).
» Falls der Angriff trifft, erhalt das Ziel -3 auf seinen nachsten Angriff.
» Schaden 1W6 + (Erfolge)
Zugeordnete Attribute: Starke, Geschicklichkeit, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 3 AkP
Narrative Beschreibung: Dein Schild schnellt vor, nicht mit voller Wucht, aber schnell genug, um deinen Geg-
ner zu irritieren und seine Balance zu storen.

Defensiver Konter

Beschreibung: Wahrend du eine Attacke abwehrst, nutzt du den Moment fiir einen prazisen Gegenangriff.
Mechanischer Effekt:

> Nur moglich, wenn letzte Runde ein Angriff an deinem VTD gescheitert ist.

» Gegnerische VTD -3 flr diesen Angriff.

» Falls der Angriff trifft, sind kritische Treffer bereits bei einer naturlichen 2 oder 3 moglich.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Intuition
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative Beschreibung: Dein Schild gleitet zur Seite, dein Gegner taumelt - genau der richtige Moment fiir
einen prazisen Gegenschlag.

Wuchtiger Gegenschlag

Beschreibung: Du nimmst dein Schild kurz zur Seite um einen wuchtigen Gegenschlag auszufiihren.

Mechanischer Effekt:
» Falls der Angriff trifft, muss der Gegner eine KO-Probe bestehen oder ist fir 1 Runde benommen.
» Schaden +1W6/2.

Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Wahrnehmung

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.

AkP-Kosten: 6 AkP

Narrative Beschreibung: Dein Angriff kracht in den Gegner mit der Kraft eines Bergrutsches, dann ziehst du

ARVENDOR

Open Beta Version 1.0

230



dich hinter deine Deckung zurlck.

Stufe 2 - Einfacher Schildkampf (10 Fahigkeiten)

Defensivtechniken (passiv)

Voraussetzung: Fester Stand
Beschreibung: Du nutzt dein Schild meisterhaft zur Verteidigung und bist schwer zu treffen, wenn du strate-
gisch agierst.
Mechanischer Effekt:

» Falls du dich in der vorherigen Runde nicht bewegt hast, erhaltst du VTD +3 fir diese Runde.
AkP-Kosten: -
Narrative Beschreibung: Dein Stand ist stabil, deine Bewegungen minimal - jeder Schlag prallt an deinem
Schild ab, ohne dich aus dem Gleichgewicht zu bringen.

Schildbrecher

Voraussetzung: Defensiver Konter
Beschreibung: Du nutzt die rohe Kraft deines Schildes, um die Verteidigung deines Gegners zu zerschlagen
und ihn anfalliger fir weitere Angriffe zu machen.
Mechanischer Effekt:
» Falls dein Angriff trifft, verliert das Ziel fur 2 Runden alle VTD-Boni aus Rustung oder Deckung.
» Schaden: 1W6 (+Erfolge)
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Wahrnehmung
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative Beschreibung: Dein Schild trifft mit unaufhaltsamer Kraft — Metall verbeult, Holz splittert, und dein
Gegner steht plotzlich ohne seinen gewohnten Schutz da.

Absorbierender Schild (passiv)

Voraussetzung: Defensiver Konter
Beschreibung: Du nutzt dein Schild so geschickt, dass du konstant weniger Schaden erleidest.
Mechanischer Effekt:

» Passiv: Reduziert erlittenen Schaden dauerhaft um-2.

» Funktioniert nur gegen physische Angriffe.
AkP-Kosten: -
Narrative Beschreibung: Dein Schild fangt die hartesten Schldage ab - selbst wenn ein Treffer durchkommt,
verlierst du kaum Boden.

Schildwurf

Voraussetzung: Defensiver Konter
Beschreibung: Du nutzt deinen Schild als improvisiertes Wurfgeschoss, um entfernte Gegner zu treffen.
Mechanischer Effekt:
» Kann auf ein Ziel in bis zu 10 Metern Entfernung geworfen werden.
» Falls der Angriff trifft, muss es einen KO-Rettungswurf machen, sonst erhdlt es den Zustand liegend.
» Schaden: 1W6 + Erfolge
Zugeordnete Attribute: Starke, Geschicklichkeit, Intuition
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative Beschreibung: Dein Schild fliegt durch die Luft, trifft dein Ziel hart und kehrt in deine Hand zurlck.
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Schildwall

Voraussetzung: Schildhieb
Beschreibung: Eine defensive Haltung, um Angriffe besser abzuwehren.
Mechanischer Effekt im Spiel:
> Ohne Wurf: VTD +4 fir 2 Runden.
» Mit freiwilligem Wurf:
» Erfolg: VTD + (Erfolge +4) fur (Erfolge +2) Runden.
» Fehlschlag: Schildwall halt nur 1 Runde statt 2.
Besondere Regeln oder Einschrankungen: -
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Wahrnehmung
Probe: Ohne Basiswert
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du verankerst dich mit deinem Schild fest gegen den Boden,
wahrend Angriffe auf dich abprallen.

Schildkantenhieb

Voraussetzung: Wuchtiger Gegenschlag
Beschreibung: Du nutzt die Kante deines Schildes, um deinem Gegner eine tiefe Wunde zuzufligen.
Mechanischer Effekt:

» VTD des Gegners -3 flir diesen Angriff.

» Falls der Angriff trifft, verursacht er +1W6 zusatzlichen Schaden.

» Ziel muss KO-Rettungswurf machen, sonst erhalt es fur (Erfolge) KR den Zustand Benommen.
Zugeordnete Attribute: Starke, Wahrnehmung, Intuition
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative Beschreibung: Dein Schild schneidet durch die Luft und trifft deinen Gegner an einer ungeschitz-
ten Stelle - ein sauberer, brutaler Hieb.

Praziser Block

Voraussetzung: Defensiver Konter
Beschreibung: Dein Block ist so prazise, dass du nicht nur Angriffe abwehrst, sondern deinen Gegner aus dem
Gleichgewicht bringst.
Mechanischer Effekt:
> Ohne Wurf: VTD +6 fiur 2 Kampfrunden.
» Mit freiwilligem Wurf:
Erfolg: VTD + (Erfolge +6) fur (Erfolge +2) Runden.
Fehlschlag: Praziser Block halt nur 1 Runde statt 2.
» Falls du in dieser Zeit einen Angriff erfolgreich abwehrst, kannst du einen Gelegenheitsangriff ausfiuihren
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Wahrnehmung
Probe: Ohne Basiswert
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative Beschreibung: Dein Schild bewegt sich in perfekter Harmonie - jeder Angriff wird umgelenkt, dein
Gegner stolpert und eroffnet dir eine Gelegenheit zum Gegenangriff.

Schildansturm

Voraussetzung: Wuchtiger Schildschlag
Beschreibung: Du setzt dein gesamtes Gewicht in einen Ansturm, um den Gegner zu Uberrollen.
Mechanischer Effekt:

» Bewege dich die halbe GS bis zu einem Ziel.
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» Falls der Angriff trifft, muss der Gegner eine KO-Probe bestehen oder wird liegend und benommen
fur (Erfolge) Runden.
» Zusatzlicher Schaden +1W6.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative Beschreibung: Du stlirmst nach vorne, dein Schild voran - dein Gegner hat kaum Zeit zu reagieren,
bevor er von der Wucht deines Ansturms erfasst wird.

Uberkopfschlag

Voraussetzung: Wuchtiger Gegenschlag

Beschreibung: Ein wuchtiger Hieb von oben, wodurch du deine Deckung leicht 6ffnest.

Mechanischer Effekt im Spiel: Eigene VTD -3 diese Runde, Schaden +2W6.

Zugeordnete Attribute: Starke, Mut, Geschicklichkeit

Probe: Ohne Basiswert, gegen VTD

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: Du hebst deine Waffe hoch Gber den Kopf und schlagst mit
brutaler Kraft auf deine Gegner ein, es bleibt kaum Zeit zum Reagieren.

Waffenkonter

Voraussetzung: Defensiver Konter
Beschreibung: Anstatt nur mit deinem Schild zu arbeiten, nutzt du die Gelegenheit fiir einen gezielten Angriff
mit deiner Waffe, wahrend dein Gegner offen ist.
Mechanischer Effekt:

» Falls du in dieser Runde eine defensive Kampfhaltung aktiviert hast, kannst du diese Fahigkeit fiir 3

AKP ausfiihren

» Falls der Angriff trifft, verursacht er +1W6 zusatzlichen Schaden.

» Falls der Gegner eine KO-Probe nicht besteht, erhalt er zusatzlich -3 auf seinen ndachsten Angriff.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative Beschreibung: Wahrend dein Schild einen Angriff abfangt, nutzt du die Gelegenheit und schwingst
deine Waffe mit praziser Wucht - dein Gegner spurt die scharfe Klinge oder den wuchtigen Aufprall deiner
Waffe.

Stufe 3 - Fortgeschrittener Schildkampf (8 Fiahigkeiten)

Bresche

Voraussetzung: Schildansturm
Beschreibung: Dein massiver Angriff mit dem Schild durchbricht gegnerische Formationen und schleudert
Feinde auseinander.
Mechanischer Effekt:
» Greift alle Gegner in einem Kegel von 3 Metern an.
» Jeder getroffene Gegner muss einen KO-Rettungswurf bestehen oder wird 1 Meter zurlickgestofien
und liegend.
» Falls mindestens 2 Gegner getroffen werden, erhaltst du in der nachsten Runde +3 VTD.
» Der Angriff wird gegen jedes Ziel einzeln geworfen
» Schaden ist (Erfolge) + 1W6
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative Beschreibung: Dein Schild kracht durch die Reihen der Feinde - sie taumeln, fallen oder werden
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Verwundbarer Punkt

Voraussetzung: Schildkantenhieb
Beschreibung: Du erkennst eine Schwachstelle in der Verteidigung deines Gegners und setzt dort mit maxi-
maler Prazision an.
Mechanischer Effekt:
» Falls der Angriff trifft, erleidet das Ziel -6 VTD fiir 2 Runden.
» Der Angriff trifft kritisch auch bei einer naturlichen 2 oder 3
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Intuition
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative Beschreibung: Dein Blick fixiert die Schwachstelle - ein einziger, perfekt gesetzter Schlag bringt
deinen Feind in Bedrangnis.

Durchbrechender Stof3

Voraussetzung: Schildansturm + Uberkopfschlag
Beschreibung: Dein Angriff ist darauf ausgelegt, die Verteidigung des Gegners vollstandig zu durchbrechen
und ihn fur Folgeschlage offen zu lassen.
Mechanischer Effekt:
» Falls der Angriff trifft, verliert der Gegner fur (Erfolge) Runden -6 VTD.
» Falls das Ziel eine KO-Probe nicht besteht, erhalt es den Zustand liegend.
» zusatzlicher Schaden: 1Wé6
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Wahrnehmung
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative Beschreibung: Mit einem unaufhaltsamen Vorstof treibst du dein Schild in den Gegner, sodass sei-
ne Deckung zusammenbricht. Er taumelt, hilflos deiner nachsten Attacke ausgeliefert.

Vernichtender Uberkopfschlag

Voraussetzung: Uberkopfschlag
Beschreibung: Du hebst deine Waffe hoch liber den Kopf und bringst sie mit brutaler Wucht auf deinen Geg-
ner nieder.
Mechanischer Effekt:
» Eigene VTD -6 fur diese und nachste Runde.
» VTD des Gegners -3 flr diesen Angriff.
» Schaden +3W6.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative Beschreibung: Dein Gegner blickt nach oben - der Schlag trifft mit unaufhaltbarer Kraft.

Schwerer Schildschlag

Voraussetzung: Schildschlag
Beschreibung: Dein massiver Schlag mit dem Schild trifft mit so viel Kraft, dass dein Gegner kurzzeitig aus
dem Kampf genommen wird.
Mechanischer Effekt:
» Falls der Angriff trifft, muss der Gegner eine KO-Probe bestehen oder wird fir (Erfolge x 2) Runden
liegend und benommen.
» Das Ziel darf jede Runde einen KO-Rettungswurf machen um zundchst den Zustand Benommen zu
verlieren.
» Schaden +1W6.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Wahrnehmung
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AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative Beschreibung: Dein Schild trifft wie ein Rammbock - der Feind taumelt, bevor er zusammenbricht.

Defensive Wache

Voraussetzung: Schildwall
Beschreibung: Du schiitzt dich so geschickt, dass feindliche Angriffe kaum noch durchdringen.
Mechanischer Effekt:
» Ohne Wurf: Eingehender Schaden wird fir 2 Runden halbiert.
» Mit freiwilligem Wurf:
Erfolg: Schaden halbiert fir (Erfolge x 2) Runden.
Fehlschlag: Eingehender Schaden wird fur 1 Runde halbiert.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative Beschreibung: Du stemmst dein Schild in den Boden, jeder Schlag prallt an deiner Verteidigung ab.

Meister der Verteidigung (passiv)

Voraussetzung: Defensivtechniken
Beschreibung: Dein Verteidigungsstil ist so ausgefeilt, dass du kaum noch Licken in deiner Haltung zeigst.
Mechanischer Effekt:

» Passiv: VTD +3 gegen alle Nahkampfangriffe.
AkP-Kosten: -
Narrative Beschreibung: Dein Schild bewegt sich minimal, aber effektiv - jeder Angriff wird muhelos abgefan-
gen.

Praziser Schildwurf

Voraussetzung: Schildwurf
Beschreibung: Dein Schildwurf ist nun so prazise, dass er aus groRerer Distanz todlich sein kann.
Mechanischer Effekt:

» Erhohte Reichweite: Bis zu 15 Meter.

» Falls der Angriff trifft, erhalt das Ziel -3 auf seinen VTD- Wert fur (Erfolge) Runden.

» Falls das Ziel bereits verwundet ist (LeP unter 50 %), verursacht der Wurf +2W6 zusatzlichen Schaden.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Intuition
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative Beschreibung: Dein Schild fliegt mit todlicher Prazision — dein Gegner wird von der Wucht des Auf-
pralls Uberrascht.

Stufe 4 - Meisterhafter Schildkampf (2 Fidhigkeiten)

Ultimativer Schutzwall

Voraussetzung: Meister der Verteidigung + Defensive Wache
Beschreibung: Dein Schild wird zu einer uneinnehmbaren Bastion, die selbst die starksten Angriffe ablenkt
und dich nahezu unverwundbar macht.
Mechanischer Effekt:
» Fur 3 Runden:
Eigene VTD +6.
Eingehender Schaden wird um 50 % reduziert.
» Mit freiwilligem Wurf:
Erfolg: VTD + (Erfolge +6) flr (Erfolge +3) Runden.
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Fehlschlag: Effekt halt nur 2 Runden statt 3.
» Falls ein Gegner dich angreift und verfehlt, erhalt er-3 VTD fiir seine nachste Runde.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
AkP-Kosten: 10 AkP
Narrative Beschreibung: Dein Schild steht felsenfest. Schwerter prallen ab, Himmer rutschen ab - und deine
Feinde begreifen, dass sie eine uneinnehmbare Mauer vor sich haben.

Unaufhaltsamer Rammbock

Voraussetzung: Durchbrechender Stof} + Verwundbarer Punkt
Beschreibung: Du setzt all deine Kraft in einen witenden Sturmangriff, der Gegner reihenweise niederwalzt
und durch feindliche Linien bricht.
Mechanischer Effekt:
» Greift alle Gegner in einem 3-Meter-Kegel vor dir an.
» Falls ein Ziel getroffen wird, muss es eine KO-Probe bestehen oder wird 2 Meter zurlickgestofien
und fur 2 Runden benommen.
» Falls mindestens 2 Gegner getroffen werden, erhaltst du einen Bonusangriff auf ein Ziel deiner Wahl.
» Falls ein getroffener Gegner bereits liegend ist, erleidet er automatisch kritischen Schaden.
Zugeordnete Attribute: Starke, Konstitution, Mut
AkP-Kosten: 10 AkP
Narrative Beschreibung: Du stlirmst mit unglaublicher Kraft voran - deine Gegner werden wie Schachfiguren
von deinem Schild umgeworfen, unfahig, sich deiner Wucht zu widersetzen.

Startwaffe:

Waffe Schaden Besonderheit Gewicht Wert
Rundschild - +2 VTD 25kg 3G
Turmschild - +3VTD -1 INI 4 kg 4G

+ 1 Einhandwaffe

Waffe Schaden Besonderheit Gewicht Wert
Langschwert 1W6 +2 Standard-Klinge, gut ausbalanciert fur schnelle Hiebe. 12kg 3G
Kurzsdbel 1W6 +1 Kritische Treffer ab 2 1 kg 2G
Jagdmesser 1W6 +1 0,8kg 1G
Waffe Schaden Besonderheit Gewicht Wert
Kriegsbeil 1W6 +2 +1 TP gegen schwere Ristungen 12kg 3G
Streitkolben 1W6 +1 kritischer Treffer auch ab 2 1 kg 2G
Knuppel 1W6 +1 0,8kg 1G
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7.8 Wurfwaffen & Dolche - Schnelligkeit, Tauschung, todliche Prazision
Ein Kampf ist entschieden, bevor dein Gegner dich iberhaupt bemerkt. Wurfmesser und Dolche sind die Waf-
fen derjenigen, die sich auf Geschwindigkeit, Uberraschung und chirurgische Prézision verlassen. Du schldgst
zu, bevor dein Gegner reagieren kann — und wenn er es tut, ist es bereits zu spat.

Ob aus der Dunkelheit oder im direkten Kampf, du bestimmst die Regeln: Blitzschnelle Hiebe, hinterhaltige
Angriffe auf Schwachstellen oder ein todlicher Regen aus Wurfwaffen? Dein Skilltree gibt dir die Wahl - meis-
tere den beidhandigen Kampf, setze auf heimtiickische Gifte oder entfessle eine Salve von tddlichen Klingen.

Jeder Angriff zahlt, jeder Schnitt schwacht dein Ziel. Sei schnell, sei todlich.

7.8.1 Skilltree Wurfwaffen & Dolche

Stufe 1 - Direkt von der Basis aktiviert (4 Fahigkeiten)

» Taktischer Vorteil (passiv)
> Schneller Angriff

» Gezielter Angriff

> Wuchtiger Stich

Stufe 2 - Fahigkeit als Voraussetzung (10 Fahigkeiten)

» Einsatz von Wurfmessern » Voraussetzung: Schneller Angriff
» Beidhandiger Kampf (passiv) » Voraussetzung: Schneller Angriff
» Wirbelnde Dolche » Voraussetzung: Wuchtiger Stich

» Hinterhaltiger Angriff » Voraussetzung: Gezielter Angriff

» Verschwinden im Schatten (passiv) » Voraussetzung: Gezielter Angriff

» Versteckte Klinge (passiv) » Voraussetzung: Taktischer Vorteil
» Parierdolch » Voraussetzung: Gezielter Angriff

> Meister der Gifte » Voraussetzung: Taktischer Vorteil

» Todlicher Stich » Voraussetzung: Gezielter Angriff

> Geistige Fokussierung (passiv) » Voraussetzung: Taktischer Vorteil

Stufe 3 - Stufe 2 Fahigkeit als Voraussetzung (8 Fahigkeiten)

» Blutschnitt » Voraussetzung: Wuchtiger Stich

» Entwaffnen » Voraussetzung: Parierdolch

» Kampfrausch (passiv) » Voraussetzung: Beidhandiger Kampf

» Blutende Wunde » Voraussetzung: Hinterhaltiger Angriff

» Todliche Prazision » Voraussetzung: Einsatz von Wurfmessern

> Ausweichen (passiv) » Voraussetzung: Verschwinden im Schatten
» Wurfmesser-Salve » Voraussetzung: Einsatz von Wurfmessern

» Uberwiéltigen » Voraussetzung: Todlicher Stich

Stufe 4 - Stufe 3 Fahigkeiten als Voraussetzung (2 Master-Fahigkeiten)

» Todlicher Regen » Voraussetzung: Wurfmesser-Salve + Todliche Prazision
» Phantomangriff » Voraussetzung: Blutende Wunde + Entwaffnen
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7.8.2 Fiahigkeiteniibersicht Wurfwaffen & Dolche

Stufe 1 - Grundlagen des Kampfes mit Wurfwaffen und Dolchen (4 Fihigkeiten)

Taktischer Vorteil (passiv)

Beschreibung: Deine schnelle Wahrnehmung gibt dir einen entscheidenden Vorsprung im Kampf, indem du
Schwadchen deiner Gegner friihzeitig erkennst.
Mechanischer Effekt:
» Passiv: Initiative +3, du erkennst automatisch Schwachen des Gegners.
Probe: Keine
AkP-Kosten: -
Narrative Beschreibung: Dein Blick gleitet Uber das Schlachtfeld - jede Bewegung, jede Liicke, alles ist fir
dich sichtbar, bevor der Kampf beginnt.

Schneller Angriff

Beschreibung: Ein blitzschneller Stich mit deinem Dolch, der den Gegner zwingt, in die Defensive zu gehen.
Mechanischer Effekt:
» Gegner erhalt +3 auf seine VTD (weil der Angriff schnell, aber unprazise ist).
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Mut, Wahrnehmung
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 3 AkP
Narrative Beschreibung: Du setzt auf Geschwindigkeit statt Prazision, um deine Gegner zu Uberraschen und
ihre Reaktion zu erzwingen.

Gezielter Angriff

Beschreibung: Du setzt auf todliche Genauigkeit und zielst auf die empfindlichsten Stellen deines Gegners.
Mechanischer Effekt:

» VTD des Gegners -3 fir diesen Angriff.

» Falls der Angriff trifft, sind kritische Treffer bereits bei einer naturlichen 2 oder niedriger maglich.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Klugheit, Wahrnehmung
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative Beschreibung: Dein Blick fixiert die Schwachstelle - ein gezielter Stich, ein sauberer Treffer.

Wuchtiger Stich

Beschreibung: Dein Angriff kombiniert Geschwindigkeit mit brutaler Durchschlagskraft, um deinen Gegner in
Bedrangnis zu bringen.
Mechanischer Effekt:
» Falls der Angriff trifft, muss der Gegner eine KO-Probe bestehen oder er erleidet -3 auf seine nachste Abwehr.
» Falls das Ziel bereits liegend ist, verursacht der Stich +2W6 zusatzlichen Schaden.
Zugeordnete Attribute: Starke, Geschicklichkeit, Konstitution
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative Beschreibung: Dein Dolch trifft mit unerwarteter Kraft - dein Gegner zuckt zusammen, sein Korper
erschittert vom Schmerz.
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Stufe 2 - Einfacher Kampf mit Wurfwaffen und Dolchen (10 Fihigkeiten)

Einsatz von Wurfmessern

Voraussetzung: Schneller Angriff
Beschreibung: Du bist nun fahig, Wurfmesser und andere leichte Wurfwaffen effizient einzusetzen.
Mechanischer Effekt:
» Erlaubt den Einsatz von Wurfmessern und Wurfsternen als Distanzwaffen.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Klugheit, Kreativitat
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners
AkP-Kosten: 3 AkP
Narrative Beschreibung: Du drehst ein Wurfmesser in deinen Fingern - die Klinge blitzt auf, bereit fir einen
lautlosen Tod aus der Ferne.

Beidhandiger Kampf (passiv)

Voraussetzung: Schneller Angriff
Beschreibung: Du wirst zur Meisterin im beidhandigen Kampf und kannst mit zwei Dolchen gleichzeitig an-
greifen.
Mechanischer Effekt:

» Erlaubt einen zweiten Angriff pro Runde, sofern die AkP dies zulassen.
Probe: -
AkP-Kosten: -
Narrative Beschreibung: Deine Hande bewegen sich mit todlicher Prazision, zwei Klingen tanzen durch die
Luft - ein Sturm aus Stahl und Schatten. Dein Gegner kann sich kaum auf eine Klinge konzentrieren, bevor
die nachste zuschldgt.

Wirbelnde Dolche

Voraussetzung: Wuchtiger Stich
Beschreibung: Du wirbelst mit deinen Dolchen durch die Gegner und triffst mehrere Feinde in deinem Um-
feld.
Mechanischer Effekt:
» Trifft bis zu 3 Gegner um dich herum.
» Jeder Angriff wird einzeln gegen die VTD des jeweiligen Gegners gewiirfelt.
» Falls mindestens 2 Treffer landen, erhalt dein nachster Angriff +3 Erleichterung.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Mut, Kreativitat
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative Beschreibung: Deine Dolche schneiden durch die Luft, ein todlicher Wirbel, der deine Gegner zer-
fetzt.

Hinterhaltiger Angriff

Voraussetzung: Gezielter Angriff
Beschreibung: Du nutzt den Uberraschungsmoment aus, um deinem Gegner mit einem prazisen, gnadenlosen
Stich eine verheerende Wunde zuzufligen.
Mechanischer Effekt:

» VTD des Gegners -2 bei der Probe.

» Naturliche 2 oder 3 sind kritische Treffer!

» Kritischer Schaden: (Normaler Waffenschaden +1W6) x2.

» Das Ziel darf einen WA-Rettungswurf machen, sonst gilt der Angriff als normaler Angriff.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Klugheit, Mut
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Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Ziels

AkP-Kosten: 5 AkP

Narrative Beschreibung: Du lauerst in den Schatten, dein Atem ruhig. Dann - ein lautloser Schritt, eine Klinge,
die unter die Rippen gleitet. Dein Gegner realisiert erst im letzten Moment, dass der Kampf bereits verloren
ist.

Verschwinden im Schatten (passiv)

Voraussetzung: Gezielter Angriff
Beschreibung: Nach einem perfekt gesetzten Angriff tauchst du sofort wieder in die Schatten ein.
Mechanischer Effekt:
» Falls dein Hinterhaltiger Angriff erfolgreich war, wirst du sofort unsichtbar.
» Keine Probe ndtig, solange du dich nach dem Angriff nicht bewegst.
Probe: -
AkP-Kosten: -
Narrative Beschreibung: Dein Dolch trifft todlich — bevor dein Gegner realisiert, was passiert ist, bist du be-
reits verschwunden.

Versteckte Klinge (passiv)

Voraussetzung: Taktischer Vorteil
Beschreibung: Du bist ein Meister darin, eine kleine Waffe an Orten zu verbergen, an denen sie nicht erlaubt
ist.
Mechanischer Effekt:
» Du kannst eine Dolchklinge verstecken, sodass sie nur mit (Erfolge x 2) erschwerten
Wahrnehmungsproben entdeckt wird.
» Kann im Kampf sofort gezogen werden, ohne dass dies als Aktion zahlt.
Probe: -
AkP-Kosten: -
Narrative Beschreibung: Dein Dolch ist nicht zu sehen - bis es zu spat ist.

Parierdolch

Voraussetzung: Gezielter Angriff
Beschreibung: Du setzt einen deiner Dolche defensiv ein, um feindliche Angriffe mit minimaler Bewegung
abzuwehren und dich flr einen Gegenangriff in Position zu bringen.
Mechanischer Effekt:
> Ohne Wurf: Erhoht deine VTD um +3 fur 2 Kampfrunden.
» Mit freiwilligem Wurf:
» Erfolg: VTD + (Erfolge +3) fur (Erfolge +2) Runden.
» Fehlschlag: Parierdolch halt nur 1 Runde statt 2.
» Funktioniert nur gegen Nahkampfangriffe.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Klugheit
Probe: Ohne Basiswert
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative Beschreibung: Dein Dolch hebt sich im perfekten Moment - kaum merklich, aber genug, um einen
Hieb von der todlichsten Klinge abzulenken. Dein Gegner zogert fur einen Sekundenbruchteil, und du bist
bereit, den Spiefs umzudrehen.

Meister der Gifte (passiv)

Voraussetzung: Taktischer Vorteil
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Beschreibung: Du hast gelernt, Gifte geschickt auf deinen Dolchen einzusetzen, um Gegner zu schwachen
oder Uber Zeit zu toten.
Mechanischer Effekt:
» Erlaubt das Auftragen von Giften auf Dolche, die fur 3 Treffer aktiv bleiben.
» Jeder vergiftete Treffer verursacht zusatzlich 1W6 Giftschaden Uber die nachsten 3 Runden.
Probe: -
AkP-Kosten: AkP Kosten fiir das Auftragen eines Giftes ist SL-Entscheidung
Narrative Beschreibung: Dein Dolch glanzt im schwachen Licht — eine unsichtbare, todliche Substanz wartet
auf den ersten Treffer.

Todlicher Stich

Voraussetzung: Gezielter Angriff
Beschreibung: Dein Angriff ist darauf ausgerichtet, selbst dickste Riistungen zu umgehen und direkt in die
lebenswichtigen Organe zu stechen.
Mechanischer Effekt:
» Falls der Angriff trifft, ignoriert er Rustungs-VTD.
» Falls der Gegner eine KO-Probe nicht besteht, erhalt er -6 VTD flr 2 Runden.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Klugheit, Konstitution
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative Beschreibung: Du setzt einen langsamen, todlichen Stich — deine Klinge findet ihren Weg durch
jede noch so kleine Liicke in der Verteidigung.

Geistige Fokussierung (passiv)

Voraussetzung: Taktischer Vorteil
Beschreibung: Deine Waffe ist mehr als nur Stahl - sie wird zum Kanal fiir deine mystischen Krafte.
Mechanischer Effekt:
» Erlaubt es, mystische Fahigkeiten mit Dolchen um 1 erleichtert zu wirken.
Probe: -
AkP-Kosten: -
Narrative Beschreibung: Deine Klinge pulsiert mit arkaner Energie - jede Bewegung ist eine Symbiose zwi-
schen Stahl und Magie.

Stufe 3 - Fortgeschrittener Kampf mit Wurfwaffen und Dolchen (8 Fihigkeiten)

Blutschnitt

Voraussetzung: Wuchtiger Stich
Beschreibung: Dein Angriff hinterlasst eine tiefe Wunde, die Uber Zeit weiterblutet und den Gegner schwacht.
Mechanischer Effekt:
» Falls der Angriff trifft, erhalt das Ziel eine Blutung (1W6 Schaden pro Runde fur 3 Runden).
» Falls der Gegner bereits eine Blutung hat, addieren sich die Effekte (max. 2 Stapel).
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Starke, Intuition
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative Beschreibung: Dein Dolch schlitzt sauber durch Fleisch - ein praziser, tiefer Schnitt, der dein Opfer
mit jedem Tropfen Blut schwacht.

Entwaffnen
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Voraussetzung: Parierdolch
Beschreibung: Mit einem schnellen, geschickten Manover fegst du die Waffe deines Gegners aus seinen Han-
den.
Mechanischer Effekt:
» Falls der Angriff trifft, muss der Gegner eine Geschicklichkeits-Probe bestehen oder wird entwaffnet.
» Falls das Ziel bereits in dieser Runde angegriffen wurde, ist die Probe um -3 erleichtert.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Klugheit
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative Beschreibung: Mit einer flieRenden Bewegung drehst du die Klinge deines Gegners aus seiner Hand
- in einem Moment der Uberraschung ist er wehrlos.

Kampfrausch (passiv)

Voraussetzung: Beidhandiger Kampf
Beschreibung: Deine Reflexe sind so gescharft, dass du noch mehr Angriffe in einer Runde ausfihren kannst.
Mechanischer Effekt:
» Erlaubt einen dritten Angriff pro Kampfrunde mit derselben Waffe, falls AkP verfligbar.
Probe: -
AkP-Kosten: -
Narrative Beschreibung: Dein Kampfstil ist ein wilder Tanz aus Stahl und Geschwindigkeit — zwei Schlage
reichen nicht aus, du setzt immer einen dritten hinterher.

Blutende Wunde

Voraussetzung: Hinterhaltiger Angriff
Beschreibung: Dieser Angriff aus dem Hinterhalt hinterlasst tiefe Wunden, die Uber Zeit zusatzlichen Schaden
verursachen.
Mechanischer Effekt:
» Falls der Angriff trifft, verursacht er zusatzlich eine Blutung (1W6 Schaden pro Runde fiir 3 Runden)
» Falls der Gegner bereits eine Blutung hat, addieren sich die Effekte (max. 2 Stapel).
» Auto-Krit bei Erfolg.
» Das Ziel darf einen WA-Rettungswurf, erschwert um (Erfolge) machen, sonst gilt der Angriff als
normaler Angriff.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Klugheit, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative Beschreibung: Dein Dolch gleitet lautlos durch Fleisch — das Blut fliet unaufhaltsam weiter, wah-
rend dein Gegner langsam seine Kraft verliert.

Todliche Prazision

Voraussetzung: Einsatz von Wurfmessern
Beschreibung: Du hast das Werfen von Messern perfektioniert und triffst mit absoluter Prazision.
Mechanischer Effekt:
» Falls du mit einer Wurfwaffe angreifst, zahlt eine naturliche 2 oder 3 ebenfalls als kritischer Treffer.
» Zusatzlicher Schaden: +1Wé.
» VTD des Gegners -3 flr diesen Angriff.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Kreativitat
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners
AkP-Kosten: 6 AkP
Narrative Beschreibung: Dein Wurfmesser gleitet lautlos durch die Luft — mit todlicher Prazision trifft es
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Ausweichen (passiv)

Voraussetzung: Verschwinden im Schatten
Beschreibung: Du nutzt deine Waffe geschickt zur Verteidigung und lenkst Angriffe mihelos ab.
Mechanischer Effekt:
» Passiv: Erhoht eigene VTD um +3.
Probe: Keine
AkP-Kosten: -
Narrative Beschreibung: Mit schnellen Bewegungen weichst du aus, deine Klinge lenkt Angriffe ab, wahrend
du kaum einen Tropfen Schweif3 verlierst.

Wurfmesser-Salve

Voraussetzung: Einsatz von Wurfmessern
Beschreibung: Du wirfst eine Salve von Messern in rasanter Geschwindigkeit auf mehrere Ziele.
Mechanischer Effekt:

» Wirf bis zu 5 Messer gleichzeitig auf bis zu 5 Ziele.

» Jeder Angriff wird einzeln gegen die VTD seines Ziels gewurfelt.

» Falls mindestens 3 Treffer landen, erleidet das betroffene Ziel kritischen Schaden im nachsten Angriff.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Starke, Kreativitat
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD jedes Gegners
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative Beschreibung: In einer einzigen flieRenden Bewegung schleuderst du mehrere Wurfmesser — deine
Gegner haben keine Chance, ihnen zu entkommen.

Uberwiltigen

Voraussetzung: Todlicher Stich
Beschreibung: Dein Angriff ist so stark, dass dein Gegner aus dem Gleichgewicht gerdt und stirzt.
Mechanischer Effekt:
» Falls der Angriff trifft, muss das Ziel eine Geschicklichkeits-Probe bestehen oder wird liegend und
benommen.
» Falls das Ziel bereits unter einer Blutung leidet, ist die Probe um -3 erschwert.
Zugeordnete Attribute: Starke, Geschicklichkeit, Mut
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative Beschreibung: Dein Dolch trifft mit unglaublicher Wucht - dein Gegner taumelt, dann kracht er zu
Boden, hilflos deinen nachsten Angriffen ausgeliefert.

Stufe 4 - Meisterhafter Kampf mit Wurfwaffen und Dolchen (2 Fihigkeiten)

Todlicher Regen

Voraussetzung: Wurfmesser Salve + todliche Prazision
Beschreibung: Du lasst eine wahre Salve von Messern auf deine Gegner niedergehen, ein todlicher Regen, der
das gesamte Schlachtfeld dominiert.
Mechanischer Effekt:
» Greift bis zu 6 Gegner gleichzeitig an.
» Jeder Angriff wird einzeln gegen die VTD des jeweiligen Gegners gewdrfelt.
» Falls mindestens 3 Gegner getroffen werden, mussen alle getroffenen Gegner eine KO-Probe
bestehen oder werden fir 1 Runde handlungsunfahig.
» Falls ein Ziel bereits liegend ist, erhalt es automatisch kritischen Schaden.
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Zugeordnete Attribute: Starke, Geschicklichkeit, Kreativitat

Probe: Mit Basiswert, gegen VTD jedes Gegners.

AkP-Kosten: 9 AkP

Narrative oder atmospharische Beschreibung: In einer einzigen flieRenden Bewegung schleuderst du mehre-
re Wurfmesser — deine Gegner haben keine Chance, ihnen zu entkommen.

Phantomangriff

Voraussetzung: Scharfschiitze + Explodierender Pfeil
Beschreibung: Dein Angriff ist so perfekt vorbereitet, dass dein Dolch mit absoluter Prazision trifft, genau in
die verwundbarste Stelle des Gegners.
Mechanischer Effekt:

» Kann nur eingesetzt werden, wenn dein Gegner dich nicht bemerkt oder du versteckt bist.

» Gegnerische VTD wird fur diesen Angriff um -9 reduziert.

» Falls der Angriff trifft, wird der Schaden verdoppelt.

» Falls das Ziel bereits verwundet ist (unter 50% LP), wird der Schaden verdreifacht.

» Falls der Gegner eine KO-Probe nicht besteht, kann er in der nachsten Runde keine Aktion ausfihren.
Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit, Wahrnehmung, Intuition
Probe: Mit Basiswert, gegen VTD des Gegners.
AkP-Kosten: 9 AkP
Narrative oder atmospharische Beschreibung: Dein Herzschlag verlangsamt sich. Du haltst die Luft an, zielst
- und lasst den Pfeil los. Kein Gerausch. Kein Vorwarnung. Nur ein todlicher, lautloser Treffer, der die Welt des
Gegners in Dunkelheit taucht.

Startwaffe:

Waffe Schaden Besonderheit Gewicht Wert
Dolche 1W6 +1 Kann geworfen werden (Reichweite 10/30/60,+1 TP/-/-1TP) 0,5kg 1G
+ Wurfmesser 1Wé6 10 Wurfmesser 04kg 1G
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8. Ausriistung, Handel & Okonomie

Die Welt von Arvendor ist voller Geheimnisse, Gefahren und Mdglichkeiten. Die richtige Ausristung kann Gber
Leben und Tod entscheiden - sei es die Wahl einer zuverlassigen Waffe, nutzlicher Werkzeuge oder lebensnot-
wendiger Vorrate. Doch jenseits der Ausriistung ist Arvendor auch eine Welt des Handels und der Okonomie.
Wahrend jede Enklave Uber ein eigenes Wahrungssystem, eigene Mafieinheiten und Sprachen verfligt, wird

fur die Spielmechanik ein vereinfachtes System genutzt.

8.1 Wahrungssystem & Wirtschaft in Arvendor

Ein zersplitterter Kontinent mit zahlreichen Wahrungen

Arvendor ist eine Welt, in der verschiedene Enklaven und Kulturen sich seit Tausenden von Jahren isoliert
entwickelten.Jede Enklave hat ihre eigenen Traditionen, Rituale und wirtschaftlichen Systeme. Viele nutzen
gepragte Munzen aus Edelmetallen, andere handeln mit seltenen Ressourcen oder setzen auf Schuldsysteme.

Da der erste Kontakt zwischen den Enklaven erst vor kurzem begann, hat sich noch kein einheitliches Wirt-
schaftssystem etabliert. Eigene Wahrungen, lokale Handelsregeln und individuelle Wertsysteme sind die
Norm, nicht die Ausnahme. Es gibt keine zentrale Bank oder festgelegte Wechselkurse zwischen den Enklaven,
sodass Handel oft durch Verhandlungen oder Tauschgeschafte bestimmt wird.

Eine vereinfachte Darstellung fiir das Spiel

Damit sich Spieler*innen am Tisch nicht mit dutzenden Wahrungen, Wechselkursen und komplexen Wirt-
schaftssystemen auseinandersetzen mussen, wird eine vereinfachte Darstellung genutzt: Gold, Silber, Kupfer
und Alu dienen als universelle Wahrungen fur das Spiel. Wer mehr Tiefe mdchte, kann individuelle Wahrungs-
systeme flr Enklaven ausarbeiten und Wechselkurse einfihren.

Die Wahrungseinheiten fur das Spiel

1 Gold (G) - Die hochste gangige Wahrungseinheit fur wertvolle Glter und groRe Transaktionen.
1 Gold = 10 Silber (S) - Silbermunzen sind die Standardwahrung im taglichen Handel.

1 Silber = 10 Kupfer (K) - Kupfermiinzen sind fur alltagliche Ausgaben gedacht.

1 Kupfer = 10 Alu (AL) - Alu ist eine minderwertige Miinze, die hauptsachlich in armen Regionen genutzt wird
und haufig mit Tauschhandel kombiniert wird.

Lokale Wahrungen & Handelspraktiken
Jede Enklave pflegt ihre eigenen wirtschaftlichen Systeme:

Tauschhandel - Besonders in abgelegenen oder ressourcenreichen Enklaven weit verbreitet.

Lokale Miinzen - In wohlhabenden Handelsstadten oder alten Kdnigreichen existieren weiterhin regionale
Wahrungen mit eigenen Pragungen.

Gutschriften & Schuldscheine - Manche Enklaven basieren auf Schuldsystemen, die als Zahlungsmittel gelten.
Reliktech-Handel - Hochentwickelte Relikte sind oft nicht mit normaler Wahrung zu kaufen, sondern erfordern
spezialisierte Tauschgeschafte oder Wissen uber deren Nutzung.

Alu-Handel - In den armeren Gebieten sind Alu-Munzen die gangigste Form der Bezahlung, oft in Kombina-
tion mit direktem Warentausch.
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Mafieinheiten fiir Gewicht, Lange & Zeit — warum wir sie vereinfachen

Auch wenn jede Enklave vermutlich ihre eigene Art der Zeitmessung entwickelt hat, gehen wir davon aus,
dass die Menschen in Arvendor grundsatzlich ein System zur Bestimmung der Tageszeit besitzen. Sie haben
eine Vorstellung von Stunden, Tageszeiten und der Abfolge von Tag und Nacht.

Fir das Spiel bedeutet dies, dass die Spielleitung klar sagen kann: ,Es ist jetzt 16 Uhr.“ Dies dient der Verein-

fachung und erspart umstandliche Formulierungen wie ,Es ist ungefahr spater Nachmittag.“ Da selbst inner-

halb einer Familie Uneinigkeit dartiber herrschen kann, wann genau der ,spate Nachmittag” beginnt, ist diese
pragmatische Herangehensweise sinnvoll. So bleibt das Spiel flissig und alle verstehen sofort, was gemeint

ist.

Einheitliche Maf3e fiir Entfernungen und Gewicht

Da sich die Enklaven Uber Jahrtausende hinweg isoliert entwickelten, existieren zahlreiche lokale Begriffe fir
MaReinheiten. Um das Spiel zu vereinfachen, wird jedoch ein einheitliches System genutzt:

Zeiteinheiten: Minuten, Stunden, Tage, Monate und Jahre werden universell verwendet. Lokale Begriffe exis-
tieren, sind aber rein erzahlerischer Natur und haben keine spielmechanische Relevanz.

Entfernungen: Meter und Kilometer ersetzen individuelle MaRsysteme der Enklaven, um Regeln fiir Bewe-
gungsraten, Reichweiten von Waffen oder Reisedistanzen konsistent zu halten.

Gewicht & Volumen: Standardmafe wie Gramm und Kilogramm sind spielmechanisch etabliert, auch wenn
einzelne Enklaven ihre eigenen Begriffe verwenden.

Diese Vereinheitlichung dient dem Spielfluss und sorgt dafiir, dass alle Gruppen ohne Umrechnungsprobleme

spielen kénnen. Wer mehr Immersion wiinscht, kann dennoch lokale Begriffe und Mafseinheiten fiir das Rollenspiel
nutzen, ohne dass dies die Mechanik beeinflusst.

8.2 Preisliste fiir Gegenstinde

Lebensmittel und Alltagsbedarf

Lebensmittel sind essenziell fir das Uberleben in Arvendor. Neben Basisnahrung gibt es haltbare Reisever-
pflegung sowie Luxuswaren fur Wohlhabende.

Lebensmittel

| Gegenstand | Preis | Gewicht | Beschreibung

| Brot (einfach, 1 Laib) 5K 10.5kg | Frisch gebackenes Brot aus Roggen oder Weizen.
| Brot (fein, 1 Laib) 10K ]0.5kg | WeiRes Brot aus hochwertigem Mehl.

| Eier (1 Dutzend) 3K 10.8kg | Frische Eier, gesammelt von lokalen Huhnern.

| Feuerholz (10 Scheite) 2K |5kg | Gebundelte Holzscheite, ideal fir Lagerfeuer.

| Fleisch, getrocknet (250 g) | 7K  10.25kg | Haltbare Rationen, perfekt fur Reisen.

| Fleisch, frisch (1 kg) 15K [1kg | Lokale Tierzucht, frisch geschlachtet.

| Gemusekorb (Saison) 10K |2kg | Verschiedene Gemusesorten aus den Feldern der Enklave.
| Krauterteemischung (Beutel) |5A  |0.1kg | Lokale Krauter, ideal fir entspannende Getranke.
| Obstkorb (frisch, 1 Korb) [1S | 2 kg | Verschiedene Fruchte, schwer zu kultivieren.

| Pfefferkorner (kleiner Beutel) |[3K  |0.1kg | Seltener und geschatzter Luxus.

| Proviant, Reise (1 Tagesration) |10K |1 kg | Trockene Kekse, Pokelfleisch und Wasser.

| Salz (1 kg) 5K [1kg | Unverzichtbar fur Konservierung und Wirzen.

| Wasserflasche (Leder, gefullt) [3K |1kg | Robuste Lederflasche, wiederverwendbar.
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| Wein (edel, 1 Flasche) [2S

Alltagsgegenstinde und Ausriistung

| Gegenstand | Preis
| Notizbuch und Feder [ 5K
| Raucherbiindel | 6 K
| Traumfanger |1S
| Bunte Umhdnge [2S
| Schlafsack | 8 K
| Tarp (Haute/Pflanzenfasern) [1S
| Seil (20 m) | 8K
| Hingematte [1S
| Decke [ 5K
| Feuerstein und Stahl | 4K
| Kreide |2 K
| Werkzeugkastchen [1G
| Miniatur-Schraubendreher-Set |6 K
| Dietrichset (5 Dietriche) [1G
| Klappspaten [ 5K
| Kompass |8S
| Lupe [3S
| Nadel und Faden [5A
| Signalpfeife |3 K
| Wasserschlauch (2 Liter) [1S

Unterkunft und Dienstleistungen

| 1.2 kg | Hochwertiger Wein aus den besten Reben der Enklave.
| Gewicht | Beschreibung

| 0.3 kg | Kleines Notizbuch mit Tinte und Feder.

| 0.2 kg | Geblindelte Krauter mit beruhigender Wirkung.

| 0.5 kg | Schutz gegen bdse Geister, kunstvoll gefertigt.

|1 kg | Leichte, farbenfrohe Umhange fiir Rituale oder Sonnenschutz.
| 3 kg | Bietet Warme fur Nachte im Freien.

| 3.5 kg | Wetterfester Unterschlupf.

| 2 kg | Robustes Hanfseil fur verschiedene Zwecke.

| 2 kg | Zwischen Baumen aufhangbare Schlafgelegenheit.
| 1.5 kg | Dicke, warmende Decke.

| 0.3 kg | Unverzichtbar zum Feuermachen.

| 0.2 kg | Markierungen und Notizen an Wanden und Boden.
| 3 kg | Enthalt grundlegende Werkzeuge.

| 0.3 kg | Fur feine mechanische Arbeiten.

| 0.4 kg | Offnet Schldsser mit Geschick.

|1 kg | Nutzlich flr Grabungen.

| 0.5 kg | Hilft bei der Orientierung.

| 0.4 kg | Vergrofierung von Details.

| 0.1 kg | Fir schnelle Reparaturen.

| 0.1 kg | Lauter Ton fur Notfalle.

| 0.6 kg | Trinkwasserbehalter aus Tierhaut.

Ob eine einfache Schlafstelle oder eine luxuriose Unterkunft — alles hat seinen Preis. Auch Soldnerdienste, Spa-
her oder Heiler verlangen eine angemessene Bezahlung.

Unterkunft und Dienstleistungen

| Dienstleistung

| Badehaus (komplette Pflegekur)

| Gasthaus (Gemeinschaft, 1 Nacht)
| Gasthaus (Einzelzimmer, 1 Nacht)
| Gasthaus (Luxuszimmer, 1 Nacht)
| Mahlzeit (einfach)

| Mahlzeit (luxurios)

| Marktplatzstand (wochentlich)

| Wascheservice (pro Kleidungsstuick)
| Wachschutz (2 Wachen, 1 Nacht)

Reisen und Transport

| Preis | Beschreibung

[5S | Umfasst Bad, Massage und Pflegeprodukte.

| 5K | Bett in einem Mehrbettzimmer.

| 12 K | Einfaches privates Zimmer mit Bett und Waschschussel.
I5S | Komfortables Zimmer mit eigenem Bad und Verpflegung.

| 5K | Brot,Kase und Suppe.

[2S | Drei Gange mit Wein und Fleisch.

[1G | Mietkosten flr einen Stand im Mittleren Ring von Aman-Thul
| 2K | Reinigung und Trocknung von Kleidung.

[1G | Bewaffnete Wachen flur Schutz und Sicherheit.

Transportmdoglichkeiten variieren je nach Region.Von einfachen Lasttieren tUber Mietkutschen bis hin zu der
hochentwickelten Reliktech-Portalreise gibt es zahlreiche Optionen.

| Reiseart

| Kutschenfahrt (innerhalb der Enklave)
| Luftschiffreise (zu anderer Enklave)

| Packtier (Tagesmiete)

| Portalreise (Aman-Thul - Khalkrum)

| Preis | Beschreibung

|3K | Komfortabler Transport innerhalb einer Enklave.

| 200 G | Schneller und exklusiver Transport Uber grof3e Distanzen.
[1S | Praktisch fur Transporte oder langere Reisen.

| 12 G | Sichere und schnelle Reise durch ein Reliktech-Portal.
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Waffen und Riistungen

Ausrustung bestimmt die Kampfkraft eines Charakters. Wahrend einfache Waffen glinstig sind, konnen seltene
Rustungen oder meisterhaft geschmiedete Klingen extrem teuer werden.

Waffen und Riistungen

| Gegenstand | Preis | Gewicht | Beschreibung

| Dolch (einfach) |2S | 0.5 kg | Schlichte Waffe, leicht zu handhaben.

| Helm (verstarkt, Metall) |8S | 3.5 kg | Bietet guten Schutz gegen Kopfverletzungen.

| Kettenhemd |3G | 6 kg | Effektiver Schutz gegen Schnitte und Stiche.

| Langschwert |2 G | 2.5 kg | Standardwaffe, robust und zuverlassig.

| Lederrustung | 7S | 6 kg | Leicht und flexibel, ideal fur schnelle Bewegungen.

| Plattenristung (vollstandig) | 150 G | 25 kg | Schwere Rustung, schiitzt zuverldssig gegen alle Arten von Angriffen.
| Schild (verstarkt, Holz) |3S | 6 kg | Bietet guten Schutz, verstarkt mit Metallkanten.

| Speer (Standard) |6S | 3 kg | Einfacher, aber vielseitiger Wurf- und Stichwaffe.

| Zweihandschwert |5G | 4.5 kg | Ein massives Schwert fur wuchtige Angriffe.

| Doppeldolche | 4G | 0.8 kg je| Speziell ausbalancierte Dolche fir beidhandige Kampfer.

| Kleine Reliktech-Armbrust |3G | 1kg | Handliche Armbrust mit Reliktech-Mechanismus.

| Ritualdolch |8 S | 0.5 kg | Ein kunstvoll gearbeiteter Dolch, oft fur rituelle Zwecke verwendet.
| Kristallstab |6 G | 1.5 kg | Ein mit Kristallen besetzter Stab zur Kanalisierung von Energie.
| Verstarkte Lederpanzerung |2G |3.5kg |Zusatzlicher Schutz bei gleichzeitiger Beweglichkeit.

Reliktech und Magie

Reliktech ist kostbar und schwer zu beschaffen. Artefakte und magische Gegenstande sind oft einzigartig und
unterliegen nicht dem klassischen Handel - sie werden gehandelt, gestohlen oder bei geheimen Auktionen ver-
steigert.

Reliktech und Magie

| Gegenstand/Dienstleistung | Preis | Gewicht | Beschreibung

| Artefaktreparatur (klein) |5S | | Reparatur beschadigter Reliktech-Teile. |

| Energiekristall (volle Aufladung) | 10 S | 0.8 kg | Vollstandig geladener Kristall fur kleine Reliktech- Gerate. |

| Heilungselixier (magisch) [5S | 0.5 kg | Stellt 2W6 Lebenspunkte wieder her.

| Reliktech-Kompass |10G |1kg | Seltenes Artefakt, zeigt magische Energiequellen an. |

| Schriftrolle der Teleportation |15G ]0.5kg |Einmalige magische Nutzung fur schnelle Fortbewegung. |

| Reliktech-Leuchte |3G | 1.2 kg | Hochentwickelte Leuchte mit zielgerichtetem Lichtstrahl. |

| Schleierwind-Kristall | 5K 0.2 kg | Ein kleiner, sanft leuchtender Kristall ohne magische Wirkung.
| Kleiner Heiltrank |1S |0.3kg | Stellt 2W4 LeP wieder her, aus haufig vorkommenden Krautern.
| Mittlerer Heiltrank |2S5K[0.5 kg | Stellt 5W4 HP wieder her, Mischung aus haufigen und seltenen Zutaten.
| Grofser Heiltrank |4S 0.8 kg | Stellt 3W6 HP wieder her, mit seltenen Zutaten und langerer Haltbarkeit.

8.3 Reliktech - Das Vermichtnis einer vergessenen Ara

Reliktech ist mehr als nur hochentwickelte Technologie - es ist eine Form der Existenz, die auf denselben funda-
mentalen Prinzipien wie die Mystischen Krafte basiert. Wahrend Atherschopfer, die sich mit den tiefen Gesetzma-
Rigkeiten der Mystik beschaftigen, immer noch versuchen, die Mechanismen dahinter vollstandig zu entschlus-
seln, steht eines fest: Die Energie, die Reliktech antreibt, weist deutliche Parallelen zu der spirituellen Energie
auf, die von Mystischen Kraften genutzt wird.
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Viele der verbliebenen Relikte erscheinen wie mechanische Apparaturen, doch ihre Funktionsweise folgt kei-
ner bekannten physikalischen Logik. Stattdessen scheint die Reliktech direkt mit den unsichtbaren Strukturen
der Realitat zu interagieren - sei es durch Energie, Materie oder sogar Bewusstsein. Diese Objekte sind nicht
bloRR Werkzeuge, sondern Relikte eines vergangenen Wissens, das weit Giber die heutigen Errungenschaften
hinausgeht. Doch die grofie Frage bleibt: Woher stammt die Energie in den Reliktech-Kristallen? Wieso war
diese Art Energie so lange aus Arvendor verschwunden?

Die Entdeckung der Reliktech markiert den Beginn einer neuen Ara. Vor gerade einmal 30 Jahren erwachten
die ersten Relikte wieder aus ihrem Jahrtausendelangen Schlaf. Niemand weif3, warum oder wodurch dieser
Prozess ausgeldst wurde, doch seither tauchen in den tiefsten Kammern der Enklaven und den verborgensten
Winkeln des Ausserhalb uralte Maschinen, machtige Artefakte und unerklarliche Konstruktionen auf. Manche
funktionieren tadellos, andere sind beschadigt oder instabil - und nur wenige besitzen das Wissen, sie zu ver-
stehen oder zu reparieren.

Ein Beispiel fur die Seltenheit dieser Technologie ist die Geschichte der drei Luftschiffe von Aman-Thul. Vor
wenigen Jahren o6ffnete jemand versehentlich eine versiegelte Schleuse tief in den alten Strukturen der En-
klave. Dahinter lag eine verborgene Kammer, in der drei gewaltige Schiffe ruhten — grofRer und fremdartiger
als alles, was die Bewohner je gesehen hatten. Doch wahrend eines der Luftschiffe heute Uber den Wolken
schwebt, wurden die anderen beiden bereits im Ausserhalb verloren, verschollen oder zerstort. Ein Symbol fur
die immense Macht und zugleich die groRe Gefahr dieser vergessenen Technologie.

Die verschiedenen Arten von Reliktech

Reliktech existiert in zahlreichen Formen und dient unterschiedlichsten Zwecken. Einige dieser Technologien
sind klar als Waffen oder Werkzeuge erkennbar, wahrend andere so komplex und fremdartig sind, dass selbst
die kliigsten Kopfe Arvendors ihren Nutzen nicht entschlusseln konnen.

Bekannte Kategorien von Reliktech:

Reliktech-Waffen & Riistungen: Einige der machtigsten Artefakte umfassen Klingen, die niemals stumpf wer-
den, Energieprojektoren oder Exo-Suits, die ihrem Trager Ubermenschliche Starke verleihen.

Reliktech-Portale: Diese Strukturen ermoglichen Teleportation, ohne dass Mystische Krafte angewendet
werden mussen. Sie funktionieren nach unbekannten Prinzipien und erscheinen wie eine institutionalisierte
Form von Magie.

Luftschiffe & Fortbewegungsmittel: Die Enklave Aman-Thul hat gezeigt, dass Reliktech riesige Luftschiffe
ermoglichen kann. Diese Maschinen nutzen Energiekristalle, die seit Jahrtausenden nicht mehr existieren
sollten.

Mechanische Konstrukte & Anlagen: Manche Reliktech-Strukturen bestehen aus gigantischen Maschinen,
deren Zweck niemand mehr kennt. In stillgelegten Enklaven findet man Mechanismen, die auf Knopfdruck
reagieren, obwohl sie jahrhundertelang unberthrt blieben.

Niitzliche Alltagsgegenstinde: Neben den grofien Artefakten gibt es auch kleinere Wunderwerke - Lichtquel-

len, die niemals verldschen, Werkzeuge, die sich selbst reparieren, oder Kristalle, die Informationen speichern
konnen.

Preisgestaltung fiir machtige, seltene Gegenstinde
Da Reliktech nicht mehr hergestellt wird, ist es unbezahlbar. Sein Wert wird nicht in Gold oder Silber bemes-

sen, sondern an seiner Funktionsfahigkeit, seiner Seltenheit und seiner Anwendbarkeit. Manche Relikte haben
fur bestimmte Enklaven religiosen Wert, andere sind fir Wissenschaftler oder Magiekundige von unschatz-
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Faktoren, die den Wert von Reliktech bestimmen:

Zustand: Voll funktionsfahige Relikte sind extrem wertvoll, wahrend beschadigte Artefakte oft nutzlos wirken
- bis sie jemand repariert.

Komplexitdt: Manche Relikte lassen sich leicht nutzen, wahrend andere nur mit tiefergehenden Kenntnissen
der Mystischen Krafte oder Reliktech-Mechaniken aktiviert werden konnen.

Nachfrage: Eine Enklave mag bereit sein, grof3e Reichtimer fir ein funktionierendes Relikt zu zahlen, wah-
rend eine andere es flr ein nutzloses Relikt der Vergangenheit halt.

Da Reliktech so selten ist, wird es nicht einfach verkauft. Die meisten Relikte werden in Ruinen entdeckt, von
Forschern untersucht oder von Fraktionen gejagt. Manche Stadte handeln mit gestohlenen oder instabilen
Relikten auf dem Schwarzmarkt - ein gefahrliches Geschaft, da viele dieser Objekte unvorhersehbare Effekte
haben.

Regeln fiir das Wiederherstellen und Verbessern von Reliktequipment

Die Manipulation von Reliktech ist ein heikles Unterfangen. Es gibt keine klaren Bauplane oder fertigen
Anleitungen fur diese Technologie — wer ein Relikt modifizieren oder reparieren will, muss improvisieren. In
Arvendor ist das Basteln an Reliktech weniger eine festgelegte Regelmechanik als vielmehr ein erzahleri-
sches Element.

Grundlegende Mechanismen fiir das Wiederherstellen von Reliktech:

Erforschung: Zunachst muss das Relikt identifiziert werden. Dies kann durch Proben in Fertigkeiten wie Me-
chanik/Reliktech, Archaologie oder Mystische Krafte erfolgen.

Energiequelle finden: Viele Relikte bendtigen eine spezifische Energieform - sei es arkane Kraft, Relikbatterien
oder eine unbekannte Ressource.

Reparatur: Eine defekte Komponente muss ersetzt oder restauriert werden. Dies kann durch Handwerksfahig-
keiten oder mit Hilfe eines Spezialisten geschehen.

Stabilitdt testen: Einige Relikte sind instabil und miissen vor der Nutzung getestet werden. Fehlschlage kon-
nen zu gefdhrlichen Effekten fuhren.

Modifikationen an Reliktech:

Energieverstdrkung: Manche Relikte kdnnen durch zusatzliche Energiequellen aufgeladen werden, wodurch
sie neue Effekte erhalten.

Mystische Anpassung: Einige Artefakte reagieren auf Mystische Krafte und kdnnen verandert oder optimiert
werden.

Funktionale Erweiterungen: Relikte mit modularen Komponenten konnen mit anderen Reliktech-Teilen kombi-
niert werden, um neue Funktionen zu schaffen.

Doch eines bleibt sicher: Niemand versteht Reliktech vollkommen.Jede Verbesserung, jede Nutzung ist ein
Schritt ins Ungewisse - und die Relikte, die heute wiedergefunden werden, sind vielleicht nur ein Bruchteil
des Wissens, das einst in Arvendor existierte.

Die Suche nach Reliktech ist ein Wettlauf gegen die Zeit. Wer ihre Geheimnisse entschlisseln kann, erhalt Zu-
gang zu Krdften, die den Lauf der Welt verandern konnten.
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9. Die Spielleitung in Arvendor

9.1 Einfiihrung fiir Spielleiter*innen

Was bedeutet es, Arvendor zu leiten?

Als SpielleiterIn von Arvendor bist du Erzahlerln, WeltenbauerIn und ModeratorIn zugleich. Du gestaltest
nicht nur die Umgebung, sondern auch die Herausforderungen, Konflikte und Begegnungen, die den Spie-
ler*innen eine immersive Erfahrung bieten. Deine Aufgabe ist es, das Gleichgewicht zwischen freier Erzahlung
und Spielmechanik zu halten, um die Spannung und den Spielfluss aufrechtzuerhalten.

Kernprinzipien fiir eine spannende Spielwelt

Dynamische Welt: Eine glaubwurdige Welt reagiert auf die Handlungen der Spieler*innen. Ereignisse entwi-
ckeln sich auch unabhangig von den Aktionen der Gruppe weiter.

Spieler*innen als Mitgestalter: Arvendor ist ein kollaboratives Erlebnis - Spieler*innen sollten Entscheidun-
gen treffen konnen, die echte Konsequenzen haben.

Herausforderungen mit Bedeutung: Kampfe, Ratsel oder Konflikte sollten sich nicht wie Hindernisse anfuhlen,
sondern als integraler Teil der Erzahlung wirken.

Atmosphadrische Tiefe: Nutze die besonderen Elemente Arvendors — Mystische Krafte, Reliktech und die En-
klaven — um der Welt einen unverwechselbaren Charakter zu verleihen.

Narrative Freiheit vs. Regelstriktheit

Regeln sind Werkzeuge, keine Fesseln. In Arvendor sind Spielerinnen oft Forschende oder Entdeckerinnen.
Sie mussen experimentieren und neue Wege finden, um mit Reliktech oder Mystischen Kraften umzugehen.
Ermutige sie dazu, die Mechaniken des Spiels kreativ einzusetzen. Wenn eine Regel im Weg steht, frage dich:
Macht sie die Geschichte interessanter oder bremst sie den Spielfluss?

Flexibilitat und Improvisation - Die Kunst des Reagierens

In Arvendor sind die Spieler*innen nicht nur Teil der Geschichte, sondern gestalten sie aktiv mit. Das bedeutet,
dass sich Plane unerwartet andern konnen - und das ist eine Chance, kein Problem.

Tipps zur Improvisation in Arvendor:

Nutze vorbereitete Elemente flexibel: Habe eine Liste mit Namen, Ereignissen oder NSC bereit, die du spontan
einsetzen kannst. Arvendor ist eine Welt voller Geheimnisse — wenn ein geplanter Handlungsstrang umgangen
wird, kann er spater an anderer Stelle wieder auftauchen.

Reagiere auf die Kreativitat der Spieler*innen: Wenn sie eine unerwartete Losung fur ein Problem vorschlagen,
uberlege, wie du sie in die Geschichte einbauen kannst, anstatt sie sofort abzulehnen.

Erzeuge Konsequenzen: Auch wenn die Spieler*innen eine Szene anders losen als gedacht, sollte es spurbare
Auswirkungen geben. Eine umgangene Gefahr kdnnte sich spater als noch grofier herausstellen oder eine Enklave
konnte auf unerwartete Weise auf ihre Taten reagieren.

Ruhe bewahren und Zeit gewinnen: Falls du unsicher bist, gib dir selbst Zeit, indem du die Aufmerksamkeit auf

einen anderen Aspekt der Szene lenkst (z. B. eine neue NSC-Interaktion) oder den Spieler*innen eine Frage stellst
(-Was denkt ihr,was als Nachstes passiert?®).
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9.2 Wie erstellt man Abenteuer in Arvendor?

Arvendor ist eine Welt voller Mysterien, Geheimnisse und Wunder - ein Ort, an dem hinter jeder Ruine eine
verborgene Wahrheit lauert und jede Reise in das AuRerhalb neue Entdeckungen oder todliche Gefahren mit
sich bringt. Abenteuer in Arvendor sind nicht nur Geschichten, sie sind Expeditionen ins Unbekannte, getrie-
ben von Neugier, Gier oder dem bloRen Uberlebenswillen.

Hier gibt es kein festes Narrativ, sondern eine lebendige Welt voller Herausforderungen, die die Spieler*innen
auf ihre eigene Weise meistern mussen.
Das Abenteuer beginnt - Der Ruf des Unbekannten

In Arvendor gibt es immer einen Grund, sich auf eine Reise zu begeben:

» Ein Reliktech-Signal, das nach Jahrhunderten wieder aktiv ist.

» Eine Vergessene Enklave, die plétzlich aus den Geschichtsbiichern auftaucht.

» Ein mystisches Phanomen, das Gesetze der Realitat bricht.

» Eine Gruppe von Schatzsuchern, die auf etwas gestof3en ist, das besser unentdeckt geblieben ware.

Jede Reise ins Auf3erhalb ist riskant - doch das Versprechen auf Reichtum, Wissen oder Macht treibt die Cha-
raktere voran.

Das Auf3erhalb - Die letzte Grenze

Die Enklaven mogen sicher sein, aber sie sind nicht das wahre Arvendor. Das Auerhalb ist ungezahmt, voller
verlorener Stadte, wilder Kreaturen und ratselhafter Phanomene. Es gibt keine Karten, keine Gesetze - nur
Gefahr und Maglichkeiten.

Was die Charaktere erwartet:

> Vergangene Zivilisationen: Wer waren die Altvorderen wirklich? Warum sind ihre Stadte leer? Was
bedeutete der Urkraft-Sturm?

> Unerforschte Natur: Gigantische Walder, in denen sich die Flora bewegt, Wisten, die in anderen
Dimensionen existieren, und Gebirge, die keine festen Gipfel haben.

> Mystische Wesen - Freund oder Feind? Ist das leuchtende Etwas in der Dunkelheit ein alter Wachter

oder ein Jager? Kann mit ihm verhandelt werden - oder sollte man rennen?

Das Aufderhalb ist eine Schatztruhe voller Geheimnisse, aber sie wird nicht kampflos gedffnet.

Der neue Goldrausch - Schatze und Gefahren

Seit der Riickkehr der Mystischen Krafte und der Aktivierung alter Reliktech ist das Aufierhalb nicht mehr nur
eine todliche Wildnis - es ist auch eine Goldgrube.

Glicksritter, Forscher und Pliinderer stromen aus den Enklaven hinaus, um:

> Verborgene Reliktech-Artefakte zu bergen, die den Lauf der Geschichte verandern kdnnten.

> Vergessene Magie wiederzuentdecken - auch wenn niemand weif3, was ihr Preis ist.

> Den Reichtum vergangener Zeitalter zu finden und damit die Machtverhaltnisse in den Enklaven neu
zu ordnen.

Doch jedes Geheimnis, das entdeckt wird, zieht Gierige, Machtige und Gefahrliche an.

Das Abenteuer aufbauen - Spannung durch Herausforderungen

Ein starkes Arvendor-Abenteuer ist kein festes Drehbuch, sondern eine dynamische Welt voller Hindernisse.
Die Spieler*innen bestimmen den Weg - du stellst ihnen Herausforderungen in den Weg.
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Erforschung & Mysterium:
» Warum liegt eine riesige Stadt mitten in der Wiste, wenn es sie auf keiner Karte gibt?
» Wer hat das riesige Monolithenfeld errichtet, das plotzlich zu flistern beginnt?
» Warum verandern sich die Sterne Uber einem alten Tempel jede Nacht?

Gefahren & Konsequenzen:
» Ein rivalisierendes Expeditionsteam ist auf derselben Fahrte — und bereit, Uber Leichen zu gehen.
» Ein Reliktech-Objekt verandert die Realitat um sich herum - und die Charaktere stehen mittendrin.
» Der Fund eines Artefakts konnte eine Fraktion oder eine ganze Enklave gegen die Gruppe aufbringen.

Schatze & Belohnungen:
» Eine Waffe der Altvorderen, die ihren Trager verandert.
> Ein Reliktech-Portal, das in eine andere Welt fuhrt.
» Ein vergessenes Wissen, das nicht ohne Grund verloren war.

Fazit: Abenteuer als Expedition ins Unbekannte

Arvendor ist eine Welt fur Sucherinnen, Entdeckerinnen und Glicksritter. Das Abenteuer beginnt dort, wo die
Karten enden - und jede Herausforderung, jeder Fund, jede Entscheidung kann die Welt verandern.

Lass das Aufderhalb nicht nur eine Kulisse sein - lass es leben, atmen und Geheimnisse bewahren, die erst am
Spieltisch enthillt werden.

Struktur eines Abenteuers

Ein gut aufgebautes Abenteuer folgt oft einer dynamischen Struktur. Diese Struktur ist hilfreich im Hinterkopf
zu behalten.

Einstieg — Wie wird die Gruppe involviert? Gibt es eine direkte Motivation oder einen Mysterien-Aufhanger?

Erkundung & Interaktion - Welche Orte kdnnen bereist werden? Welche Fraktionen oder NSC haben Einfluss
auf die Handlung?

Konflikte & Herausforderungen - Sind Hindernisse physischer Natur (Kampf, Gelande), sozialer Natur (Intri-
gen, Verhandlungen) oder ubernaturlich (Mystische Krafte, Reliktech)?

Hohepunkt & Auflosung - Wie endet das Abenteuer? Welche Konsequenzen haben die getroffenen Entschei-
dungen?

Herausforderungen statt Losungen - Spieler*innen gestalten die Geschichte mit

Es kann verlockend sein, ein Abenteuer mit dieser festgelegten Struktur als Vorbereitung schonmal komplett
durchzuplanen: Einleitung — Wendepunkt - Finale. Doch Arvendor ist eine Welt voller Mdglichkeiten — und die
Spieler*innen werden ganz bestimmt ihren eigenen Weg finden, egal wie gut du vorbereitet bist.

Vielleicht bereitest du eine detaillierte Intrige in der Enklave Aman-Thul vor, aber die Gruppe interessiert sich
nicht fur die politische Landschaft und will stattdessen ins AuRerhalb reisen. Vielleicht hast du eine geplante
Konfrontation mit einem wichtigen NSC vorgesehen, doch die Spieler*innen suchen stattdessen eine diplo-
matische Losung oder einen vollig anderen Konflikt.

Die Losung: Schaffe Herausforderungen, keine vorgefertigten Antworten.

Denke in Problemen, nicht in Erzahlstrukturen:
» Was ist die Bedrohung oder der Konflikt?
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> Warum ist er relevant?
» Wie kdnnte er sich ohne die Spieler*innen entwickeln?

Beispiel fur eine Herausforderung in Arvendor:

Anstatt die Spieler*innen zwingend nach Aman-Thul zu leiten, stelle sie vor eine Gbergreifende Frage: ,Eine
alte Reliktech-Station ist erwacht. Welche Fraktion versucht, sie unter Kontrolle zu bringen — und welche Ge-
fahren birgt sie?”

So konnen sie entscheiden, ob sie in einer Enklave nach Informationen suchen oder direkt ins AuRerhalb auf-
brechen.

Wie du die Richtung der Spieler*innen integrierst:

Erwarte das Unerwartete:
» Deine Spieler®innen interessieren sich mehr flir eine Nebenfigur als fiir die Hauptquest? Lass diese
Figur relevanter werden!
» Eine Fraktion, die du als nebensdchlich geplant hattest, kann sich plotzlich als wichtiger
Konfliktpunkt herausstellen.

Setze Probleme neu ein, wenn sie umgangen werden:
» Ignorieren die Spieler*innen eine geplante Herausforderung? Dann taucht sie spater in anderer
Form wieder auf!
» Beispiel: Eine geplante Intrige in einer Enklave konnte sich stattdessen in Form einer reisenden
Fraktion ins Auf3erhalb verlagern.

Vermeide ,richtige“Losungen:
» Gib den Spieler*innen mehrere Wege, ein Problem zu losen. Ob sie mit Mystischer Kraft, Diplomatie
oder Reliktech arbeiten, sollte ihnen Uberlassen sein.

Zusammenfassung:
» Plane nicht eine Geschichte, sondern Herausforderungen.
» Passe dich der Dynamik der Gruppe an und finde Wege, Probleme an ihre Interessen anzupassen.
» Schaffe Konsequenzen, die Entscheidungen bedeutsam machen.

Fazit fiir Arvendor:

Arvendor lebt von seiner Offenheit. Statt die Spieler*innen in ein festes Narrativ zu zwangen, gib ihnen eine
Welt mit lebendigen Konflikten, interessanten Herausforderungen und offenen Losungen. So werden sie ihre
eigenen Geschichten erschaffen — und genau das macht die besten Pen-&-Paper-Runden aus.

Atmosphare schaffen

In Arvendor spielt die Atmosphdre eine zentrale Rolle, um die einzigartige Welt mit ihren Mystischen Kraften,
Reliktech und vielfaltigen Enklaven zum Leben zu erwecken.

Sinneswahrnehmungen in Arvendor: Beschreibe die allgegenwartige Prasenz der Mystischen Krafte - viel-
leicht ein leises Knistern in der Luft oder ein flichtiges Schimmern am Horizont. Reliktech kdnnte von einem
subtilen Summen oder pulsierenden Licht begleitet sein.

Musik und Soundeffekte: Nutze Klanglandschaften, die die Vielfalt der Enklaven widerspiegeln - von geschaf-
tigen Marktplatzen bis zu verlassenen Ruinen, in denen nur der Wind durch zerbrochene Fenster pfeift.
Sprachstil anpassen: In technologisch fortschrittlichen Enklaven konnte eine prazise, technische Sprache
dominieren, wahrend in mystisch gepragten Regionen ein poetischerer Tonfall angemessen ist.

Requisiten und Handouts: Uberreiche den Spieler*innen Kartenfragmente, alte Schriftrollen oder kleine Relik-
tech-Artefakte, die sie im Laufe des Abenteuers entdecken.

Durch den bewussten Einsatz dieser Techniken wird die Welt von Arvendor flr die Spieler*innen greifbarer
und das Spielerlebnis intensiver.
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9.3 Tipps fiir das Leiten von Proben & Kampfen

Arvendor nutzt eine einzigartige Erfolgsmechanik, die mehr als nur ein ,Ja oder Nein* liefert - sie gibt Aus-
kunft daruber, wie gut etwas gelingt. Diese Dynamik macht das Spiel erzahlerischer und ermaglicht flissige
Kampfe, herausfordernde Proben und spannende Erfolgsketten.

Wie interpretiert man Wirfelergebnisse?

Das Prinzip der 3er-Erfolge

Jede Probe in Arvendor wird mit einem W20 gewdirfelt. Die Erfolgsschwelle ist dabei klar definiert: Je 3 Punk-
te unter dem Zielwert ergibt sich ein zusatzlicher Erfolg.

0 Erfolge = Regelmechanisch gilt eine gelungene Probe immer als 1 Erfolg!

1 Erfolg = Gute Leistung. Der Charakter bewaltigt die Situation ohne sonderliche Vorteile.

2 Erfolge = Herausragend. Die Aktion gelingt nicht nur, sondern hat zusatzliche positive Effekte.
3+ Erfolge = Spektakular. Das Ergebnis Ubertrifft alle Erwartungen und sorgt fiir epische Momente.

Beispiel: Ein Charakter will eine alte Reliktech-Antenne reparieren.

1 Erfolg: Die Antenne funktioniert wieder - aber nur fir kurze Zeit.

2 Erfolge: Sie lauft stabil, aber hat gelegentlich Aussetzer.

3 Erfolge: Perfekte Reparatur, die Antenne funktioniert sogar besser als erwartet.

4+ Erfolge: Nicht nur ist die Antenne wie neu - der Charakter entdeckt sogar eine geheime Frequenz!

Erfolgsstufen in unterschiedlichen Situationen

Nicht jede Probe ist gleich wichtig. In manchen Fallen reicht ein einfacher Erfolg, in anderen kann die Anzahl
der Erfolge den Spielverlauf drastisch beeinflussen.

1. Rettungswiirfe — Das Spektakuldre ausspielen

Ein Rettungswurf ist oft ein simpler ,Bestehen oder Scheitern-Moment. Dennoch konnen Erfolge hier fir
coole erzdhlerische Momente sorgen:

1 Erfolg: Du fallst knapp nicht in den Abgrund und hangst mit einer Hand am Rand.
2 Erfolge: Du fangst dich rechtzeitig ab und kannst dich hochziehen.
3+ Erfolge: Du nutzt das Momentum, um dich schwungvoll auf festen Boden zu bringen.

4+ Erfolge: Du verwandelst das Rutschen in eine Showeinlage und gleitest stilvoll auf den Fifien hinab.

Tipp: Spieler*innen fir spektakulare Erfolge belohnen! Auch wenn es keinen regeltechnischen Vorteil bringt,
sorgen solche Momente fir epische Szenen.

2. Komplexe Proben - Mehrere Erfolge ansammeln

Manchmal ist ein einzelner erfolgreicher Wurf nicht genug - ein Projekt erfordert mehrere Erfolge, bevor es
abgeschlossen ist.
Beispiel: Eine Reliktech-Apparatur entschlisseln

1 Erfolg: Du verstehst einige Symbole, aber das Ratsel bleibt ungelost.

2 Erfolge: Du entschlusselst eine erste Schicht der Mechanik.

3+ Erfolge: Du erkennst den richtigen Mechanismus, aber ein Detail fehlt noch.

4+ Erfolge: Der gesamte Mechanismus wird entschlusselt, und du findest sogar eine versteckte Funktion!

Besonderheit: In manchen Fallen kann eine Aufgabe nur durch das Sammeln mehrerer Erfolge geldst werden.
Hierbei wissen die Spieler*innen nicht, wie viele Erfolge notig sind, aber sie erkennen, dass sie Fortschritte
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9.4 Deine erste Runde Arvendor
Arvendor ist eine Welt voller Mysterien, Gefahren und ungezahmter Moglichkeiten. Als Spielleiterin hast du
die einzigartige Aufgabe, diese Welt nicht nur zu prasentieren, sondern sie gemeinsam mit den Spielerinnen

zu erforschen, formen und weiterentwickeln.

Du bist nicht nur der Erzahler einer Geschichte, sondern auch der Architekt von Herausforderungen, der Im-
pulsgeber fir spannende Wendungen und der Vermittler zwischen Regeln und erzahlerischer Freiheit.

Damit dies spielerisch gelingt, hier nochmal das wichtigste zusammengefasst:

Ermutige zur Erkundung: Die besten Abenteuer entstehen, wenn die Spielerinnen sich wirklich als Entdecke-
rinnen flhlen - ob in den Tiefen eines Reliktech-Labors oder in einer bislang unbekannten Enklave.

Denke in Herausforderungen, nicht in Losungen: Anstatt eine feste Geschichte zu erzahlen, stelle die Spie-
ler*innen vor Probleme, die sie mit Kreativitat, Mut und ihren eigenen Fahigkeiten l6sen mussen.

Nutze die Erfolgsmechanik gezielt: Jedes Wiirfelergebnis sagt nicht nur aus, ob etwas gelingt, sondern auch
wie gut. Das macht jede Probe und jeden Kampf spannender und facettenreicher.

Bleib flexibel und reagiere auf deine Gruppe: Selbst wenn sich Plane dandern oder Spieler*innen unerwartete
Wege einschlagen - genau daraus entstehen die unvergesslichsten Momente!

Schaffe eine Welt, die atmet: Arvendor verandert sich durch die Handlungen der Spieler*innen. Entscheidun-
gen haben Konsequenzen, und Herausforderungen fihren zu neuen Maglichkeiten.

Das Finale gehort den Spieler*innen

Dein Ziel als Spielleiterin ist es, ein episches, immersives Erlebnis zu ermdglichen - aber es ist die **Hand-
lung der Spielerinnen**, die Arvendor lebendig macht. Lass sie traumen, scheitern, kampfen, improvisieren,
staunen und lachen, wahrend sie ihre eigene Geschichte in dieser Welt schreiben.

Und nun viel Spa beim Abenteuer bauen und beim Leiten deiner ersten Runde Arvendor!
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10. Zustinde, Begleiter und Kreaturen

Arvendor ist eine lebendige, unberechenbare Welt — und mit ihr kommen nicht nur Herausforderungen in
Form von Feinden oder Ratseln, sondern auch Zustande, treue Begleiter und geheimnisvolle Kreaturen.

Zustande beeinflussen das Spielgeschehen auf vielfaltige Weise - ob die Umgebung die Spieler beeinflusst,
ob Fahigkeiten eines Charakters machtige Effekte auslosen, oder ob die Nutzung von Relik-Tech unheimliche
Nebenwirkungen mit sich bringt.

Begleiter konnen eine wertvolle Unterstiitzung sein, sei es ein ausgebildetes Tier, ein mechanisches Relik-
tech-Konstrukt oder eine mystische Entitdt, die durch besondere Umstande an einen Charakter gebunden ist.

Kreaturen und Wesen Arvendors reichen von gewohnlichen Tieren bis hin zu den gigantischen Gmuus der
Rovandi, mystischen Schutzgeistern oder uralten Reliktech-Maschinen, die ihren eigenen Willen zu haben
scheinen.

Dieses Kapitel beschreibt, wie Zustande das Spiel beeinflussen, welche Rolle Begleiter einnehmen kdnnen
und wie Spielleiter*innen Kreaturen in Arvendor zum Leben erwecken konnen. Ob Freund oder Feind - sie
alle machen die Welt Arvendors noch geheimnisvoller, gefahrlicher und spannender.

10.1 Zustdnde in Arvendor

Wann kommen Zustande zum Einsatz?

Zustande in Arvendor simulieren negative oder positive Effekte, die das Spielgeschehen beeinflussen. Sie
konnen durch Kampf, Umwelteinfliisse oder mystische Krafte entstehen und reichen von voriibergehenden
Einschrankungen bis hin zu schwerwiegenden Auswirkungen.

Zustande treten auf durch:

» Angriffe und Fahigkeiten (z. B. ein Feuerball verursacht den Zustand Brennend).

» Umweltgefahren (z. B. extreme Kalte kann Eingefroren ausldsen).

» Mystische Krafte und Reliktech (z. B. ein Reliktech-Gerat konnte Gelahmt oder Versteinert verursachen).
» Gifte oder Krankheiten (z. B. durch eine vergiftete Waffe oder kontaminierte Nahrung).

Wie wirkt ein Zustand?

Jeder Zustand bringt spezifische Effekte mit sich, die fur eine gewisse Dauer anhalten oder durch einen Ret-
tungswurf oder andere Einfliisse beendet werden kdnnen.

Die wichtigsten Mechaniken:

» Zustande verandern das Spielverhalten
Ein Benommener Charakter kann kaum handeln, wahrend ein Vergifteter kontinuierlich Schaden erleidet.
Manche Zustande (z. B. Taub oder Geblendet) beeinflussen Wahrnehmung und soziale Interaktionen.

» Ein Rettungswurf kann helfen
Zustande enden oft durch einen Rettungswurf auf ein entsprechendes Attribut (z. B. Mut fiir Verangstigt).
Der Wurf erfolgt am je am Anfang einer Runde, wenn keine anderen Vorgaben etwas Anderes festlegen.

» Zustande haben unterschiedliche Intensitat

Manche Zustande sind leicht (z. B. Liegend - mit 3 AkP kann man aufstehen).
Andere sind schwerwiegend (z. B. Versteinert - nur durch mystische Krafte aufhebbar).
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Welche Zustande gibt es?
Zustand Effekt Rettungswurf
Brennend -Jede Runde 1W6 Feuerschaden

- Kann durch eine Aktion ,Loschen® (3 AkP) beendet werden KO

7 Benommen - Nur freie Aktion erlaubt

- Kein Bewegungs- oder Angriffsrecht KO
Betaubt - Handlungsunfahig (keine Aktionen moglich)

-VTD -3, Angriffe gegen ihn haben Vorteil KO
Geblendet - Alle Angriffe erschwert (Gegner VTD +3)

- Wahrnehmung -6 WA
Eingefroren - Bewegung halbiert

- Angriffe & Proben -3

-Jede Runde 1W6 Kalteschaden KO
Handlungsunfahig - Kann keine Aktionen ausfiihren KO-
Liegend - Bewegung halbiert (halbe GS)

-VTD -6, Angriffe gegen ihn sind leichter
- Eigene Angriffe erschwert (Gegner VTD +6)
- Aufstehen kostet 3 AkP -

- kein Rettungswurf zu Beginn einer Runde, sondern Aufstehen GE
Verangstigt - Kann sich der Quelle der Angst nicht nahern

- Proben erschwert um 6 MU
Verwirrt - Wurfle 1Wé:

1-2 Angriff auf nachsten Gegner,
3-4 Stillstand,
5-6 Flucht (volle Bewegung in zufallige Richtung) KL
Uberladen - Bewegung auf halbe GS reduziert
- Initiative -1
- AkP-Kosten fur Bewegung verdoppelt
- Maximalgewicht = (ST + KO) x 2 kg -
Unsichtbar - Gegnerische Angriffe haben -6 auf Trefferwirfe
- Bewegung hinterlasst Spuren (z. B.im Sand, Schnee)
- Wird aufgehoben, wenn ein Angriff ausgefihrt wird
Vergiftet - Jede Runde Giftschadenje nach Gift
- evtl. Abzug auf alle korperlichen Proben (ST, KO, GE) -
- kein Rettungswurf moglich
Versteinert - Vollstandig bewegungsunfahig
- Ristungswert (VTD) +4
- Kann nur durch spezielle Heilung (z. B. Magie) beendet werden -

Gelahmt - Vollstandig bewegungsunfahig

- Angriffe gegen ihn sind automatisch kritisch KO
Taub - Kann keine Gerausche wahrnehmen

--3 auf soziale Proben (Rhetorik, Einschatzen) WA

Wie behilt man Zustinde im Uberblick?

Da Zustande Runden-basiert wirken oder durch Aktionen beeinflusst werden, gibt es verschiedene Maglich-
keiten, um sie am Spieltisch zu verwalten:

Runden zahlen:
Zustande, die Uber mehrere Runden andauern, konnen mit Marker-Chips, Strichen auf einem Zettel oder einer
Liste getrackt werden.

Marker auf der Karte:
Einfache visuelle Hilfen wie Brennend oder Vergiftet auf einer Spielkarte oder Figur helfen, den Zustand

nicht zu vergessen. ARV E ND OR
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Effekte auf Charakterbogen vermerken:
Ein Eingefrorener Charakter kann z. B. eine Notiz -3 auf Proben“ auf seinem Bogen haben.

Rettungswiirfe markieren:
Falls ein Zustand nicht automatisch endet, konnen sich die Spieler*innen eine Notiz machen, dass sie am
Ende jeder Runde einen Rettungswurf durchfihren durfen.

Zustande konnen gestapelt werden!

In Arvendor konnen Charaktere mehrere Zustande gleichzeitig haben. Dies kann zu kritischen Situationen
fihren oder das Spiel strategischer gestalten.

Beispiele flr gestapelte Zustande:

Ein Charakter ist gleichzeitig Geblendet (Wahrnehmung -6) und Benommen (nur freie Aktion erlaubt).
Ein Gegner wurde Liegend geschlagen (VTD -6) und dann Verangstigt (kann sich nicht der Gruppe nahern).
Eine Spielfigur ist Vergiftet und Brennend - beide Zustande verursachen jede Runde Schaden!

Tipp fur die Spielleitung:

» Stapelbare Zustande sorgen flir dramatische Momente und erfordern kreative Losungen.

» Spieler®innen sollten aktive Mdglichkeiten haben, sich aus mehreren Zustanden zu befreien (z. B. Wasser
finden, um Feuer zu loschen).

» Auch Gegner konnen mehrere Zustande haben - eine Eingefrorene Kreatur kdnnte leichter besiegt werden!

Zustande in Arvendor sind mehr als nur mechanische Einschrankungen - sie machen Kampfe taktischer, sor-
gen fur spannende Herausforderungen und schaffen dramatische Wendungen. Indem sie gestapelt, verwaltet
und sinnvoll eingesetzt werden, ermoglichen sie ein vielseitiges und lebendiges Spielerlebnis!

10.2 Begleiter - Gefdahrten auf der Reise

Nicht alle Abenteuer missen allein bestritten werden. In Arvendor kénnen Charaktere Begleiter an ihrer Seite
haben - sei es ein treuer Gefahrte aus Fleisch und Blut, ein Reliktech-Konstrukt, das sie unterstiitzt, oder eine
mystische Entitat, die ihnen flr eine begrenzte Zeit folgt.

Begleiter kdnnen:
» Unterstlitzung im Kampf bieten, indem sie Gegner ablenken oder direkt angreifen.
» Spezielle Fahigkeiten besitzen, die den Charakteren taktische Vorteile verschaffen.
» Geschichtliche oder emotionale Bedeutung fiir einen Charakter haben und tiefer in die Welt von Arvendor

eingebunden sein.

Doch Begleiter sind keine blofsen Werkzeuge - sie haben eigene Bedurfnisse, Eigenheiten und manchmal
einen eigenen Willen. Wer einen Begleiter fuhren will, muss sich auch um ihn kiimmern!

Arten von Begleitern
Tiere und Kreaturen
» Einige Charaktere fihren gezahmte Tiere oder mystische Wesen als Begleiter mit sich.
» Ein Jager konnte eine Raubkatze an seiner Seite haben, wahrend ein Wanderer von einem klugen Falken

begleitet wird.
» In den Wisten konnten Charaktere auf berittenen Sauriern reisen, die sie und ihre Ausriistung tragen.
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Reliktech-Konstrukte

» Alte Mechanische Diener oder Reliktech-Wachter konnten sich einem Charakter anschliefRen, der sie
aktiviert.

» Manche sind automatische Helfer, andere haben primitive Kiinstliche Intelligenz oder sogar so
etwas wie eine Personlichkeit.

» Ein Techniker konnte z. B. einen schwebenden Assistenten haben, der ihm beim Reparieren hilft.

Mystische Wesen

» Ein Charakter mit einer starken Bindung zur Mystischen Kraft kdnnte flr eine begrenzte Zeit eine
geistartige Prasenz oder einen Schutzgeist beschworen.

» Diese Begleiter existieren oft nur fur einige Minuten oder Stunden, bevor sie in die feinstoffliche
Sphare zurtickkehren.

» Manche von ihnen erscheinen nur in bestimmten Situationen oder sind fur andere unsichtbar.

Wie funktionieren Begleiter im Spiel?

Begleiter haben in Arvendor eine einfache Mechanik, um das Spiel flussig zu halten, sind aber stets eigen-
standige Charaktere mit eigenen Werten.

Eigenstandigkeit & Befehle

» Alle Begleiter handeln zundchst eigenstandig. Sie agieren nach ihrer eigenen Logik, was bedeutet,
dass die Spielleitung entscheidet, wie sich ein Begleiter verhalt.

» Spieler®innen konnen sich vertrauensvoll an ihre Spielleitung wenden, wenn sie wissen wollen, ob
ihr Begleiter das tut, was sie sich vorstellen.

» Falls ein Begleiter konkrete Befehle erhalten soll, ist eine Befehlsaktion (3 AkP) erforderlich.

Jeder Begleiter hat eigene Werte

> Alle Begleiter verfligen Uber individuelle Werte und Fahigkeiten.

» Es gibt keine ,rein unterstitzenden® Begleiter — jedes Wesen in Arvendor hat seine eigenen Regeln
und Handlungsweisen.

» Erweiterungsbande sind geplant, die eine Vielzahl von Begleitern mit vollstandigen Werten
enthalten werden.

Begleiter verwalten und entwickeln
Wie wird ein Begleiter erworben?
» Ein Tier kdnnte durch Zahmung, Kauf oder Rettung zu einem treuen Gefahrten werden.
» Reliktech-Begleiter missen oft erst repariert, extrahiert oder entschlisselt werden.
» Mystische Wesen konnten als Teil eines Pakts oder einer Quest gebunden sein oder durch eine
Mystische Fahigkeit voribergehend beschworen werden.
Wie entwickelt sich ein Begleiter?
» Ein Begleiter kann mit der Zeit fahiger werden oder neue Tricks lernen.
» Manche Begleiter erfordern Pflege oder Wartung, damit sie funktionsfahig bleiben.
» Beziehungen zu Begleitern kdnnen sich verstarken oder schwachen, je nach Verhalten des Charakters.

Verluste und Gefahren

» Ein verletzter Begleiter konnte Regeneration oder Heilung bendtigen.
» In dramatischen Momenten kdnnten Begleiter gefangen oder zerstort werden — eine Maglichkeit,
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emotionale Tiefe ins Spiel zu bringen.
» Manche Begleiter haben ein eigenes Uberlebensprinzip: Ein Reliktech-Wichter kdnnte z. B. bei zu
groem Schaden inaktiv werden und eine Reparatur erfordern.

Fazit: Begleiter bereichern das Spiel, aber sie sind keine unfehlbaren Werkzeuge

Begleiter in Arvendor sind mehr als nur zusatzliche Charaktere - sie sind treue Gefahrten, taktische Werk-
zeuge oder emotionale Ankerpunkte. Sie kdnnen Abenteuer bereichern, vertiefen und dramatischer gestalten,
aber sie erfordern auch Aufmerksamkeit und Verantwortung.

Ein gut genutzter Begleiter macht die Spielwelt lebendiger - sei es als kaimpfender Verblndeter, treuer
Freund oder faszinierendes Relik aus vergangenen Zeiten.

Wer sich auf einen Begleiter verlasst, sollte niemals vergessen: Arvendor verandert sich — und vielleicht auch
seine Gefahrten.

Hier nun beispielhaft ein paar Begleiter aus Arvendor:

10.2.1 Beispielhafte Tiere Arvendors

Raubkatze

Ein geschmeidiger, lautloser Jager, der sich mit todlicher Prazision an seine Beute heranschleicht. Raubkatzen
sind perfekt an ihre Umgebung angepasst, sei es der dichte Dschungel, die weite Steppe oder die felsigen
Schluchten Arvendors. Sie agieren instinktiv und mit erstaunlicher Intelligenz, weshalb sie nur schwer zu
kontrollieren sind.

Werte der Raubkatze:

GrofRenklasse (GK): 3 (Klein)  Attribute:
Lebenspunkte (LeP): 28 ST GE KO KL WA KR MU IN CH
Spirituelle Energie: (SpE): 15 7 12 9 5 11 5 7 9 4

Verteidigungswerte:
Verteidigungswert (VTD): 9 Seelische Verteidigung (SVTD): 5 Geistige Verteidigung (GVTD): 6
Geschwindigkeit (GS): 6 Initiative (INI): 11

Fahigkeiten der Raubkatze:

Allgemeine Fahigkeiten:

Schleichen/Sich verstecken (GE/WA/IN): Fahigkeitswert: 10 Stufenbonus: +4 Probe: 14
Akrobatik/Tanz (GE/KR/CH): Fahigkeitswert: 9 Stufenbonus: +3 Probe: 12

1. Lautlose Jagerin (Passiv)

Mechanik: Die Raubkatze bewegt sich nahezu unhdrbar und verschmilzt mit der Dunkelheit. Sie erhalt +4 auf
Schleichen/Sich verstecken, solange sie sich nicht schnell bewegt. Gegnerische Wahrnehmungs-Proben sind um 4
erschwert, um sie zu entdecken.

Besondere Einschrankungen: In absolut hellem Licht (-6 WA) verliert sie den Bonus.

AkP-Kosten: Keine (passiv)

2. Beute ins Straucheln bringen (Aktiv)

Mechanik: Die Raubkatze setzt ihre Klauen gezielt ein, um die Beute aus dem Gleichgewicht zu bringen.
Effekt: Erfolg: Ziel wird Liegend (VTD -6, halbe Bewegung). Klaue macht 1W6 +2 Schaden
Gegenmafinahmen: GE-Probe um 2 erleichtert, um nicht zu fallen.

Probe: Basiswert: 7 Fahigkeitswert: 10 Stufenbonus: +4 Probe: 21 - VTD des Gegners

- ARVENDOR

Open Beta Version 1.0 261



3. Nackenbiss (Aktiv)

Mechanik: Die Schattenkralle zielt auf den Hals ihrer Beute und verbeifit sich mit todlicher Prazision.
Effekt: Erfolg: (1W6+3) Schaden, wenn das Ziel Liegend ist, wird der Angriff um +2 erleichtert.
Gegenmafinahmen: ST- oder GE-Probe um 3 erleichtert, um die Katze abzuschutteln.

Probe: Basiswert: 7 Fahigkeitswert: 10 Stufenbonus: +4 Probe: 21 -VTD des Gegners

AkP-Kosten: 5 AkP

4. Reflexhafte Flucht (Passiv)

Mechanik: Falls die Raubkatze angegriffen wird, kann sie blitzschnell ausweichen. Einmal pro Kampf kann sie
kostenlos eine Ausweichbewegung (GS: 5m) ausfihren. Falls sie von einem Gegner mit Nahkampfangriff getrof-
fen wird, kann sie eine GE-Probe um 3 erleichtert machen, um den Angriff komplett zu negieren. Dann flieht sie
allerdings aus dem Kampf.

AkP-Kosten: Keine (passiv)

5.Jagdinstinkt (Passiv)

Mechanik: Sobald die Raubkatze einen Gegner verwundet, steigert sich ihre Prazision und ihr Jagdtrieb erwacht.
Effekt: Wenn sie einem Gegner mindestens 5 Schaden zufugt, erhalt sie fur ihren nachsten Angriff gegen das glei-
che Ziel +2 auf den Angriffswurf (2 Runden).

Gegenmafinahmen: -

AkP-Kosten: Keine (passiv)

JJitanenjager”

Ein kolossaler, raubtierhafter Jager, der in den weiten Ebenen und zerklufteten Talern Arvendors lauert. Seine ge-
waltige Grofe, scharfen Sinne und blitzschnellen Angriffe machen ihn zu einem der furchterregendsten Raubtiere
des AufRerhalbs. Wahrend die meisten Reisenden ihm ausweichen, gibt es einige mutige oder torichte Abenteurer,
die versuchen, ihn zu zihmen und als berittenes Monstrum fiir das Uberleben im Ausserhalb einzusetzen.

Werte des Titanenjagers:

GrofRenklasse (GK): 6 (riesig)  Attribute:

Lebenspunkte (LeP): 58 ST GE KO KL WA KR MU IN CH

Spirituelle Energie: (SpE):0 18 10 16 3 12 4 14 7 5
Verteidigungswerte:

Verteidigungswert (VTD): 15 (+4) Seelische Verteidigung (SVTD): 12 Geistige Verteidigung (GVTD): 8

Geschwindigkeit (GS): 5 Initiative (INI): 11

Fahigkeiten des Titanenjagers:

1. Jagdruf (Passiv)

Mechanik: Durch seinen tiefen, donnernden Ruf versetzt er Beute in Angst.

Effekt: Gegner im Umkreis von 20m missen eine MU-Probe (erschwert um 2) bestehen oder erhalten den Zustand
~erangstigt” fur 2 Kampfrunden.

2.Titanenzdhne (Aktiv, 8 AkP)

Mechanik: Der Giganotosaurus schnappt nach einem Ziel und versucht es mit einem einzigen Biss zu zerreifen.
Probe: Basiswert 12 + Fahigkeitswert 8 + Stufenbonus 3 = 23 -VTD des Gegners

Schaden: 2W10 + 6

Spezial: Falls der Schaden 20 Ubersteigt, muss das Ziel eine KO-Probe erschwert um 3 bestehen, sonst erleidet es
den Zustand ,Blutend®.

3. Eroberer des Ausserhalb (Passiv)

Mechanik: Der Giganotosaurus ist ein erprobter Uberlebender der Wildnis.
Effekt: Immun gegen natirliche Wettereffekte (z. B. Sandstirme, extreme Kalte).
4.Vernichtender Schwanzhieb (Aktiv, 6 AkP)
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Mechanik: Mit einem mdchtigen Schwung fegt der Titanenjager Feinde um sich herum zu Boden.

Effekt: Alle Gegner in einem Radius von 4m mussen eine GE-Probe (erschwert um 2) bestehen oder werden zu
Boden geworfen.

Probe: Basiswert 10 + Fahigkeitswert 7 + Stufenbonus 2 = 19 -VTD des Gegners

Schaden: 2W6 + 3

5. Sturmangriff (Aktiv, 9 AkP)

Mechanik: Der Giganotosaurus sprintet auf sein Ziel zu und rammt es mit seinem massiven Korper.

Probe: Basiswert 10 + Fahigkeitswert 7 + Stufenbonus 2 = 19 -VTD des Gegners

Schaden: 3W6 + 5, das Ziel muss eine KO-Probe (erschwert um 3) bestehen oder wird benommen fiir 2 Runden.

Domestizierter Titanenjager (Reitbares Tier)

Einige erfahrene Jager des Ausserhalbs und ein paar Nomaden der Rovandi haben es geschafft, junge Gigano-
tosaurier zu zahmen und sie als furchteinflof’ende Reittiere zu nutzen. Sie tragen schwere Sattelgeschirre und
werden mit speziellen Lockrufen und Fleisch belohnt, um unter Kontrolle zu bleiben.

Erfordert: Wildnisleben Proben und erfolgreiche MU-Proben (erschwert um 4) zur Domestizierung.
Vorteile als Reittier:
» Schreckt schwachere Feinde ab: Gegner mit MU unter 10 mussen eine Angstprobe bestehen.
» Hohe Tragkraft: Kann schwere Ausrustung oder mehrere Reiter tragen.
» Blitzschnelle Flucht: Kann pro Tag eine Bewegungskombo ohne AkP-Kosten ausfiihren.

Schattenkrachzer

Ein intelligenter, rabengrofier Vogel mit schimmernd schwarzen, fast metallisch wirkenden Federn, der in den
alten Ruinen Arvendors und den Waldern des Ausserhalb lebt. Manche behaupten, er sei ein Nachkomme von Vo-
geln, die einst die Botschaften der Altvorderen (iberbrachten. Seine Fahigkeit, Worte und Stimmen nachzuahmen,
macht ihn zu einem geschatzten Begleiter fir Reisende, Spione und Mystiker.

Werte des Schattenkrichzers:

GrofRenklasse (GK): 1 (Winzig) Attribute:

Lebenspunkte (LeP): 15 ST GE KO KL WA KR MU IN CH

Spirituelle Energie: (SpE): 5 2 14 6 11 15 9 8 12 10
Verteidigungswerte:

Verteidigungswert (VTD): 12 (+3) Seelische Verteidigung (SVTD): 13 Geistige Verteidigung (GVTD):14

Geschwindigkeit (GS): 7 Initiative (INI): 12

Fahigkeiten des Schattenkrachzers:

Allgemeine Fahigkeiten:
Schleichen/Sich verstecken (GE/WA/IN): Fahigkeitswert: 11, Stufenbonus: +3, Probe: 14
Wahrnehmung (WA/IN/CH): Fahigkeitswert: 12, Stufenbonus: +2, Probe: 14

1. Stimmenklau (Passiv)

Mechanik: Der Schattenkrachzer kann Stimmen, Gerdusche und einfache Worte perfekt imitieren.

Effekt: Kann bis zu 5 verschiedene Stimmen oder Klange speichern und gezielt einsetzen, um Feinde zu tauschen
oder Botschaften zu Ubermitteln.

Besondere Einschrankungen: Funktioniert nicht gegen Ziele mit einer GVTD Uber 16.

AkP-Kosten: Keine (passiv)

2. Warnruf (Aktiv)

Mechanik: Gibt einen markerschutternden Schrei von sich, der aufkommende Gefahr signalisiert.
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Effekt: Alle Verblindeten im Umkreis von 10m erhalten +2 auf Wahrnehmung und kénnen nicht Gberrascht werden.
Gegenmafinahmen:

Probe: Fahigkeitswert: 12, Stufenbonus: +3, Probe: 15

AkP-Kosten: 3 AkP

3. Ablenkendes Geflatter (Aktiv)

Mechanik: Der Schattenkrachzer flattert hektisch um einen Gegner herum, schreit und sorgt fur Verwirrung.
Effekt: Falls erfolgreich, ist das Ziel 1 Runde lang abgelenkt (VTD -2).

Gegenmafinahmen: Erfolgreiche Wahrnehmungsprobe gegen 14, um den Effekt zu ignorieren.

Probe: Basiswert: 10, Fahigkeitswert: 7, Stufenbonus: 2, Probe: 19 - GVTD des Gegners

AkP-Kosten: 5 AkP

4. Augen der Altvorderen (Passiv)

Mechanik: Der Schattenkrachzer scheint eine unerklarliche Verbindung zu den Relikten der Altvorderen zu haben.
Effekt: Erkennt mystische Energien in einem Umkreis von 10m und kann einfache Symbole und Zeichen der Alt-
vorderen instinktiv deuten.

Besondere Einschrankungen: Kann keine komplexen magischen Mechanismen analysieren.

AkP-Kosten: Keine (passiv)

5. Ratselhafte Worte (Aktiv)

Mechanik: Der Schattenkrachzer flustert Worte, die die Gedanken seines Zieles beeinflussen und fur kurze Ver-
wirrung sorgen.

Effekt: Ziel erhalt -2 auf alle Proben fiir 1 Runde, wenn die Probe erfolgreich ist.

Gegenmafinahmen: Eine erfolgreiche MU-Probe gegen 15 widersteht dem Effekt.

Probe: Basiswert: 11, Fahigkeitswert: 10, Stufenbonus: 3, Probe: 24 - SVTD des Gegners

AkP-Kosten: 6 AkP

Domestizierter Schattenkrachzer (Begleiter)

Einige Abenteurer haben gelernt, mit diesen klugen Vogeln zu kommunizieren und sie zu trainieren.
Erfordert:

» Erfolgreiche Tierkunde-Probe (erschwert um 3), um den Vogel an sich zu binden.

» Futtern mit seltenen Samen oder Insekten, um das Vertrauen zu gewinnen Uber langere Zeit.

Vorteile als Begleiter:
» Sprachgewandtheit: Kann einfache Worter und Befehle wiederholen, um Nachrichten zu Ubermitteln.
» Aufklarung aus der Luft: Kann Gelande auskundschaften und dem Besitzer Hinweise Uberblicksartig mitteilen.
» Warnsystem: Kann automatisch Warnrufe ausstoféen, wenn sich Feinde nahern.

Taktischer Kampfablauf:
» Nutzt Stimmenklau, um Gegner zu verwirren oder Verblindete zu warnen.
» Versteckt sich, um nicht ins Visier genommen zu werden.
» Nutzt Ablenkendes Geflatter, um einen Gegner in einem kritischen Moment zu storen.
» Setzt Warnruf ein, um einen Hinterhalt oder Uberraschungsangriffe zu vereiteln.

Atmosphare & Legenden
Manche glauben, dass die Schattenkrachzer Fragmente des Geistes der Altvorderen in sich tragen und sich an

Wissen erinnern, das langst verloren ging. Reisende erzahlen von Vogeln, die alte Verse in unbekannten Sprachen
krdchzen oder den Namen eines Gefallenen flistern, den niemand ausgesprochen hat.
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10.2.2 Beispielhafte Reliktech-Konstrukte Arvendors

Trosswandler

Ein Reliktech-Konstrukt aus einer vergangenen Ara, gebaut, um Reisende und Handler sicher durch die Weiten des
Aufderhalb zu transportieren. Diese mechanischen Wesen sind so alt, dass ihre urspriingliche Funktion in Ver-
gessenheit geraten ist. Heute streifen einige wenige, noch immer funktionierende Trosswandler ziellos durch das
Odland, scheinbar getrieben von einem uralten Befehl, den niemand mehr versteht.

Wer auf einen intakten Trosswandler stof3t, kann grofies Gliick haben: Diese Konstrukte bieten Schutz, Vorrate und
manchmal sogar Hinweise auf die verlorenen Geheimnisse der Altvorderen. Doch viele sind beschadigt, ihre Kerne

instabil, und nur mit dem richtigen Wissen kann man sie dazu bringen, einem zu folgen.

Werte des Trosswandlers:

Grof3enklasse (GK): 4 (mittelgroB) Attribute:

Lebenspunkte (LeP): 50 ST GE KO KL WA KR MU IN CH

Spirituelle Energie: (SpE): 15 14 6 16 12 12 8 12 10 6
Verteidigungswerte:

Verteidigungswert (VTD): 14 (+3) Seelische Verteidigung (SVTD): 12 Geistige Verteidigung (GVTD):13

Geschwindigkeit (GS): 4 Initiative (INI): 6

Fahigkeiten des Trosswandlers:

Allgemeine Fahigkeiten:
Mechanik/Reliktech (ST/KL/KR): Fahigkeitswert: 12, Stufenbonus: +3, Probe: 15
Wahrnehmung (WA/IN/CH): Fahigkeitswert: 11, Stufenbonus: +2, Probe: 13

1. Unermiidlicher Reisender (Passiv)

Mechanik: Der Trosswandler benotigt keine Ruhe, keine Nahrung und bewegt sich stetig weiter.

Effekt: Kann ohne Pause reisen und ignoriert schwieriges Gelande (auf3er extreme Bedingungen wie Lavaseen
oder Eiswusten).

Besondere Einschrankungen: Falls die Energiequelle beschadigt ist, bleibt er inaktiv, bis eine erfolgreiche Repara-
tur erfolgt.

AkP-Kosten: Keine (passiv)

2. Traglast-Verstarkung (Passiv)

Mechanik: Der Korper des Trosswandlers ist so konstruiert, dass er schwere Lasten sicher transportieren kann.
Effekt: Kann bis zu 250 kg Ausriistung oder zwei Personen transportieren.

Besondere Einschrankungen: Kann keine lebenden Wesen tragen, die grofier als GK 4 sind.

AkP-Kosten: Keine (passiv)

3. Schutzmodus (Aktiv, 6 AkP)

Mechanik: Der Trosswandler fahrt seine AuRenplatten aus und verankert sich im Boden, um sich und seine Ladung
zu schitzen.

Effekt: VTD +4 fir 3 Runden, Immunitat gegen Umstof3en oder Zuriickdrangen.

Gegenmafinahmen: Kann durch gezielte Reliktech-Impulse (Mechanik/Reliktech-Probe gegen 18) deaktiviert
werden.

Probe: Fahigkeitswert: 10, Stufenbonus: +2, Probe: 12

4. Resonanzsignale (Aktiv, 7 AkP)

Mechanik: Der Trosswandler sendet schwache elektromagnetische Impulse aus, um Reliktech in der Umgebung zu
identifizieren.

Effekt: Erkennt aktive Reliktech-Artefakte in einem Radius von 20m, inklusive versteckter oder getarnter Techno-
logie.

Besondere Einschrankungen: Kann durch starke Energiestérungen blockiert werden.
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Probe: Fahigkeitswert: 9, Stufenbonus: +3, Probe: 12

5. Selbstreparatur-Protokoll (Passiv)

Mechanik: Der Trosswandler repariert sich langsam selbst, indem er Energie aus seiner Umgebung nutzt.
Effekt: Regeneriert alle 6 Stunden 5 LeP, sofern seine Energiequelle stabil ist.

Besondere Einschrankungen: Falls der Kern beschadigt ist, kann er sich nicht mehr selbst reparieren.
AkP-Kosten: Keine (passiv)

Domestizierter Trosswandler (Transport-Begleiter)

Nur wenige haben das Glick, einen funktionierenden Trosswandler zu finden. Noch seltener ist es, ihn so zu akti-
vieren, dass er einer Person dauerhaft folgt.

Erfordert:
» Mechanik/Reliktech-Probe (erschwert um 4) zur Reaktivierung.
» Falls die Energiequelle beschadigt ist: Reparatur-Probe (erschwert um 2) mit passenden Ersatzteilen.
» Ein stabiles Umfeld - sobald ein Trosswandler zu stark beschadigt wird, deaktiviert er sich automatisch.

Vorteile als Transport-Begleiter:
» Effizienter Lastentrager: Kann Ausrlstung transportieren, ohne die Traglast der Gruppe zu beeinflussen.
» Autonome Reisehilfe: Bewegt sich selbststandig weiter und folgt einfachen Befehlen.
» Schutzfunktion: Kann in den Schutzmodus wechseln, um sich und seine Ladung gegen Angriffe zu sichern.

Taktischer Einsatz:
» Erkennt Reliktech-Artefakte mit Resonanzsignalen, um wertvolle Gegenstande aufzuspuren.
» Schaltet in den Schutzmodus, wenn ein Kampf beginnt oder sich Feinde nahern.
» Setzt die Selbstreparatur ein, um Langzeitschaden zu verhindern.
» Dient als taktischer Rlickzugsort, falls die Gruppe Uberrannt wird - seine stabile Struktur kann als Deckung dienen.

Atmosphare & Legenden

Die Trosswandler waren einst Teil eines riesigen Logistiknetzes der Altvorderen, das Handelsrouten zwischen den
grof3en Stadten sicherte. Heute sind sie nur noch Relikte dieser Zeit, ruhelos durch das Ausserhalb wandernd.
Manche Forscher spekulieren, dass sie einem letzten, vergessenen Befehl folgen - eine endlose Route durch eine
Welt, die nicht mehr existiert.

Es heifdt, dass einige Trosswandler noch immer alte Botschaften oder verschlusselte Daten aus der Vergangenheit
mit sich tragen. Reisende, die das Glick haben, einen zu finden, berichten von mechanischen Stimmen, die ratsel-
hafte Koordinaten oder Wortfetzen aus einer vergessenen Sprache wiederholen.

Orbitus - Schwebender Reliktech-Assistent

Eine schwebende, kugelformige Reliktech-Konstruktion, die einst von den Altvorderen geschaffen wurde, um For-
schungsteams und Ingenieure zu unterstiitzen. Diese kleinen, autonomen Assistenten sind mit einer Vielzahl von

Analyse- und Reparaturfunktionen ausgestattet und nutzen ein schimmerndes Energiefeld, um sich frei durch die
Luft zu bewegen. Obwohl viele von ihnen Uber die Jahrhunderte deaktiviert oder beschadigt wurden, gibt es noch
einige funktionierende Exemplare, die sich an ihrer letzten Mission orientieren: den Erhalt und die Wiederherstel-
lung verlorener Technologien.

Wer einen funktionierenden Orbitus findet und reaktivieren kann, erhalt einen unschatzbaren Helfer, der nicht nur
Reparaturen vereinfacht, sondern auch verborgene Reliktech-Mechanismen entschliisseln kann.
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Werte des Orbitus:

GrofRenklasse (GK): 2 (sehr klein) Attribute:

Lebenspunkte (LeP): 20 ST GE KO KL WA KR MU IN CH

Spirituelle Energie: (SpE): 10 3 14 7 15 13 10 9 16 7
Verteidigungswerte:

Verteidigungswert (VTD): 10 (+2) Seelische Verteidigung (SVTD): 12 Geistige Verteidigung (GVTD):13

Geschwindigkeit (GS): 6 Initiative (INI): 12

Fahigkeiten des Orbitus:

Allgemeine Fahigkeiten:
Mechanik/Reliktech (ST/KL/KR): Fahigkeitswert: 15, Stufenbonus: +4, Probe: 19
Wahrnehmung (WA/IN/CH): Fahigkeitswert: 14, Stufenbonus: +3, Probe: 17

1. Analyse-Scan (Aktiv, 5 AkP)

Mechanik: Der Orbitus projiziert ein holografisches Raster Uber einen Gegenstand oder eine Struktur und analy-
siert seine Zusammensetzung.

Effekt: Erkennt versteckte Reliktech-Mechanismen, Beschadigungen oder energetische Unregelmafigkeiten in
einem Umkreis von 10m.

Besondere Einschrankungen: Funktioniert nicht in Bereichen mit hoher elektromagnetischer Storung.

Probe: Fahigkeitswert: 14, Stufenbonus: +2, Probe: 16

2. Prazisions-Reparatur (Aktiv, 6 AKP)

Mechanik: Nutzt eine Reihe von feinen Energiewerkzeugen, um beschddigte Mechaniken oder Reliktech-Struktu-
ren zu reparieren.

Effekt: Stellt IW10+5 ,LeP“ eines mechanischen Objekts oder Reliktech-Gerats wieder her. Kann auch Risse oder
Defekte in nicht-organischen Materialien schliefien.

Besondere Einschrankungen: Kann keine schweren Schaden an Lebewesen heilen.

Probe: Fahigkeitswert: 12, Stufenbonus: +2, Probe: 14

3. Flugstabilisierer (Passiv)

Mechanik: Der Orbitus kann sich frei in der Luft bewegen und seine Umgebung scannen.

Effekt: Ignoriert schwieriges Terrain und kann sich tGber Hindernisse hinweg bewegen.

Besondere Einschrankungen: Wenn sein Schwebekern gestort wird, fallt er auf den Boden und kann sich nicht be-
wegen, bis der Schaden behoben ist.

AkP-Kosten: Keine (passiv)

4. Notfallenergieiibertragung (Aktiv, 8 AkP)

Mechanik: Der Orbitus gibt einen Teil seiner gespeicherten Energie ab, um ein mechanisches System oder eine
Reliktech-Struktur wiederzubeleben.

Effekt: Kann ein deaktiviertes Gerat oder eine Reliktech-Kreatur mit 10 SpE aufladen. Falls das Ziel eine kritische
Fehlfunktion hat, erhalt es eine zweite Aktivierungsprobe.

Besondere Einschrankungen: Kann nur einmal pro Tag genutzt werden.

Probe: Basiswert: 12, Fahigkeitswert: 13, Stufenbonus: +3, Probe: 25 - GVTD des Ziels

Ein Orbitus folgt nicht einfach irgendwem - er muss verstehen, dass sein Besitzer ihn nicht missbrauchen will. Zu-
dem bendtigt er eine stabile Energiequelle, um dauerhaft aktiv zu bleiben.

Erfordert:
» Mechanik/Reliktech-Probe (erschwert um 4) zur Reaktivierung.
» Eine regelmafige Energiezufuhr (z. B. durch Reliktech-Kristalle), um seine Funktionen aufrechtzuerhalten.
» Vertrauen zwischen dem Orbitus und seinem Besitzer - bei unsachgemafem Gebrauch deaktiviert er sich
moglicherweise selbst.
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Vorteile als Begleiter:
» Erkennt Reliktech-Technologie, selbst wenn sie verborgen ist.
» Ermaglicht prazise Reparaturen, die ohne ihn schwer durchzufiihren waren.

Taktischer Einsatz:
» Analysiert Umgebung und Artefakte mit Analyse-Scan, bevor unbekannte Reliktech aktiviert wird.
» Repariert mechanische Begleiter oder beschadigte Strukturen mit Prazisions-Reparatur.
» Reaktiviert deaktivierte Reliktech-Systeme mit Notfallenergietbertragung, wenn wichtige Gerdte ausfallen.
» Gibt Boni auf Mechanik-Proben, wenn komplexe Konstruktionen entschlisselt werden missen.

Atmosphére & Legenden

Die Orbitus-Modelle wurden vermutlich als Assistenzdrohnen fir Techniker und Wissenschaftler der Altvorderen
entworfen. Einige Legenden besagen, dass ein besonders fortschrittliches Modell namens ,Orbitus Prime® existiert,
das nicht nur Reliktech reparieren, sondern auch vollstandige Bauplane alter Maschinen rekonstruieren kann.

Manche Abenteurer berichten von Orbitus-Einheiten, die scheinbar ziellos durch alte Ruinen schweben und in
gebrochener Sprache kryptische Botschaften wiederholen. Diese Konstrukte sind ein lebendes Ratsel — und wer
eines an seiner Seite hat, besitzt einen Schlissel zur verlorenen Vergangenheit.

10.2.3 Beispielhafte Mystische Begleiter Arvendors

Schattenbegleiter

Ein Wesen der Dunkelheit, geboren aus den Schatten selbst, das durch die Mystische Kraft der Schattenmacht
erschaffen oder unabhangig existierend in der Welt lauern kann. Der Schattenbegleiter besitzt keine feste Gestalt,
sondern verandert seine Erscheinung standig — mal ist er ein schemenhafter Jager, mal eine amorphe Masse in der
Dunkelheit. Er bewegt sich lautlos, gleitet durch Wande und folgt seinem Beschwarer oder Meister.

Schattenbegleiter sind an die Dunkelheit gebunden und werden durch helles Licht geschwadcht. Sie konnen Befeh-
le ausfiihren, kdimpfen und erkunden, doch ihre Fahigkeiten hangen stark von der Starke ihrer Erschaffung ab - je
geschickter die Beschwdrung, desto machtiger wird der Schatten.

Werte des Schattenbegleiters:
GroRRenklasse (GK): Variabel (je nach Erfolgen)

Lebenspunkte (LeP): Variabel (je nach Erfolgen)
Spirituelle Energie (SpE): O (kann keine eigenen Mystischen Krafte wirken)

Erfolgsstufe GK LeP VTD SVID GVID GS INI SpE-Kosten
1-2 Erfolge 2 (sehr klein) 15 10 (+2) 12 12 5 8 5x Erfolge
3-4 Erfolge 3 (klein) 20 12 (+3) 14 13 6 10 5x Erfolge
5+ Erfolge 4 (mittel) 25 14 (+4) 16 14 7 12 5x Erfolge

Fahigkeiten des Schattenbegleiters:

Allgemeine Fahigkeiten:
Schleichen/Sich verstecken (GE/WA/IN): Fahigkeitswert: 12, Stufenbonus: +3, Probe: 15
Wahrnehmung (WA/IN/CH): Fahigkeitswert: 10, Stufenbonus: +2, Probe: 14

1. Schattenklaue (Aktiv, 4 AkP)

Mechanik: Der Schattenbegleiter greift mit schattenhaften Klauen an, die durch die Dunkelheit schneiden.
1-2 Erfolge: Angriffswert = 20 - VTD des Ziels, Schaden: 1W6 +1
3-4 Erfolge: Angriffswert = 24 - VTD des Ziels, Schaden: 1W6 +3
5+ Erfolge: Angriffswert = 26 - VTD des Ziels, Schaden: 2W6 +2
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2. Schattenschritt (Aktiv, 5 AkP) (Erfordert 3+ Erfolge)
Mechanik: Der Schattenbegleiter lost sich in Dunkelheit auf und erscheint an einer anderen Stelle.
Effekt:

» Kann sich bis zu 5m teleportieren, sofern der Zielort von Schatten bedeckt ist.

» Kann durch diinne Hindernisse gleiten (z. B. Gitter oder kleine Spalten).

» Gegenmafinahmen: Wahrnehmung-Probe gegen 15, um seine Bewegung vorherzusehen.
Probe: Fahigkeitswert: 10, Stufenbonus: +3, Probe: 13

4. Umhiillende Dunkelheit (Aktiv, 6 AkP) (Erfordert 5+ Erfolge)
Mechanik: Der Schattenbegleiter dehnt sich aus und verschmilzt mit seiner Umgebung, wodurch die Dunkelheit
verstarkt wird.
Effekt:
» Ein Bereich von 3m Radius wird fiir 2 Runden in tiefe Dunkelheit gehdillt.
> Gegner in diesem Bereich erhalten -3 auf Angriffe und Wahrnehmung.
» Gegenmafinahmen: Magische Lichtquellen oder Wesen mit Dunkelsicht sind nicht betroffen.
Probe: Fahigkeitswert: 12, Stufenbonus: +2, Probe: 15

Wurzelkrieger

Ein lebendiger Krieger aus Holz, Ranken und Blattern, beschworen durch die Mystische Kraft der Naturmystik.
Diese Kreaturen bestehen aus pulsierendem, pflanzlichem Leben und werden von der reinen Essenz der Natur zu-
sammengehalten. Je nach Starke der Beschworung entstehen einfache Rankenkrieger oder machtige Baumwesen
mit dicker Holzrinde.

Der Wurzelkrieger gehorcht seinem Beschwaorer, kann kampfen und einfache Aufgaben erfillen. Seine Starke
hangt jedoch von der Qualitat der Beschworung ab - je erfolgreicher die Manifestation, desto widerstandsfahiger
und kraftiger wird er. Nach Ablauf seiner Wirkungsdauer zerfallt er zu Erde und Blattern und kehrt in den Kreislauf
des Lebens zurlick.

Werte des Wurzelkriegers nach Erfolgen:

Erfolgsstufe  GK Le VID SVID GVID GS INl ST  GE KO
1-2 Erfolge 2 (sehrklein) 18 10 (+2) 12 12 4 6 10 8 12
3-4 Erfolge 3 (klein) 24 12 (+3) 14 13 5 8 12 9 14
5+ Erfolge 4 (mittel) 30 14 (+4) 16 14 6 10 14 10 16

Fahigkeiten des Wurzelkriegers:

Allgemeine Fahigkeiten:
Schleichen/Sich verstecken (GE/WA/IN): Fahigkeitswert: 10, Stufenbonus: +3, Probe: 13
Wahrnehmung (WA/IN/CH): Fahigkeitswert: 9, Stufenbonus: +2, Probe: 12

1. Holzfaust (Aktiv, 4 AkP)

Mechanik: Der Wurzelkrieger schlagt mit einem knorrigen Arm oder dicken Wurzeln zu.
1-2 Erfolge: Angriffswert = 20 - VTD des Ziels, Schaden: 1W6 +1
3-4 Erfolge: Angriffswert = 24 - VTD des Ziels, Schaden: 1W6 +3
5+ Erfolge: Angriffswert = 26 - VTD des Ziels, Schaden: 2W6 +2

2. Natiirliche Riistung (Passiv)
Mechanik: Der Wurzelkrieger ist aus widerstandsfahigem Holz und Pflanzenmaterial gefertigt.
Effekt:

+2 VTD gegen physische Angriffe (bei 5+ Erfolgen +4 VTD).

Immun gegen Vergiftung, Krankheiten und geistige Beeinflussung.

Schwache: Feuer- oder Saureangriffe verursachen +50 % mehr Schaden.
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3. Rankenfessel (Aktiv, 5 AkP) (Erfordert 3+ Erfolge)
Mechanik: Der Wurzelkrieger schleudert lebendige Ranken, um einen Gegner zu fesseln.
Effekt:
Ziel muss eine GE-Probe gegen 15 bestehen oder wird fir 1 Runde bewegungsunfahig.
Falls das Ziel bereits am Boden liegt, dauert die Fesselung 2 Runden.
Gegenmafinahmen: Starke- oder Geschicklichkeits-Rettungswurf machen, um sich zu befreien.
Probe: Fahigkeitswert: 11, Stufenbonus: +3, Probe: 14

4. Lebendige Erde (Aktiv, 6 AkP) (Erfordert 5+ Erfolge)
Mechanik: Der Wurzelkrieger kanalisiert die Kraft der Natur und zieht Energie aus dem Boden.
Effekt:
Heilt sich selbst oder eine verbundete Kreatur im Umkreis von 5m um 1W6+3 LeP.
Wenn sich der Wurzelkrieger im direkten Kontakt mit dem Boden befindet, erhalt er +2 auf alle Angriffe fur 1
Runde.
Gegenmafinahmen: Dieser Effekt kann nicht unterbrochen werden, solange der Wurzelkrieger nicht vollstandig
zerstort wird.
Probe: Fahigkeitswert: 10, Stufenbonus: +2, Probe: 13

Besondere Eigenschaften:
» Der Wurzelkrieger kann einfache Anweisungen befolgen (z. B. ,Angreife X", ,Schiitze Y*, ,Fessle diesen Gegner®).
» Kann keine eigenstandigen Entscheidungen treffen.
» Zerfallt nach Ablauf der Wirkungsdauer zu Erde und Blattern.
» Schwache gegen Feuer: Erhalt +50 % Schaden durch Feuerangriffe.

10.3. Kreaturen und Gegner

Arvendor ist eine Welt voller Geheimnisse, uralter Bedrohungen und gewaltiger Bestien. Vom riesigen Saurier

in den Weiten des Ausserhalbs, der sich durch jahrtausendalte Ruinen bewegt, Uber die geisterhaften Wachter
vergessener Enklaven, bis hin zu furchteinfloBenden Reliktech-Konstrukten, die nach langer Zeit wieder aktiviert
werden - jede Kreatur in Arvendor erzahlt eine Geschichte.

Ob als uniiberwindbare Herausforderung, als Bedrohung aus dem Verborgenen oder als Teil des Okosystems -
Kreaturen und Gegner machen die Welt lebendig und unberechenbar. Sie sind keine blof’en Hindernisse, sondern
dynamische Elemente, die die Spieler*innen herausfordern, einschlichtern oder in Staunen versetzen kdnnen.

Dieses Kapitel gibt eine Ubersicht dariiber, wie Kreaturen und Gegner aufgebaut sind, welche Mechaniken sie
nutzen und wie sie sich strategisch verhalten. Jede Kreatur folgt denselben Regeln wie Charaktere und hat eigene
Attribute, Verteidigungswerte und einzigartige Fahigkeiten, die das Spiel bereichern.

Der Steinschlund-Rauber
Allgemeine Beschreibung:

Eine felsige Bestie, die sich in Gebirgen versteckt und Wanderer aus dem Hinterhalt angreift.
Widerstandsfahige, mit Gestein Giberzogene Schuppenpanzer machen ihn schwer verwundbar, und seine Be-
wegungen sind uberraschend schnell fir seine Masse.

Werte des Steinschlund-Raubers:
GrofRenklasse (GK): 5 (groB)  Attribute:
Lebenspunkte (LeP): 55 ST GE KO KL WA KR MU IN CH
Spirituelle Energie: (SpE): - 14 8 12 4 9 7 8 11 7

Verteidigungswerte:
Verteidigungswert (VTD): 14 (+3) Seelische Verteidigung (SVTD): 11 Geistige Verteidigung (GVTD): 9
Geschwindigkeit (GS): 6 Initiative (INI): 5
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Fahigkeiten des Steinschlund-Raubers

1. Tarnung im Gestein (Passiv)

Mechanik: Der Steinschlund-Rauber kann sich in seiner felsigen Umgebung fast perfekt tarnen.
Effekt: Er erhalt einen Bonus von +4 auf Schleichen/Sich verstecken, solange er sich nicht bewegt.
GegenmaRnahmen: Wahrnehmungs-Proben um 4 erschwert, um ihn zu entdecken.

2. Lawinenstof3 (Aktiv)
Mechanik: Die Kreatur reif3t mit einem massiven Hieb grofe Steinbrocken aus der Umgebung und schleudert
sie auf Gegner.
Effekt:

Ziel trifft: Gegner erleidet (1W6+5) Schaden und muss eine KO-Probe um 3 erschwert bestehen, um nicht
zu Boden geworfen zu werden.

Verfehlt: Der Stein zerbricht in Schutt, erschwert Bewegung auf dem Gelande um -2 GS.
AkP-Kosten: 7 AkP
Gegenmafinahmen: Ein Charakter kann ausweichen, indem er eine GE-Probe um 3 erleichtert ablegt.
Probenwert: 20 (WFB: 8, FB: 10, Stufenbonus: +2)

3. Sprungangriff aus dem Versteck (Aktiv)
Mechanik: Die Kreatur nutzt die erhohte Position am Bergpfad, um sich auf ihre Gegner zu stiirzen.
Effekt:
Erster Angriff: (IW6+4) Schaden, wenn der Gegner Uberrascht ist, zusatzlich -3 VTD fur die nachste Run-
de.
Fehlschlag: Der Rauber landet hart und erhalt 1W6 eigenen Fallschaden.
AkP-Kosten: 6 AkP
Gegenmaf3inahmen: Wahrnehmungs-Proben um 3 erschwert, um den Angriff friihzeitig zu erkennen.
Probenwert: 18 (WFB: 8, FB: 7, Stufenbonus: +3)

4.Zermalmender Biss (Aktiv)
Mechanik: Der Rauber schnappt mit seinem starken, steinernen Kiefer nach seinem Ziel.
Effekt:
Erfolg: (LW6+3) Schaden und das Ziel wird gepackt. (KO-Probe um 3 erschwert, um sich zu befreien).
Scheitern: Kein Effekt, auf3er dass der Rauber in der nachsten Runde keinen anderen Angriff machen
kann.
AkP-Kosten: 5 AkP
Gegenmafinahmen: Ein Gegner kann versuchen, sich mit einer ST- oder GE-Probe um 2 erleichtert zu befreien.
Probenwert: 20 (WFB: 8, FB: 10, Stufenbonus: +2)

5. Steinhaut (Passiv)

Mechanik: Der Rauber hat eine extrem widerstandsfahige Haut.

Effekt: Er erhalt +3 auf seine VTD gegen physische Angriffe.

Schwachstelle: Gezielte Angriffe auf die Gelenke (gezielte Angriffe gegen VTD -3 maglich).

Taktischer Kampfablauf

Phase 1: Hinterhalt - Der Steinschlund-Rauber beginnt getarnt (Tarnung im Gestein, Wahrnehmungs-Proben um
4 erschwert).

Phase 2: Uberraschungsangriff - Er nutzt Sprungangriff aus dem Versteck, um einen Charakter zu attackieren.
Phase 3: Kampfverlauf - Je nach Situation wechselt er zwischen Lawinenstof® (Distanzkampf), Zermalmender
Biss (Nahkampf)

Phase 4: Flucht oder Niederlage - Falls seine LeP unter 10 fallen, versucht er, sich in die Felsen zuruickzuzie-
hen.
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Der Sturmschlund

Ein gewaltiges, urzeitliches Wesen, das durch die weiten Ebenen Arvendors zieht. Der Sturmschlund ist eine
kolossale Bestie mit einem Panzer aus kristallinen Platten, die in dunklen Gewittern elektrisch aufgeladen
werden. Er ist eine wandelnde Naturgewalt, dessen donnernde Schritte den Boden erbeben lassen. Reisende
erzahlen von Blitzen, die von seinem Korper zucken, und einem tiefen, drohnenden Briillen, das den Himmel
spaltet. Sein Erscheinen ist ein Omen - flir Sturm, Zerstérung oder gottlichen Zorn.

Werte des Sturmschlunds:

Grof3enklasse (GK): 6 (riesig) Attribute:

Lebenspunkte (LeP): 65 ST GE KO KL WA KR MU IN CH
Spirituelle Energie: (SpE): 10 16 7 14 5 12 6 13 9 5
Verteidigungswerte:

Verteidigungswert (VTD): 15 (+4) Seelische Verteidigung (SVTD): 13 Geistige Verteidigung (GVTD): 11
Geschwindigkeit (GS): 5 Initiative (INI): 6

Fahigkeiten des Sturmschlunds:

1. Donnerpanzer (Passiv)

Mechanik: Die Kristallplatten des Sturmschlunds speichern elektrische Energie.

Effekt:
» Wenn der Sturmschlund Schaden von einer physischen Attacke erleidet, erhalt der Angreifer 1W6

elektrischen RuckstoRschaden.

> Bei einem kritischen Treffer kann sich die Ladung entladen: Alle Gegner in 3m Umkreis mussen eine
» KO-Probe gegen 15 bestehen oder fur 1 Runde benommen sein.

Gegenmafdnahme: Magische Waffen oder isolierende Materialien verhindern den RiickstoRschaden.

2. Sturmbeben (Aktiv, 7 AkP)
Mechanik: Der Sturmschlund schlagt mit seiner massiven Masse auf den Boden und erzeugt eine Schockwel-
le.
Effekt:
> Alle Gegner in 6m Radius mussen eine GE-Probe gegen 16 bestehen oder werden zu Boden
geworfen (VTD -3 fiir die nachste Runde).
» Getroffene Gegner erleiden 1W8+4 Schaden durch die Druckwelle.
Gegenmaf3nahme: Gegner kdnnen mit einer ST-Probe gegen 14 standhaft bleiben.
Probe: Fahigkeitswert: 12, Stufenbonus: +3, Probe: 18

3. Blitzdonner-Roar (Aktiv, 8 AkP)
Mechanik: Der Sturmschlund entldadt gespeicherte Energie mit einem donnernden Brullen.
Effekt:
> Alle Gegner im 10m Kegel vor ihm mussen eine WA-Probe gegen 15 bestehen oder sind fur 1 Runde
betdubt.
» Blitzentladung verursacht 1W6+3 elektrischen Schaden.
Gegenmafdnahme: Magische Schilde oder blitzresistente Materialien reduzieren den Schaden um 50 %.
Probe: Basiswert: 14 Fahigkeitswert: 13, Stufenbonus: +3, Probe: 30 - VTD des Ziels

4. Sturmstampfer (Aktiv, 6 AkP)
Mechanik: Der Sturmschlund setzt seine gewaltige Masse ein und trampelt seine Gegner nieder.
Effekt:
» Getroffene Gegner erleiden 2W6+2 Schaden und mussen eine GE-Probe gegen 15 bestehen oder
werden fur 1 Runde um 3 GS verlangsamt.
» Falls das Ziel bereits am Boden liegt, ist die Probe um 2 erschwert.
Gegenmafdnahme: Ein Charakter kann ausweichen, indem er eine GE-Probe gegen 17 ablegt.
Probe: Basiswert: 14 Fahigkeitswert: 11, Stufenbonus: +3, Probe: 29 - VTD des Ziels
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5.Auge des Sturms (Passiv)
Mechanik: Wenn der Sturmschlund inmitten eines Gewitters steht, wird er machtiger.
Effekt:
> In einem Sturm erhalt er +2 VTD, +2 WA und seine elektrischen Angriffe verursachen +3
zusatzlichen Schaden.
GegenmaRnahme: Magische Wetterkontrolle kann Stlirme abschwachen und ihn schwachen.

Taktischer Kampfablauf:
Phase 1: Sturmankunft - Der Sturmschlund entlddt seine elektrische Energie mit Blitzdonner-Roar, um seine
Gegner zu schwachen.

Phase 2: Bodenerschitterung - Setzt Sturmbeben ein, um das Gleichgewicht der Gegner zu brechen.

Phase 3: Zerstorerische Attacken - Wechselt zwischen Sturmstampfer flir Nahkampfangriffe und Donnerpan-
zer,um Angreifer zu bestrafen.

Phase 4: Finale Entladung - Falls ein Sturm tobt, wird er durch Auge des Sturms starker und beendet den
Kampf mit einem alles vernichtenden Angriff.

Narrative Beschreibung:

Wenn Blitze am Horizont zucken und der Wind plotzlich aufpeitscht, wissen die Bewohner Arvendors: Der
Sturmschlund kommt. Seine kristallinen Rickenplatten reflektieren das Licht der Blitze, wahrend aus seinen
Augen elektrische Entladungen stromen. Sein donnerndes Brullen lasst selbst erfahrene Krieger erzittern,
denn es kundigt den Zorn der Natur selbst an.

Nur wenige haben den Sturmschlund tberlebt, um von ihm zu berichten. Manche erzahlen, dass er von den
Gottern erschaffen wurde, um die Ebenen vor ungebetenen Eindringlingen zu schitzen. Andere behaupten, er
sei ein Relikt einer vergangenen Ara, ein vergessener Wichter der alten Welt, der seine Pflicht niemals auf-
gegeben hat.

Die Diisterhauer - Wilde Pliinderer

Die Dusterhauer sind humanoide Bestien mit drahtigen, muskuldsen Korpern, langen Armen und messer-
scharfen Zahnen. |hre Haut ist dunkelgrau bis schwarz, mit vereinzelten blassen Mustern, die sich je nach
Umgebung verandern konnen. Sie lauern in Ruinen, finsteren Waldern und in den Schatten von Stadten, wo
sie in Gruppen auf Beute lauern.

Dusterhauer sind bertchtigt fir ihre brutale Effizienz und ihre Fahigkeit, sich nahezu lautlos zu bewegen. Sie
sind intelligente Jager, die ihre Beute einkreisen und durch plotzliche, koordiniert wirkende Angriffe in Panik

versetzen. lhre leuchtenden Augen flackern in der Dunkelheit, wenn sie ihre Opfer mit schrillen Lauten und
scharfen Krallen attackieren.

Werte des Diisterhauers:

Grofenklasse (GK): 3 (klein) Attribute:

Lebenspunkte (LeP): 22 ST GE KO KL WA KR MU IN CH
Spirituelle Energie (SpE): 5 8 14 9 6 12 7 10 11 5
Verteidigungswerte:

Verteidigungswert (VTD): 11 (+3) Seelische Verteidigung (SVTD): 10 Geistige Verteidigung (GVTD): 11
Geschwindigkeit (GS): 7 Initiative (INI): 12
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Fahigkeiten des Diisterhauers:

1. Schattenjager (Passiv)
Mechanik: Die Disterhauer nutzen die Dunkelheit zu ihrem Vorteil.
Effekt:
» +3 auf Schleichen/Sich verstecken in dunkler Umgebung.
» Gegnerische Wahrnehmungs-Proben sind um -3 erschwert, um sie zu entdecken.
Schwache: Bei hellem Licht oder magischer Beleuchtung erleiden sie -2 auf alle Angriffe und Wahrnehmung.

2. Rudelkoordination (Passiv)
Mechanik: Wenn mehrere Dusterhauer gemeinsam angreifen, wird ihr Kampfstil effektiver.
Effekt:

» +2 auf Angriffe pro Verblindeten in 5m Radius (max. +6).

» Ziele, die von mindestens zwei Dusterhauern umringt sind, erhalten -2 auf ihre VTD.

3. Zerfetzender Biss (Aktiv, 4 AKP)
Mechanik: Die Kreatur beif3t mit ihren messerscharfen Zahnen zu.
Effekt:
» Erfolg: 1W6+2 Schaden und das Ziel erleidet eine Blutung (1 LeP pro Runde, bis geheilt).
Gegenmafinahmen: KO-Rettungswurf, um die Blutung zu verhindern.
Probe: Basiswert: 10, Fahigkeitswert: 11, Stufenbonus: +3, Probe: 24 -VTD des Gegners

4. Todliche Scharfe (Aktiv, 5 AkP)
Mechanik: Mit einem gezielten Krallenhieb versucht der Disterhauer, die Ristung oder den Schutz seines
Gegners zu durchdringen.
Effekt:
» IW6+3 Schaden und das Ziel erhalt -2 VTD flr die nachste Runde.
Gegenmafinahmen: Ein Ziel kann einen GE-Rettungswurf bestehen, um den Angriff abzulenken.
Probe: Basiswert 10, Fahigkeitswert: 12, Stufenbonus: +3, Probe: 25 - VTD des Gegners

5. Verstiimmelnde Schatten (Aktiv, 6 AkP)
Mechanik: Der Dusterhauer springt seinem Opfer an die Kehle oder Gliedmafien und versucht, es zu Fall zu
bringen.
Effekt:
» Erfolg: Das Ziel erleidet 2W6+2 Schaden und muss eine ST-Probe bestehen oder fallt zu Boden.
» Scheitern: Kein Effekt, der Dusterhauer verliert seine ndchste Aktion.
Gegenmafinahmen: Das Ziel kann eine GE-Probe gegen 14 bestehen, um sich wegzurollen.
Probe: Fahigkeitswert: 13, Stufenbonus: +3, Probe: 16 - VTD des Gegners

Taktischer Kampfablauf:

Phase 1: Anschleichen - Die Dusterhauer beobachten ihre Beute aus der Dunkelheit, bewegen sich unbemerkt
heran (Schattenjager).

Phase 2: Rudelangriff — Sie umzingeln ihr Ziel und nutzen Rudelkoordination, um die Verteidigung ihres Geg-
ners zu senken.

Phase 3: Gezielte Schwachung - Ein Disterhauer versucht, mit Todliche Scharfe die Rustung oder den Schutz
zu durchdringen.

Phase 4: Blutiges Chaos — Sobald das Ziel geschwacht ist, setzt der Rudelfiihrer Verstimmelnde Schatten ein,
um es endgultig niederzuringen.

Phase 5: Flucht oder Jagd fortsetzen — Wenn sie erfolgreich sind, reifsen sie ihr Opfer in Stlicke. Falls sich der
Kampf gegen sie wendet, fliehen sie in die Schatten und lauern auf eine zweite Gelegenheit.
Narrative Beschreibung:
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Es beginnt mit einem Geflihl - das Wissen, dass jemand oder etwas in der Dunkelheit lauert. Ein leises, krat-
zendes Gerausch auf dem Stein, ein Hauch von Bewegung aus dem Augenwinkel. Dann das leise Fauchen.

Plotzlich schnellen Schatten aus dem Nichts hervor, pechschwarze Augen leuchten kurz auf, und messerschar-
fe Klauen fahren herab. Die Dusterhauer haben gewartet, haben beobachtet, und jetzt schlagen sie zu - als
eine Einheit, lautlos und tddlich.

Ein einzelner Disterhauer ist eine Bedrohung. Eine Gruppe ist ein Gemetzel.

Ein abschlieBendes Wort

Das hier ist der aktuelle Stand des Regelwerks - eigentlich mehr, als ich urspriinglich vor dem Crowdfunding
zusammenstellen wollte. Die Entwicklung von Arvendor ist ein grof3es Projekt, und es war eine immense
Arbeit, all diese Mechaniken, Geschichten und Spielprinzipien in eine spielbare Form zu bringen. Ob es seine
Fans findet, wird sich erst zeigen.

Die Testspieler*innen haben sich jedoch klar eine Open Beta gewiinscht — und ich verstehe, warum. Nur wenn
man das Spiel ausprobieren kann, lasst sich wirklich beurteilen, ob es sich lohnt, es zu unterstitzen. Deswe-
gen ist diese Version entstanden: Arvendor kann mit diesem Stand gespielt werden, auch wenn es noch lange
nicht vollstandig ist. Es gibt noch so viel, das erganzt, verfeinert und weiterentwickelt werden soll - aber das
geschieht erst nach einer erfolgreichen Finanzierung.

Bis dahin freue ich mich auf Feedback, Kritik und Diskussionen, um Arvendor mit euch gemeinsam weiterzu-
entwickeln!
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