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EINFUHRUNG: DIES IST DEINE GESCHICH-
TE. ERZAHLE SIE.

Tief in den Eingeweiden eines lange verlassenen Ster-
nenfrachters kauern zwei Schurken um eine massive
Stasekammer. Eine schattige Gestalt schwebt durch die
milchige Fliissigkeit, kaum durch das dicke Glas aus-
machbar. Einer der Entdecker, von Kopf bis Fufs mit
cybernetischen Implantaten bedeckt, versucht, die am
Fufs der Kammer versteckten und nur im ultraviolette
Spektrum erfassbaren Symbole zu entziffern.

,Halt den UV-Strahler still!“ raunt er seiner Gefihrtin
zu.

Sein Fliistern zerschldigt die perfekte Stille, die die riesi-
ge Kammer des Zeta-Klasse-Kreuzers durchdringt und
bald wirkt das Echo wie ein Sirenenlied in der Finster-
nis. Paare roter Augen erwachen am Rande des Lichtes,
Feuer der Bosheit, die sich danach sehnen, endlich
wieder Fleisch zu schmecken. ,Zak", stottert die Licht-
halterin, wihrend sie ihr gldnzendes SchiefSeisen zieht,
»Ich glaube doch nicht, dass dieser Frachter verlassen

“«

ISt.

Die Todesschreie der Orks kénnen noch zwei Reiche
weiter gehort werden, wihrend sie in Wellen den Helden
zum Opfer fallen, die in den Ruinen der Rabenwacht
ihren letzten Widerstand leisten. Trotz ihrer Anstren-
gungen ist kein Ende der Horde in Sicht, die sich wie
ein schwarzer Schwarm Heuschrecken tiber die Hiigel
windet.

,Sie sind hinter dem Stein her,” grunzt ein Zwerg, wdh-
rend er seine Axt aus dem schweinsartigen Schddel eines
der Orks zieht. ,Gib’ ihn ihnen, vielleicht kommen wir
dann noch lebendig hier raus.“

Eine Elfenmaid, hochgewachsen und in Kampfkleidung
gewandt, antwortet: ,,Ich werde keinen Barden von
Luthiel der Feigen singen lassen, die sich Orkabschaum
ergeben hat, wihrend sie noch atmete.”

Wiihrend Elfe und Zwerg sich streiten, erhebt sich ein
grauhaariger Mann, gekleidet in Smaragd, auf einem
Fels in der Mitte der Ruinen. Seine Augen durchbohren
die Distanz zur goldenen Sonne, die sich dem Hori-
zont neigt, wie scharfe Dolche. Mit einem verborgenen
Ldcheln hebt er seinen verzogenen Eichenstab zum Him-
mel, unter dem sich Sturmwolken sammeln, die mit dem
Zorn der Natur knistern. ,Gentleman, Lady...” spricht
der Druide mit dezentem Selbstbewusstsein, ,,Ich glau-
be, die Winde haben sich zu unserem Vorteil gewandt.”

WARUM OPEN LEGEND?

Falls du schon mal Rollenspiele gespielt hast, fragst
du dich vielleicht Was macht Open Legend meiner Zeit
wert? Was macht es anders?

Das Geheimnis liegt im Titel: Open. Alles an
diesem Spiel wurde gebaut, um die Tore der Mog-
lichkeiten weit zu 6ffnen, sodass jeder Tisch eine
horenswerte Legende erzahlt. Hier sind einige der
Moglichkeiten, die Open Legend dir bietet.

Open Source. Ja, so ist es. Die ungekiirzten Re-
geln sind auf der Website verfiigbar und die Open
Legend Community License erlaubt die Verof-
fentlichung von sowohl kommerziellen als auch
nicht-kommerziellen Werken, die das System be-
nutzen. Wir wissen, dass die Offentlichkeit das
Spiel genauso sehr lieben wird, wie wir und hof-
fen, dass sie ihre Liebe in Form von Abenteuern,
Erweiterungsregeln und vielem mehr weiterver-
breiten werden.

Offene Wiirfel. In Open Legend explodieren
Wiirfel! Das bedeutet, dass du JEDEN Wiirfel er-
neut wiirfelst und aufaddierst, wenn du den Ma-
ximalwert wirfst, bis zum geht-nicht-mehr. Die
wilde Natur des Wiirfelwerfens sorgt dafiir, dass
jeder Wurf zdhlt und jede Sitzung von Open Le-
gend voller spannender Momente ist. Das Gliick
kann sich jederzeit wenden, zum Guten oder
Schlechten.

Open Legend. Du kannst die Geschichte erzah-
len, die du dir wiinscht, mit Charakteren, die
du dir iiberlegst. Du musst dich nicht an spezifi-
sche Klassen, Archetypen oder Rassen halten. Die
einzige Grenze ist deine eigene Vorstellungskraft
(und vielleicht das Veto des GM). Anstatt einer
Liste von vorgefertigten Klassen mit einem Menii
an Fahigkeiten, aus denen gewahlt wird, beginnst
du das Spiel mit Attributpunkten, die du ausge-
ben kannst, wie du willst, um deinem Charakter
die Krafte zu geben, die du dir vorstellst.

Willkommen in Open Legend, einem Tabletop-Rol-
lenspiel (RPG) in dem die Spielenden michtige
Helden und furchteinflof8ende Schurken werden, um
eine Geschichte epischer AusmafSe zu erzahlen. Wie
die Beispiele oben verdeutlichen, dreht sich jedes
Spiel in Open Legend um furchtlose Charaktere, die
Heldentaten vollbringen. Sie kimpfen gegen mythi-
sche Bestien, iiberlisten tiickische Feinde, brechen
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uralte Fliiche, 10sen komplizierte Fille, entdecken
unzdhlbare Schitze und vieles mehr.

Falls du noch nie ein Rollenspiel gespielt hast, kannst
du es dir wie einen Film vorstellen, in dem die
Schauspielenden das Drehbuch (und grofSe Teile der
Geschichte) gemeinsam schreiben, wihrend der Film
gedreht wird. Ein Spieler, der Game Master (GM)
genannt wird, tibernimmt die Rolle des Produzenten,
Regisseurs und Schriftstellers. Der GM etabliert das
Setting, erschafft die Antagonisten und entwickelt
die Geschichte genug, um die anderen Spieler einstei-
gen zu lassen. Der GM iibernimmt auch die Rolle der
Bosewichte und neutralen Charaktere in der Hand-
lung.

Der Rest der Spielenden iibernimmt die Rolle der
Player Characters (PCs). Die PCs sind die Protago-
nisten der Geschichte. In einem High-Fantasy-Set-
ting konnte ein PC zum Beispiel ein Zwergenkrieger
mit einem Fable fiir Juwelen sein, ein nur an Wissen
interessierter unsterblicher Elbenzauberer oder ein
Halb-Engel Priester, der die Welt bereist um andere
zu inspirieren, der Gerechtigkeit zu dienen. In einem
anderen Spiel Open Legend konnten die Spielenden
eine zusammengewiirfelte Crew Raumpiraten sein,
die sich von Raub zu Raub auf ihrem mehr schlecht
als recht laufenden Handelsraumschiff durchschla-
gen. Alle typischen Archetypen kénnen vorkommen:
der HeifSspornpilot, der schroffe Kipt'n mit einer
dunklen Vergangenheit, der S6ldnerschiitze, der blin-
de Passagier und der Ingenieur, der sich besser mit
dem Schiff versteht, als mit dem Rest der Crew.

Egal, was die Motivation jedes einzelnen Charakters
ist, die Spielenden teilen ein gemeinsames Ziel: das
vom GM vorbereitete Setting und den Beginn der Ge-
schichte zu nehmen und Spaf$ zu haben. An manchen
Tischen mag das wie Der Herr der Ringe von J.R.R
Tolkien aussehen. An anderen eher wie Monty Python
und der heilige Gral. Egal, was Spaf$ an deinem Tisch
bedeutet, Open Legend ist ein Teil davon.

Dies ist deine Geschichte. Erzahl sie.

WAS MACHT OPEN LEGEND AUS?

Open Legend ist ein Spiel, das fiir Spielende designed
wurde, die genug Regeln fiir ein faires Spiel wollen,
aber nicht so viele, dass die Regeln dem Spaf$ oder
der Kreativitat in die Quere kommen. Open Legend er-
laubt es, das Spielgeschehen ausbalanciert zu halten,
wihrend die Geschichte durch die Taten der Charak-
tere im Flug angepasst wird. Die Regeln sollten robust

sein, aber ihr einziger Wert liegt darin, die Geschichte
zu unterstiitzen.

Open Legends optimiertes System fiir Sekundaref-
fekte (Harme) und Multi-Ziel Attacken bedeuten,
dass Charaktere alle die gleichen spielmechanischen
Regeln nutzen, um einzigartige Fiahigkeiten zu rea-
lisieren. In einer Fantasy-Kampagne nutzt ein Ele-
mentarmagier eventuell einen Blitzschlag, um seine
Feinde zu verwunden und zu betduben. Ein Sternen-
trooper in einer Geschichte der fernen Zukunft kann
stattdessen eine Beam-Waffe fiir den gleichen Effekt
einsetzen. Die Regeln fiir beide Angriffe sind die glei-
chen, egal welche Art von Geschichte du mit ihnen
erzahlst.

Als Geschichtenerzihler lieben wir komplexere
Handlungen mit tiefgriindigen Charakteren. Als
Spieler*innen lieben wir aber auch das Wiirfelwerfen.
Wollten wir einfach nur zusammen mit Freunden Ge-
schichten erzidhlen, wiirden wir gemeinsam ein Buch
schreiben oder einer Impro-Theatergruppe beitreten.

Was wir wollen, ist Rollenspielen. Dafiir brauchen wir
Regeln.

Ohne klar ausgearbeitete Regeln konnen die Ent-
scheidungen eines GM willkiirlich und wechselhaft
erscheinen. Der GM konnte sich auch davon tiberwil-
tigt fithlen, konstant friihere Entscheidungen beden-
ken zu miissen, wihrend die Spielenden den Eindruck
haben, dass ihre Entscheidungen keinen Unterschied
machen, weil der GM sie interpretieren kann, wie
immer er will. Das ist das genaue Gegenteil eines
Schiedsrichters z.B. im Fufiball. Der Schiedsrichter
muss sich keine neuen Regeln fiir jede Entwicklung
im Match ausdenken. Die Regeln des Spiels sind
schon festgeschrieben, er muss sie nur noch interpre-
tieren und anwenden.

Open Legend wurde entwickelt, um Spieler*innen
einen klaren Bezugsrahmen an Regeln an die Hand
zu geben, der ihr Spiel leitet, aber nicht so viele,
dass sie davon ausgebremst werden. Du machst dir
schon im Job genug Sorgen um Bilanzen und Anord-
nungen. Wir wollen nicht, dass der Rollenspieltisch
sich genauso anfiihlt und haben Open Legend aufge-
baut, um sich auf den Spafd zu konzentrieren, nicht
die Hausaufgaben.

Es gibt zum Beispiel keine langen Listen an Ressour-
cen, die du managen musst. Alle Fiahigkeiten oder
Zauber, die du nutzen kannst, stehen dir jederzeit zur
Verfiigung. Weiterhin miissen Zauberer, Psionen oder
Techies nicht Seite um Seite an Regeln zu bestimm-
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ten Fahigkeiten umwilzen, um die richtige Entschei-
dung zu treffen. Stattdessen nutzt Open Legend ein
System von Harmen und Wohlen, Statuseffekten,
die jeder Charakter anwenden kann, wenn er dafiir
aufgebaut wurde.

Andere Spielmechaniken, wie z.B. vereinfache Sys-
teme fiir Wohlstand und Tragekapazitit, werden
sicherstellen, dass du dich auf die Geschichte kon-
zentrieren kannst, die ihr gemeinsam erzdhlt. In
Open Legend wirst du nie ein einzigen Goldstiick auf
deinem Charakterbogen festhalten miissen, oder wie
viel dein Revolver wiegt.

Open Legend bewegt sich auf dem schmalen Grat
zwischen Geschichtenerzidhlen und Spielmechanik,
auf dem du das beste aus beiden Welten bekommst. Es
hebt sowohl Handlung als auch Strategie zur gleichen
Zeit hervor und schriankt beide weniger ein.

Wir hoffen, dass wir ein Spiel fiir Spieler*innen ge-
schaffen haben, die eine gute Geschichte erzidhlen
aber gleichzeitig nicht jede Entscheidung wahllos im
Moment treffen wollen.

Wir hoffen, dass wir ein Spiel fiir Spieler*innen ge-
schaffen haben, die es lieben, die Wiirfel zu werfen

aber gleichzeitig nicht stundenlang ihren Charakter
min-maxen wollen.

Allem anderen voran aber hoffen wir, dass wir ein
Spiel fiir Spieler*innen wie dich geschaffen haben.

Di1E KERNMECHANIK: DER AKTIONSWURF

Die meisten relevanten Aufgaben, die dein Charakter
in Open Legend versuchen wird, werden durch den
Wurf eines Wiirfels bestimmt.

Um das Ergebnis zu bestimmen, wirfst du 1d20 plus
jegliche Bonuswiirfel, die die Attribute deines Cha-
rakters dir fiir diese Aufgabe geben. Alle Wiirfel, die
ihren Maximalwert zeigen, explodieren, was bedeu-
tet, dass du sie erneut werfen und das zweite Ergebnis
aufaddieren kannst. Du wirfst so lange weiter, bis
keine Wiirfel mehr explodieren.

Summiere alle Wiirfelergebnisse um das Gesamt-
ergebnis deines Aktionswurfes zu bestimmen. Falls
die Summe gleich oder grofser dem Herausforde-
rungswert der Aktion ist, dann hast du Erfolg. Falls
nicht, entscheidet der GM, dass du entweder mit
einem Haken Erfolg hast, oder aber fehlschlagst und
die Geschichte trotzdem weitergeht.

DER AKTIONSWURF

Wiirfle 1d20 + Attributwiirfel (alle Wiirfel explo-
dieren)

Falls der Aktionswurf | dann ist das Ergebnis

gleich oder grofSer dem der Charakter hat Er-

Herausforderungswert folg.
ist
kleiner als der Heraus- | der Charakter hat mit
forderungswert ist einem Haken Erfolg
ODER
der Charakter schlagt

fehl, aber die Handlung
schreitet voran. (Wahl
des GM)

BEISPIEL AKTIONSWUREFE

Eine Abenteurergruppe reist durch den Dunkel-
wald, der von bosartiger Energie durchzogen und
zu jeder Zeit in Schatten gehiillt ist. Die Gruppe
erspiht eine Sammlung an Lichtern durch den
Dunst in der Ferne. Gleichzeitig ndhert sich ein
Schattenddmon ungesehen hinter den Helden.
Der GM fordert von Imladril - der Elfenwaldlau-
ferin am Ende der Gruppenformation - einen
Wahrnehmungswurf gegen einen Herausforde-
rungswert von 18. Imladrils Wahrnehmungswert
ist 5 und gibt ihm so 2d6 Bonuswiirfel fiir Akti-
onswiirfe auf Wahrnehmung. Er greift also nach
1d20 + 2d6 und lasst die Wiirfel rollen.

Imladril wiirfelt eine 7 auf dem d20 und die dé6er
zeigen 1 und 6. Da die 6 explodiert, wird der
Wiirfel erneut geworfen und zeigt nun 3. Das Ge-
samtergebnis ist 17 (7 + 1 + 6 + 3), was knapp den
Herausforderungswert von 18 verfehlt. Der GM
entscheidet sich, dass Imladril mit einem Haken
Erfolg hat, sodass Imladril den Ddmon rechtzei-
tig kommen hort, um die Gruppe zu warnen. Der
Damon ist aber schon nah genug, ihr den Bogen
aus den Hianden zu reifSen, bevor der Kampf be-
ginnt.

Alternativ kann der GM auch entscheiden, dass
Imladril fehlschlagt, aber die Geschichte vor-
anschreitet. Beispielsweise entscheidet der GM,
dass der Ddmon in der Lage ist, die Waldlauferin
still in die Dunkelheit zu ziehen, ohne dass der
Rest der Gruppe es bemerkt, der von den Lichtern
in der Ferne abgelenkt ist.
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GROBERE SCHATZE WARTEN AUF DICH

SCHRITT 1: BESCHREIBE DEINEN CHARAKTER

Aktionswiirfe und explodierende Wiirfel sind nur der
Anfang dessen, was Open Legend zu einem mitrei-
8enden Spiel macht. Lies weiter, um herauszufinden,
wie du Charaktere aufbaust, die du schon immer mal
spielen wolltest, sie fiir ihre Abenteuer ausriistest,
unerforschte Welten entdecken und epische Helden-
taten vollbringen kannst.

KAPITEL 1: CHARAKTERERSTELLUNG

Bevor du beginnen kannst, deine eigene Geschichte
zu erzdhlen, brauchst du einen Charakter, den du
spielen kannst. Dieses Kapitel wird dir Schritt-fiir-
Schritt-Anweisungen geben, mit denen du deinen
eigenen Helden erstellen kannst. In Open Legend
beginnst du normalerweise als Charakter auf Level
1. Indem du Missionen oder Quests erfiillst und als
Held Erfahrung sammelst, steigst du im Level aus und
wachst in deiner Macht. Diese Regeln erklaren, wie du
einen Charakter auf Level 1 erstellen kannst. Spater
lernst du, was zu tun ist, wenn du im Level aufsteigst.

Nimm dir ein wenig Zeit und denk an deine Lieblings-
filme, -bilicher und Videospiele, bevor du weiterliest.

Wer waren die Charaktere, mit denen du dich identifi-
ziert hast?

Wer hat dich inspiriert?

Jetzt, wo du einige deiner Lieblinge im Kopf hast, lass
uns deinen Charakter erstellen.

BEREITGESTELLTE CHARAKTERE ZUM LOSLEGEN
Falls du Inspiration fiir deinen Charakter oder
einen einfachen Punkt zum Starten brauchst,
kannst du die vorerstellten Charaktere durchse-
hen, die unten verlinkt sind. Falls du einen Cha-
rakter findest, den du gerne benutzen wiirdest,
kopiere einfach die Tabellendatei und verdndere
sie so, wie es dir richtig scheint. Die Tabellen
schliefSen Gleichungen ein, die die meisten Be-
rechnungen fiir dich tibernehmen. Du kannst
auch das Level-Feld anpassen, um die korrekte
Anzahl an Fertigkeiten- und Attributpunkte ge-
nerieren zu lassen, falls du einen Charakter tiber
Level 1 erstellst.

https://drive.google.com/drive/folders/OBx_
UrXHMi3wmUIJjbDZiaGtIX00?resourcekey=0-
XjZXrB5pSASVIYDvxvQR9A &usp=sharing

Open Legend ist ein Rollenspiel, was bedeutet, dass
dein Charakter mehr Tiefe bendtigt, als nur eine
Sammlung von Attributen, Fiahigkeiten, Charakter-
starken und Ausriistung. Um deinen Charakter zum
Leben erwachen zu lassen, gib ihm einige der folgen-
den Details. Falls dir noch nichts einféllt, versuche,
die Liicken wahrend der ersten paar Spielsitzungen
auszufiillen, wahrend du deinen Charakter besser
kennenlernst.

Ein heldenhafter Name. Besprich mit deinem GM,
was fiir ein Setting er fiir euer Spiel benutzen mochte.
Kevin der Kdmpfer wiirde neben Therilas Windwebe-
rin und Gorion Schadelspalter ziemlich fehl am Platz
wirken.

Deine Abstammung. Deine Entscheidung, welche
Abstammung dein Charakter haben soll, ist nur durch
deine Vorstellungskraft, das Setting des Spiels und
die Rahmenbedingungen deines GM eingeschrénkt.
Eine typische Fantasykampagne konnte Zwerge, El-
fen, Halblinge, Himmlische und Drachenbliiter ent-
halten. Falls ihr in einer futuristischen Space-Opera
am Rand der Galaxis spielt, konnte dein GM vielleicht
mehrere Alienspezies zur Auswahl haben. Einige
Kampagnen, zum Beispiel Mysterien oder Horrorset-
tings a la Lovecraft, erlauben vielleicht nur ganz
normale Menschen. Egal was, solange es vom GM
erlaubt ist, kannst du als alles spielen, was du magst,
egal ob humanoider Tigerpsion, eine 3 Zoll grofse Fee
oder irgendetwas dazwischen.

Als Teil deiner Entscheidung fiir eine Abstammung
solltest du auch deine Grofde wihlen: klein, mittel
oder grofS. Ein mittelgrofSer Charakter ist etwa so
grof$ wie ein durchschnittlicher Mensch. Kleine Krea-
turen sind zwischen 2 und 4 Fuf$ grofd, wihrend grofse
Kreaturen 7 bis 10 Fufl messen. Eine grofSe Kreatur
nimmt ein 10°x10’ Feld im Kampf ein und hat eine
Reichweite von 10’ (siehe Kapitel 7: Kampf fiir die
Details). Der GM kann Vor- oder Nachteile fiir Wiir-
fe bestimmen, falls deine GrofSe in einer Situation
relevant ist. Zum Beispiel konnten kleine Kreaturen
Vorteile auf Wiirfe zum Verstecken, aber Nachteile
auf Wiirfe zum Eintreten einer Tiir erhalten. Auf die
gleiche Weise konnten grofée Kreaturen Nachteile
auf Kampfwiirfe erhalten, wenn sie in engen Riu-
men sind, aber Vorteile auf Einschiichterungswiirfe
gegeniiber kleineren Kreaturen bekommen.

Nach dem Ermessen des GM kannst du auch noch
kleinere oder noch grofSere Grofsen wiahlen, als die



oben aufgefiihrten. Die Reichweite einer grofSen
Kreatur ist immer gleich der Linge ihrer Basis. Ein
Riese mit einer 15’x15’ grofSen Basis wiirde also eine
Reichweite von 15’ haben. Kleine Kreaturen haben
immer eine Reichweite von mindestens 5’.

KEINE ABSTAMMUNGSFAHIGKEITEN ODER ANPAS-
SUNGEN?

In Open Legend haben Abstammungen keine
bestimmten spielmechanischen Kosten oder Vor-
zlige. Stattdessen wirst du eine Chance haben,
deinen Charakter in einem spéteren Schritt der
Charaktererstellung durch das Wihlen von Cha-
rakterstirken und -schwiachen genauer zu defi-
nieren. Manche oder alle der Entscheidungen, die
du an diesem Punkt treffen wirst, konnen von
deiner Abstammung abhangen und du solltest
deiner Gruppe erkldren, wie deine Abstammung
mit deinen Starken, Schwichen und Entschei-
dungen zusammenhingt. Wenn du zum Beispiel
einen humanoiden Tigerpsion spielst, konntest
du die Geruchssinn- und Aufmerksam-Stirken
wihlen, um dein Jagerblut und deine {ibernatiir-
lichen Sinne darzustellen. Auf die gleiche Weise
konntest du die Hitzkopf-Schwiche aussuchen,
um das wilde Tier zu reprasentieren, dass immer
noch unter der Schale deines intelligenten AufSe-
ren schlummert.

Zwei aufSergewoOhnliche korperliche Merkmale.
Denk an die ersten beiden Merkmale, die andere Cha-
raktere bemerken, wenn sie dich ansehen. Leuchten
deine Augen rot, wenn du wiitend bist? Bist du 7 FufS
grof$? Hat dein Haar einen regenbogenfarbener Ton?

Zwei dich ausmachende soziale Merkmale. Viel-
leicht stotterst du, wenn du nervos bist. Vielleicht
vertraust du niemandem, bis sie sich dir gegeniiber
bewiesen haben. Vielleicht bist du auch ein gewin-
nender Barde, der fast immer im Singsang redet.
Deine zwei sozialen Merkmale sollten Eigenschaften
sein, die andere iiber dich lernen werden, kurz nach-
dem sie dich kennenlernen.

Ein Geheimnis. Dein Geheimnis ist etwas, das ande-
re Charaktere wahrscheinlich nicht {iber dich heraus-
finden, bis sie dich ziemlich gut kennenlernen. Es ist
aufSerdem ein Samen fiir fantastische Abenteuer, den
der GM in seine Kampagne einbauen kann.
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BEISPIELHAFTE GEHEIMNISSE VON CHARAKTEREN
Bevor Volkor seinen Namen dnderte und anfing, das
Land als kéuflicher Séldnerbarbar zu durchstreifen,
war er Erbe des Throns.

Sir Thomas Tuckburrough diente der ortlichen Die-
besgilde als Assassine, bevor ein Auftrag schiefging
und er ein schuldloses Kind ermordete - nach diesem
Moment begab er sich auf den Weg zur Priester-
schaft.

Thalia war als Kind Opfer eines schrecklichen Au-
tounfalls. Sie iiberlebte nur, weil ein verriickter
StrafSenarzt ihren Korper fand und mit cyberneti-
schen Implantaten am Leben hielt, die sie halb zur
Maschine machten. Physisch, als auch mental.

SCHRITT 2: WAHLE ATTRIBUTE

Attribute sind das Riickgrat jedes Charakters in Open
Legend. Sie bestimmen was dein Charakter tun kann
und was nicht, worin sie sich auszeichnen und was
ihre grofSten Schwichen sind. Wann immer dein Cha-
rakter eine heroische Tat in Open Legend anstrebt,
wirst du dich deinen Attributen zuwenden, um zu
sehen, wie gut du dich dabei schlagst.

In Open Legend sind Attribute in vier Kategorien
aufgeteilt: korperlich, sozial, geistig und aufSerge-
wohnlich.

Die Expertise eines Charakter mit Attributen wird
durch einen Wert zwischen 0 (vollig ungetibt) und 9
(libermenschlich) repriasentiert. Ein Charakter kann
kein aufSergewohnliches Attribut nutzen, falls er oder
sie darin einen Wert von 0 hat. Korperliche, soziale
und geistige Attribute konnen auch untrainiert ge-
nutzt werden.

Der Durchschnittsbiirger oder einfache Handwerker
hat generell Werte zwischen 1 und 3 in mehreren
korperlichen, sozialen und geistigen Attributen. Au-
fergewohnliche Attribute sind meist Charakteren
mit grofSer Macht und viel Einfluss vorbehalten.

Die Attribute auf einen Blick-Tabellen geben dir einen
schnellen Uberblick einiger hdufiger Handlungen, die
die jeweiligen Attribute dir erleichtern werden.

KORPERLICHE ATTRIBUTE AUF EINEN BLICK

Geschicklichkeit

Angriffen ausweichen, sich
heimlich bewegen, Akrobatik
vorfiihren, einen Bogen schie-
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fen, Taschendiebstahl durch-
fiihren

AUBERGEWOHNLICHE ATTRIBUTE AUF EINEN BLICK

Gift widerstehen, Schmerzen
abschiitteln, in der Wiiste
iberleben, schwere Riistung
tragen

Konstitution

Kraft Einen Kriegshammer schwin-
gen, iiber einen Abgrund
springen, eine Tiir aufbre-

chen, einen Feind zu Boden

ringen

GEISTIGE ATTRIBUTE AUF EINEN BLICK

Sich an Geschichtsfakten erin-
nern, arkane Magie, die Welt
der Natur, jede Information, die
du aus externen Quellen erfah-
ren hast

Lernen

Eine neue Handwerksart er-
denken, einen Code entschliis-
seln, ein Werkzeug zusammen-
basteln, Fetzen einer dir nicht
bekannten Sprache zusammen-

setzen

Logik

Hintergedanken spiiren, jeman-
des Spur folgen, ein Bauchge-
fiihl haben, einen versteckten

Feind entdecken, eine geheime

Tiir finden

Wahrnehmung

Gestalt wandeln, molekulare Struk-
turen verdandern, ein Material in ein
anderes transmutieren

Wandlung

Hohere Krifte leiten, Etwas aus
nichts manifestieren, Regeneration,
durch heilige Kraft starken

Schopfung

Die Elemente erschaffen und kon-
trollieren: Feuer, Kalte, Elektrizitat

Energie

Materie disintegrieren, mit einem
Wort toten, Untote erschaffen, ande-
re erkranken lassen

Vergehen

Den Geist anderer kontrollieren, te-

lepathisch sprechen, Furcht einflo-

fen, illusorische Gebilde erzeugen,
in Unsichtbarkeit schleiern

Einfluss

Teleportieren, fliegen, jemand be-
schleunigen, telekinetisch schieben

Bewegung

Die Zukunft sehen, Gedanken oder
Auras lesen, Fernsehen, Magie oder
das Bose aufdecken, mit extradi-
mensionalen Wesen kommunizieren

Vorwissen

Schutz Vor Schaden schiitzen, mentalen
Einfluss durchbrechen, Magie auflo-

sen, Damonen binden

Willenskraft Die eigene Entschlossenheit
wahren, Folter widerstehen, bis
in die Nacht lernen, auf der
Wachschicht wach bleiben,

Wahnsinn abwenden

SOZIALE ATTRIBUTE AUF EINEN BLICK

Liigen, beim Kartenspiel bluffen,
sich verkleiden, Geriichte verbrei-
ten, jemand iiber den Tisch zie-
hen

Tauschung

Uberzeugung | Einen Deal verhandeln, jemanden

liberzeugen, einen Preis runter-

handeln, jemand Informationen
abringen

Eine Rede geben, ein Lied singen,
eine Armee inspirieren, die Macht
der eigenen Personlichkeit aus-
driicken, Gliick haben

Prasenz

In Open Legend kannst du die Stirken und Schwa-
chen deines Charakters durch das Wahlen von Attri-
buten, die zu deiner Vorstellung des Charakters pas-
sen, definieren. Als ndchstes werden mehrere Wege
beschrieben, wie du deine Attribute zuweisen kannst.

SCHNELLE CHARAKTERERSTELLUNG

Falls Rollenspiele fiir dich neu sind, oder du deinen
Charakter einfach schnell zusammenstellen moch-
test, kannst du eines der Attributsets unten aus der
Schnelle Charaktererstellung: Attribute-Tabelle aus-
wihlen. Weise die aufgelisteten Werte den Attributen
zu, die deinen Charakter ausmachen. Der Rest deiner
Attribute beginnt mit einem Wert von 0.

ATTRIBUTE SCHNELLERSTELLUNG
Spezialisierter Held
5,4,3,2,2,2
Ausgewogener Held
4,4,3,3,3,1,1
Alleskoénner
3533,5353,2,2,2,1




AUSFUHRLICHE CHARAKTERERSTELLUNG

Wenn du mehr Kontrolle {iber deine Attribute haben
mochtest, kannst du dein eigenes Set aus Attribut-
werten zusammenstellen. Bei dieser Methode hast du
auf Level 1 ein Budget von 40 Attributpunkten, die
du ausgeben kannst. Die Kosten der Werte sind in
der Attribute kaufen-Tabelle aufgefiihrt. Der hochste
Wert, den ein Attribut auf Level 1 erreichen kann ist
5 und du musst nicht all deine Attributpunkte bei der
Charaktererstellung ausgeben.

ATTRIBUTE KAUFEN
Attributwert | Kosten
0 0
1
2 3
3 6
4 10
5 15

ATTRIBUTWURFEL ERFASSEN

Jeder Attributwert iiber 0 gibt dir Bonuswiirfel, die
deine Chancen auf Erfolg erhohen. Nutze die Attri-
butwiirfel-Tabelle fiir jedes deiner Attribute und no-
tiere die passenden Wiirfel. (Du wirst spater lernen,
was man mit diesen Wiirfeln tut.)

ATTRIBUTWURFEL

Attributwiirfel
1d4
1d6
1d8

1d10
2d6
2d8
2d10
3d8
3d10
4d8

Attributwert

ol el BENN o)W I@, W IS N ON i | NS}

—_
o

SCHMEI’ DIE KNOCHEN

Falls du neu im Rollenspiel bist, ist dir die Wiir-
felnotation von z.B. 2d6 vielleicht noch nicht
bekannt.

Wihrend du Open Legend spielst, wirst du oft
wiirfeln miissen, um das Resultat einer Aktion
zu bestimmen. Wiirfelnotation ist eine Kurz-
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schreibweise, um anzugeben, welche Wiirfel ge-
worfen werden sollen.

Jeder Wiirfelwurf ist durch ein Kiirzel wie 3d6 an-
gegeben. Die Nummer vor dem d gibt an, wie viele
Wiirfel gerollt werden sollen und die Nummer
nach dem d bestimmt, wie viele Seiten die Wiirfel
haben.

3d6 heifSt also, dass du drei sechsseitige Wiirfel
wirfst.

5d4 meint fiinf vierseitige Wiirfel.

Und so weiter und so fort.

SCHRITT 3: VERTEIDIGUNGEN BERECHNEN,
TREFFERPUNKTE UND GESCHWINDIGKEIT

Wenn ein Gegner versucht, dich anzugreifen - egal
ob mit dem Schuss eines Gewehrs, einem geschickten
Schwertstreich oder einem mentalen Uberfall, muss
dieser zuerst deine Verteidigungen iiberwinden. Du
hast drei Verteidigungswerte, von denen jeder dich
vor einer anderen Art von Attacke schiitzt. Je hoher
deine Verteidigung, desto besser bist du darin, An-
griffen deiner Feinde zu entgehen oder diese abzu-
schiitteln.

Zihigkeit = 10 + Konstitution + Willenskraft

Zihigkeit beschiitzt dich vor Angriffen, die deine
Ausdauer, korperliche Gesundheit, Fitness und Uber-
lebensfahigkeit testen. Beispielsweise zielen Vergif-
ten, Lebenskraft entziehen oder Betauben auf deine
Zahigkeit.

Deckung = 10 + Geschicklichkeit + Kraft + Riis-
tung

Deckung beschiitzt dich vor Angriffen, denen man
ausweichen, die man abwenden oder denen man mit
physischer Macht widerstehen kann. Deine Feinde
miissten deine Deckung iiberwinden, um dich mit
einer Granate zu verletzen, dich mit einem Pfeil zu
treffen oder dich mit einem Kriegshammer zu schla-
gen.

Entschlossenheit = 10 + Priasenz + Willenskraft

Entschlossenheit stellt die Fahigkeit deines Charak-
ter dar, mentaler Unterdriickung zu widerstehen oder
im Angesicht der Furcht nicht nachzugeben. Gegner,
die dich bezaubern, mit Illusionen tauschen oder dich
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angstigen wollen, miissen gegen deine Entschlossen-
heit bestehen.

Trefferpunkte = 2 x (Zdahigkeit + Priasenz +
Willenskraft) + 10

Erkldrung: Addiere deine Zihigkeit, Prisenz und Wil-
lenskraft zusammen. Multipliziere das Ergebnis mit 2.
Addiere zuletzt 10.

Trefferpunkte (TP abgekiirzt) sind eine abstrakte
Repréasentation deiner Fihigkeit, Schmerzen zu igno-
rieren, todlichen Angriffen zu entgehen und deine
Prasenz auf dem Schlachtfeld trotz Wunden und Er-
schopfung aufrechtzuerhalten. Falls sie O erreichen,
fallst du in Ohnmacht und bist in Lebensgefahr.

Geschwindigkeit stellt dar, wie weit dein Charakter
sich in einer einzigen Bewegungsaktion fortbewe-
gen kann (siehe Kapitel 7: Kampf). Deine Grundge-
schwindigkeit sind 30 Fufs. Andere Effekte wie Har-
me, Wohle und Fertigkeiten konnen deine Geschwin-
digkeit erh6hen oder verringern.

SCHRITT 4: FERTIGKEITEN KAUFEN

Wihrend die Attribute deines Charakters seine Ex-
pertise im Erbringen heroischer Taten ausmachen,
machen seine Fertigkeiten ihn einzigartig unter an-
deren Charakteren. Fertigkeiten erlauben dir, deinen
Charakter anzupassen, sodass er spezifischen Anfor-
derungen besonders gut begegnen kann.

Zum Beispiel konnten zwei unterschiedliche Cha-
raktere, die beide auf Nahkampf spezialisiert sind,
mit einem Machtwert von 5 beginnen. Einer der
Charaktere ist ein verwegener Pirat, also nimmt er
die Kampfmomentum-Fertigkeit um sich wie ein Der-
wisch schnell von einem Gegner zum anderen bewe-
gen zu konnen. Der andere, ein kampfgezeichneter
Barbar, nimmt Kampftrance, sodass er in rasende Wut
fallen kann, um seine Feinde zu dezimieren.

FERTIGKEITEN WAHLEN

Fertigkeiten kauft man mit Fertigkeitenpunkten. Auf
Level 1 hast du 6 Fertigkeitenpunkte zur Verfiigung.
Jegliche {ibriggebliebenen Punkte kannst du dir fiir
spater aufheben.

Eine Liste aller verfiigbaren Fertigkeiten kann im Lis-
tenabschnitt gefunden werden.

SCHRITT 5: STARTAUSRUSTUNG WAHLEN

In einem typischen Open Legend-Spiel beginnt dein
Charakter mit der notigen Startausriistung fiir das
Leben eines Abenteurers. Der GM kann aber auch

entscheiden, dass die Kampagne unter besonderen
Umstdnden beginnt (zum Beispiel, dass die gesamte
Gruppe eingesperrt in einem Sklavenkonvoi beginnt),
die etwas anderes bendtigen.

Normalerweise beginnst du aber mit einem Wohl-
standswert von 2 und kannst bis zu drei Gegenstiande
mit Wohlstandswert 2, sowie so viele Gegenstinde
eines niedrigeren Wohlstandswerten auswahlen, wie
du willst. Schlage in Kapitel 6 fiir Regeln zu Wohl-
stand und Ausriistungsinformationen nach. Gehe
sicher, dass du jegliche Verdnderungen an deinen
Verteidigungen oder anderen Werten notierst, nach-
dem du deine Ausriistung ausgewdahlt hast.

SCHRITT 6: CHARAKTERSTARKEN UND -SCHWA-
CHEN AUSWAHLEN

Charakterstarken und -schwichen geben dir weitere
Wege, die Personlichkeit, das Aussehen, die Stérken,
Schwichen und den Hintergrund deines Charakters
auszuarbeiten. Vollstandige Beschreibungen der ver-
fligbaren Charakterstarken und -schwachen sowie
wie sie im Spiel genutzt werden, findest du in Kapitel
5: Charakterstidrken und -schwichen.

Bei der Charaktererstellung kannst du bis zu zwei
Starken und Schwichen auswiahlen. Du kannst auch
keine auswéhlen.

SCHRITT 7: ERZAHL’ DEINE GESCHICHTE

Nachdem dein Charakter erstellt ist, bist du bereit,
Open Legend zu spielen. Egal, ob du mit alten Freun-
den oder dir bisher Unbekannten spielst und egal, ob
du komplett neu in Rollenspielen bist oder ein erfah-
rener Veteran bist, die folgenden Tips werden dabei
helfen, dass alle am Tisch eine gute Zeit haben.

ENTSPANN DICH

Open Legend gibt dir die Chance, fiir ein paar Stun-
den aus deinem Alltagsleben heraus und in eine
fantastische Welt hineinzutreten, in der du heroische
Taten vollbringen kannst. Schenk das Red Bull ein
oder hol dir ein Bier, bestell etwas zu essen oder o6ffne
die Chipstiite - egal was du tust, schiittel die Wiirfel,
als ob das Leben deines Charakters davon abhangt,
und hab Spafs. Falls du einen Zwerg spielst, kram viel-
leicht deinen besten Schottenakzent raus. Falls dein
Charakter eine Hexe ist, kneif die Augen zusammen
und sprich in Rétseln. Falls du kein Mimenexperte
bist, denk dir andere Wege aus, Spafd zu haben: spiele
abenteuerliche Musik auf dem Handy, zeichne die
GrofStaten deiner Gruppe, und so weiter.



RESPEKTIERE DEN GM

Falls du noch nie GM warst, weist du vielleicht nicht,
wie viel Arbeit dahintersteckt. Wahrscheinlich hat
dein GM stundenlang daran gearbeitet, die Kampa-
gne zusammenzustellen und sich auf diese Sitzung
vorzubereiten. Nimm an der Geschichte teil, sieh
tiber versehentliche Ungereimtheiten hinweg und
veranstalte nicht fiir nichts Radau. Falls es Unstim-
migkeiten {iber die Regeln gibt, akzeptiere die finale
Entscheidung des GM, damit das Spiel weitergeht und
einigt euch, es spater nachzuschauen.

RESPEKTIERE DIE ANDEREN SPIELER

Unterschiedliche Leute spielen Rollenspiele aus un-
terschiedlichen Griinden. Manche finden Gefallen an
dem taktischen, schachartigen Kampfgeschehen. An-
dere wollen einfach eine epische Geschichte erzih-
len. Wieder andere sind geborene Schauspieler und
geniefien die Konversation mit jedem neuen Charak-
ter. Egal, was dir am Open Legend-Spielen gefillt,
behalte im Kopf, dass nicht allen am Tisch das gleiche
gefallen muss. Der GM ist dazu da, alle Charaktere
glinzen zu lassen, aber du kannst dabei helfen, indem
du dich nicht ins Rampenlicht dringst und andere
Spieler ermutigst, auf ihre Weise Spafd zu haben.

EP ERHALTEN UND IM LEVEL AUFSTEIGEN

Wihrend die Legende, die du erschaffst, ihren Lauf
nimmt und in Gefahr und Gravitas steigt, wird die
Macht deines Charakters ebenso wachsen, um den
Herausforderungen zu entsprechen. Diese Macht er-
halt er in Form von Erfahrungspunkten (EP), die der
GM als Belohnung vergibt und die es dir erlauben, im
Level aufzusteigen und so Zugang zu neuen Fertig-
keiten, Attributen, Harmen und Wohlen zu erhalten.

Deine gesamten gesammelten EP bestimmen dein
Level, wobei jede 3 EP dir erlauben, auf das niachste
Level aufzusteigen. Dein Level bestimmt dabei die
moglichen Hochstwerte fiir deine Attribute und gibt
einen groben Hinweis deiner Macht im Vergleich
mit anderen Charakteren, NPCs und Monstern. Die
Spielercharakter Levelfortschritt-Tabelle gibt die EP-
Voraussetzungen und Hochstwerte fiir Attribute fiir
jedes Level an.

SPIELERCHARAKTER LEVELFORTSCHRITT

Gesamt-EP | Level | Hochstwert fiir Attribute
0 1 5
3 2 5
6 3 6
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Gesamt-EP | Level | Hochstwert fiir Attribute

9 4 6

12 5 7

15 6 7

18 7 8
21 8 8
24 9 9
27 10 9

FERTIGKEITEN- UND ATTRIBUTPUNKTE

Fiir jeden Erfahrungspunkt, den du dir verdienst,
gewinnst du auch 1 Fertigkeitenpunkt und 3 Attribut-
punke. Diese Punkte kannst du sofort ausgeben oder
aber fiir spater sammeln. Du erhélst diese Punkte
jedes Mal, wenn du EP erhilst, nicht nur wenn du im
Level aufsteigst.

Attributpunkte konnen ausgegeben werden, um ein
schon erworbenes Attribut zu erhohen, oder aber
vollig neue Attribute zu kaufen. Die Kosten, um ein
Attribut um einen Wert aufsteigen zu lassen sind
gleich der Zahl des neuen Wertes. Um zum Beispiel
deinen Kraftwert von 3 auf 4 aufsteigen zu lassen,
miisstest du 4 Attributpunkte ausgeben. Die Kosten,
um ein komplett neues Attribut zu kaufen sind nach
dem jeweiligen Wert in der Attributsiiberblick-Tabelle
aufgefiihrt, die auch Attributwiirfel fiir Werte iiber 5
auffiihrt.

Die vollstdndige Liste aller verfiigbaren Fertigkeiten
kann im Listenabschnitt gefunden werden.

ATTRIBUTSUBERBLICK
Attributwert | Kosten | Attributwiirfel
1 1 1d4
2 3 1dé6
3 6 1d8
4 10 1d10
5 15 2d6
6 21 2d8
7 28 2d10
8 36 3d8
9 45 3d10
10 - 4d8

Anmerkung: Ein Attributwert von 10 kann nicht mit
Attributpunkten gekauft werden. Er kann nur durch
Fertigkeiten, Wohle oder andere besondere Umstan-
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de erreicht werden. Kein Attribut kann tiber den Wert
10 hinaus ansteigen.

NEUE TREFFERPUNKTE

In Open Legend sind Attribute der Weg, wie du
deine Trefferpunkte erhohen kann. Wenn du deinen
Charakter widerstandsfahiger machen willst, erhohe
dein Zahigkeit-, Prasenz- oder Willenskraft-Attribut.
Wie in der Gleichung der Standardtrefferpunkte dar-
gelegt, wirst du jedes Mal, wenn du eines dieser
Attribute um 1 erhohst, 2 Trefferpunkte gewinnen.

JENSEITS DEM ERSTEN LEVEL STARTEN

Manchmal stofSt ein Charakter zu einer laufenden
Kampagne hinzu, in der die anderen Spielercharakte-
re schon mehrere Level aufgestiegen sind. In diesem
Fall wire es nicht ausgewogen, einen Charakter
auf Level 1 der Gruppe hinzuzufiigen. In solchen
Situationen kannst du die Charaktere jenseits dem
ersten Level-Tabelle nutzen, um Attributpunkte, Fer-
tigkeiten und Wohlstand des Charakters zu bestim-
men. Beim Wahlen deiner Startausriistung kannst du
drei Gegenstdnde deines momentanen Wohlstandes
sowie eine beliebige Anzahl an Gegenstidnden niedri-
geren Wertes wihlen.

CHARAKTERE JENSEITS DEM ERSTEN LEVEL

WANN DIE WURFEL WERFEN?

Open Legend dreht sich um grofSe Geschichten voll
von epischen Momenten des Heldentums, fiir die du
Wiirfel werfen wirst, um das Resultat dieser Momente
festzustellen. Kurz gesagt miissen Aktionswiirfe nur
dann ausgefiihrt werden, wenn die angestrebte Hand-
lung eine wichtige Rolle in der Geschichte spielt.
Im Kampf zum Beispiel wirst du viele Aktionswiirfe
machen um mit Schwertern zu fechten, Zauber zu
werfen, Blaster zu schiefSen und {iiber triigerische
Abgriinde zu springen. Andererseits musst du nicht
jedes Mal einen Uberzeugungswurf machen, wenn du
im lokalen Bazaar etwas kaufst und es braucht nicht
einen Logikwurf dazu, dich zu erinnern, wo du deinen
Multipass gelassen hast.

In Open Legend gibt es einige aufSsergewohnliche
Attribute, die futuristische Technologie, Magie oder
intrinsische iibermenschliche Fahigkeiten darstellen
konnen. In allen anderen Attributen kannst du Akti-
onswiirfe mit einem Attributwert von 0 machen, aber
aufSergewohnliche Attribute verlangen einen Attri-
butwert von 1, bevor man einen Aktionswurf mit dem
Attribut ausfiihren kann.

JEDER WURF ZAHLT

Ein weiteres wichtiges Detail in Open Legend ist,

KAPITEL 2: AKTIONEN ¢ ATTRIBUTE

Die Einleitung und Kapitel 1 haben dir die Kernme-
chanik zum Abhandeln von Aktionen vermittelt und
dir einen guten Uberblick verschafft, wofiir Attribute
benutzt werden. Dieses Kapitel wird etwas tiefer in
sie einsteigen und erklaren, wann verschiedene Arten
von Aktionswiirfen gemacht werden sollten und wie
man das Ergebnis interpretieren kann.
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Level | EP | Attri- | Attri- | Fertig- | Wohl- dass jeder Aktionswurf die Geschichte vorantreiben
but- but- | keiten- [ stand sollte, egal ob im Guten oder Schlechten. Ein fehlge-
punkte | h6chst- | punkte schlagener Wurf sollte die Handlung nie stagnieren
wert lassen, genauso wenig wie ein Fehlschlag einfach
2 49 5 9 2 durch einen neuen Versuch eines anderen Charakters
3 58 6 12 3 negiert werden sollte.
4 67 6 15 4 Wenn du dir die Kernmechanik nochmal in Erinne-
5 12 76 7 18 4 rung rufst, kannst du sehen, dass ein einfaches Fehl-
p T a5 7 71 c schlagen keine Option ist:
7 18 94 8 24 6 DER AKTIONSWURF
8 21 103 8 27 6 Wiirfle 1d20 + Attributwiirfel (alle Wiirfel explo-
9 24 112 9 30 7 dieren)
10 |27 121 9 33 8 Falls der Aktionswurf | dann ist das Ergebnis

gleich oder grofSer dem der Charakter hat Er-

Herausforderungswert folg.
ist

der Charakter hat mit
einem Haken Erfolg
ODER
der Charakter schlagt
fehl, aber die Handlung

kleiner als der Heraus-
forderungswert ist




DER AKTIONSWURF

schreitet voran. (Wahl
des GM)

Das folgende Beispiel zeigt, wie man jeden Wurf zdh-
len lasst.

Pelias Quickenfit - ein Halblingdieb - versucht, das
Schloss einer Tiir zu knacken. Er fiihrt einen Geschick-
lichkeitswurf aus, erreicht aber nicht den Wert der
Herausforderung.

Jetzt gibt es zwei mogliche Resultate der Handlung:

Falls der GM sich fiir Erfolg mit einem Haken entschei-
det, konnte er zum Beispiel ansagen, dass Pelias das
Schloss dffnet, allerdings in diesem Moment ein leises
Zischen von der Tiir hort. Eine giftige Gasfalle! Der Dieb
fallt sofort in Ohnmacht und der Rest der Gruppe muss
in Sekundenschnelle entscheiden, was zu tun ist, bevor
das Gas sie erreicht.

Falls der GM sich fiir der Charakter schldgt fehl, aber
die Handlung schreitet voran entscheidet, konnte er
ansagen, dass Pelias das Schloss nicht oOffnen kann.
Kurz darauf hort Pelias aber Fufsstapfen um die Ecke
des Gangs ndherkommen, zusammen mit dem Klirren
eines Schliisselrings. Wenn die Gruppe sich schnell posi-
tioniert, konnen sie den Schliissel vielleicht ohne Kampf
erringen.

An diesen Beispielen wird deutlich, dass Pelias Hand-
lung die Geschichte genauso vorantreibt, wie ein
Erfolg beim Wurf es tun wiirde.

Was MAN NICHT TUN SOLLTE

Im Beispiel oben wiirde es an vielen Spieltischen dazu
kommen, dass nach dem Fehlschlag des Halblings
sofort ein anderer Charakter - zum Beispiel ein Bar-
bar - vortritt und versucht, die Tiir aufzubrechen. In
Open Legend wird so ein Ansatz generell vermieden,
weil es den Wurf des Halblings irrelevant macht. Die
Geschichte wurde nicht vorangetrieben. Stattdessen
sollte der Barbar auf die Interpretation des Ergebnis-
ses von Pelias durch den GM warten. Der GM hat
das Recht, die Konsequenz eines fehlgeschlagenen
Wurfes zu bestimmen, damit jeder Wurf zdhlt. Die
Spielenden sollten darauf achten, dem GM hier nicht
entgegenzuwirken.

ALTE GEWOHNHEITEN SIND HARTNACKIG

Falls du friiher schon andere RPGs gespielt
hast, fiihlst du sich bei fehlgeschlagenen Akti-
onswiirfen anderer Spieler vielleicht direkt in
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Versuchung, selbst das gleiche Ziel per Wurf zu
verfolgen.

In den folgenden Situationen solltest du beson-
ders darauf achten, dem GM Zeit zu geben, das
Ergebnis eines Wurfes zu interpretieren:

» Wahrnehmungswiirfe, um geheime Tiiren oder
versteckte Objekte zu finden.

o Wahrnehmungswiirfe, um Liigen zu erkennen.

« Uberzeugungswiirfe, um einen NPC von etwas
zu liberzeugen.

» Lernenwiirfe, um sich an niitzliche Informatio-
nen zu erinnern.

EINFACH HALTEN: JEDER WURF ZAHLT FUR DEN GM

Die ,jeder Wurf zdhlt“-Regeln wurde erdacht, um
Spieleraktionen unabhingig von Erfolg oder Fehl-
schlag fiir die Geschichte wichtig zu machen. Sie
erkennt an, dass einfache Erfolg / Fehlschlag Syste-
me fiir Spielende nicht besonders viel Spafs machen.
JJeder Wurf zahlt“ fiihrt fiir den GM aber auch eine
weitere Ebene der Komplexitat im Spiel ein, weil es
erfordert, dass der GM direkt im Augenblick interpre-
tiert.

Wenn der GM also einen Wurf macht, ist ein Erfolg
ein Erfolg und ein Fehlschlag ein Fehlschlag.

Dies wurde der Einfachheit und des Spafies halber so
entschieden. Wenn ein Spieler bei einem Wurf keinen
Erfolg hat, macht es keinen Spaf$, wenn daraus keine
Konsequenz folgt. Wenn der GM bei einem Wurf ver-
liert, gibt es stattdessen meist Jubel am Tisch.

AKTIONSWURFE INTERPRETIEREN

Das oben dargestellte Szenario mit Pelias zeigt nut
einen Ansatz, wie ein GM das Ergebnis eines Akti-
onswurfs interpretieren konnte, aber es steckt noch
etwas mehr dahinter. In diesem Abschnitt bekommst
du einige hilfreiche Leitlinien an die Hand, die allen
am Tisch helfen sollen, sich mit der Menge an Impro-
visation wohl zu fiihlen, die fiir Open Legend nétig
ist.

ERFOLGE INTERPRETIEREN

Ein erfolgreicher Aktionswurf ist bei weitem am
leichtesten zu interpretieren: er bedeutet, dass der
Spieler erreicht, was er sich erhofft hatte. Falls er
darauf geworfen hat, eine Klippe zu erklimmen, er-
klimmt er die Klippe. Falls er versucht hat, jemanden
zu bestehlen, bestiehlt er sie. Versucht er, einen Ork
zu erstechen, ist der Ork erstochen. Und so weiter.
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In einigen Fillen ist das Ergebnis eines Erfolgs schon
in den Regeln festgeschrieben (zum Beispiel im Ge-
fecht, erklart in Kapitel 7: Kampf). Oft muss aber der
GM entscheiden, was bei einem erfolgreichen Akti-
onswurf passiert.

Es gibt zwei priméare Faktoren, die bedacht werden
miissen, wenn man einen Erfolg auslegt:

Wiirfle nicht, falls Erfolg nicht méglich ist. Wenn
ein Charakter zum Beispiel in einem Korridor nach
einer versteckten Tiir suchen will, aber der GM weifs,
dass es keine gibt, braucht der Charakter keinen
Wahrnehmungswurf zu machen. Der Wurf zahlt fiir
nichts.

Beschreibe deinen Erfolg. Wann immer die Situati-
on es zulésst, sollten Spieler*innen die Moglichkeit
haben, dem Rest des Tisches zu beschreiben, wie
ihr Erfolg aussieht. Es ist ihr Zug im Rampenlicht,
also lass sie glinzen. Wenn dein Schurke erfolgreich
eine Falle entschirft, beschreibe, wie die sensenden
Klingen gerade noch deine Wange ritzten, bevor du
den letzten Zug tatest. Wenn dein Mech-Ritter eine
erfolgreiche Sprung-Attacke gegen einen feindlichen
Panzer ausfiihrt, erzihle, wie das extra Momentum
des Sprungs dich deine Servo-Klingen durch die Pan-
zerung treiben ldasst. Manchmal hat der GM auch
den Spielenden vorbehaltene Informationen, sodass
er Ergebnisse beschreiben muss. Wo immer méglich,
sollten aber Spieler*innen ihre eigenen Erfolge be-
schreiben.

ERFOLG MIT EINEM HAKEN INTERPRETIEREN

Wenn ein Spieler bei einem Aktionswurf fehlschlagt,
kann der GM entscheiden, die Handlung des Spielers
mit einem Haken durchgehen zu lassen. In diesem
Fall bekommt der Spieler sein urspriingliches Ziel,
aber es gibt eine ungewollte Konsequenz oder unbe-
dachte Kosten. Die folgende Liste ist nicht abschlie-
flend, aber sie sollte dir eine Idee geben, was als
Haken bei einem Erfolg dienen konnte.

» Versetze einen Charakter in Gefahr.

« Verschwende eine Ressource.

« Gewinne einen Feind oder verliere einen Freund.
« Ubersehe ein wichtiges Detail.

» Verschwende Zeit.

o Zieh Aufmerksamkeit auf dich.

 Finde etwas, womit du nicht gerechnet hast.

Das wichtige am Erfolg mit einem Haken ist, ist, dass
es immer noch ein Erfolg ist. Dieser kommt nur mit
einer Form von Problem daher: Du findet die Spur
der Hydra, die du verfolgst, aber sie fiihrt durch einen
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Sumpf, der von Untoten voll ist. Du bemerkst, dass der
Héandler dich iiber den Tisch zieht, aber merkst nicht,
wie er dich von den heranschleichenden Schlagern
ablenkt. Du triffst den Schuss auf den Zombie, aber es
war die letzte Kugel in deinem Magazin.

FEHLSCHLAG, ABER DIE GESCHICHTE SCHREITET VORAN
INTERPRETIEREN

In Open Legend ist ein Fehlschlag nie einfach nur
ein Fehlschlag. Es ist immer ein wichtiger Teil der
Geschichte, daher die Formulierung ,die Geschichte
schreitet voran®.

Fortschritt kann aber viele verschiedene Dinge hei-
fen. Wenn der GM diese Option wahlt, konnen dir
die folgenden Interpretationen eine Idee geben, wie
die Geschichte trotz einem Fehlschlag weitergehen
kann.

Der Spieler findet eine Chance auf Erfolg. Obwohl
deine Magie nicht den Harm l6sen kann, der deinen
Verbiindeten plagt, findest du wahrend deiner Studi-
en heraus, dass seltene Krauter, die in einem nahen
Wald wachsen, dir die notige Kraft geben konnen.

Die Gefahr eskaliert. Du schaffst es nicht, iiber den
Abgrund zu springen, wahrend du vor der Bande
Kannibalen fliehst, und féllst die Steilwand herunter,
wobei du einigen Schaden nimmst. Als du um deine
Sinne ringst, bemerkst du, dass du nicht nur von dem
Rest deiner Gruppe getrennt, sondern auch noch im
Nest eines Roc gelandet bist.

Die Informationen waren falsch. Du denkst, du
hast die Biirgermeisterin bei den Verhandlungen
durchschaut. Sie scheint deinem Plan, eine Alli-
anz zwischen den umliegenden Uberlebendencamps
zu verhandeln, voll zuzustimmen. Wahrend du am
ndchsten Tag aufbrichst, stellt es sich heraus, dass
du dich geirrt hast und die Wachter, die die Biirger-
meisterin zu deiner Sicherheit entsandt hat, deine
Assassinen sind.

Der GM kann entscheiden, wie schlimm ein Fehl-
schlag endet. Manchmal, endet er sehr schlimm.
Wiahrend manche dieser Beispiele harter sind als an-
dere, haben sie alle eins gemeinsam: sie treiben die
Story voran. Fehlschlag bleibt nie einfach Fehlschlag.

HERAUSFORDERUNG BESTIMMEN

Viele Aktionen, die du in Open Legend versuchen
wirst, haben einen Herausforderungswert (HW), der
durch die Regeln bestimmt ist. Attacken im Kampf
nutzen zum Beispiel die Verteidigungswerte des Ziels
als HW.



Oft bestimmt aber auch der GM den HW fiir Aktionen,
die nicht klar in den Regeln ausgelegt sind. In diesen
Fillen, kann der GM die Herausforderungswerte nach
Schwierigkeit-Tabelle nutzen, um einen passenden
HW festzulegen.

KAPITEL 2: AKTIONEN ¢ ATTRIBUTE

ten Herausforderungswert bei etwa 50% der Versuche
Erfolg zu haben.

DURCHSCHNITTLICHE HERAUSFORDERUNG VS. ATTRIBUT-
WERT

Attributwert | Durchschnittlicher Herausfor-
HERAUSFORDERUNGSWERTE NACH SCHWIERIGKEIT derungswert

Schwierigkeit | HW Beispielaktionen 0 10
Alltédglich 10 | {ber eine 5’-Liicke sprin- 1 12
gen, eine Wand mit einfa- 9 14

chem Halt erklimmen, ei-
ne normale Haustiir auf- 3 16
brechen, einen simplen 4 18
Héandler herunterhandeln 5 20
Herausfordernd | 15 | eine grobe Wand erklim- 6 22
men, eine Idee der Bedeu- 7 24
tung eines Texts in unbe- 3 7%

kannter Sprache haben,

eine starke Holztiir auf- 9 28
brechen 10 30

Heldenhaft 20 | eine glatte Oberfldche er-

BESTRITTENE AKTIONEN

klimmen, {iber eine 15'-
Liicke springen, einen
Text in unbekannter Spra-
che iibersetzen, eine neu-
trale Partei liberzeugen
ein Risiko fiir dich einzu-
gehen

Episch 25 einen Text in einer Spra-
che aus einer vollig ande-
ren Welt ibersetzen, eine

Eisentiir aufbrechen

Legendar 30 iber einen 25’-Spalt
springen, eine makellose
Oberfldache erklimmen,
sich mit einem Feind mit
einer Vendetta gegen dich

anfreunden

Es sollte angemerkt werden, dass Herausforderungs-
werte generell nicht an das Level der Gruppe ange-
passt sind. Eine starke Holztiir niederzutreten ist HW
15, egal ob die Gruppe auf Level 1 oder Level 10 ist.
Gleichzeitig kann es aber fiir den GM auch niitzlich
beim Erstellen von Szenarios sein, die typischen Ka-
pazitdten von Charakteren anhand ihrer Attributwer-
te zu kennen. Die Durchschnittliche Herausforderung
vs. Attributwert-Tabelle fiihrt Herausforderungswerte
auf, die fiir verschiedene Attributwerte durchschnitt-
lich schwierig zu erreichen sind. Ein Charakter mit
dem jeweiligen Wert kann erwarten, beim aufgeliste-

Manchmal werden zwei oder mehr Charaktere bei
einer Handlung direkt durch ihre Starke, Intelligenz
oder ihren Charme in Konflikt stehen. Zum Beispiel
konnte ein médchtiger Barbar mit einem Minotaurus
ringen, um ein magisches Juwel in die Hande zu
bekommen. Oder aber drei Repridsentanten verschie-
dener Sternensysteme versuchen, den Kriegsherrn
der intergalaktischen Reaver davon zu iiberzeugen,
sich ihnen anzuschliefSen. Oder ein verborgener Nin-
ja mochte ungesehen an den Wache stehenden Mon-
chen vorbeischleichen. Diese Art von Situationen
nennt man bestrittene Aktionen.

Um solche Wettkdmpfe durchzufiihren, macht jeder
involvierte Charakter einen Aktionswurf mit dem fiir
sie passenden Attribut. Wer auch immer den hochs-
ten Wert erzielt, hat Erfolg. Manchmal nutzen alle
Parteien des Konflikts das gleiche Attribut, aber oft
nutzen alle Charaktere eigene Attribute, wie im Fall
des Schurken (Geschicklichkeit), der an den Wachen
(Wahrnehmung) vorbei schleichen mochte.

BEISPIEL FUR BESTRITTENE AKTIONEN

Wihrend der namenlose Nekromant versucht,
ein Portal zu offnen, um den Schattenddmon
auf die Lander loszulassen, versucht Uldric der
Beschiitzer, sein ganzes Maf magischen Willens
aufzubringen, um das Portal zu schliefSen. Der
GM bestimmt, dass es eine bestrittene Aktion
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zwischen den beiden Charakteren gibt. Der Ne-
kromant macht einen Vergehenwurf und hat 25
als Ergebnis, wahrend Uldric auf seinem Schutz-
wurf 20 hat. Zum Ungliick fiir den Rest der Welt
wurde der Damon freigelassen.

GRUPPENAKTIONSWURFE

In bestimmten Szenarien hingt der Erfolg einer Ak-
tion von den Fidhigkeiten mehrerer Charaktere ab,
zum Beispiel wenn eine Gruppe von Schatzjagern
versuchen, an Wachen vorbeizuschleichen, oder aber
zwei Hacker beim Zugriff auf geschiitzte Daten zu-
sammenarbeiten. In solchen Fillen beschreiben alle
Charaktere, die zur Handlung beitragen, wie sie bei
der Aktion mitwirken und fiihren dann einen Akti-
onswurf mit dem passenden Attribut aus. Zahle dann
die Anzahl an Erfolgen und Fehlschldgen anhand des
Herausforderungswertes der Aufgabe. Falls es mehr
Fehlschldage als Erfolge gibt, schldagt die gesamte
Handlung fehl. Ist dies nicht der Fall, hat die Gruppe
Erfolg. Der GM interpretiert diesen Erfolg oder Fehl-
schlag, als wire es ein einziger Aktionswurf, anstatt
jeden einzelnen Wurf abzuhandeln.

Der GM hat immer das letzte Wort, ob und wann
eine Gruppenaktion angebracht ist und wer wie dazu
beitragen kann.

VORTEIL ¢ NACHTEIL

Manchmal wirst du Handlungen unter Umstanden
versuchen, die dir gelegen kommen (zum Beispiel
wenn du einen Feind von hinten angreifst) oder aber
nachteilhaft sind (zum Beispiel wenn das Seil, dass
du erklimmen willst, von einem Feind mit Fett einge-
schmiert wurde). In diesen Fillen passt der GM nicht
den Herausforderungswert der Aktion an, sondern
gibt dir einen Vorteil oder einen Nachteil.

Vorteil und Nachteil werden jeweils mit einem Zah-
lenwert dargestellt, also zum Beispiel ,Vorteil 1“ oder
,Nachteil 3“. Mehrere Einheiten von Vorteil oder
Nachteil konnen zusammenwirken. Wenn du also
Vorteil 1 auf eine Attacke hast, weil du einen Gegner
von der Seite aus angreifst und du gleichzeitig eine
Fertigkeit hast, die dir Vorteil 1 gibt, hast du insge-
samt Vorteil 2.

Falls du dich in einer Situation findest, in der du
sowohl Vorteil als auch Nachteil hast, nutze die Diffe-
renz der beiden als endgiiltigen Wert. Hast du Vorteil
1 und Nachteil 1, negieren sich beide Werte und dein
Aktionswurf bleibt unverdndert. Wenn du Vorteil 1
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und Nachteil 2 hast, wirfst du deinen Wurf mit Nach-
teil 1.

AUSWIRKUNGEN VON VORTEIL ¢ NACHTEIL
Wenn du Vorteil bei einer Aktion hast, wiirfle zu-
sdtzlich zu den normalen Wiirfeln eine Anzahl Attri-
butwiirfel gleich deinem Vorteilswert. Wenn du die
Wiirfel aufaddierst, ignoriere die niedrigsten X Attri-
butwiirfel, wobei X dein Vorteilswert ist.

BEISPIEL VON VORTEIL

Vera springt 10 Fuf$ auf ihren Feind herunter. Der
GM gibt ihr Vorteil 1 bei dem Angriff. Thr Kraft-
wert ist 9, weshalb sie 3d10 als Attributwiirfel
erhilt. Da sie Vorteil 1 hat, wiirfelt sie einen extra
d10. Insgesamt wirft sie also 1d20 + 4d10. Der
d20 rollt auf eine 16 und die 4d10 ergeben 3, 5, 7
und 9. Sie entfernt den niedrigsten d10, bevor sie
ihren Endwert berechnet, 16 + 5+ 7 + 9 = 37.

Nachteil funktioniert sehr dhnlich. Wenn du Nachteil
hast, wiirfelst du auf die gleiche Weise wie bei Vorteil
die Extraattributwiirfel anhand deines Nachteilswer-
tes. Anstatt aber die niedrigsten Werte zu ignorieren,
nimmst du die hochsten heraus.

BEISPIEL VON NACHTEIL

Armand versucht, seinen Feind mit psychokine-
tischem Feuer zu verbrennen. Da er aber gerade
von einer von einem gegnerischen Soldat gewor-
fenen Rauchgranate abgelenkt ist, hat er Nachteil
1. AufSerdem leidet er gerade unter dem Harm
Erschopft, wodurch er einen weiteren Nachteil
1 erhidlt. Armands Energiewert ist 5, sodass er
2d6 Attributwiirfel nutzt. Er wirft 1d20 + 4dé.
Nachdem die Wiirfel gefallen sind, entfernt er die
beiden hochsten d6, bevor er das Ergebnis zusam-
menrechnet.

VORTEIL & NACHTEIL WERDEN NUR VOR EXPLOSIONEN
ANGEWANDT

Vorteil und Nachteil werden nur bei deinem ur-
spriinglichen Wiirfelpool angewandt. Sie gelten nicht
fiir darauf folgende Wiirfe aufgrund von explodieren-
den Wiirfeln.

BEISPIEL VON VORTEIL MIT EXPLODIERENDEN W{UR-
FELN

Tommy , Two Guns“ ballert mit seinen Pistolen
auf einen feindlichen Gangster. Sein Geschick-
lichkeitswert ist 3 und er hat Vorteil 2 auf den
Waurf, also wirft er 1d20 + 3d8. Tommys d20 lan-



det auf einer 10 und die d8 landen auf 8, 8, 3.
Aufgrund seines Vorteils 2 ignoriert Tommy die
niedrigsten zwei Wiirfel: den mit 3 und einen mit
8. Er wiirfelt die andere 8 erneut, da der Wiirfel
beim Hochstwert explodiert und bekommt eine 5.
Sein endgiiltiger Wurf ist also 23 (10 + 8 + 5).

VORTEIL & NACHTEIL OHNE ATTRIBUTWURFEL

Wenn man einen Aktionswurf ohne Attributwiirfel
macht, wirken Vorteil und Nachteil sich auf den d20
aus. Man wirft zum Beispiel 2d20 und behilt den
hochsten Wert. Bei Nachteil wirft man 2d20 und
behilt den niedrigeren Wert. Weiterhin kann man
in solchen Situationen nicht mehr als Vorteil 1 oder
Nachteil 1 haben. Der Charakter ist so ungeiibt bei der
Handlung, dass er zusammenfallende Vorziige nicht
ausnutzen und mehr Behinderung ihn nicht weiter
storen konnen.

Diese Regeln gelten sowohl fiir Aktionen, die mit
einem Attributwert von 0 ausgefiihrt werden, als auch
flir nicht-Aktionswiirfe (wie ein d20 bei einem Wider-
standswurf). Dazu kommt, dass man nicht absichtlich
Nachteile fiir einen positiven Effekt bei einem Wurf
ohne Attributwiirfel sammeln kann. Also kann man
mit einem Attributwert von 0 keine Angriffe mit Mul-
ti-Zielen verwenden (mehr dazu in Kapitel 7: Kampf).

VORTEIL & NACHTEIL ZUWEISEN

Vorteil und Nachteil konnen vom GM zugewiesen
werden, oder aber durch Fertigkeiten, Harme oder
Wohle erhalten werden. Wenn sie je nach Situation
vom GM vergeben werden, sollte dieser nie mehr als
Vor- oder Nachteil 1 anwenden. Fertigkeiten, Harme
und Wohle auf der anderen Seite werden haufig meh-
rere Level an Vorteil oder Nachteil mit sich bringen.
Die Vorteil und Nachteil Beispiele-Tabelle gibt eine
Auflistung von typischen Situationen, in denen der
GM eventuell Vorteil oder Nachteil zuweisen konnte,
wobei die Liste natiirlich nicht abschliefSend ist.

VORTEIL UND NACHTEIL BEISPIELE

Vorteilhafte Situatio- | Nachteilige Situatio-

nen nen
Einen iiberraschten Angreifen, wihrend
oder unaufmerksamen | man auf einem Balken
Feind angreifen balanciert

In einem beengten
Raum angreifen

Einen Feind wahrend
einer akrobatischen Tat
angreifen
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Vorteilhafte Situatio-
nen

Nachteilige Situatio-
nen

Einen flankierten Feind
angreifen

Angreifen, wihrend
man am Boden liegt

Mit jemand verhandeln,
gegen den man etwas in
der Hand hat

Mit jemand verhandeln,
der gegen einen selbst
etwas in der Hand hat

Einen arkanen Fokus
beim Wirken eines Zau-

Einen Zauber inmitten
eines Sturms wirken

bers nutzen

In einer gut bestiickten | Forschen, wihrend man

Bibliothek forschen krank ist
Eine grofSe Gruppe ver- | Eine Kreatur verfolgen,
folgen die kleiner als ein Kind
ist
LEGENDENPUNKTE

Eine weitere Form an Tiefe beim Abhandeln von Ak-
tionen gibt es in Form von Legendenpunkten, welche
Spielern eine Chance erlauben, die Wiirfel in beson-
dern legendédren Taten in ihrem Sinne wirken zu
lassen.

Charaktere starten mit 0 Legendenpunkten und kon-
nen maximal 10 auf einmal haben. Der GM kann
einen Spielercharakter mit einem Legendenpunkt
belohnen, wenn dieser seine Charakterschwichen
trotz negativer Konsequenz einsetzt oder aber fiir
besonders starkes Rollenspiel.

BEISPIEL FUR DAS ERHALTEN EINES LEGENDENPUNK-
TES

Zaax hat die Charakterschwache kurze Lunte, wo-
durch er schnell in Wut verfillt. Mitten in den
angespannten Verhandlungen seiner Gruppe mit
den imperialen Wachen verliert Zaax die Geduld
vor dem Hochkommandanten und erschiefdt ei-
nen seiner Manner. Das ist ein klares Beispiel, wie
Zaax seine Charakterschwiche trotz negativer
Konsequenzen einsetzt, sodass der GM ihm einen
Legendenpunkt gibt.

Der GM kann auch frei andere Regeln etablieren,
nach denen Legendenpunkte verdient werden kon-
nen. Beispielsweise mégen es manche GMs, dass ihre
Spielenden sich gegenseitig jeweils einen Legenden-
punkt pro Spielsitzung geben konnen. Andere Tische
haben vielleicht eine Wahl des MVP oder besten
Rollenspielers am Ende jeder Sitzung, bei der der
Gewinner einen Legendenpunkt bekommt.
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LEGENDENPUNKTE EINSETZEN

Ein Charakter kann maximal die Anzahl an Legen-
denpunkten entsprechend seinem eigenen Level plus
1 einsetzen, um einen einzigen Aktionswurf zu ver-
starken.

Bevor er den Aktionswurf durchfiihrt, gibt der Spie-
ler an, wie viele Legendenpunkte er ausgibt und
bekommt Vorteil 1 auf den Wurf pro eingesetztem
Legendenpunkt. Zusétzlich wird auf das Ergebnis des
Wurfes pro Legendenpunkt +1 aufgerechnet.

KAPITEL 3: HARME ¢ WOHLE

Harme und Wohle sind ein grofser Teil dessen, was
Open Legend so offen macht. Sie repridsentieren
die unendlichen Moglichkeiten, wie dein Charakter
andere jenseits von einfachem Schaden beeinflussen
kann. Harme sind negative Zustdnde, mit denen du
Feinde belegst, zum Beispiel indem du sie betdubst,
demoralisierst oder in Flammen setzt. Wohle sind
das Gegenteil: hilfreiche Effekte, die deine Verbiinde-
ten beispielsweise fliegen, Schaden widerstehen oder
sich mit tibermenschlicher Geschwindigkeit bewegen
lassen.

Harme und Wohle sind nicht an spezifische Zauber,
Attacken oder Gegenstidnde gebunden. Jeder Charak-
ter kann jeden Harm oder jedes Wohl wirken, solange
er die vorausgesetzten Attributwerte hat. Attribut-
voraussetzungen sollen die Macht von Harmen und
Wohlen einschranken, sodass sie in ihrer Starke mit
der Entwicklung deines Charakter mitsteigen. Des-
halb kann ein Nekromant auf Level 1 zum Beispiel
den Harm erblinden mit dem Vergehenswert 5 einset-
zen, aber nicht das Wohl Substanzlos fiir sich oder
seine Verbiindeten, bis er durch genug Erfahrung sei-
nen Vergehenswert auf 7 erhoht hat.

ERZAHL DEINE GESCHICHTE MIT HARM UND
WOHL

Weil Open Legend darauf bedacht ist, Spielmechani-
ken von der Geschichte zu trennen, kannst du selbst
entscheiden, wie es aussieht, wenn du einen Harm
oder ein Wohl einsetzt. Hast du zum Beispiel den
Harm Niedergeworfen durch einen schnellen Tritt,
einen Body-Check oder einen telekinetischen Stofd
ausgefiihrt? Wenn du deinen Verbiindeten das Wohl
Widerstand gibst, werden sie in Eisrlistung gekleidet
oder von einem Schwarm Droiden gedeckt, der fiir sie
Attacken abwehrt?
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MIT GROBER MACHT KOMMT GROIBBE VERANTWOR-
TUNG

Wihrend du die folgenden Listen durchsiehst,
wird dir auffallen, dass deine Attribute dir Zugang
zu weit mehr Harmen und Wohlen geben, als
du normalerweise im Kopf behalten konntest.
Manchmal kénnen die gleichen Attribute fiir un-
terschiedliche Charaktere verschiedene Bedeu-
tungen haben. Stell dir zum Beispiel vor, mit
dem Attribut Wandlung das Wohl Gestaltwandel
zu nutzen - ein Druide konnte sich so in einen
grofsen Bar verwandeln, wahrend ein genetisch
modifizierter Spion vielleicht die Identitét eines
hohen gegnerischen Kommandanten annimmt.
Diese Beispiele fiir Gestaltwandel ergeben Sinn
und folgen unseren Erwartungen an diese Arten
von Geschichten. Wandel ermoglicht aber auch
das Wohl Verborgenheit. Das kann verwirrend
sein, weil der Zugang zu einem Wohl dich viel-
leicht denken ladsst, dass du es auch benutzen
solltest, was aber nicht unbedingt der Fall ist. Der
beste Zeitpunkt, einen Harm oder ein Wohl zu
nutzen, ist der, in dem er die Geschichte erweitert
und das Spiel fiir alle besser macht.

In Open Legend werden die Regeln benutzt, um
sicherzugehen, dass das Spiel fair ist und alle
die gleiche Chance haben, die Handlung voran-
zutreiben - die Regeln stellen nicht sicher, dass
das Spiel logisch ist. Ob eine Geschichte in sich
sinnig oder unterhaltsam ist, ist eine personliche
Geschmackssache. Open Legend erwartet, dass
Spielende und GM diese Details wahrend des
Spiels unter sich ausmachen. Manche Attribute
erlauben Zugang zu einer riesigen Sammlung
an niitzlichen Harmen und Wohlen, aber es ist
die Verantwortung aller am Tisch, die Wiinsche
der anderen auf eine gute Geschichte zu respek-
tieren, auf die alle gespannt sind. Wahrend dein
Druide also vielleicht keine gute Erklarung dafiir
hat, Zugang zu Verborgenheit zu haben, erlauben
es die Regeln fiir alle Félle trotzdem. Gleichzei-
tig wird es so auch moglich, einen psychischen
Alienkrieger zu spielen, der Wandel benutzt, um
Lichtwellen um sich herum zu beugen und so
Verborgenheit zu wirken.

HARME UND WOHLE WIRKEN

Um einen Harm zu wirken, ist die primadre Methode
ein Attributwurf mit einem fiir den Harm verfiig-
baren Attribut. Der Herausforderungswert ist dabei



der Verteidigungswert des Ziels (wie in der Harmbe-
schreibung angegeben), gegen den der Harm gewirkt
wird. Eine alternative Methode ist es, einen erfolg-
reichen Angriff durchzufiihren, der die Verteidigung
des Ziels um 10 oder mehr iibertrifft. Wenn das pas-
siert, kannst du einen Harm des Kraftlevels gleich
oder kleiner des Attributs, das fiir die Attacke einge-
setzt wurde, wirken. Damit der Harm wirkt, muss der
urspriingliche Angriffswurf, der mehr als 10 iiber der
Verteidigung des Ziels lag, auch grofier sein als die
Verteidigung des Ziels, auf welche der Harm wirkt.
Ubertrifft ein Angriff mit Wert 21 die Deckung des
Ziels um 11, der daraufhin gewahlte Harm zielt aber
auf die Verteidigung Entschlossenheit, in welcher das
Ziel 22 hat, wirkt der Harm trotz herausragendem
Erfolg beim Angriff nicht. Falls dein Angriff auf meh-
rere Feinde zielt, kannst du den Harm auf alle Ziele
wirken lassen, bei denen die Verteidigung um 10 oder
mehr {iberschritten wurde. Ziele konnen mehrere
Harme auf sich liegen haben, aber niemals gestapelte
Harme. Das bedeutet, ein Ziel kann von keinem Harm
betroffen werden, unter dem es schon leidet, aufer
dies wird explizit im Effekt des Harmes erlaubt (z.B.
Erschopft).

Um ein Wohl zu wirken, musst du bei einem Attri-
butwurf Erfolg habe, dessen Herausforderungswert
anhand des Kraftlevels des Wohls bestimmt wird.
Der HW entspricht 10 + 2 x Kraftlevel. Falls ein
Wohl mit verschiedenen Kraftleveln genutzt werden
kann, entscheidest du nach dem Attributwurf, auf
welchem Kraftlevel du es tun mochtest. Wahrend Zie-
le verschiedene Wohle auf sich liegen haben kénnen,
konnen auch Wohle nicht gestapelt werden. Falls ein
zweites Wirken eines gleichen Wohls einen Charakter
betreffen wiirde, entscheidet der Charakter welche
Instanz des Wohls er behalten mochte und welche
negiert wird.

Weitere Details zum Wirken von Harmen und Wohlen
wie zum Beispiel Reichweite und das Zielen auf meh-
rere Kreaturen, konnen in Kapitel 7: Kampf gefunden
werden.

DiE BESCHREIBUNG EINES HARMES LESEN
Die vollstandige Liste an Harmen kann im Listenab-
schnitt gefunden werden.

Jede Beschreibung eines Harmes enthailt die folgen-
den Elemente:

Kraftlevel. Diese Zahl zeigt den Attributwert an, der
notig ist, um diesen Harm zu wirken. Falls mehrere
Kraftlevel aufgefiihrt sind (z.B. 2 / 4 / 6), kann der
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Harm mit unterschiedlichen Kraftleveln gewirkt wer-
den.Der Harm Anhaltender Schaden zum Beispiel fiigt
auf ansteigenden Kraftleveln jeweils mehr Schaden
zu.

Angriffsattribute. Dies ist eine Liste von Attributen,
mit denen der Harm gewirkt werden kann. Solange du
zumindest ein Attribut mit einem Attributwert gleich
oder hoher dem Kraftlevel hast, kannst du den Harm
wirken.

Angriff. Diese Liste gibt an, was fiir ein Angriffswurf
gemacht werden muss, um den Harm zu wirken.
Jeder Eintrag besteht aus einem Attribut, welches
der wirkende Spieler bei dem Angriffswurf gegen die
jeweils genannte Verteidigung als Herausforderungs-
wert nutzen muss. Falls der Wurf des Angreifers die
Verteidigung des Ziels trifft oder iibertrifft, so ist der
Harm appliziert.

Dauer. Ein Harm bleibt typischerweise so lange
bestehen, bis das Ziel ihm mit der Aktion Harm
widerstehen widersteht, sodass die meisten Harme
die Dauer Widerstehen beendet haben. Falls ein Ziel
bei drei Wiirfen zum Widerstehen des Harmes fehl-
schldgt, kann der Harm nicht widerstanden werden.
In diesem Fall halt der Harm fiir die erweiterte Dauer
an, die in den Klammern angegeben ist.

Beschreibung. Dieser Eintrag gibt einfach eine
grundlegende Idee davon, wie der Harm im Kontext
der Geschichte aussehen konnte.

Effekt. Dieser Eintrag fiihrt den spielmechanischen
Einfluss des Harmes nach den Regeln auf. Manche
Harme haben zusétzlich noch eine Sektion Besonders
mit erweiterten spielmechanischen Auswirkungen.

DIE BESCHREIBUNG EINES WOHLES LESEN
Die vollstandige Liste an Wohlen kann im Listenab-
schnitt gefunden werden.

Jede Beschreibung eines Wohls enthélt die folgenden
Elemente:

Kraftlevel. Diese Zahl zeigt den Attributwert an, der
notig ist, um dieses Wohl zu wirken. Falls mehrere
Kraftlevel aufgefiihrt sind (z.B. 2 / 4 / 6), kann
das Wohl mit unterschiedlichen Kraftleveln gewirkt
werden. Das Wohl Heilen zum Beispiel stellt auf
ansteigenden Kraftleveln jeweils mehr Trefferpunkte
wieder her. Das Kraftlevel eines Wohls bestimmt auch
den Herausforderungswert des Attributwurfes, der
notig ist, um das Wohl zu wirken. Der HW ist 10 + 2 X
Kraftlevel.
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Attribute. Dies ist eine Liste von Attributen, mit
denen das Wohl gewirkt werden kann. Solange du
zumindest ein Attribut mit einem Attributwert gleich
oder hoher dem Kraftlevel hast, kannst du das Wohl
wirken.

Wirkzeit. Die Zeit, die benétigt wird, um das Wohl
zu wirken. Die meisten Wohle haben eine Wirkzeit
von 1 grofSen Aktion. Fiir Wohle, die eine lingere
Wirkzeit haben, musst du dich die gesamte Zeit nur
darauf konzentrieren, das Wohl zu wirken. Falls du
unterbrochen wirst, musst du neu beginnen.

Dauer. Die meisten Wohle haben eine Dauer von
Aufrechterhalten verlingert, was bedeutet, dass der
das Wohl wirkende Charakter jede Runde eine Auf-
rechterhalten-Aktion benutzen muss, um das Wohl
anhalten zu lassen. Falls du ein Wohl nicht aufrecht-
erhiltst, endet der Effekt des Wohls mit dem Ende der
Runde. Weil das Aufrechterhalten eines Wohls eine
kleine Aktion ist, die man nur einmal pro Runde nut-
zen kann, kann man generell nur ein Wohl auf einmal
aktiv halten. Du musst ein Wohl nicht in der Runde
aufrechterhalten, in der es gewirkt wird, solange du
keine anderen Wohle aktiv haltst.

Beschreibung. Dieser Eintrag gibt einfach eine
grundlegende Idee davon, wie das Wohl im Kontext
der Geschichte aussehen konnte.

Effekt. Dieser Eintrag fiihrt den spielmechanischen
Einfluss des Wohls nach den Regeln auf. Manche
Wohle haben zusatzlich noch eine Sektion Besonders
mit erweiterten spielmechanischen Auswirkungen.

KAPITEL 4: FERTIGKEITEN

In diesem Kapitel findest du die Fertigkeiten, die ver-
fligbar sind, um deinen Charakter in Open Legend zu
verfeinern. Fertigkeiten sind dazu da, die Expertisen
deines Charakters zu definieren - die Aktionen, Auf-
gaben und Fahigkeiten, in denen sie allen anderen
tiberlegen sind. Manche Fertigkeiten werden deine
grofSen Aktionen erweitern, zum Beispiel indem sie
dich mehrere Ziele mit weniger Nachteil beim Wurf
angreifen lassen, wihrend andere dir komplett neue
Krafte geben, wie zum Beispiel die Fahigkeit, deine
Gestalt zu verdndern.

FERTIGKEITEN ERHALTEN

Wihrend deiner Abenteuer wird der GM dich mit
Erfahrungspunkten (EP) fiir das Erfiillen von Quests
und Vorantreiben der Geschichte belohnen. Jedes
Mal, wenn du einen EP erhilst, bekommst du auch
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einen Fertigkeitenpunkt, der wie bei der Charakterer-
stellung benutzt werden kann, um neue Fertigkeiten
zu kaufen. Du musst diese Punkte nicht sofort aus-
geben, wenn du sie erhdlst. Du kannst unbenutzte
Fertigkeitenpunkte aufheben, um sie spéter zu be-
nutzen.

DIE BESCHREIBUNG EINER FERTIGKEIT LESEN

Die vollstdndige Liste an Fertigkeiten kann im Listen-
abschnitt gefunden werden.

Jede Beschreibung einer Fertigkeit enthalt die folgen-
den Elemente:

Titel. Der Name der Fertigkeit. Einige Fertigkeiten
haben mehrere Ringe, die mit jedem neuen Grad in
Kraft wachsen. Falls eine Fertigkeit mehrere Ringe
hat, werden diese in Klammern nach dem Titel aufge-
fiihrt (z.B. Alternative Gestalt (I - I)).

Kosten. Dies ist die Anzahl an Fertigkeitenpunkten,
die notig sind, um die Fertigkeit zu kaufen. Falls die
Fertigkeit mehrere Ridnge hat, sind die Kosten fiir alle
gleich und miissen jedes Mal bezahlt werden, wenn
ein neuer Rang der Fertigkeit gekauft wird, aufSer dies
wird explizit in der Beschreibung der Fertigkeit anders
geregelt. Um also die Fahigkeit auf Rang 5 einer
Fertigkeit zu haben, muss der Preis der Fertigkeit
fiinf Mal bezahlt werden. Falls eine Fertigkeit keine
explizite andere Regelung hat, kann sie nur ein mal
gekauft werden. Das Aufsteigen auf einen hoheren
Rang einer Fertigkeit bedeutet immer noch, die Fer-
tigkeit insgesamt nur einmal zu haben.

Voraussetzungen. Viele Fertigkeiten haben be-
stimmte Voraussetzungen, die erfiillt sein miissen,
bevor ein Charakter die Fertigkeit kaufen kann. Vor-
aussetzungen konnen verschiedener Art sein, zum
Beispiel einen Mindestwert in einem Attribut, eine
andere Fertigkeit oder spezielle Bedingungen. Falls
eine Fertigkeit mehrere Rdnge mit unterschiedlichen
Voraussetzungen hat, werden die Voraussetzungen
der unterschiedlichen Rdnge durch Schrégstriche
voneinander getrennt.

Beschreibung. Dieser Eintrag gibt einfach eine
grundlegende Idee davon, wie die Fertigkeit im Kon-
text der Geschichte aussehen kénnte. Weil Fertigkei-
ten meist mechanische Vorteile geben, die nicht
an spezifische Ausloser gebunden sind, kannst du
das Auftreten deiner Fertigkeit auf eine Weise inter-
pretieren, die dem Konzept deines Charakters und
dem Setting der Kampagne entspricht. Ein Paladin
in einem typischen Fantasysetting konnte die Fer-



tigkeit Gefihrte nutzen, um einen noblen Knappen
anzuheuern, wiahrend ein Technokrat in einer futu-
ristischen Kampagne die gleiche Fertigkeit fiir einen
Kampfautomaton benutzt. In beiden Fillen funktio-
niert die Fertigkeit gleich, obwohl sie unterschiedlich
beschrieben wird.

Effekt. Dieser Eintrag fiihrt den spielmechanischen
Einfluss der Fertigkeit nach den Regeln auf. Manche
Fertigkeiten haben zusidtzlich noch eine Sektion Be-
sonders mit erweiterten spielmechanischen Auswir-
kungen.

KAPITEL 5: CHARAKTERSTARKEN UND -
SCHWACHEN

In diesem Kapitel findest du detaillierte Beschrei-
bungen der Charakterstarken und -schwéchen, die du
nutzen kannst, um die Personlichkeit und die Starken
und Schwichen deines Charakters darzustellen. Wei-
terhin wirst du lernen, wie du deine Starken und
Schwichen aktivieren kannst, um dein Rollenspiel zu
vertiefen und im Spiel mechanisch dazuzugewinnen.

DEINEN CHARAKTER MIT STARKEN UND SCHWA-
CHEN AUSARBEITEN

Charakterstirken sind Eigenschaften, die eine spe-
zifische Fdhigkeit, Einstellung, einen Lebenshinter-
grund oder Chancen beschreiben, die deinem Cha-
rakter in manchen Situationen die Oberhand geben.
Zum Beispiel konntest du ein Adliger sein und so
Gefallen von machtigen politischen Akteuren erhal-
ten, oder vielleicht hast du frither als Mechaniker
auf einem Raumschiff gedient und diese technischen
Fahigkeiten helfen dir auch heute noch in deinem
Abenteurerleben.

Charakterschwichen sind deine Achillesferse. Sie
sind Schwichen, die deine Gegner ausnutzen konnen
oder aber Nachteile, die dich immer im falschen
Moment zuriickzuhalten scheinen. Vielleicht bist du
so stur wie ein Esel und akzeptierst unter keinen Um-
standen Kompromisse. Vielleicht iberwéltigt dich oft
deine Gier und die Liebe zum Geld trumpft sogar
die Loyalitdt zu deinen Freunden. Deine Schwiche
konnte auch korperlicher Natur sein: du bist blind, dir
fehlt ein Arm oder du leidest unter einer Kniewunde,
die dich zurtickhalt.

CHARAKTERSTARKEN UND -SCHWACHEN ERHALTEN

Bei der Erstellung deines Charakters kannst du bis zu
zwei Charakterstarken und -schwichen auswihlen,
musst es aber nicht. Wahrend deiner Abenteuer kann
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der GM dir weitere Stdarken und Schwachen als nattir-
liches Resultat deiner Taten zuweisen. Wenn deine
Gruppe zum Beispiel mehrere Monate an Bord eines
Schiffes verbringt, konnte der GM alle mit der Stirke
Beruf: Segler belohnen. Auf die gleiche Weise konnte
der GM dir die Schwiche Korperlicher Makel als Re-
prasentation deines vernarbten Gesichts zuweisen,
wenn du als Teil einer Laborexplosion schreckliche
chemische Verbrennung erhalten hast.

Auch du kannst entscheiden, mit der Zustimmung
des GM neue Charakterstiarken oder -schwichen als
Teil der Entwicklung deiner Personlichkeit und dei-
nes Hintergrunds im Spiel anzunehmen. Vielleicht
fiihrt eine Reihe von Begegnungen mit michtigen
Kraften dazu, dass du die Schwiche Feige annimmst.
Oder vielleicht verbringst du eine lange Zeit zwischen
Abenteuern in der Ausbildung beim lokalen Schmied
und erlangst so die Starke Handwerker. Der GM ist die
finale Instanz bei der Entscheidung, wann und unter
welchen Umstédnden du neue Charakterstdrken und -
schwichen wihlen kannst.

EIGENE STARKEN UND SCHWACHEN ENTWERFEN

Die hier zur Verfiigung gestellten Listen sind in kei-
ner Weise allumfassend und es ist eine gute Idee, mit
deinem GM zu arbeiten um die Charakterstirken und
-schwichen zusammenzustellen, die du brauchst, um
deinen Charakter zu definieren.

Schwichen sind leicht zu erstellen, da sie einfach
situationsabhingige Ausloser darstellen, die deinen
Charakter zurilickhalten. Weil der Spieler entschei-
det, wann die Schwichen ihn beeinflussen, muss die
Ausgewogenheit der Effekte beim Erstellen neuer
Schwichen nicht beachtet werden.

Starken geben dir allerding oft komplexe Vorteile
und spielmechanische Boni. Diese erfordern, dass du
eng mit deinem GM zusammenarbeitest, um sicher-
zugehen, dass deine Stdrken gegeniiber den anderen
Starken, die Charakteren zur Verfiigung stehen, aus-
gewogen sind. Die erste Regel, der man dabei folgen
sollte, ist, dass Starken nicht-kampfbezogene Vortei-
le geben sollten, da Fertigkeiten, Harme und Wohle
die primaren Wege sind, wie Charaktere ihr Effektivi-
tiat im Kampf erhohen. Als nédchstes solltest du deine
vorgeschlagene Starke auf eine bestimmte Art der
Handlung oder relativ seltene Situation beschrdnken.
Beispielsweise bietet die Handwerker-Stirke Exper-
tise in einem einzigen Handwerk und die Attraktiv-
Starke ist nur hilfreich in sozialen Situationen, die
sich auf physische Attraktivitdt verlassen. Falls deine
Stiarke breiter angewandt werden kann, dann sollte
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der Effekt eingeschrinkter sein als der anderer Star-
ken. Beispielsweise macht die Idol-Stirke dich gegen-
tiber fast jeder Person vertrauensvoll, kann aber nur
ein Mal pro Spielsitzung genutzt werden.

CHARAKTERSTARKEN AKTIVIEREN

Charakterstdrken geben dir in bestimmten Situatio-
nen spezifische Boni oder Effekte. Die Beschreibung
deiner Stiarke erklart genau, was die Stdrke tut und
wie oft sie aktiviert werden kann. Manche Charakter-
starken konnen aktiviert werden, wann immer die Si-
tuation es erlaubt, wahrend andere mehr Einschran-
kungen haben. Falls das Benutzen einer Starke davon
abhingt, wie sehr die Situation zum Einflussbereich
der Starke passt, hat der GM das letzte Wort dariiber,
ob die Stirke aktiviert werden kann oder nicht. Bei-
spielsweise gibt die Beruf-Starke dir Vorteil 1 auf
alle nicht-Kampf Handlungswiirfe, die mit deinem
gewdhlten Beruf zu tun haben. Wenn ein Charakter
die Stdrke Beruf: Jdger nutzen will, um Vorteil bei
einem Wurf zum Verfolgen eines Orks zu bekommen,
miisste der GM entscheiden, ob die Erfahrung des
Charakters mit dem Jagen von Wild relevant genug
ist, um auch beim Verfolgen eines Humanoiden hilf-
reich zu sein.

CHARAKTERSCHWACHEN AKTIVIEREN

Wihrend Charakterstirken einen spezifischen Vor-
zug anhand ihrer Beschreibung bringen, werden Cha-
rakterschwichen aktiv von Spielenden genutzt, um
das Handeln ihrer Charaktere zu behindern. Das tust
du aus zwei priméren Griinden: Erstens, um deinem
Charakter und der Geschichte Tiefe und Abwechs-
lung zu geben. Zweitens, um Legendenpunkte zu
gewinnen, mit denen du deine Erfolgschancen in der
Zukunft verbessern kannst (siehe Kapitel 2: Aktionen
und Attribute). Auf diese Weise bilden Charakter-
schwichen und Legendenpunkte eine Art karmische
Balance. Deine Opfer in einer Situation belohnen
dich in der Zukunft.

Um eine Schwiche zu aktivieren, solltest du bewusst
eine nachteilhafte Entscheidung aufgrund deiner
Charakterschwiche treffen, die zu einem interes-
santen oder spannenden Moment in der Handlung
fiihrt. Wenn du das tust, lass deinen GM wissen,
dass du deine Schwache aktivierst und beschreibe,
wie sie dein Streben behindert oder deine Entschei-
dungen beeinflusst. Falls der GM zustimmt, dass die
Schwiche einen relevanten Nachteil erzeugt und die
Geschichte vorantreibt, erhdlst du einen Legenden-
punkt. Manchmal erkennt der GM vielleicht auch,
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dass du eine Schwiche im Rollenspiel anwendest,
ohne, dass du sie explizit aktivieren musst. In solchen
Fillen kann der GM dir auch so einen Legendenpunkt
anerkennen.

Du kannst einen Legendenpunkt nicht mehr als ein-
mal pro Spielsitzung durch das Anwenden der glei-
chen Charakterschwache erhalten. Weiterhin hast du
die volle Kontrolle dariiber, wann und wie deine Cha-
rakterschwéachen dich beeinflussen. Beispielsweise
spielst du vielleicht einen blinden Samurai (der die
Charakterschwache Behindert hat), der normalerwei-
se aufgrund von unglaublich ausgebildeten Hor-,
Geruchs- und Fiihlsinnen nicht negativ durch die
Blindheit beeinflusst wird. Nur unter extremen Um-
standen wird die Blindheit zum Hindernis.

Das Hindernis durch eine aktivierte Charakterschwa-
che sollte mehr sein, als das einfache Reduzieren
der Erfolgschancen bei einem Wurf. Gute Beispiele
des Aktivierens einer Schwiche sind unter anderem
sich selbst oder andere in Gefahr zu bringen, eine
schlechte Entscheidung zu treffen, Ressourcen zu
verschwenden oder eine Chance zu verpassen. Es
ist auch wichtig anzumerken, dass eine gute Anwen-
dung einer Schwiche etwas neues und interessantes
passieren lasst, anstatt einfach den Erzahlstrang zu
beenden. Anstatt zum Beispiel eine Schwiche zu ak-
tivieren, um eine Attacke zu verfehlen, konntest du
vielleicht auf einen Verbiindeten zielen. Oder, anstatt
eine Schwiche zu aktivieren, um eine geheime Tiir
nicht zu finden, konntest du bei der Suche so viel
Liarm machen, dass du ungewollte Aufmerksamkeit
auf dich ziehst.

BEISPIELE FUR DAS AKTIVIEREN EINER CHARAKTER-
SCHWACHE

Oxnar der Barbar war noch nie fiir seinen Geist
bekannt. Er glaubte der Fee sofort, dass der gol-
dene Pilz ihn so stark wie hundert Rosser machen
wiirde, weshalb er ihn mit viel Genuss verspeiste.
Eine Minute spéter lag er sabbernd in einer Pfiit-
ze seines eigenen Speichels, wihrend der Kobold
mit seiner Borse floh. Der GM belohnt Oxnar
mit einem Legendenpundkt fiir das eindrucksvolle
Rollenspiel der Schwiche Unterbelichtet zu sei-
nem eigenen Nachteil.

Normalerweise hindert Celestes Blindheit sie
nicht daran, eine der besten Schiitzinnen der
Badlands zu sein. Thr ausgebildetes Gehor und
ihre iibernatiirliche Wahrnehmung machen das



Fehlen ihres Augenlichts mehr als wett. Das
fiirchterliche Kreischen der Zombie-Heuler aber
hat ihre Sinne iiberwiltigt. Die Spielerin, die
Celeste spielt, entscheidet, dass die Situation
kritisch genug ist, aus Versehen auf eine ihrer
Verbiindeten zu zielen. Sie ldsst den GM wissen,
dass sie ihre Charakterschwiche Behindert akti-
viert und er stimmt zu, dass die Konsequenz grof$
genug ist, einen Legendenpunkt fiir das Vertiefen
der Geschichte zu verdienen, die die Gruppe ge-
meinsam erzahlt.

Die Psionikerin Madrina hat die Schwache Ehr-
geizig. Nachdem sie eine Gruppe Zivilisten der
Minenkolonie vor einem Einbruch der Luft-
schleuse gerettet hat, darf sie vom Kanzler eine
Belohnung erbitten. Sie bittet um die Hand sei-
nes Altesten in Ehe, anstatt einer verniinftigeren
Option wie dem Erhalten eines Schatzes aus sei-
nem Besitz. Der Kanzler verfillt in Rage, aber der
GM vergibt einen Legendenpunkt fiir das Rollen-
spielen einer Schwiche auf eine Weise, die die
Geschichte vorantreibt.

KAPITEL 6: WOHLSTAND ¢+ AUSRUSTUNG

Keine Geschichte von Helden ist ohne ebenso helden-
hafte Ausriistung, Waffen und Riistung vollstandig.
Indiana Jones hatte seine Peitsche, Konig Arthur hat-
te Exkalibur und Bilbo hatte das Mithrilkettenhemd.
In diesem Kapitel lernst du alles, was du wissen
musst, um deinen Charakter auf Level 1 und jenseits
davon auszuriisten. Ebenso wird behandelt, wie du
deinen Wohlstand verwaltest, wiahrend du die Schat-
ze von Weltraumpiraten pliinderst oder Hand an die
Schatzkammer eines Konigs legst.

WOHLSTAND

Anstatt jedes einzelne Goldstiick, jeden Credit oder
jedes Kunstwerk im Blick zu behalten, das du auf
deinen Abenteuern erhilst, benutzt Open Legend ein
vereinfachtes System des Wohlstands.

Jeder Charakter hat einen Wohlstandswert, welcher
bei 2 beginnt und die Werte 0 bis 9 annehmen
kann, wenn du Reichtum anhédufst oder ausgibst.
Dein Wohlstandswert gibt dir eine grundlegende Idee
davon, wie dein momentaner Lebensstandard ist und
was fiir Giiter und Dienstleistungen du dir leisten
kannst. Die Wohlistandsiiberblick-Tabelle beschreibt
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den typischen Lifestyle und verfiigbare Giter fiir je-

den Wert.
WOHLSTANDSUBERBLICK
Wohlstands- Lifestyle bsp. Ausga-
wert ben
0 Bettler, Stra- 3 Mahlzeiten
fSenkind und ein war-
mes Bett fiir
die Nacht
1 Tagelohner eine Zech-
nacht, Leder-
riistung, einfa-
che Waffen
2 Handwerker, Kriegswaffen,
Stadtwache, Allzweckfahr-
Level 1 Cha- zeug, Ketten-
rakter hemd, ein gu-
tes Pferd
3 Meisterhand- gepanzerter
werker, Dorf- Trenchcoat,
biirgermeister | Silberkugeln,
ein kleines
Boot, ein ex-
zellentes
Pferd, ein gu-
tes Auto
4 Level 4 Cha- elfischer Plat-
rakter, Aristo- | tenpanzer, ein
krat, Stadtbiir- | leichter Pan-
germeister zer, ein kleines
Schiff, eine Be-
lagerungswaffe
5 Fiirst, Mafia- ein grofies
chef in einer Frachtschiff,
grofSen Stadt eine Stadt-
mauer, ein
schwerer
Kampfpanzer,
Waffen fiir ei-
ne kleine Miliz
6 Level 7 Cha- ein grofSes
rakter, Kanzler | Kriegsschiff,
ein bahnbre-
chender Proto-
typ, die Arbei-
terschaft eines
mittelgrofSen
Konzerns
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Wohlstands-
wert

Lifestyle

bsp. Ausga-
ben

7

Konig, Prasi-
dent

eine Festung,
ein Kampfijet,

eine geheime
Spezialeinheit

8 Intergalakti-
scher Herr-
scher, Level 10
Charakter

ein grofSes
Landgut, eine
grofse Kon-
zerniibernah-
me, eine Ar-
mee von
10.000

ein Schloss, ei-
ne Raumstati-
on, eine Armee
von 50.000, ei-
ne Flotte
Kriegsschiffe

9 Imperator

GUTER UND DIENSTLEISTUNGEN ERWERBEN

Egal, ob du neue Ausriistung kaufen, ein Gebaude er-
richten oder einen Handwerker anheuern willst, dein
Wohlstandswert gibt an, ob du dazu in der Lage bist.
Alle Giiter und Dienstleistungen haben ihren eigenen
Wohlstandswert (entweder von den Regeln oder dem
GM festgelegt). Dieser Wert wird mit deinem vergli-
chen, um festzustellen, wie viel dich der Erwerb
kostet:

Fallst die Giiter, die du kaufen mochtest, einen Wohl-
standswert niedriger als dein eigener haben, kannst
du die Gegenstande ohne Probleme erwerben.

Fallst der Wohlstandswert des Gegenstandes gleich
deinem Wohlstandswert ist, kannst du es erwerben,
aber es beansprucht deine Ressourcen signifikant, so-
dass du fiir zwei Wochen keine weiteren Gegenstiande
dieses Wohlstandswertes oder hoher beanspruchen
kannst.

Falls der Gegenstand oder die Dienstleistung einen
Wert hoher als dein eigener Wohlstandswert liegt
und dein Wohlstandswert grofier als 0 ist, kannst du
es erwerben, aber die Kosten sind so enorm, dass dein
Wohlstandswert permanent um 1 sinkt.

Du kannst nichts kaufen, was mehr als einen Wert
iiber deinem eigenen Wohlstandswert liegt.
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BEISPIEL FUR DAS ERWERBEN VON GUTERN UND
DIENSTLEISTUNGEN

Dank eines kiirzlich erfolgreich abgeschlossenen
Bergungsjobs hat sich der Wohlstandswert von
Shara auf 4 erhoht. Sie hat schon eine Weile mit
einem neuen Transportschiff geliebaugelt, das
vom GM als WW 5 eingestuft wurde. Weil es ein
Level hoher als ihr momentaner Wohlstandswert
ist, reduziert sich ihr WW beim Erwerb um 1,
sodass sie nun wieder einen Wohlstand von 3 hat.

Slade, Meister der ortlichen Diebesgilde, hat ei-

nen Wohlstandswert von

5. Er will all seine Manner mit neuen Waffen
ausriisten, was vom GM als

WW 5 gleichwertig eingestuft wurde. Slade er-
wirbt die neue Ausriistung, strapaziert seine
Finanzen dadurch aber soweit, dass er fiir zwei
Wochen nur noch Giiter unterhalb seines WW
kaufen kann.

Der verriickte Mac hat sich auf einen Wohlstands-
wert von 1 hochgearbeitet. Ab jetzt kann er sich
jeden Tag drei Mahlzeiten und ein warmes Bett
leisten, weil diese Giiter auf WW 0 liegen.

GESUNDER MENSCHENVERSTAND

Dein Wohlstandswert gibt an, was fiir Ausgaben unter
den jeweiligen Umstdnden angemessen sind. Falls du
in einer Wiiste feststeckst, kannst du natiirlich trotz
des Wohlstands eines Imperators kein Fass Wasser
erwerben. Auf die gleiche Weise kénnte zum Beispiel
der GM entscheiden, dass du neben den finanziellen
Mitteln zum Ausheben einer Armee auch noch die
notige Zeit, den notigen Einsatz und das notige Cha-
risma brauchst, um die Soldaten zu iiberzeugen, dir
zu folgen.

WOHLSTAND ERWEITERN

Wéhrend du durch die Sterne ziehst, mythische
Bestien bezwingst und reiche Aristokraten fiir dich
gewinnst, wird dein Wohlstand wachsen. Der GM
entscheidet, wann der Wohlstandswert eines Charak-
ters erhoht wird und die Wohlstandsiiberblick-Tabelle
von oben gibt dir eine Idee, was fiir Wohlstandswerte
Charaktere verschiedener Level generell haben.

Typischerweise konnte der GM Wohlstandswerte er-
hohen, nachdem du den Schatz aus der Hohle eines
Monsters geborgen, einen Kaufer fiir einen machti-



gen magischen Gegenstand gefunden hast oder durch
einen Herrscher belohnt wirst.

TRAGELIMIT

Open Legend ist am Werfen von Wiirfeln, erzdhlen
grofSer Geschichten und Spafd haben interessiert. Die
Regeln, wie viel du tragen kannst sind daher absicht-
lich vereinfacht, damit du und deine Freunde euch
auf das konzentrieren konnt, was zahlt: das Spiel.

MAXIMAL ZWANZIG GEGENSTANDE

Du kannst bis zu 20 Ausriistungsgegenstande tragen.
Nicht eins mehr. Behalte dabei nur die Gegenstiande
im Blick, die tatsdchlich das Spielgeschehen beein-
flussen. Du musst also nicht die Hosen oder das Hemd
deines Helden auf deinem Charakterbogen auffiih-
ren. Deine Riistung zahlt aber.

Mehrere dhnliche Gegenstinde konnen zusammen-
gruppiert werden, zum Beispiel zwanzig Pfeile in
einem Kocher oder mehrere Heiltrinke an deinem
Giirtel, und werden fiir das Tragelimit nur als ein
Gegenstand gezahlt. Der GM kann anhand seiner
eigenen Einschitzung weitere Einschrankungen ein-
fiihren. Obwohl 1000 Magazine an Munition nach
dieser Regel theoretisch als ein Gegenstand gelten
konnten, kann der GM entscheiden, dass ein Charak-
ter so viel nicht tragen kann, oder dass diese Menge
als sperrig zahlt (siehe unten).

MAXIMALE ANZAHL SCHWERER GEGENSTANDE ANHAND
DES KRAFTWERTES

Einige Gegenstidnde haben die Eigenschaft schwer.
Du kannst maximal so viele schwere Gegenstande mit
dir tragen, wie dein Kraftwert grofd ist. Sobald du
deine Maximalzahl an schweren Gegenstinden tragst,
wird deine Geschwindigkeit halbiert. Ein Charakter
mit Kraftwert 0 kann keine schweren Gegenstinde
tragen.

EIN (ODER ZWEI) SPERRIGE GEGENSTANDE

Manche Gegenstdnde haben die sperrig Eigenschaft.
Du kannst einen einzigen sperrigen Gegenstand ohne
negative Auswirkungen mit dir tragen. Einen zweiten
sperrigen Gegenstand kannst du mitfiihren, aber dei-
ne Geschwindigkeit wird dann auf 5’ reduziert.

WAFFEN ¢ GERATE

Die Waffen & Gerdte- Tabelle gibt Informationen
tiber eine breite Auswahl an Ausriistung an, die du
im Kampf benutzen kannst. Sie enthilt Beispiele ver-
schiedener Genres und Settings und du kannst exis-
tierende Waffen an deine Kampagne anpassen, indem

KAPITEL 6: WOHLSTAND ¢ AUSRUSTUNG

du einfach den Namen dnderst aber die spielmecha-
nischen Eigenschaften beibehilst. Ein Flammenwer-
fer zum Beispiel kann genauso gut ein alchemischer
Sdaurespucker sein. Beispiele fiihren eine oder meh-
rere Waffen auf, die spielmechanisch equivalent sind.
Es handelt sich um keine abschliefSende Liste, aber es
kann dir helfen, loszulegen. Besprich’ am besten mit
deinem GM, was fiir Gegensténde in eurem Spiel Sinn
ergeben.

Kategorie ist eine allgemeine Gruppe, in die die
Waffe fallt. Manche Waffen fallen in mehrere Grup-
pen. Falls eine Waffe mehrere Kategorien hat, muss
der sie fiihrende Charakter fiir jede Attacke entschei-
den, in welcher Kategorie die Waffe fiir diese Attacke
spielmechanisch fillt, woraufhin sie die Vorteile die-
ser Kategorie erhilt. Beispielsweise hat ein Dolch
die Kategorien ,Kurze Reichweite und ,Einhand
Nahkampf®. Bei jeder Attacke muss der Charakter
entscheiden, in welcher Kategorie er die Waffe gerade
nutzt.

» Nahkampf - Waffen in dieser Kategorie werden in
engen Umgebungen im Nahkampf benutzt.

» Einhand Nahkampf - Diese Waffe nutzt eine
Hand und erlaubt es so, in der anderen Hand
ein Objekt oder eine zweite Waffe zu halten oder
diese fiir andere Aufgaben freizuhalten. Wenn
man eine einhdandige Waffe in jeder Hand halt
und keine der beiden die defensiv-Eigenschaft
hat, bekommst du Vorteil 1 auf alle Nahkampfat-
tacken. Falls beide Waffen, die du fiihrst, passive
Boni wie z.B. defensiv haben, nutze den besseren
der beiden Boni; addiere sie nicht zusammen.

» Zweihand Nahkampf - Die Waffe benotigt zwei
Hande, um sie zu fiihren und kann nicht mit ei-
nem Schild oder einer anderen Waffe zusammen
benutzt werden. Zweihand Nahkampfwaffen ge-
ben dir Vorteil 1 auf alle Angriffe.

» Flexibel Nahkampf - Diese Waffe kann sowohl
ein- oder zweihdndig gefiihrt werden. Der Cha-
rakter kann frei zwischen den Modi wechseln und
erhalt dabei jeweils die Vor- und Nachteile des
momentanen Modus.

* Fernkampf - Waffen in dieser Kategorie konnen
genutzt werden, um Fernkampfangriffe bis zu ihrer
Reichweite (in Fufd) auszufiihren, ohne dabei ein
Malus zu erhalten. Angriffe bis zu zweimal der
normalen Reichweite werden mit Nachteil 1 ausge-
fiihrt und Angriffe bis zu dreimal der normalen
Reichweite mit Nachteil 2. Noch weiter reichende
Attacken konnen nicht ausgefiihrt werden. Muniti-
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on wird generell nicht abgezahlt, da davon ausge-

_ ) Beispie- | Katego- Eigen- | Harme
ga;lg?ril w1rfi1, dass du genug mitgebracht hast. le rie schaften
» Reichweiten:
- Kurze Reichweite - Reichweite von 25’. Bowie- | Einhand Prézise, | Anhal-
— Kleine Reichweite - Reichweite von 50’. megser, Nah- Schnell tender
— Mittlere Reichweite - Reichweite von 75’. Sh1v., kampf Schaden,
- GrofSe Reichweite - Reichweite von 125’. Multi- Entwaff-
- Extreme Reichweite - Reichweite von 300’. tool net
» Waffen mit kurzer und kleiner Reichweite sind Krumm- | Einhand Kraft- Anhal-
konstruiert, um in engen Umgebungen effektiv sabel, Nah- voll, Pra- | tender
genutzt werden zu konnen. Sie konnen mit einer Kurz- kampf zise Schaden,
Hand gefiihrt werden, sodass die andere Hand schwert, Entwaff-
frei bleibt. Machete, net
» Waffen mit mittlerer, grofRer und extremer Sage-
Reichweite haben unterschiedliche Stirken, sind blatt
aber generell nicht fiir den Kampf auf engem Blasrohr, | Kurze Prazise | Immobi-
Raum gebaut. Sie benotigen zwei Hiande, um sie Wurfdart | Reich- lisiert
zu fiihren und lassen so keine Hand frei. weite
» Waffen mit extremer Reichweite sind aufSerdem Beil, Kurze Kraft- Anhal-
speziell fiir Distanz konstruiert und konnen nicht Dolch Reich- voll, Pri- | tender
fiir Angriffe auf ein Ziel naher als 50’ benutzt weite, zise, Schaden,
werden. Einhand Schnell | Entwaff-
WW (Wohlstandswert) ist eine Angabe dafiir, wie Nah- net
teuer der Gegenstand ist. Siehe die Sektion Wohl- kampf
stand oben in diesem Kapitel fiir die Details. Lang- | Flexibel Kraft- Anhal-
Eigenschaften sind Qualitdten, die jede Waffe ein- schwert, Nah- VOH_’ Prd- | tender
zigartig macht. Wie die Eigenschaften spielmecha- Kata?a, kampf z1se Schaden,
nisch funktionieren, ist unten beschrieben. Falchion Entw?ff—
Harme geben an, was fiir Harme von der Waffe beson- Base- Finhand Kraftvoll Nir:zler—
ders gut angewendet werden konnen. Wenn ein An- ball- Nah- geschla-
greifer die Waffe benutzt, um einen der aufgelisteten ..
Harme zu wirken, kann er das Kraftlevel des Harmes Sc}?.l ager, | - kampf gen, Be-
fiir diese Attacke als eins niedriger ansehen, um zu Knuppe.l, taubt
.. .. s . Improvi-
priifen, ob er den fiir den Harm notigen Attributwert sierte
hat. Aufserdem bekommst du bei einer Harmattacke Waffe
mit dieser Waffe Vorteil 1 beim Wurf. Einige beson-
dere Waffen fiihren Harme auf, die normalerweise Streit- | Einhand Kraftvoll | Nieder-
nicht mit den Attributen Kraft oder Geschicklichkeit kolben, Nah- geschla-
gewirkt werden konnen. In diesem Fall kann das Kriegs- | kampf sen, Be-
Attribut, welches fiir den Angriff genutzt wird, auch hammer taubt,
benutzt werden, um den Harm zu wirken. Erzwun-
gene Be-
WAFFEN & GERATE wegung
Beispie- | Katego- | WW [ Eigen- | Harme Grofs- Zwei- Kraft- Erzwun-
le rie schaften schwert, hand voll, Prd- | gene Be-
unbe- | Einhand Kraft- | Betdubt, No- Nah- zise, wegung,
waffne- Nah- voll, Pri- | Nieder- Dachi, kampf Schwer | Nieder-
ter kampf zise, geschla- Claymo- geschla-
Schlag Schnell gen re, Bas- gen
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Beispie- | Katego- Eigen- | Harme Beispie- | Katego- | WW | Eigen- | Harme
le rie schaften le rie schaften
tard- Flam- Zwei- 3 Prazise, | Furcht,
schwert menwer- | hand Lang- Anhal-
Ketten- Zwei- Kraftvoll | Anhal- fer Nah- sam, Fld- | tender
sige hand tender kampf che (5'/ | Schaden
Nah- Schaden, 10" Ke-
kampf Demora- gel)
lisiert, Laserpis- | Kleine 2 Prazise Anhal-
Provo- tole,Re- | Reich- tender
ziert, volver, weite Schaden,
Furcht Pistole Verlang-
Kurz- Flexibel Kraft- Anhal- samt
speer Nah- voll, Pra- | tender Granate, | Kurze 2 Préazise, | Anhal-
kampf, zise Schaden, Molotov-| Reich- Ver- tender
Kleine Entwaff- cocktail weite brauchs- | Schaden,
Reich- net, Im- gut, Fla- | Nieder-
weite mobili- che (10" | geschla-
siert Wiirfel) | gen, Er-
Vor- Zwei- Kraft- Nieder- zwunge-
schlag- hand voll, geschla- ne Bewe-
hammer, Nah- Schwer | gen, Er- gung
Streit- kampf zwunge- Leichte | Mittlere 2 Prazise Anhal-
hammer, ne Bewe- Arm- Reich- tender
Kriegs- gung, brust weite Schaden,
axt Betdubt Immobi-
Lang- Zwei- Kraft- | Anhal- lisiert
speer hand voll, Pra- | tender Abge- Kleine 2 Prazise, Anhal-
Nah- zise, Schaden, sigte Reich- Lang- tender
kampf, Lang Entwaff- Schrot- weite sam, Fla- | Schaden,
Kurze net, Im- flinte che (10" | Betdubt,
Reich- mobili- Kegel) Erzwun-
weite siert gene Be-
Mistga- Zwei- Kraftvoll | Nieder- wegung
bel, Stab hand geschla- Kurzbo- | Mittlere 2 Prazise | Verlang-
Nah- gen, Im- gen, Reich- samt,
kampf mobili- Pump- weite Anhal-
siert, Er- Action- tender
zwunge- Schrot- Schaden,
ne Bewe- flinte Nieder-
gung geschla-
Glaive, Zwei- Kraft- | Nieder- gen
Helle- hand voll, geschla- Maschi- | Mittlere 3 Prazise, | Anhal-
barde, Nah- Lang gen, Im- nenpis- Reich- Flache tender
Naginata | kampf mobili- tole, weite 1o Schaden,
siert, Er- M16 Wilrfel) Provo-
zwunge- ziert,
ne Bewe- Demora-
gung lisiert
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Beispie- | Katego- | WW | Eigen- Harme da sie bis auf die Moglichkeit, das Langschwert
le rie schaften mit einer oder zwei Hdnden zu fiihren, gleich
Schwere | Grofle 2 Prizise Anhal- sind. Das bedeutet aber nicht, dass die Geschich-
Arm- Reich- tender te nie Situationen hervorbringen kann, in denen
brust, weite Schaden, ein Kurzschwert einem Langschwert vorzuziehen
Langbo- Verlang- ware oder besser passen konnte. Eine neu aufge-
gen, Ge- samt stellte Diebesgilde konnte zu Beginn nicht die
wehr Mittel haben, alle Mitglieder mit Langschwertern
Scharf- | Extreme | 2 prizise | Anhal- auszuriisten, sodass die weniger prominenten
schiit- Reich- tender Agenten zundchst mit Kurzschwertern ausgertis-
zenge- weite Schaden, tet werden konnten.
wehr, La- Verlang-
serge- samt EIGENSCHAI:‘TEN ) ) . N
wehr Fldache - Eine Flichenwaffe fiihrt immer Multiziel-
- Attacken der aufgefiihrten Grofse und Form aus und
Kanone Extr‘eme 2 Prazise, | Anhal- kann nicht fiir einfache Attacken mit einem Ziel
Reth— Lang—“ tender genutzt werden. Falls eine Waffe mehrere verschie-
weite sam, Fla- | Schaden,

dene Flichengrofen hat, kann der Angreifer fiir jede
Attacke entscheiden, welche er nutzen will. Die Atta-
cken dieser Waffen leiden nicht unter dem normalen
Nachteil fiir das Ausfiihren von Multiziel-Attacken.

che (15" | Erzwun-

Recht- | gene Be-
eck), wegung,
Verzo- | Betdubt

gert be- Verbrauchsgut - Ein Verbrauchsgegenstand kann
reit, nur einmal benutzt werden, um einen Angriff auszu-
Schwer, fithren. Danach ist der Gegenstand benutzt und kann

Stationdr nicht wieder verwendet werden.
Kleiner | Einhand 2 Kraft- | Erzwun- Defensiv - Eine defensive Waffe gibt dem Nutzer
Schild Nah- voll, De- | gene Be- Vorteil entsprechend des angegebenen Wertes, wenn
kampf fensivl | wegung, er die Verteidigen-Aktion nutzt. AufSerdem erhalst
Betdubt, du +1 Riistungsbonus wenn du eine defensive Waffe
Nieder- fiihrst (unabhidngig von dem Wert, der fiir defensiv
geschla- aufgefiihrt ist). Wahrend man einen defensiven Ge-
gen genstand nutzt, bekommst du nicht den Vorteil 1,
Riot- | Einhand | 3 Kraft- | Erzwun- der normalerweise mit einhidndigen oder zweihandi-
Schild, Nah- voll, De- | gene Be- gen Nahkampfwaffen assoziiert ist. Eine Waffe kann

Turm- kampf fensiv2 | wegung, keinen defensiv-Wert grofSer als 3 haben.

schild Betdubt, Verzogert bereit - Diese Waffe kann nur einmal pro
Nieder- Runde benutzt werden. AufSerdem muss der Nutzer
geschla- vor einem Angriff eine Bewegungsaktion ausgeben,

gen um die Waffe bereit zu machen.

Kraftvoll - Diese Waffe kann Angriffe mit dem Kraft-
Attribut ausfiihren und Harme wirken, die {iber Kraft
als Attribut genutzt werden.

WAFFEN UND SPIELBALANCE
Open Legend legt meist mehr Wert auf eine gute
Geschichte, als auf ein wahrliches ausgewogenes

Spiel. Das ist besonders relevant fiir Waffen. Ge- Schwer - Diese Waffe ist besonders schwer zu tragen.

nauso wie in der Realitiit, werden nicht alle Waf- Du kannst maximal eine Anzahl schwerer Gegenstan-

fen in Open Legend ausgewogen sein und manche de tragen, die gleich deinem Kraftwert ist.

werden tiber andere bevorzugt werden. Spielme- Prézise - Diese Waffe kann Angriffe mit dem Ge-

chanisch hat ein Charakter keinen Anreiz, statt schicklichkeit-Attribut ausfiihren und Harme wirken,

einem Langschwert ein Kurzschwert zu nutzen, die iiber Geschicklichkeit als Attribut genutzt wer-
den.
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Lang - Diese Waffe erhoht die Nahkampfreichweite
der Kreatur um 5’.

Langsam - Falls du diese Waffe zum Beginn eines
Kampfes fiihrst, erhidlst du Nachteil 2 auf deinen
Initiative-Wurf. Auch wenn du die Waffe noch nicht
gezogen hast, wird der Nachteil angewandt, solange
du sie in der ersten Runde benutzen wirst. Falls du
mehrere Waffen fiihrst wird deine Initiative-Wurf an-
hand des langsamsten Modifikators angepasst (lang-
sam, schnell oder keiner).

Stationér - Die GrofSe und das Gewicht der Waffe
sind enorm. Um sie zu bewegen, musst du eine Fokus-
Aktion nutzen, mit der du sie bis zu 30 Fuf bewegen
kannst.

Schnell - Falls du diese Waffe zum Beginn eines
Kampfes fiihrst, erhélst du Vorteil 2 auf deinen In-
itiative-Wurf. Auch wenn du die Waffe noch nicht
gezogen hast, wird der Vorteil angewandt, solange du
sie in der ersten Runde benutzen wirst. Falls du meh-
rere Waffen fiihrst wird deine Initiative-Wurf anhand
des langsamsten Modifikators angepasst (langsam,
schnell oder keiner).

TECH-LEVEL

Tech-Level (TL) bieten einen vereinfachten Weg,
die Technologien einer gegebenen Gesellschaft
zu Klassifizieren. Open Legend benutzt die fol-
genden vier Tech-Level um die technologischen
Fortschritte grob einzuschitzen, die eine Gesell-
schaft machen kann:

e TL O - Steinzeit, Bronzezeit, Eisenzeit, Mittel-
alter

o TL 1 - Moderne, 20./21. Jahrhundert

e TL 2 - Nahe Zukunft (Mechs, Cyborgs, Laser-
waffen)

e TL 3 - Ferne Zukunft (intergalaktische Raum-
fahrt, Nanotechnologie, Quantentechnik)

Wihrend der GM eine Kampagne vorbereitet,
kann er entscheiden, welches Level oder welche
Level die Geschichte benutzen wird. Eine typi-
sche Sword & Sorcery-Kampagne wiirde zum
Beispiel auf TL 0 spielen, wihrend eine Steam-
punkt Kampagne eine Mischung aus TL 0 und TL
1 benutzen konnte.

Tech-Level mischen Du wirst vielleicht Situa-
tionen begegnen, in denen eine Gruppe signifi-
kant fortgeschrittenere Technologie benutzt, als
eine andere Gruppe. Ein Beispiel wire ein in-
tergalaktisches Imperium (TL 3), welches Krieg
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gegen eine primitive Zivilisation (TL 0) fiihrt. In
solchen Fallen kann der GM grundsatzlich Vor-
teile und Nachteile fiir alle Wiirfe zwischen den
Fraktionen geben, bei denen die Differenz der
Technologie eine Rolle spielt. Der Wert des Vor-
oder Nachteils entspricht der Differenz zwischen
den Tech-Leveln. Im oben genannten Beispiel
wiirden Vertreter der primitiven Zivilisation also
Nachteil 3 auf alle Wiirfe erhalten, die in irgend-
einer Weise ihre Technologie im Konflikt mit der
Technologie der anderen Fraktion involviert.

RUSTUNG

Die Riistung-Tabelle beschreibt verschiedene Arten
an Riistung, die du eventuell benutzt, um dich zu
schiitzen. Wie die Waffen & Gerdte-Tabelle auch gibt
sie Beispiele verschiedener Genres, die einfach fiir
deine eigenen Kampagnen angepasst werden kon-
nen. Riistung gibt Boni auf die Verteidigung Deckung
und reduziert oder negiert so Schaden, den du sonst
nehmen wiirdest.

Die Riistung-Tabelle fasst die folgenden Eigenschaf-
ten jeder Art von Riistung zusammen:

Beispiele gibt mehrere Arten von Riistungen an, die
spielmechanisch gleich funktionieren und so grup-
piert werden konnen.

Typ gibt an, ob es sich um leichte, mittlere oder
schwere Riistung handelt. Normalerweise gibt leichte
Riistung einen defensiven Bonus von +1, mittlere von
+2 und schwere von +3.

WW (Wohlstandswert) gibt an, wie teuer die Riis-
tung zu kaufen ist. Siehe die Sektion Wohlstand
weiter oben in diesem Kapitel fiir Details.

Notige Zahigkeit fiihrt den Mindestwert des Zahig-
keit-Attributs auf, den ein Charakter haben muss, um
diese Riistung tragen zu konnen. Ohne den notigen
Zahigkeitswert kann der Charakter nicht vom Schutz
der Riistung profitieren.

Verteidigungsbonus gibt den Bonus an, den der tra-
gende Charakter auf Deckung erhalt.

Geschwindigkeitsmalus gibt die Reduktion der Ge-
schwindigkeit des tragenden Charakters durch das
Gewicht und die Sperrigkeit der Riistung an.
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RUSTUNG

Bei-
spiele

Typ

Noti-
ge Za-
hig-
keit

Ver-
teidi-
gungs-
bonus

Ge-
schwin-|
dig-
keits-
malus

Leder-
rus-
tung,
Stahl-
seide-
rus-
tung,
Pols-
terris-
tung

Leicht

Ge-
pan-
zerter
Trench-
coat,
Elek-
tropo-
lymer-
rus-
tung

Mittel

Ket-
ten-
hemd,
Kev-
lar-
weste,
Brust-
platte

Mittel

Yoroi-
rus-
tung,
Plat-
ten-
pan-
zer,
Riot-
Suit

Schwer

Exo-
pan-
zer,
Elfi-
scher
Plat-

Schwer
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Bei- Typ | WW | Noti- | Ver- Ge-
spiele ge Za- | teidi- |schwin-
hig- | gungs-| dig-
keit | bonus | keits-
malus

ten-
panzer

RUSTUNG AN- UND ABLEGEN

Riistung anzulegen oder abzulegen dauert fiir leich-
te Riistung 1 Runde, fiir mittlere Riistung 1 Minute
und 10 Minuten fiir schwere Riistung. In mittlerer
oder schwerer Riistung zu schlafen bedarf spezielles
Training. Ohne die Fertigkeit Riistungsexpertise leidet
dein Charakter nach dem Schlafen in mittlerer oder
schwerer Riistung unter einer Instanz des Harmes
Erschopft. Dieser gibt deinem Charakter Nachteil 1
auf alle nicht-Angriffswiirfe, bis er eine volle Nacht
Schlaf bekommen hat.

EIGENE WAFFEN ERSTELLEN

Zuvor haben wir die spielmechanischen Vorziige ver-
schiedener Waffen aufgefiihrt. Eventuell mochtest
du aber auch deinen Charakter oder die Kampagne
mit selbst erstellen Waffen ausstatten. Im Folgen-
den werden die vier Schritte vorgestellt, mit denen
du eine Waffe zusammenstellst. Jede Waffe beginnt
mit einem Wohlstandswert von 1, welcher an den
verschiedenen Schritten des Prozesses erhoht oder
verringert werden kann.

SCHRITT 1: WAHLE EINE KATEGORIE

Typischerweise gehort eine Waffe in eine Kategorie.
Manche Waffen, wie zum Beispiel ein Dolch oder
ein Schwertgewehr konnen in zwei Kategorien fallen.
Keine Waffe sollte mehr als zwei Kategorien haben,
aber ob eine Waffe eine oder zwei Kategorien hat,
kann vom Spieler und GM zusammen entschieden
werden. Dieser Schritt hat keinen Einfluss auf den
Wohlstandswert der Waffe.

SCHRITT 2: WAHLE EIGENSCHAFTEN

Jede Waffe muss mindestens eine der Eigenschaften
kraftvoll oder pridzise haben. Eine Waffe kann auch
beide haben. Wiahle eine oder beide.

Wihle als nichstes eine beliebige Anzahl an weiteren
Eigenschaften aus, die die Waffe haben soll. Eigen-
schaften beeinflussen den Wohlstandswert anhand
der Angaben in der folgenden Tabelle.



Eigenschaft | WW-Modifikator
Flache 1. Flaichenmalus*
Defensiv 1. defensiv-Wert

Verzogert bereit -1
Verbrauchsgut -1
Schwer 0
Lang +1
Langsam -1
Stationar -1
Schnell +1

*Wert des Nachteils anhand der Fliche fiir Multi-Zielen
Angriffe (siehe Kapitel 7: Kampf)

SCHRITT 3: HARME AUSWAHLEN

Waffen werden in ihrem Kampfstil durch die Harme
differenziert, die sie wirken konnen. Harme haben
keinen Einfluss auf den Wohlstandswert der Waffe
und die meisten Waffen haben 2 oder 3 assoziierte
Harme. Waffen mit 4 oder mehr Harmen miissen vom
GM akzeptiert werden.

SCHRITT 4: WOHLSTANDSWERT BERECHNEN

Alle Waffen (mit Ausnahme von unbewaffneter
Schlag), starten mit einem Wohlstandswert von 1.
Von hier aus berechnest du den finalen Wohlstands-
wert anhand der Entscheidungen, die du in Schritt 2
und 3 gemacht hast. Vergleiche danach die Waffe mit
Gegenstinden dhnlicher Macht. Falls notig, verande-
re den Wohlstandswert der Waffe noch leicht, damit
der WW am Ende eine passende Repridsentation der
Wichtigkeit der Waffe in der Geschichte und ihrer
Macht im Vergleich zu anderen Gegenstidnden ist.

BEIsSPIEL WAFFEN ERSTELLEN: KUSARI-GAMA (KET-
TENSENSE)

Die Kusari-Gama ist eine einzigartige Waffe der
japanischen Geschichte. Es ist eine Kombination
aus einer Kette und einer Kama (einem traditio-
nellen Farmwerkzeug).

Schritt 1 (Wahle eine Kategorie) Wahrend die
Kusari-Gama als eine Nahkampfwaffe mit kurzer
Klinge genutzt werden kann, kann ihre Kette
auch auf grofSere Distanzen benutzt werden. Da-
her geben wir ihr sowohl die Einhand Nahkampf
als auch die Kurze Reichweite Kategorie.

Schritt 2 (Wahle Eigenschaften) Da die Kusari-
Gama entweder mit defter Prizision oder mit
kriftigen Schwiingen benutzt werden kann, ge-
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ben wir ihr die Eigenschaften prdzise und kraft-
voll. Um sie noch weiter auszuarbeiten, entschei-
den wir aufSerdem, dass die Moglichkeiten, mit
der Kette Angriffe abzuwehren, geniigt, um ihr
noch die Eigenschaft defensiv 1 zu geben. Auf-
grund der Lange der Kette bekommt sie auch
noch lang und langsam, da das Schwingen Zeit
beansprucht.

Schritt 3 (Harme auswiahlen) Die Kusari-Gama
kann genutzt werden, um Feinde heranzuziehen,
zu fangen und sie auf breitem Gebiet zu bedro-
hen. Aus diesen Griinden geben wir ihr die
Harme Erzwungene Bewegung, Immobilisiert, Nie-
dergeworfen und Provoziert.

Schritt 4 (Wohlstandswert berechnen) Die Mo-
difikation des WW nach Schritt 2 ist +1 (defensiv 1
= +1, lang = +1, langsam = -1). Auf den Start-WW
von 1 addiert, ergibt das einen finalen WW von 2
fiir die Kusari-Gama.
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Manchmal fliegt ihr wegen eurem gutherzigen und
viel zu ehrlichen Paladin auf.

Manchmal ballert der Revolverheld einfach drauf los.
Manchmal gehen Verhandlungen den Bach runter.

In diesen Fillen beginnt der Kampf. In diesem Kapitel
lernst du alle Regeln, die zum Ausfechten von strate-
gischen und epischen Schlachten notig sind.

WANN DER KAMPF BEGINNT

Als erstes musst du erkennen, dass nicht alle Vor-
kommnisse von Gewalt in deinem Spiel tatsdchlich
mit Schlag-fiir-Schlag Action nach den Regeln abge-
handelt werden muss. Das Ergebnis einer einfachen
Barschlagerei, die vielleicht fiir die Geschichte wich-
tig, aber nicht allzu interessant als Kampf ist, kann
auch mit ein paar passenden Aktionswiirfen abge-
handelt werden, wie in Kapitel 2: Aktionen und Attri-
bute erklart. Ein letzter Showdown mit einem bdsar-
tigen Nekromanten, ausgetragen auf Luftschiffen,
die durch die Wolken kreuzen aber, ist interessant
genug, dass eine Schlag-fiir-Schlag Abhandlung Spafd
macht. Der GM ist der, der letztendlich entscheidet,
wann ein Kampf beginnt. Seine Entscheidung macht
er mit drei einfachen Worten bekannt: ,Werft eure
Initiative!“
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DEN KAMPF BEGINNEN

Wenn der GM angibt, dass ein Kampf beginnt, wird
das Spiel in Runden aufgeteilt. Jede Runde reprasen-
tiert um die 6 Sekunden an Zeit und alle Charaktere
und Kreaturen erhalten einen Zug pro Runde. Bevor
der Kampf beginnt, miissen aber noch zwei Dinge ge-
tan werden: Uberraschung feststellen und Initiative
werfen.

UBERRASCHUNG FESTSTELLEN

In jedem Kampf konnen einer oder mehrere der
Beteiligten {iberrascht sein, falls ihre Feinde sie un-
erwartet angreifen. Beispielsweise konnte eine Bande
Banditen auf einem felsigen Pfad einen Hinterhalt
fiir die Spielergruppe legen. Der GM ldsst die Spielen-
den einen bestrittenen Wahrnehmungswurf gegen
den Geschicklichkeitswurf der Banditen machen. Alle
Spieler*innen, die ihren Wurf nicht bestehen, sind
iiberrascht. Der GM kann auch selbst entscheiden, ob
einige oder alle Kimpfenden iiberrascht sind.

Uberraschte Charaktere handeln immer nach nicht-
tiberraschten Charakteren, wie in den Regeln zur In-
itiative erklart wird. Weiterhin kann ein tiberraschter
Charakter keine Unterbrechungsaktionen ausfiihren
und alle Angriffe gegen ihn haben Vorteil 1, bis er
seinen ersten Zug hatte.

INITIATIVE WERFEN

Nachdem Uberraschung festgestellt wurde, wiirfelt
jeder Kampfbeteiligte einen Geschicklichkeitswurf.
Das Ergebnis des Wurfs ist der Initiativewert der Per-
son. Der GM kann entscheiden, einen Wurf fiir eine
Gruppe von Charakteren oder Kreaturen zu machen,
anstatt fiir jeden einzelnen NPC individuell Initiative
festzustellen.

Im Kampf fiihren Charaktere ihre Ziige in der Reihen-
folge vom hochsten Initiativewert zum niedrigsten
aus. Wenn es Gleichstand gibt, handeln Charak-
tere mit hoherem Geschicklichkeitsattribut zuerst.
Falls die Geschicklichkeitswerte auch gleich sind, be-
stimmt man die Reihenfolge zufillig.

Anmerkung: Falls ein Charakter eine Waffe mit der
Eigenschaft schnell zum Beginn des Kampfes fiihrt,
erhilt er Vorteil 2 auf den Initiativewurf. Ein Charak-
ter kann diesen Bonus auch erhalten, wenn er die
Waffe noch nicht gezogen hat, aber dann muss er die
Waffe im ersten Zug auch ziehen.

Falls Charaktere iiberrascht sind, werden zwei Rei-
henfolgen der Initiative gefiihrt: iiberrascht und
nicht-iiberrascht. Die nicht-iiberraschten Charaktere
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handeln alle, bevor die {iberraschten Charaktere ihre
Reihenfolge durchgehen und handeln konnen.

BEISPIEL FUR INITIATIVE UND UBERRASCHUNG

Zak und Jalani erkunden die Absturzstelle eines
Armada-Sternenkreuzers nach Bergungsgiitern,
als sie von einem Pack Schwerkraftwiirmern aus
dem Hinterhalt angegriffen werden.

Zak und Jalani werfen auf ihre Geschicklichkeit,
um ihre Initiative festzustellen und der GM wirft
einmal fiir die ganze Gruppe Wiirmer. Jalani legt
fest, dass sie ihre Las-Pistole ziehen wird, die die
schnell-Eigenschaft hat, sodass sie Vorteil 2 auf
ihren Initiativewurf erhilt. Zak im Moment des
Angriffs dabei, durch einen Schrank zu wiihlen,
sodass der GM entscheidet, dass er {iberrascht ist.

Zak (Geschicklichkeit 2) wirft 1d20 + 1d6 und erhdilt
14.

Jalani (Geschicklichkeit 4) wirft 1d20 + 3d10 (wobei
sie den hochsten d10 behdlt) und bekommt 25.

Die Schwerkraftwiirmer (Geschicklichkeit 3) rollen
1d20 + 1d8 und haben als Ergebnis 11.

Die Reihenfolge der Initiative ist wie folgt:

NICHT UBERRASCHTE KAMPFENDE

1. Jalani 25 (muss im ersten Zug ihre Las-Pistole
ziehen)
2. Schwerkraftwiirmer 11

UBERRASCHTE KAMPFENDE

3. Zak 14

AUF HANDLUNG WARTEN

Wenn du nicht im Moment deines Zuges handeln
willst, kannst du dich entscheiden, deinen Zug fiir
spater aufzuheben. Dazu kannst du entweder einfach
warten oder aber eine Reaktion auf eine kommende
Situation vorbereiten. Falls du wartest, kannst du
deinen Zug beginnen, wann immer ein anderer Cha-
rakter seinen Zug beendet hat, aber bevor ein weite-
rer Charakter seinen Zug begonnen hat.

Fiir eine Reaktion solltest du eine grobe Beschrei-
bung dessen geben, worauf du reagieren willst, zum
Beispiel ,Ich werde handeln, sobald eine Gefahr
durch die Tiir kommt®, oder ,Ich bereite mich vor,
mit meinem Bogen auf einen Gegner zu schiefSen, der
sich dem Altar nahert”. Wenn die auslosende Hand-
lung stattfindet, kannst du deinen Zug beginnen,
selbst wenn dies den Zug eines anderen Kimpfen-



den unterbricht (z.B. falls dieser gerade in seiner
Bewegungsaktion war). Sobald dein Zug beendet ist,
machen von dir unterbrochene Kaimpfende mit ihren
jeweiligen Ziigen weiter.

Falls die auslosende Situation bis zum Ende der Run-
de nicht eingetreten ist, kannst du deinen Zug normal
ausfiihren.

DEINEN ZUG AUSFUHREN

Sobald dein Zug in der Reihenfolge der Initiative dran
ist, kannst du eine grofse Aktion, eine Bewegungsak-
tion und eine beliebige Anzahl an kleinen Aktionen
(aber nicht mehr als ein Mal die gleiche) ausfiihren.
Anstatt all dieser Aktionen kannst du auch eine Fo-
kusaktion in deiner Runde nutzen.

Pro Runde kannst du ausfiih- Oder ...

ren...

1 grofSe Aktion* 1 Fokusaktion
1 Bewegungsaktion

beliebige Anzahl kleine Aktionen

*Eine grofSe Aktion kann fiir eine Bewegungsaktion ein-
getauscht werden.

GROIBE AKTIONEN

GrofSe Aktionen sind die Handlungen, die das Kampf-
geschehen stark beeinflussen. Deine grofse Aktion
kann fiir eine der folgenden Handlungen benutzt
werden:

» Einen Angriff mit Schaden ausfiihren

e Mit einem Harm angreifen

» Ein Wohl wirken

» Einem Verbiindeten helfen

 Eine zusitzliche Bewegungsaktion bekommen

Jede dieser Handlungen wird unten niher erklart.

EINEN ANGRIFF MIT SCHADEN AUSFUHREN

Ein Angriff mit Schaden ist eine Attacke, mit der du
nur versuchst, die Trefferpunkte deines Gegners zu
reduzieren. Wenn du ein Ziel angreifen willst, musst
du die folgenden Schritte befolgen:

1. Attribut vs. Verteidung feststellen. Jeder Angriff
besteht aus einem Attributwurf, welcher gegen
eine bestimmte Verteidigung eines Feindes als HW
verglichen wird.

2. Ziel auswidhlen. Die Reichweite deiner Attacke
hangt von ihrer Art ab: Nahkampf, Fernkampf oder
nicht-korperlicher Angriff.

3. Wirf deinen Angriffswurf. Mach einen Attribut-
wurf. Du richtest so viel Schaden wie an, wie dein
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Wurfergebnis die Verteidigung deines Gegners
tibertrifft. Falls du gleich der Verteidigung deines
Gegners oder hoher wirfst, teilst du immer min-
destens 3 Schaden aus. Diese drei Schritte werden
noch in groflerem Detail erklart.

ANGRIFF MIT SCHADEN

Wurfergebnis des Angriffswurfes - Verteidi-
gung des Ziels = zugefiigter Schaden (mindes-
tens 3 bei Erfolg)

Herausragender Erfolg: Falls du die Verteidigung
um 10 oder mehr iibertriffst, wirke einen Harm oder
breche die Konzentration des Gegners.

ATTRIBUT VS. VERTEIDIGUNG FESTSTELLEN

Als erstes musst du das sinnvollste Attribut fiir die Art
deines Angriffs feststellen. Jede Attacke ist entweder
korperlich oder aufSergewohnlich.

Korperliche Angriffe verwenden Waffen, Klauen,
Zdhne oder jede andere Art an natiirlichem Weg,
Schaden anzurichten, die sich generell auf die Ge-
schicklichkeit oder Kraft eines Angreifers verlassen.
Wenn man mit einer Waffe angreift, bestimmt die
Eigenschaft Kraftvoll oder Prdzise, welches Attribut
genutzt werden kann.

Nicht-korperliche Angriffe sind solche, die Attribu-
te abgesehen von Kraft und Geschicklichkeit nutzen,
zum Beispiel durch das Beschworen einer Flammen-
kugel mit Energie oder dem Auslosen einer Falle mit
Logik. Ein Charakter kann einen Angriff mit einem
aufSergewohnlichen Attribut machen, wenn er min-
destens einen Wert von 1 im jeweiligen Attribut hat.

Sobald du das Attribut gewahlt hast, mit dem du
angreifst, musst du die passende Verteidigung (De-
ckung, Zahigkeit, Entschlossenheit) wihlen, gegen
die der Angriff als HW gemessen wird.

Korperliche Angriffe zielen immer auf Deckung.

Nicht-korperliche Angriffe konnen verschiedene Ar-
ten von Verteidigung betreffen, sodass haufig der
GM nach den folgenden Leitlinien entscheiden muss,
welche Verteidigung genutzt wird:

» Deckung schiitzt von Angriffen, denen man aus-
weichen kann, die abgewandt werden konnen oder
vor denen Deckung schiitzt. Beispiele wiren eine
Flammenkugel, eine magische Wand aus Klingen
oder ein Laserstrahl.

» Zahigkeit verteidigt gegen Angriffe, die korperli-
che Fitness, Gesundheit oder Resillienz angreifen.
Beispiele wiren Gift oder nekrotische Energie.
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« Entschlossenheit schiitzt vor mentalen Attacken
und Tduschung, zum Beispiel Angriffe einer Pha-
senbestie oder eine illusorischen Falle.

EIN ATTRIBUT WAHLEN, MIT DEM MAN SCHADEN ZU-
FUGT

Kampf in Open Legend ist ein Getiimmel aus Ak-
tionswiirfen, wihrend die Klingen blitzen, Fallen
aktiviert werden und Laser herumfliegen. Auf-
grund der freien Natur der Geschichtserzdhlung,
kann es aber vorkommen, dass du nicht weifdt,
welches Attribut du fiir einen Angriff nutzen
kannst.

IMMER

Einige Attribute kann man so gut wie immer
benutzen, um Schaden zuzufiigen. Darunter sind
Kraft, Geschicklichkeit, Energie und Vergehen.
Sie sind der Normalfall fiir das Schwingen von
Waffen, schiefSen von Gewehren, wirken von Zau-
bern, entziehen von Lebenskraft, usw. ...

MANCHMAL

Manche Attribute konnen unter bestimmten Um-
stinden benutzt werden, um Angriffe auszufiih-
ren, die Schaden zufiigen. Hier sollte aus der Ge-
schichte hervorgehen, wie das Konnen in einem
Attribut dazu beitragt, den Schaden anzurichten.
Diese Attribute umfassen Logik, Schutz, Wand-
lung, Einfluss und Bewegung. Obwohl die Gele-
genheiten zum Zufiigen von Schaden mit diesen
Attributen selten sein kdnnen, sind sie verfiigbar,
wenn die Story es erlaubt. Einige Beispiele fiir
Umstande, in denen diese Attribute fiir Attacken
benutzt werden konnen, werden aufgefiihrt:

» Logik. Eine Falle auslosen, in die Feinde ge-
tappt sind.

e Schutz. Sich mit einer Wand magischer Klin-
gen schiitzen.

 Wandlung. Einen Feind mit einem belebten
Ast erwiirgen.

e Einfluss. Im Fall einer Illusion gibt es viele
Moglichkeiten, dem Feind vorzugaukeln, dass
er verletzt wird, bis dieser den Trick durch-
schaut. Im Fall mentaler Unterwerfung zum
Beispiel, einen Feind zu zwingen, sich selbst zu
erstechen.

» Bewegung. Telekinese benutzen, um einen
Fels auf einen Feind zu werfen.
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WAHRSCHEINLICH NIE

Die restlichen Attribute passen nicht gut zum
Zufiigen von Schaden. Ohne eine sehr gute Erkla-
rung konnen sie nicht fiir Angriffe benutzt wer-
den: Zahigkeit, Lernen, Wahrnehmung, Willens-
kraft, Tauschung, Uberzeugung, Priasenz, Schop-
fung, Vorwissen

WAHLE DEIN ZIEL
Du musst ein Ziel in Reichweite wahlen:

Korperliche Nahkampfattacken zielen auf Feinde,
die du beriihren kannst.

Korperliche Fernkampfattacken konnen ohne Ma-
lus auf Feinde zielen, die sich in ihrer Reichweite
befinden. Bis zu doppelter Reichweite konnen Feinde
mit Nachteil 1 angegriffen werden, bis zu dreifacher
Reichweite mit Nachteil 2. Weiter entfernte Feinde
konnen nicht als Ziel genutzt werden.

Nicht-korperliche Angriffe haben eine Reichweite,
die durch den Wert des benutzten Attributs bestimmt
wird und in der Tabelle Nicht-korperliche Angriffs-
reichweite gefunden werden kann. Anders als Fern-
kampfwaffen, konnen mit nicht-korperlichen Angrif-
fen keine Attachen iiber der gegebenen Reichweite
gemacht werden.

NICHT-KORPERLICHE ANGRIFFSREICHWEITE

Attributwert | Reichweite
1-3 25 Fuf$
4-6 50 Fufd
7-9 75 Fufs

FERNKAMPFATTACKEN IM NAHKAMPE

Wann immer du einen Fernkampfangriff aus-
fiihrst, wihrend ein Feind in Nahkampfreichwei-
te zu dir ist, hast du Nachteil 1 auf deinen
Angriffswurf. Flichenattacken zahlen in diesem
Fall als Fernkampfangriffe, solange das Zielge-
biet nicht mindestens ein Feld direkt angrenzend
zu dir hat.

WIRF DEINEN ANGRIFFSWURF

Fiihre einen Attributwurf mit dem in Schritt 1 fest-
gestellten Attribut aus. Du fiigst Schaden gleich der
Differenz aus deinem Wurfergebnis und der Vertei-
digung deines Ziels zu, wobei negative Ergebnisse
ignoriert werden. Dieser Schaden wird von den Tref-
ferpunkten deines Ziels subtrahiert. Wann immer du



den HW des Wurfes triffst oder dartiiber liegst, fligst
du mindestens 3 Schaden zu.

HERAUSRAGENDER ERFOLG

Falls dein Angriffswurf die Verteidigung deines Ziels
um 10 oder mehr {iibertrifft, kannst du einen Harm
mit Kraftlevel gleich oder kleiner deinem Wert im
fir den Angriff genutzten Attribut wirken. Damit
der Harm tatsdchlich erfolgreich gewirkt wird, muss
das Ergebnis deines Angriffswurfes auch die fiir den
Harm genutzte Verteidigung iibertreffen. Falls dein
Angriff mehrere Ziele hatte, kannst du den Harm
auf alle Ziele wirken, deren Verteidigung um 10 oder
mehr {ibertroffen wurde und bei denen auch die Ver-
teidigung gegen den Harm iibertroffen wurde.

Alternativ dazu, einen Harm zu wirken, kannst du
auch die Konzentration deines Ziels brechen. Da-
durch brichst du einen Harm, der vom Ziel deines
Angriffs aufrechterhalten wird. Falls dein Angriff
mehrere Ziele hatte, kannst du einen Harm pro Ziel
brechen.

KAMPF AUF EINEM RASTER

Viele Spielende ziehen es vor, Kampf auf einem
Raster mit Miniaturen oder Tokens als Beteiligte
abzuhandeln. In diesem Vorgehen reprisentiert
jedes Feld des Rasters eine Flache von 5 mal 5
Fufs. Bewegung wird dann nur in Schritten von 5
Fuf$ ausgefiihrt und du musst mindestens 5’ zur
Verfiigung haben, um ein neues Feld zu betreten.
Kampfende konnen sich hier nur dann diagonal
tiber Felder bewegen, wenn keines der an die
Diagonale angrenzenden Felder ein Hindernis
enthilt, welches Bewegung erschwert. Beispiele
solcher Hindernisse wiaren etwa Baume, Gebaude
oder Felsen.

MULTI-ZIELEN

Grundsétzlich zielen deine Angriffe jeweils auf einen
einzelnen Feind. Du kannst dich aber auch entschei-
den, mit einem Angriff mehrere Feinde ins Visier zu
nehmen oder auf eine Flache zu zielen, die mehrere
Feinde enthilt.

Auf mehrere Feinde zu zielen fiigt deinem Angriffs-
wurf wie unten ausgefiihrt Nachteil hinzu.

NAHKAMPF MULTI-ZIELEN

Du kannst auf eine beliebige Anzahl an Feinden in
Nahkampfreichweite zielen. Wenn du auf mehr als ei-
nen Feind zielst leidet dein Angriffswurf unter einem
Grad an Nachteil gleich der Anzahl an Feinden, auf
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die du zielst (2 Ziele = Nachteil 2, 3 Ziele = Nachteil
3, Usw....).

FERNKAMPF MULTI-ZIELEN

Du kannst auf bis zu fiinf Ziele innerhalb eines
Rechtecks von 25’ Linge und Breite zielen. Wenn du
auf mehrere Feinde zielst, leidest du unter Nachteil
gleich der Anzahl an Zielen, genauso wie bei Nah-
kampf Multi-Zielen.

FLACHE MULTI-ZIELEN

Flachenattacken sind grundsatzlich nur mit aufierge-
wohnlichen Attributen moglich, aufSer eine bestimm-
te Waffeneigenschaft oder andere Regel erlaubt ex-
plizit Flachenattacken ohne ein aufiergew6hnliches
Attribut. Sowohl Feind als auch Freund werden von
Flachenattacken getroffen, wenn sie sich im Zielge-
biet befinden.

Wiirfel. Du zielst auf ein Wiirfelgebiet mit gleicher
Lange, Breite und Hohe, wie von dir angegeben. Der
Angriff leidet unter Nachteil 1 pro 5’ Linge der Wiir-
felseiten, aufSer es handelt sich um einen Wiirfel von
nur 5°, der nicht unter Nachteil leidet. Ein Wiirfel
von 10’ zum Beispiel erhilt Nachteil 2, ein 15” Wiirfel
Nachteil 3 und so weiter.

Linie. Du zielst auf eine 5’ breite Linie, die 10’ lang
und hoch ist. Du kannst mehrere Linien als Ziele an-
einanderhdngen, solange sie jeweils verbunden sind.
Pro Linie leidet die Attacke unter Nachteil

1.

Kegel. Du zielst auf einen Kegel, der sich von dei-
nem Standort bis zu einer vor dir gewahlten Linge
erstreckt. An jedem Punkt ist der Kegel so breit, wie
seine Distanz von dir. Dein Angriff leidet pro 5’ Lange
des Kegels unter Nachteil 1. Ausnahme ist ein Kegel
mit der Lange 5°, welcher nicht unter Nachteil leidet.

MuLTI-ZIELEN UBERSICHT

Nahkampf Nachteil = Anzahl an Zielen
Fernkampf Nachteil = Anzahl an Zielen
Max. 5 Ziele innerhalb 25’ Rechteck
Wiirfel Nachteil = 1 pro 5’ Lange des Wiir-
fels
Linie Nachteil = 1 pro 5'x10’x10’ Linie
Kegel Nachteil = 1 pro 5’ Liange des Kegels

MIT EINEM HARM ANGREIFEN

Anstatt zu versuchen, einem Ziel Schaden zuzufiigen,
kannst du dich stattdessen entscheiden, einen Harm
auf einen Feind zu wirken. Um einen Harm zu wirken,
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musst du ein passendes Attribut mit einem Wert
gleich des Kraftlevels des Harmen haben, wie in der
Harmbeschreibung aufgefiihrt. Ziele konnen unter
mehreren Harmen leiden, aber der gleiche Harm kann
nicht mehrmals auf einem Ziel liegen, aufSer dies
ist im Effekt des Harmes explizit angegeben (z.B.
Erschopft).

Einen Harmangriff abzuhandeln funktioniert dhn-
lich, wie einen Angriff mit Schaden auszufiihren:

1. Attribut vs. Verteidigung feststellen. Die Harm-
beschreibung gibt an, welche Attribute fiir den
Harm benutzt werden kdnnen und gegen welche
Verteidigung sie gehen.

2. Ziel auswihlen. Ein Ziel fiir einen Harm auszu-
wihlen funktioniert genauso, wie bei einem An-
griff mit Schaden, auch im Fall von Multi-Zielen.
Harme mit Geschicklichkeit oder Kraft als Attribut
benotigen zum Ausfiihren eine Waffe oder natiir-
liche Angriffsmoglichkeit, sodass ihre Reichweite
auf die der genutzten Angriffsmethode beschrankt
ist.

3. Wirf deinen Angriffswurf. Wirf einen Aktions-
wurf mit dem passenden Attribut. Falls das Ergeb-
nis die Verteidigung deines Ziels trifft oder tiber-
schreitet, erleidet das Ziel den Harm.

BEISPIELHAFTE HARMATTACKEN

Takeo ist schwer verwundet und braucht eine
Chance, dem Samurai zu entfliehen, der ihn gna-
denlos bedrdngt. Mit einem clever platzierten
Schlangenschlag versucht der Monch, den gepan-
zerten Ritter zu blenden. Takeo wirkt den Harm
iiber eine Nahkampfattacke, die auf einen einzel-
nen Feind zielt, sodass er einen Attributwurf auf
Geschicklichkeit 5 gegen die Deckung des Samu-
rais von 18 wirft. Der Monch rollt 1d20 + 2d6
und erhalt als Ergebnis 20, sodass der Gegner nun
unter Geblendet leidet.

Von einer schnell wachsenden Horde Zombies
umzingelt, 1adt Selene ihre abgesigte Schrotflin-
te nach und bereitet sich vor, sich ihren Weg
freizuschiefSen und um ihr Leben zu rennen. Thre
Waffe gibt ihr in dieser Situation drei Vorziige:
die Option, eine 10’ Kegel-Attacke ohne Nachteil
zu nutzen, Vorteil 1 auf den Harm Erzwungene
Bewegung und die Moglichkeit, Erzwungene Bewe-
gung auf einem Kraftlevel um eins hoher als
ihren Attributwert zu nutzen. Da sie die Zombies
nur aus dem Weg schaffen will, greift sie 3 von
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ihnen (die Anzahl Ziele mit einem 10’ Kegel)
mit der Harmattacke Erzwungene Bewegung an.
Selenes Geschicklichkeit hat den Wert 5, sodass
sie normalerweise 1d20 + 2d6 werfen wiirde, aber
aufgrund ihrer Schrotflinte hat sie Vorteil 1 auf
den Wurf. Sie nutzt also 1d20 + 3d6 (den niedrigs-
ten Wiirfel entfernend) und erhilt ein Ergebnis
von 23, womit sie mit Leichtigkeit die Deckung
der Zombies von 15 tibertrifft. Da die Schrotflinte
sie den Harm aufSerdem auf einem Kraftlevel eins
hoher wirken lasst, als ihr Attribut normalerweise
zulassen wiirde, kann sie den Harm Erzwungene
Bewegung auf Kraftlevel 6 anwenden (eins iiber
ihrem Geschicklichkeitswert 5). Selene fegt die
Zombies vor sich 15’ von sich und fangt an, um
ihr Leben zu laufen.

Zarthakis, der grofSe Wyrm, wird von 4 Aben-
teurern umringt. Er entfaltet seine michtigen
Schwingen und gibt ein schreckliches Briillen von
sich, mit dem er den Harm Demoralisiert mit sei-
nem Prisenz-Attribut zufiigen will. Die Prasenz
des Drachen ist 8, sodass er eine Reichweite von
75’ hat, was ohne Probleme fiir alle Abenteurer
reicht. Weil Zarthakis 4 Gegner durch Multi-
Zielen angreift, erhalt er Nachteil 4 auf seinen
Wurf. Normalerweise wiirde er 1d20 + 3d8 werfen,
aber aufgrund des Nachteils wirft er 1d20 + 7d8
(wobei die vier hochsten Wiirfel verfallen). Sein
Endwert ist 22, was er jeweils mit der Entschlos-
senheit-Verteidigung der Helden vergleicht. Die
Charaktere haben Entschlossenheit von 14, 17, 22
und 25. Der Drache fiigt drei der vier Abenteurer
Demoralisiert zu.

EIN WOHL WIRKEN

Du kannst ein Wohl wirken, um dir oder Verbiindeten
zu helfen. Um ein Wohl zu wirken, musst du ein
passendes Attribut mit mindestens einem Wert gleich
dem Kraftlevel des Wohls besitzen, so wie in der
Beschreibung des Wohls angegeben. Befolge diese
Schritte, um das Wohl anzuwenden:

1. Wihle ein Ziel. Ein Ziel fiir ein Wohl zu wah-
len und die Reichweite eines Wohls festzustellen
ist identisch zum Prozess, ein Ziel fiir einen An-
griff mit Schaden auszuwdihlen, auch in Bezug
auf Multi-Zielen. Wenn du das Wohl spater auf-
rechterhilst, gilt dies fiir alle Ziele, die von der
urspriinglichen Anwendung des Wohls betroffen
wurden.
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2. Wirf zum Wirken. Mache einen Aktionswurf mit
den gewdhlten Attribut, wie in der Beschreibung
des Wohls aufgefiihrt.

3. Ermittle das Kraftlevel. Manche Wohle haben
nur ein einziges Kraftlevel, wiahrend andere mit
verschieden viel Macht gewirkt werden konnen.
Nutze die Wohl Herausforderungswert-Tabelle, um
zu ermitteln, mit welchem Kraftlevel du das Wohl
mit deinem Wurf maximal wirken kannst. Unab-
héngig vom Kraftlevel, kannst du ein Wohl nie auf
einem Kraftlevel iiber dem Attributwert wirken,
mit dem du das Wohl anwendest. Falls du den
Herausforderungswert des niedrigsten Kraftlevels
des Wohls nicht erreichst, schldgst du im Wirken
des Wohls fehl.

WoHL HERAUSFORDERUNGSWERT

Kraft{ O | 1 |2 | 34|56 7]|]8]9
le-
vel

HW (1012|114 |16 (18 (20| 22|24 |26 | 28

BEISPIELHAFTE WOHLWIRKUNG
Jade versucht, ihren Realitdtswarper zu nutzen,
um sich und ihren Verbilindeten Unsichtbar zu
machen. Das Wandlung-Attribut von Jade ist 6,
aber sie hat Nachteil 2, weil sie zwei Ziele hat. Sie
wirft 1d20

1. 4d8 (wobei sie die zwei hochsten Wiirfel ver-

wirft) und bekommt eine

20. Unsichtbar hat Kraftlevel 6, sodass Jade den

Herausforderungswert von 22 verfehlt hat. Das
Wohl hat keinen Effekt.

Stitch ist dabei, die Wunde eines Verbiindeten zu
verpflegen und mochte das Heilen-Wohl nutzen.
Sein Lernen-Attribut hat den Wert 5, also wirft er
1d20 + 2d6 mit einem Ergebnis von 24. Anhand
der Wohl Herausforderungswert-Tabelle kann er
das Wohl so mit Kraftlevel 7 wirken. Weil sein Ler-
nen-Attribut aber nur 5 hat, kann auch das Wohl
nur maximal auf diesem Level gewirkt werden. Er
heilt seinem Kamerad anhand der Beschreibung
des Wohls fiir Kraftlevel 5 um 2d6 Trefferpunkte.

EINEM VERBUNDETEN HELFEN

Du kannst eine grofSe Aktion nutzen, um einem Ver-
biindeten mit einem Aktionswurf zu helfen, falls er
ein Attribut benutzt, in dem du einen Wert von 1
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oder hoher hast. Der Verbiindete erhalt automatisch
Vorteil 1 auf den Wurf.

EINE ZUSATZLICHE BEWEGUNGSAKTION BEKOMMEN
In jedem Zug kannst du statt einer grofien Aktion
eine weitere Bewegungsaktion benutzen.

BEWEGUNGSAKTIONEN

Bewegungsaktionen werden generell benutzt, um
durch das Schlachtfeld zu maneuvrieren, allerdings
kannst du sie auch fiir einige andere Zwecke nutzen.
Bewegungsaktionen konnen wie folgt genutzt wer-
den:

» Bewege dich um deine Geschwindigkeit
» Spezielle Bewegungen ausfiihren
» Harmen widerstehen

BEWEGE DICH UM DEINE GESCHWINDIGKEIT

Du kannst dich um eine Distanz gleich deinem Ge-
schwindigkeitswert bewegen. Die normale Geschwin-
digkeit eines Charakters ist 30’. Diese Bewegung kann
durch andere Handlungen unterbrochen werden. Du
kannst dich also zum Beispiel um 10’ bewegen, eine
kleine Aktion benutzen um eine Tiir zu 6ffnen, dich
um weitere 10 Fufs bewegen und danach eine grofse
Aktion nutzen, um einen Feind anzugreifen.

SPEZIELLE BEWEGUNGEN AUSFUHREN

Spezielle Bewegungen umfassen Klettern, Springen,
Schwimmen und andere Bewegungsarten, die restrik-
tiver sind, als einfach {iber das Kampffeld zu rennen.

Springen. Wirf einen Kraftwurf. Du kannst dich bis
zu 10’ als Anlauf bewegen, bevor du springst. Falls du
dies tust, erhélst du Vorteil 1 fiir jede 10’, die deine
Geschwindigkeit 30’ tibertrifft.

» Bei einem Weitsprung springst du eine Distanz
gleich deinem Wurfergebnis in Fufs.

* Bei einem Hochsprung springst du eine Hohe
gleich deinem Wurfergebnis geteilt durch 2 in FufS.

Klettern. Du kletterst mit der Hilfte deiner normalen
Geschwindigkeit. Der GM kann nach eigener Erwi-
gung Kraft- oder Geschicklichkeitswiirfe fordern, falls
die Situation ausreichend gefahrlich ist.

Schwimmen. Du schwimmst mit der Halfte dei-
ner normalen Geschwindigkeit. Der GM kann nach
eigener Erwagung Kraft- oder Konstitutionswiirfe
fordern, falls du eine weite Distanz, gegen den
Strom oder in anderen gefdhrlichen Umstdnden
schwimmst.
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HARMEN WIDERSTEHEN

Du kannst eine Bewegungsaktion nutzen, um dich
von einem Harm zu erholen. Die Bewegungsaktion
ist dabei eine vereinfachte Reprisentation vieler ver-
schiedener Wege, wie du die Effekte eines Harmes
abschiitteln konntest. Wirf 1d20 (ohne Attributwiir-
fel). Falls dein Wurf 10 oder hoher ergibt, ist der Harm
aufgehoben. Manche Harme haben andere Regeln,
wie ihnen widerstanden werden kann.

Manche Harme halten fiir lingere Zeit an, wenn drei
Versuche, dem Harm zu widerstehen, fehlschlagen.
Du solltest also alle nicht bestandenen Versuche,
einen Harm abzuschiitteln, im Auge behalten.

BEISPIEL FUR HARM WIDERSTEHEN

Nachdem Garcon sechs Runden lang mit einem
Ikorus-Damon im Ring stand, leidet er unter drei
Harmen: Anhaltender Schaden, Verlangsamt und
Geblendet. Er benutzt seine Bewegungsaktion um
zu versuchen, die Harme aufzuheben, also wirft
er einen d20 fiir jeden der Harme. Die Ergebnisse
sind 8, 16 und 9. Garcon schafft es, Verlangsamt
abzuschiitteln, aber er leidet weiter unter Anhal-
tender Schaden und Geblendet. Er notiert auf
seinem Charakterblatt, dass er beiden Harmen
einmal nicht widerstehen konnte.

KLEINE AKTIONEN

Kleine Aktionen sind Handlungen, die nicht viel Zeit
oder Einsatz erfordern, aber oft grofse Aktionen vor-
bereiten. Du kannst eine beliebige Anzahl an kleinen
Aktionen in deinem Zug nutzen, aber du kannst nie
die gleiche Art kleine Aktion mehrmals pro Zug nut-
zen. Kleine Aktionen umfassen die folgenden Hand-
lungen:

 Eine Gelegenheitsattacke nutzen

» Ein Wohl aufrechterhalten

» Ziehen oder Wegstecken einer Waffe

» Einen Gegenstand am eigenen Korper hervorholen

» Einen Wahrnehmungswurf ausfiihren, um die Um-
gebung zu betrachten

e Einen Lernenwurf nutzen, um sich an niitzliche
Informationen zu erinnern

« Eine Tir, Kiste, einen Schrank usw. ... 6ffnen

EINE GELEGENHEITSATTACKE NUTZEN

Eine Gelegenheitsattacke ist eine besondere Art klei-
ne Aktion, weil sie nicht in deinem Zug stattfindet.
Falls du eine Nahkampfwaffe fiihrst und ein Gegner
sich von einem Feld in deiner Reichweite in ein Feld
nicht in deiner Reichweite bewegt, kannst du einen
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kostenlosen Angriff gegen ihn ausfiihren. (Als kleine
Aktion kannst du nur eine Attacke dieser Art pro
Runde nutzen.)

Nur willentliche Bewegung eines Kimpfenden kann
eine Gelgenheitsattacke auslosen. Bewegung durch
die Erzwungene Bewegung eines Feindes, Telekinese
eines Freundes und andere solche Effekte 10sen keine
Gelegenheitsattacken aus.

BEISPIEL FUR GELEGENHEITSATTACKEN

Tommy hat keine Wahl, als vor den drei Orks zu
fliehen, die sich ihm ndhern. Er bewegt sich so
weit er kann von ihnen weg. Da er aber aus einem
Feld anliegend an den Orks auf ein Feld nicht
neben den Orks getreten ist, konnen alle drei
Orks eine Gelegenheitsattacke nutzen.

Vera steht driauhend iiber den zwei Schnupf-
lingen, die in Panik fliehen, als sie in ihre Ber-
serkerwut verfillt. Beide Schupflinge 10sen eine
Gelegenheitsattacke aus. Da Vera aber nur einen
solchen Angriff pro Runde benutzen kann, kann
sie nur einen der beiden attackieren.

Sergeant Rage fiihrt eine Schrotflinte. Ein Rat-
tenmann flizt zu ihm hiniiber, greift mit einem
Dolch an und schnellt wieder fort. Weil Sarge
keine Nahkampfwaffe gezogen hat, kann er keine
Gelegenheitsattacke gegen den Rattenmann aus-
fiihren.

EIN WOHL AUFRECHTERHALTEN

Viele Wohle haben eine grundlegende Dauer von Auf-
rechterhalten verldngert, was bedeutet, dass sie jedes
Mal eine weitere Runde langer anhalten, wenn ein
Charakter die kleine Aktion Ein Wohl aufrechterhalten
benutzt. Falls du ein Wohl aktiv hast und dieses nicht
aufrechterhilst, endet das Wohl, sobald dein Zug zu
Ende ist. Weil das Aufrechterhalten eines Wohles
eine kleine Aktion ist, kannst du normalerweise nur
ein Wohl pro Runde aufrechterhalten und kannst
dies gar nicht tun, falls du eine Fokusaktion benutzt.
Solange du keine anderen Wohle aktiv hast, musst
du in der Runde, in der du ein Wohl wirkst, dieses
nicht aufrechterhalten. Jedes Mal, wenn du ein Wohl
aufrechterhilst, bleibt es fiir alle Ziele aktiv, die beim
ersten Wirken betroffen waren. Bei einem Wohl mit
Multi-Zielen hilt der Effekt des Wohls also bei allen
urspriinglichen Zielen an.



BEISPIEL FUR DAS AUFRECHTERHALTEN EINES WOH-
LES

Ruby wirkt das Fliegen-Wohl und erhebt sich in
die Luft. In ihrem nachsten Zug will sie Fliegen
aktiv halten, also benutzt sie eine kleine Akti-
on dazu. Ein Gegner trifft sie danach mit dem
Harm Betdubt, sodass sie im ndchsten Zug nur
noch eine grofSe, kleine oder Bewegungsaktion
ausfiihren kann. Sie benutzt eine einzige Bewe-
gungsaktion, um zu einem sicheren Landepunkt
zu kommen. Weil sie Betdubt ist, hat sie danach
keine kleine Aktion zur Verfiigung, um das Wohl
aufrechtzuerhalten, sodass es mit dem Ende ihres
Zuges vergeht.

Doktor van Strankenkloff hat das Wohl Dunkel-
heit mit seinem patentierten Lichtschlucker Mark
IV benutzt. In seinem ndchsten Zug aktiviert
er im Schutz der Schatten seinen personlichen
Transmog-Giirtel, um das Wohl Gestaltwandel zu
aktivieren und sich in eine Maus zu verwandeln.
Weil beide Wohle eine Dauer von Aufrechterhalten
verldngert haben und der Doktor nur ein Wohl auf
einmal aktiv halten kann, wahlt er dafiir Gestalt-
wandel. Am Ende seines Zuges ist die Dunkelheit
aufgelost und Gestaltwandel hilt an.

FOKUSAKTIONEN

Eine Fokusaktion zu nutzen bedarf all deiner Konzen-
tration und Aufmerksamkeit in einer Runde. Wenn du
dich entscheidest, all deine anderen Aktionen aufzu-
geben, kannst du eine Fokusaktion ausfiihren. Wahle
einer der beiden moglichen Fokusaktionen:

« Uberragende Aktion
« Stlirmen

UBERRAGENDE AKTION
Wirf einen beliebigen Aktionswurf mit Vorteil 1.

STURMEN
Bewege dich bis zu zwei Mal deiner Geschwindigkeit
und fiihre eine Nahkampfattacke mit Nachteil 1 aus.

UNTERBRECHUNGSAKTIONEN

In manchen Situationen wiirdest du vielleicht gerne
eine Aktion im Zug eines anderen Charakters nutzen.
In diesen Fillen kannst du eine Unterbrechungsak-
tion nehmen. Tust du dies, verlierst du aber deine
grofSe Aktion in deinem néchsten reguldren Zug in
der Initiativereihenfolge.
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Du kannst eine Unterbrechungsaktion nutzen, um die
folgenden zwei Dinge zu tun:

» Verteidigen
» Improvisieren

VERTEIDIGEN

Du kannst eine Verteidigungsaktion nutzen, nach-
dem ein Gegner einen erfolgreichen Angriffswurf
gegen dich oder einen Verbiindeten geworfen hat,
um zu versuchen, dagegen zu verteidigen. Beschrei-
be, wie du verteidigen willst und mache dann einen
Aktionswurf mit einem passenden Attribut (Schutz,
Geschicklichkeit und Kraft sind typische Beispiele
fiir Attribute, mit denen man verteidigen kann). Eine
Verteidigungsaktion kann nur ein einziges Ziel ver-
teidigen.

Falls dein Attributwurf ein hoheres Ergebnis hat als
der Verteidigungswert, gegen den der Angriffswurf
des Gegners ging, ersetze den Verteidigungswert fiir
diesen Angriff durch dein Ergebnis. (Merke: Charak-
tere, die eine Waffe mit der Defensiv-Eigenschaft
fiihren, haben Vorteil anhand des Defensiv-Wertes
beim Aktionswurf zum Verteidigen).

Einmal pro Runde kannst du dich als Teil deiner
Verteidigen-Aktion bis zur Hilfte deiner Geschwin-
digkeit bewegen. Falls du einen Verbiindeten vertei-
digst und neben ihm stehst, kann der Verbiindete
sich auch entscheiden, sich bis zur Halfte seiner Ge-
schwindigkeit zu bewegen. Weder du noch dein Ver-
biindeter 16sen mit dieser Bewegung Gelegenheitsat-
tacken aus. Diese Bewegung kann den urspriinglichen
Angriff nicht negieren, selbst wenn sie das Ziel aus
der Reichweite des Angriffs oder der Fldche bewegt.

BEISPIEL FUR VERTEIDIGEN

Vera ist dem Tod nahe, als der Flusstroll auf sie
zuspringt. Der Troll wirft eine 23 gegen Veras
Deckung von 17, also benutzt sie eine Verteidi-
gungsaktion, um den Arm des Trolls aufzuhalten,
bevor er sie zerfleischt. Vera wirft auf Kraft und
erhdlt 20, sodass ihr Wurf ihren Verteidigungs-
wert ersetzt. Sie erleidet 3 Schaden, anstatt von 6.
Weil Verteidigen eine Unterbrechungsaktion ist,
kann Vera in ihrem nachsten normalen Zug keine
grofSe Aktion nutzen.

Eine Granate landet zwischen Zak und Tomlin-
son. Der Angriff mit der Granate hat als Wurfer-
gebnis 25 gegen die Deckung der beiden von 12
und 18, sodass sie 13 und 7 Schaden zufiligen
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konnte. Tomlinson benutzt eine Verteidigungs-
aktion um sich um die Halfte seiner Geschwindig-
keit zu bewegen (15 Fufs) und nimmt Zak dabei
mit. Daraufhin fiihrt er einen Geschicklichkeits-
wurf aus, um seinen Verbiindeten zu schiitzen.
Tomlinson fiihrt einen Riot-Schild, sodass er auf
den Wurf Vorteil 2 hat und bekommt am Ende
26 als Ergebnis. Zak nimmt keinen Schaden.
Weil die Verteidigungsaktion aber nur eine Per-
son schiitzen kann, nimmt Tomlinson trotzdem
7 Schaden. Aufgrund der Unterbrechungsaktion
wird Tomlinson in seinem nédchsten Zug keine
grofSe Aktion haben.

IMPROVISIEREN

Du kannst eine Unterbrechungsaktion auch benut-
zen, um eine improvisierte Reaktion auf eine Situa-
tion im Kampf zu machen. Falls eine Verbiindete zum
Beispiel von einer Klippe fillt, kannst du eine Unter-
brechungsaktion nutzen, um das Wohl Fliegen zu
wirken um sie zu retten oder ihr hinterherzuspringen
und gerade noch ihre Hand zu greifen. Improvisier-
te Unterbrechungsaktionen sollten normalerweise
nicht-offensive Handlungen sein, die Verbiindeten
helfen. Sie sollten die Geschichte unterstiitzen. Der
GM kann entscheiden, eine Improvisation, die nicht
zur Handlung passt, zu untersagen.

KOSTENLOSE AKTIONEN

Falls eine Fertigkeit, eine Charakterstarke, ein Wohl
oder eine andere Quelle dir kostenlose Aktionen gibt,
werden diese genutzt, ohne dein normales Repertoire
an Aktionen pro Zug zu verringern.

SCHADEN UND HEILUNG

Deine Trefferpunkte (TP) sind eine abstrakte Repra-
sentation deiner Fahigkeit, Schmerzen zu ignorieren,
todlichen Angriffen zu entgehen und deine Priasenz
auf dem Schlachtfeld trotz Wunden und Erschopfung
aufrechtzuerhalten. Wann immer du Schaden erlei-
dest, werden deine TP reduziert und wann immer du
geheilt wirst, werden sie erhoht.

GNADENSTOBE

Wenn du von einer Attacke mit Schaden getroffen
wirst, wihrend du ohnmaichtig, unbeweglich oder
sonst nicht in der Lage bist, dich zu verteidigen,
zahlt der Angriff als GnadenstofS und kann sofortigen
Tod bedeuten. Deine Verteidigung gegen einen Gna-
denstofS erhilt keinerlei Boni durch deine Attribute
(berechne deinen Verteidigungswert, ohne Attribut-
werte einzubeziehen). Weiterhin musst du, wann
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immer dir ein Gnadenstofs Schaden zufiigt, einen
Konstitutionswurf gegen HW 10 + den zugefiigten
Schaden machen. Falls der Wurf fehlschlégt, stirbst
du.

BEISPIEL GNADENSTOI3

Ulrics normale Deckung ist 20 (+3 Plattenpanzer,
+5 Kraft, +2 Geschicklichkeit). Da er aber ohn-
machtig ist, als ein Assassine seine Kehle durch-
schlitzt, zahlt dessen Angriff als Gnadenstofs.
Gegen diese Attacke kann Ulric seine Verteidi-
gung nicht nutzen, sodass seine Deckung auf 13
reduziert ist (+3 Plattenpanzer zdhlt weiterhin).
Der Assassine wirft eine 22 und fiigt Ulric damit 9
Schaden zu. Weiterhin muss Ulric einen Konstitu-
tionswurf mit HW 19 erfolgreich bestehen, sonst
stirbt er.

NULL TREFFERPUNKTE ERREICHEN

Wenn deine TP auf 0 sinken, fillst du in Ohnmacht.
Deine TP konnen nicht unter 0 fallen. Wahrend du
ohnmachtig bist, bist du hilflos und alle Angriffe
gegen dich zdhlen als Gnadenstofie. Jede Art von
Heilung, die deine TP auf iiber 0 anhebt, bringt dich
auch wieder zu Bewusstsein.

NACH EINEM KAMPF HEILEN

Bist du zum Ende eines Kampes bei Bewusstsein und
hast zumindest 10 Minuten, um dich auszuruhen und
zu sammeln, werden deine TP vollstindig geheilt.
Wenn du zum Ende eines Kampfes ohnmaéchtig bist,
erlangst du dein Bewusstsein und all deine TP nach
2d4 Stunden zuriick.

TODLICHER SCHADEN

Todlicher Schaden wird in Open Legend nur mit Be-
dacht eingesetzt, um vom GM die Konsequenzen von
Verletzungen darzustellen. Dieses Konzept ist beson-
ders in dunklen Settings mit ernsten Geschichten ef-
fektiv, in denen jede Wunde auch nach einem Kampf
weiter relevant bleiben soll. Todlicher Schaden passt
auch gut zu Fallen oder Gefahren der Umgebung, die
héufig auflerhalb eines Kampfes ins Spiel kommen
und nach den normalen Regeln der Heilung nach
einem Kampf keine Konsequenz hitten.

Erleidet ein Charakter todlichen Schaden, wird neben
dem normalen Schaden auch sein Trefferpunktema-
ximum um die Anzahl an Schaden reduziert. Ein
Charakter kann maximal soviel todlichen Schaden
erleiden, wie seine urspriinglichen maximalen Tref-
ferpunkte. Erleidet eine Kreatur mehr todlichen
Schaden als ihre maximalen Trefferpunkte erlauben,



bleibt die Kreatur ohnmaéchtig, bis sie zumindest ei-
nen Punkt an todlichem Schaden heilt.

BEISPIEL TODLICHER SCHADEN

Trish hat ihre vollen 22 TP, als sie auf eine Land-
mine tritt, die ihr 8 Punkte todlichen Schaden
zufiigt. Thre momentanen TP sind nun 14 und
auch ihr TP-Maximum wurde darauf reduziert,
bis sie den todlichen Schaden heilen kann.

TODLICHEN SCHADEN HEILEN

Todlicher Schaden ist schwieriger zu heilen, als nor-
male Formen von Schaden. Ohne andere Methoden
wird 1 TP pro Tag pro Wert in Zidhigkeit natiirlich
geheilt (mindestens 1 TP pro Tag). Mit der vollen
Fiirsorge eines talentierten Heilers, werden alle Cha-
raktere in dessen Umgebung, die anstrengende Taten
meiden, zusatzlich um 1 TP pro Tag pro Wert des
Heilers in Schopfung, Priasenz oder Lernen geheilt.
Mehrere Heilende wirken sich nicht weiter positiv
auf die Heilung aus (der angewandte Bonus ist der
hochste unter den sich kiimmernden Heilenden).

Ein Krieger mit Zahigkeit 4 zum Beispiel heilt natiir-
licherweise 4 TP todlichen Schaden pro Tag. Mit der
Hilfe eines Heilers mit Lernen 8 heilt der Krieger
insgesamt 12 TP todlichen Schaden pro Tag.

KRITISCHE TREFFER (OPTIONALE REGEL)

Um einem Spiel mehr Realismus zu geben, kann
der GM diese optionale Regel fiir kritische Treffer
nutzen.

Mit dieser Regel wird bei einer natiirlichen 20
des d20 bei einem Angriffswurf ein Teil des Scha-
dens als todlicher Schaden zugefiigt. Der todliche
Schaden ist gleich der Summe explodierter d20
Wiirfe nach dem ersten normalen d20, wobei ma-
ximal der gesamte Schaden der Attacke todlich
sein kann.

DiE KERNMECHANIK IM KAMPF

Die Kernmechanik von Open Legend ist dazu da, die
Kreativitat der Spielenden und des GM anzuregen,
sodass die Geschichte sich immer weiterentwickelt
und kein Wiirfelwurf sich nutzlos anfiihlt. Im Kampf
wird aber meistens generell schon deutlich mehr mit
Wiirfeln geworfen als sonst, sodass der GM eventuell
davon iiberwiltigt werden konnte, fiir jeden Wurf in-
dividuelle Szenarien beim Fehlschlag zu finden.

Manche GMs mogen dieses Mafd an Anspruch eventu-
ell, sodass sie die Kernmechanik im Kampf genau-
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so wie auflerhalb anwenden konnen. GMs, die ein
etwas vereinfachtes System fiir den Kampf wollen,
konnen die folgende Modifikation der Kernme-
chanik im Kampf benutzen:

Aktionswurf im Kampf

Wiirfle 1d20 + Attributwiirfel (alle Wiirfel explo-
dieren)

Falls der Aktionswurf | dann ist das Ergebnis

gleich oder grofSer dem der Charakter hat Er-

Herausforderungswert folg.
ist
kleiner als der Heraus- der GM und Spieler
forderungswert ist wdhlen beide jeweils 1:
- Flige 3 Schaden zu

- Wirke einen Harm von
Kraftlevel <=3
- 10’ bewegen ohne Ge-
legenheitsattacken

Mit dieser modifizierten Regel bedeutet eine fehl-
geschlagene Attacke zwar, dass ein Spieler nicht
erreicht hat, was er wollte, aber trotzdem bedeutet sie
etwas. Gleichzeitig hat dies aber auch einen Preis, da
der GM auch eine der Optionen fiir den angegriffenen
Charakter wihlen darf. Denkt dabei daran, dass die
Regeln zum interpretieren von Fehlschldgen nur fiir
Spielercharaktere gilt. Fiir den GM ist ein Erfolg ein
Erfolg und ein Fehlschlag ein Fehlschlag.

BEISPIEL MODIFIZIERTE KERNMECHANIK IM KAMPF
Vera wirft sich auf den roten Drachen und ver-
sucht, seinen Schuppenpanzer zu durchstofsen.
Ihr Angriffswurf verfehlt die 25 Deckung des
Drachen. Vera entscheidet sich, 3 Schaden zuzu-
fligen, doch auch der GM kann wihlen.

Er entscheidet sich, den Harm Niedergeschlagen
zu wirken: Der Schwanz des Drachen zuckt und
Vera wird zu Boden geworfen.

WARUM BEI EINEM FEHLSCHLAG TROTZDEM ERFOLG HA-
BEN?

Manche Spielende fragen sich vielleicht, warum ein
Spielercharakter bei einem fehlgeschlagenen Wurf
trotzdem einen Tropfen Erfolg schmecken sollte.
Wenn man an Filme oder Biicher denkt, erscheint dies
unrealistisch, da dort dauernd Schiisse verfehlen oder
Schwerter Riistung nicht durchschlagen. In Open Le-
gend stellt die Regel ,,Erfolg mit einem Haken“ sicher,
dass ein Kampf nie stillsteht. Selbst wenn die Wiirfel
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sich gegen die Spielenden wenden, baut der Kampf
trotzdem einen epischen Abschluss auf, wihrend
Kampfende sich {iber das Schlachtfeld bewegen und
gegenseitig zermiirben. Trefferpunkte reprasentieren
nicht einfach physische Unversehrtheit und die Ver-
teidigung eines Feindes zu verfehlen heifSt nicht,
dass eine Attacke vollig umsonst war. Selbst wenn
ein Kugelhagel die Kevlarweste eines Feindes nicht
durchdringt, kann er ihm trotzdem den Atem stehlen
(3 Schaden zufiigen), zwingen in Deckung zu springen
(Niedergeschlagen wirken) oder dem Angreifer ein
Zeitfenster zum Maneuvrieren geben (10’ bewegen).

HAKEN UND FEHLSCHLAGE IM KAMPF INTERPRETIEREN
Wer als GM auch im Kampf den normalen Weg zum
Interpretieren von Fehlschldgen nutzen mochte, hat
vielleicht Schwierigkeiten, schnell interessante Kon-
sequenzen zu erfinden, vor allem wenn man Vorer-
fahrung mit mehr bindren Regelsystemen hat. Diese
Sektion soll GMs mit mehreren Beispielen inspirie-
ren, wie man Erfolg mit einem Haken und Fehlschlag,
aber die Handlung schreitet voran im Kampf einsetzen
kann.

HAKEN ODER FEHLSCHLAG?

Eine haufige Frage als neuer GM ist - vor allem
im Kampf-, wann man Erfolg mit einem Haken
und wann Fehlschlag, aber die Handlung schreitet
voran einsetzen sollte. Es gibt keine feste Regel
dafiir, welche Option besser ist. Der GM hat die
volle Entscheidungskraft, damit er die Geschichte
in jeder Situation in die interessanteste Richtung
bewegen kann.

Wenn ein Spieler bei einem Wurf fehlschlagt,
konntest du dir als GM die folgenden Fragen
stellen:

o War der Kampf bisher zu einfach? Falls ja kann
ein kompletter Fehlschlag die Gefahr erhchen.

» War der Kampf bisher zu schwer? In diesem Fall
kann ein Erfolg mit einem Haken die Situation
besser ausgleichen.

 Sind die Wiirfel bisher sehr einseitig gefallen?
Hier kann Erfolg mit einem Haken oder Fehl-
schlag, aber die Handlung schreitet voran den
Extremfillen von Gliick oder Ungliick entge-
genwirken.

o Lduft der Kampf schon zu lange? Wahle die Op-
tion, die den Kampf schneller beendet.

» Was wire die dramatischste Konsequenz in die-
ser Situation? Open Legend will grandiose Ge-
schichten erzdhlen. Denke dariiber nach, wel-
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che Option in den Kopfen deiner Spielenden in
mehreren Wochen noch hingengeblieben sein
wird.

ERFOLG MIT EINEM HAKEN IM KAMPF
Kapitel 2 hat die folgenden Arten von Konsequenz fiir
Erfolg mit einem Haken angegeben:

» Versetze einen Charakter in Gefahr.
Verschwende eine Ressource.

« Gewinne einen Feind oder verliere einen Freund.
Ubersehe ein wichtiges Detail.

Verschwende Zeit.

Zieh Aufmerksamkeit auf dich.

» Finde etwas, womit du nicht gerechnet hast.

In den folgenden Beispielen findest du Moglichkei-
ten, wie diese Konzepte im Kampf umgesetzt werden
konnen.

VERSETZE EINEN CHARAKTER IN GEFAHR

Hilfsscheriff Grey verfillt inmitten des tobenden
Uberfalls durch die Kannibalen in Panik. Er ballert
mit seiner Schrotflinte auf einen auf ihn zustiirmen-
den Feind, ohne zu merken, dass sein Verbiindeter
Doc direkt hinter seinem Ziel steht. Der GM interpre-
tiert den fehlgeschlagenen Wurf von Grey als Erfolg
mit einem Haken und lasst ihn dem Kannibalen 5
Schaden zufiigen. Doc aber muss aus dem Weg hech-
ten, um nicht Kollateralschaden zu werden. Jetzt liegt
er zwei weiteren hungrigen Kannibalen zu FiifSen.

VERSCHWENDE EINE RESSOURCE

Slade kiampft mit seinem Plasmaschwert gegen zwei
riesige Spinnen, wihrend er mit der anderen Hand
das Seil umklammert, an dem er hiangt. Als er eine der
Spinnen todlich treffen will, verldsst ihn sein Gliick
mit den Wiirfeln. Der Erfolg mit einem Haken durch
den GM erlaubt ihm einen harten Deal: ,Du kannst
die Spinne erschlagen, aber dein Schwert wird in ihrer
Leiche steckenbleiben, wiahrend sie in die Dunkelheit
hinabfillt. Oder du kannst einfach verfehlen. Was
wahlst du?“

GEWINNE EINEN FEIND

Zwei Psi-Mech-Gangs rasen iiber den Dichern von
New Tokyo dahin, wihrend sie ihren Streit auf die
einzige Weise 16sen, die sie kennen: Plasmaschiisse
und Schrapnelraketen. Trish schiefSt einen warmesu-
chenden Sprengkopf auf einen der Feinde, aber die
Wiirfel sind ihr nicht gewogen. Der GM entscheidet,
dass die Rakete trifft, sodass der gegnerische Psi-
Mech zerstort wird und in die Fenster des Dentsu-Ge-



bidudes einschldgt. Sekunden spiter sind die Dentsu-
Sicherheitsdrohnen mitten im Kampfgetiimmel und
schiefSen mit ihren Ionenkanonen auf alles, was sich
bewegt.

VERLIERE EINEN FREUND

Das taktische Sturmteam kommt in den gihnenden
Tunneln der Bogan-Heimatwelt unter schweren Be-
schuss, als Jaaxy ihre Granate wirft, um die Feinde
zu dezimieren. Leider war sie nie besonders griind-
lich in ihren Ausriistungschecks und zwei Pins ihrer
Granaten waren verhakt. Mit beiden Granaten aktiv
wirft sie die eine auf die Gegner, doch die andere
fallt auf den Boden. IThr Team ist gezwungen, aus dem
Weg zu hechten und die Explosion ldsst den Tunnel
einstiirzen. Als der Staub sich wieder legt wird klar,
dass beide Gruppen voneinander getrennt sind und
es immer noch genug Bogans fiir alle gibt.

UBERSEHE EIN WICHTIGES DETAIL

Die Gruppe dringt gerade einen bosen Geist zuriick,
den sie in den alten Gemé&uern von Harden-Manor
entfesselt haben, als Jade versucht, ihre psychokine-
tischen Krifte zu sammeln um den Harm Dominiert
zu nutzen um den Geist zu zwingen, das Landgut zu
verlassen. Thr Wurf schldgt fehl, doch der GM erlaubt
ihr, den Geist trotzdem zu bannen. Was sie nicht hat
kommen sehen, war, das der Geist seit Jahrhunderten
versuchte, dem Gebédude zu entfliehen. Jade hat aus
Versehen den Fluch gebrochen, der ihn gefangen
hielt.

VERSCHWENDE ZEIT

Melchior ist dabei, einen machtigen Zauber zu wir-
ken, um den Harm Verlangsamt auf eine Horde rie-
senzdhniger Nager zu legen, doch sein Wurf schlagt
fehl. Der GM interpretiert ihn als Erfolg mit einem
Haken, indem er erklart, dass der Zauber mehr Zeit
beansprucht, als Melchior zunichst dachte. Wenn er
ihn erfolgreich wirken will, muss er ihn noch linger
weben, sodass er auch die grofSe Aktion seiner néchs-
ten Runde dafiir aufwenden muss.

Z1EH AUFMERKSAMKEIT AUF DICH

Cooks Gewehr qualmt, wiahrend er Bandit nach Ban-
dit von seinem Nest auf Hoss General Store nieder-
streckt. Endlich erspaht er E1 Hombre, den Anfiihrer
der Bande, doch sein Wurf will nicht wie er will. Der
GM erlaubt ihm, 3 Schaden anzurichten, aber es hat
einen Preis. Cooks Position ist aufgedeckt und der
erziirnte Banditenanfiihrer schickt fiinf seiner besten
Manner auf das Dach des Ladens.
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FINDE ETWAS, WOMIT DU NICHT GERECHNET HAST

Im wahrscheinlich mutigsten Moment ihres Lebens
schleicht Snitch in Armeslinge des Giftwyvern und
versucht, das ruhende Biest mit einem Uberra-
schungsangriff mit dem Harm Betdubt zu belegen. Ihr
Wurf schldgt fehl und der GM bietet ihr einen Erfolg
mit einem Haken an. Der Wyvern bemerkt Snitch
im letzten Moment und schafft es, die Schurkin im
gleichen Moment mit seinem Schwanz wegzufegen,
in dem ihr Dolch seine Haut durchdringt. Der Wyvern
ist Betdubt, doch Snitch wurde in eine Grube hinun-
tergeworfen, in der sie eine Brut hungriger Wyverns-
duglinge entdeckt, die auf ihr ndachstes Mahl warten.

FEHLSCHLAG, ABER DIE GESCHICHTE SCHREITET VORAN
IM KAMPF

Kapitel 2 macht klar, dass Fehlschlag in Open Legend
nie einfach Fehlschlag ist. Ein niedriger Angriffswurf
ist mehr als Verfehlen. Ein fehlgeschlagener Versuch,
ein Wohl zu wirken bedeutet mehr, als dass die ge-
sammelte Macht wieder verpufft. Stattdessen sollte
jeder Fehlschlag die Geschichte bedeutsam voran-
treiben. Kapitel 2 hat die folgenden Moglichkeiten
zur Interpretation von Fehlschlag, aber die Geschichte
schreitet voran angeboten:

» Der Spieler findet eine Chance auf Erfolg.

» Die Gefahr eskaliert.

» Die Informationen waren falsch. In den folgenden
Szenarios werden Beispiele angeboten, wie diese
Interpretationen im Kampf angewandt werden
konnen.

DER SPIELER FINDET EINE CHANCE AUF ERFOLG

Durgin beschwort einen Kugelblitz, um ein Rudel
Wolfe zu braten, das auf ihn zustiirmt. Sein Energie-
wurf reicht nicht aus, um die Deckung der Wolfe zu
treffen. Da der GM ihn nicht mit einem einfachen ,du
verfehlst® abfriihstiicken will, 1dsst der GM den Blitz
zur Seite schleifen und einen nahen Baum treffen, der
umfillt und nun eine kleine Barriere zwischen den
Zwergen und Wolfen bildet.

Axel entleert das Magazin seiner Gatling Gun in Rich-
tung der Sicherheitsbots, die zwischen seinem Team
und dem Terminal stehen, dass die Gruppe anzapfen
muss. Leider sind die Wiirfel nicht fiir Alex da. Der
GM entscheidet, dass der Angriff die Bots nicht trifft,
sie aber ihre Formation auflosen miissen, um keinen
Schaden zu nehmen. Obwohl die Bots nicht beein-
trachtigt wurden, kann Axels Team nun besser an das
Terminal herankommen.
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DIE GEFAHR ESKALIERT

Raz wehrt einen intelligenten Schleimpool ab, als er
versucht, ihn mit einem Plasmastreich zu zerteilen.
Die Wiirfel sind ihm nicht gewogen und Raz sieht ent-
geistert, wie die zwei Hilften einfach weiter agieren
und er jetzt zwei motivierte Feinde vor sich glibbern
hat.

Drustina wirkt einen Zauber, um den Boden mit Eis
zu bedecken und dem auf sie zukommenden Troll
den Harm Niedergeschlagen zuzufiligen. Da ihr Wurf
fehlschlagt, entscheidet der GM, dass der Troll nicht
hinféllt, sondern durch das rutschige Eis sogar Ge-
schwindigkeit gewinnt und er fast sofort die Distanz
zwischen sich und der Zauberin iiberwunden hat.

DI1E INFORMATIONEN WAREN FALSCH

Sergeant O’Dell versucht, das Wohl Heilen zu wirken,
um eine Schusswunde ihres Kameraden zu schliefSen.
Leider hat sie die Verletzung falsch eingeschéitzt und
sucht nach einer Kugel, die sauber durch den Korper
geflogen ist. Der Patient wird von den Schmerzen
ohnmachtig, da O’Dell in seinem Fleisch nach einer
nicht existierenden Kugel gegraben hat.

Inspektor Bell will einen der Werwdlfe, die ihre Grup-
pe angreifen, mit ihrem Silberschrot aus der Flinte
niederstrecken. Furcht macht sich auf ihrem Gesicht
breit, als das Silber den Schurken nicht weiter stort.
Thre Untersuchungen waren falsch, es handelt sich
nicht um einfache Lycanthropen.

KAPITEL 8: DAS SPIEL LEITEN

DER RUF ZUM GAMEMASTER

Liest du dieses Kapitel, hast du dich eventuell dazu
entschieden, die wichtigste aller Rollen im Spiel zu
iibernehmen: die des Gamemasters. Dieser Mantel ist
nicht immer leicht zu tragen, aber deine Spielenden
werden es dir danken, denn eine gut geleitete Kam-
pagne ist wahrscheinlich das schonste Gut im ganzen
Hobby. Die Spielenden erschlagen Drachen, horten
Reichtiimer und prahlen mit ihren Taten - der GM
aber kann sich immer gewiss sein, dass nichts davon
ohne ihn moglich gewesen wire. Der Kick einer gut
laufenden Kampagne kann siichtig machen. Wir hof-
fen, du nimmst die Herausforderung an.

In diesem Kapitel lernst du alles, was du wissen
musst, um legendadre Abenteuer in Open Legend zu
planen und umzusetzen. Du lernst, aufregende aber
faire Herausforderungen zu gestalten und auch, die
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Helden danach zu belohnen, sodass sie immer weiter
wachsen wollen.

Bevor wir uns all diese schonen Sachen anschauen,
lass uns kurz iiberlegen, was einen guten GM aus-
macht (und vielleicht wichtiger, was einen schlechten
GM ausmacht).

Ein guter GM mag es, Geschichten zu erzihlen.
Wenn du dir als Kind stundenlang komplexe Welten
im Hinterhof ausgemalt, Abenteuergeschichten ge-
schrieben oder epische Szenen gezeichnet hast, bist
du auf dem richtigen Weg. Eine Geschichte nach
deiner Inspiration Form annehmen zu sehen, ist ein
wunderbarer Aspekte dessen, ein Spiel zu leiten.

Ein guter GM schriankt Spielende nicht ein. Es ist
wichtig, eine gute Geschichte vorbereitet zu haben
(oder gut im Improvisieren zu sein), aber gleichzei-
tig musst du daran denken, dass die Spielenden die
treibende Kraft in der Entfaltung der Handlung sein
sollten. Sie werden sich schnell wie auf eine Achter-
bahn geschniirt fiihlen, wenn zum Beispiel das Kind
gekidnapped, der Planet zerstort oder das Artefakt
gestohlen wird, egal was sie tun.

Ein guter GM kennt die Regeln. Als GM kann es
gut sein, dass du der Einzige am Tisch sein wirst,
der dieses Regelwerk gelesen hat. Das bedeutet, dass
du zugleich Lehrer, Manager und Schiedsrichter sein
musst. Besonders wichtig konnte es sein, dass du
in der Lage bist, zu erkldren, wofiir die vielen Attri-
bute genutzt werden konnen und welche Harme und
Wohle deine Spielenden vielleicht am ehesten nutzen
konnten.

Ein guter GM lisst die Regeln nicht das Spiel
aufhalten. Regeln sind wichtig, aber wichtiger noch
ist es, dass alle am Tisch Spafs haben. Vor allem,
wenn ihr gerade erst in Open Legend startet, konntest
du geneigt sein, hdaufig das Spiel zu pausieren und
Regeln nachzuschlagen. Ignoriere diesen Drang. Epi-
sche Geschichten konnen allein mit der Kernmecha-
nik entstehen. Arbeite in euren ersten paar Sitzungen
zundchst so gut es geht aus dem Gedidchtnis und
mach dir Notizen, was du spiter noch einmal nach-
schlagen solltest. Falls es Unstimmigkeiten zwischen
den Beteiligten gibt, gib’ einer Person die Aufgabe, die
Regel nachzuschlagen, wihrend alle anderen weiter-
spielen.

Ein guter GM weif$, wenn die Spielenden Spafd
haben. GM zu sein ist ein wichtiger Job. Es ist dhn-
lich, wie Gastgeber einer Hausparty zu sein. Fiir rund
2 bis 6 Stunden bist du dafiir verantwortlich, dass alle



Spafs haben. Wihrend du das Spiel leitest, schau dich
im Raum um und frag dich: ,Haben hier gerade alle
SpaRR?“

Ein guter GM denkt nicht, dass alle auf die gleiche
Weise Spafd haben. Wenn du dich am Spieltisch
umschaust und tberlegst, wer gerade Spaf$ hat, ist
es auch wichtig zu beachten, dass Spielende aus
unterschiedlichen Griinden zum Rollenspiel gezogen
werden. Manch einer will einfach nur das Bose be-
zwingen, andere mogen die schachartige Taktiknatur
der Kdmpfe, andere mochten epische Geschichten er-
zdhlen und wieder andere wollen in ihre realistischen
Charaktere eintauchen und diese wachsen sehen.
Manche Spieler sind auch gar nicht so am Rollenspiel
selbst interessiert, mégen aber den sozialen Aspekt
des Zusammenkommens fiir das Spiel. Ein guter GM
weifs, dass alle diese Arten von Spaf$ legitim sind.
Meistens wirst du nicht allen Spielenden gleichzeitig
ihre Art von Spafd bieten kdnnen, aber du solltest
anstreben, dass alle Spielenden an unterschiedlichen
Punkten in einer Sitzung ihren SpafS finden.

ABENTEUER ERSTELLEN

Das Abenteuer steht im Mittelpunkt jeder Sitzung
von Open Legend. Sind die Spielenden gerade nicht
dabei, Ruinen zu erkunden, in angespannten politi-
schen Situationen zu verhandeln oder epische Mons-
ter zu bezwingen, braucht dein Spiel mehr Abenteuer.

Diese Sektion gibt dir die Informationen, die du
brauchst, um eine breite Anzahl von anregenden
Abenteuern zu erschaffen.

WAS JEDES ABENTEUER BRAUCHT
Um zu beginnen, epische Quests zu planen, brauchst
du drei wichtige Zutaten:

o Gefahr
* Motivation
o Twist

Die Gefahr sind die schlechten Konsequenzen, die
eintreten, falls die Spielenden im Geschehen nicht
eingreifen:

» Fiinf Kinder wurden durch eine Hexe entfiihrt, die sie
zum Sonnenuntergang in einem Kessel kochen will.

e Das Librim Protectis ist aus der Universitdt ihrer
Majestdt verschwunden und in ihm stehen die Worter
eines Rituals, das unerdenkliches Bose aus einer an-
deren Dimension beschworen kann.

« Eine Flotte boganischer Zerstorer fegt durch die Gala-
xis und das Sternensystem der Spielenden liegt direkt
auf ihrem Kurs.

KAPITEL 8: DAS SPIEL LEITEN

Alle diese Beispiele bieten eine reale Bedrohung, die
von Helden abgewendet werden muss.

Die Motivation ist der Grund, warum die Spielenden
sich in einem Problem involvieren. Manchmal sind
Gefahr und Motivation fast das gleiche, etwa weil das
Sternensystem der Spielercharaktere selbst von den
Bogans bedroht wird. Eine andere Weise, wie Gefahr
und Motivation verwoben werden konnen, ist durch
personliches Involvement der Spielenden. Falls eines
der verschleppten Kinder der Neffe eines Spielercha-
rakters wire oder das Librim Protectis auf der Wache
der Spielergruppe gestohlen wurde, haben die Cha-
raktere direkt klare Griinde, am Losen der Probleme
interessiert zu sein.

Der Twist in einem Abenteuer ist ein Uberraschung,
die die Gruppe aus der Bahn wirft oder ihre vorsich-
tig ausgearbeiteten Plidne iiber den Haufen wirft. Es
kann aber auch einfach eine aufregende Wendung in
der Story sein, die der Geschichte eine vorher nicht
geglaubte Tiefe verleiht. Vielleicht ist die Hexe die
Biirgermeisterin der Stadt. Stell dir vor, die Spielen-
den finden das Librim Protectis am Ende in einem
kleinen Buchladen, dessen Besitzer schwort, nicht zu
wissen, woher es kommt. Was, wenn in der Nacht
vor der Bogan-Attacke plotzlich die Planetenvertei-
digungsmatrix einen Schwarm interdimensionaler
Raumkifer entdeckt, der in die Realitdt eingedrungen
ist.

Zum Anfang ist es generell okay, erst mal mit einer
Gefahr und einer Motivation anzufangen, die die
Gruppe bewegt, einzugreifen. Du kannst dir direkt zu
Anfang einen Twist ausdenken, aber einige der bes-
ten Twists entstehen dynamisch aus den Handlungen
der Spielenden heraus.

Sobald du die groben Teile eines Abenteuers gefun-
den hast, kannst du dir {iberlegen, wie du das Aben-
teuer organisieren willst. Zwei gern benutzte Wege
werden nun beschrieben: Das Sequenzabenteuer und
das Sandkastenabenteuer.

DAS SEQUENZABENTEUER

In dieser Art Quest plant der GM eine logische Reihe
von Kampfen und Szenen, durch die die Gruppe sich
bewegen wird. Diese Ereignisse konnten anhand ei-
nes Ortes geordnet werden (z.B. erkundet die Gruppe
Raum fiir Raum die Tiirme des Konigs) oder aber
durch die Zeit gereiht sein (z.B. Verhandlungen eines
Friedens zwischen zwei Uberlebendencamps in der
Zombie-Apokalypse). Ein Abenteuer enthilt oft eine
gesunde Mischung aus ortsbasierten und zeitbasier-
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ten Szenen, wie in der Beispielskizze eines Abenteu-
ers The System is Down zu sehen ist.

BEISPIELSKIZZE SEQUENZABENTEUER: THE SYSTEM
1s DowN

Gefahr: Eine Cyberattacke hat die Lebenserhal-
tung an Bord der Iota-1 Raumstation ins Wanken
gebracht, sodass die Bewohner nur noch 48 Stun-
den Notversorgung haben.

Motivation: Die Spielercharaktere leben auf Io-
ta-1 und zumindest einer von ihnen hat dort
Familie.

Ereignisse

1. Das Cybersicherheitsteam der Iota-1 hat den
Angriff zu einem kleinen Krater auf einem nahen
Mond zuriickverfolgt. Die Gruppe wird angeheu-
ert, das Signal zu untersuchen und die Gefahr
zu eliminieren, wihrend das Cyberteam weiter
versucht, die Attacke elektronisch abzuwenden.

2. Die Gruppe findet im Krater einen kleinen Au-
fSenposten. Ein Kampf mit automatisierten Ver-
teidigungsbots entsteht und das Team entdeckt
das Terminal, welches die Cyberattacke steuert
und schaltet es aus.

3. Nachdem die Gruppe auf die Iota-1 zuriickge-
kehrt ist, erfdhrt sie von einem Offizier der
Cybersektion, dass wihrend der Attacke auf die
Lebenserhaltung ein weiterer Hack ausgefiihrt
wurde. Die Position der geheimen Waffenlabo-
ratorien der Allianz wurde dabei geleakt, die
Cybersicherheit konnte aber feststellen, dass die
Informationen intern abgezogen wurden und Io-
ta-1 noch nicht verlassen haben.

4. Die Gruppe findet heraus, dass der zweite Hack
von Kommandant Zaps Terminal kam, haben
aber nicht genug Beweise, um ihn direkt zu stel-
len.

5. Nachdem die Gruppe Zap einige Tage beschattet
hat, lernen die Spielenden, dass der Komman-
dant ein Transportschiff zum nahen Planet Da-
gaan genommen hat. Sie folgen ihm zu einem
geheimen Treffen mit mehreren feindlichen Bo-
gans und ein Kampf entsteht, als die Spielenden
versuchen, Zap davon abzuhalten, den Bogans
die Informationen zu iibergeben.

Um ein Sequenzabenteuer zu schreiben, musst du
einfach die logischste Reihenfolge von Ereignissen
ausfiihren, die nach den Handlungen der Spieler-
gruppe wahrscheinlich eintreten werden. Fang wie
oben zunichst einfach an. Mach es nicht zu kompli-
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ziert, um nicht spéter ausversehen deine Spielenden
in eine bestimmte Richtung zu drangen. Lass deinem
Plan stattdessen genug Luft, damit du ihn im Fall
einer Abweichung durch Spielerhandlung einfach
verandern kannst. Was passiert zum Beispiel, wenn
die Spielenden von The System is Down es fiir zu
gefdhrlich halten, Zap zu verfolgen? In diesem Fall
konnte das geheime Treffen auch an Bord der Iota-1
stattfinden, wobei die Bogans sich mit Hologram-
Tarnungen als Bewohner ausgeben.

DAS SANDKASTENABENTEUER

Ein Sandkastenabenteuer heif$t so, weil die Spielen-
den - dhnlich wie Kinder in einem Sandkasten - in
ihrem eigenen Tempo und mit ihren eigenen Vorstel-
lungen vorgehen. In dieser Art Abenteuer gibt es
keine einfach vorherzusagende Reihe von Ereignis-
sen. Stattdessen denkt der GM sich fiir ein Gebiet eine
Fiille an Chancen aus, Abenteuer zu erleben und lasst
die Geschichte sich dann nach den Handlungen der
Spielenden und Reaktionen der Umwelt darauf natiir-
lich entfalten. Genau wie in einem Sequenzabenteuer
auch enthalt ein Sandkastenabenteuer haufig sowohl
zeit- als auch ortsbasierte Ereignisse. Das Abenteuer
The Scattered Souls gibt ein Beispiel fiir ein Sandkas-
tenabenteuer, welches sich um ein wildes Tal dreht,
in dem ein Barbarenstamm immer wieder mit engel-
haften Besuchern aus einer anderen Realitdtsebene
in Konflikt kommt.

BEISPIELSKIZZE SANDKASTENABENTEUER: THE SCAT-
TERED SOULS

Gefahr: Eine raue Wildnis, als Tal der Seelen
bekannt, beheimatet eine grofse Menge an Kris-
tallen, die die verlorenen Seelen aus einem ver-
heerenden Krieg von vor hunderten von Jahren
enthalten. Eine Gruppe engelhafter Kollektoren
wurde beauftragt, die Seelen - wo immer sie
im Kosmos auftauchen - wiederzuerlangen und
an ihren Ruheort zuriickzubringen. Zwei Méchte
stellen sich ihnen entgegen: ein Barbarenstamm,
unter deren heiligen Friedhofen die Seelenkris-
talle liegen und ein Damon namens Vargax, der
die Seelen verzehren will, um seine Macht zu
mehren.

Motivation: Die Gruppe reist zufillig durch das
Tal der Seelen und wird in den Konflikt verwi-
ckelt, als sowohl der Barbarenstamm als auch die
Kollektoren sie fiir Feinde halten und angreifen.

Orte:



» Das Lager des Barbarenstamms
Die Friedhofe der Barbaren

» Die Hohlen des Chaos

» Das Lager der Kollektoren

Ereignisse um Vargax:

1. Vargax schickt einen Boten zu den Barbaren und
gewinnt das Vertrauen des Stamms, indem er
ihm den Kopf eines Kollektors als Gabe prdisen-
tieren Idisst.

2. Vargax konvertiert die Schamanen des Stamms,
ihn zu verehren. Unter dem Einfluss des Da-
mons beginnt der gesamte Stamm eine langsame
Transformation.

3. Vargax nimmt die Position des Stammesfiihrers
ein und kontrolliert nun den gesamten Stamm.

Ereignisse um die Kollektoren:

1. Die Kollektoren vermehren Spdhmissionen rund
um das Barbarenlager.

2. Mit ihren neuen Erkenntnissen entfiihren die
Kollektoren den Sohn des Barbarenhduptlings
und verlangen als Losung Zugang zu den Fried-
hdfen des Stamms.

3. Ein Bruderkrieg entflammt im Lager der Barba-
ren. Die Hilfte unterstiitzt den Hduptling in
seiner Entscheidung, die Losung zu zahlen, die
andere Hiilfte widerspricht.

4. Der interne Konflikt schwicht den Stamm signi-
fikant, sodass die Kollektoren sich ihren Weg auf
die Friedhdfe erzwingen konnen.

Ein Sandkastenabenteuer zu schreiben, funktioniert
dhnlich wie bei einem Sequenzabenteuer, da du auch
hier die wahrscheinlichste Reihenfolge von Ereignis-
sen vorplanst. Der Unterschied besteht darin, dass
es aufgrund der grofSen Freiheit der Spielenden eine
andere Art Aufteilung braucht. Der GM plant alle
wahrscheinlich relevanten Orte im Abenteuer, wobei
er sie falls notig zeichnet oder sich Charaktere fiir sie
ausdenkt. Weiterhin schreibt er eine Liste der wich-
tigsten Beteiligten in der Region. Fiir jede Fraktion
gibt es dann eine Liste an Ereignissen, die passieren,
falls die Gruppe sich nicht einmischt.

In diesem Beispiel infiltriert Vargax langsam die Bar-
baren, wihrend die Kollektoren ein Pfand erringen
wollen, um einen offenen Krieg zu verhindern. Wenn
ihr das Abenteuer tatsachlich spielt, wird der GM aber
wahrscheinlich nicht alle diese Ereignisse nutzen, da
die Spielendengruppe sicher in das Geschehen ein-
greifen wird.
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Wenn du dein eigenes Sandkastenabenteuer planst,
hilft es oft, die verschiedenen Fraktionen in zwei
Gruppen einzuteilen: aktiv und passiv. Du musst
nur Listen mit den Handlungen der aktiven Fraktio-
nen erstellen. In diesem Beispiel sind die Barbaren
eine passive Fraktion, da sie selbst das Geschehen
nicht gestalten, sondern nur in den Handlungen an-
derer mitgezogen werden. Sie brauchen keine eigene
Liste, da die Geschichte des Abenteuers nicht von
ihren Handlungen abhéngt, sondern denen der zwei
antagonistischen Fraktionen: Vargax und die Kollek-
toren.

EINE KAMPAGNE SCHREIBEN

Einfach gesagt ist eine Kampagne einfach eine Reihe
von Abenteuern, die durch einen gemeinsamen roten
Faden verbunden werden. Dieser rote Faden konnte
einfach sein, dass die Spielendengruppe Abenteurer
sind. In dieser episodischen Art Kampagne gibt es
dann vielleicht keine alles verbindende Story. Solan-
ge alle am Tisch Spafd haben, ist das auch vollig okay.

Haufig wollen aber Spielende (und vor allem der GM)
eine grofSere Tiefe des Narrativs in einer Kampagne.
Diese Sektion enthilt Informationen dazu, wie du
anhaltende Geschichten in Open Legend erzdhlen
kannst.

PLANE EIN GROIBES GEHEIMNIS

Einer der besten Wege, die Geschichte interessant zu
halten und dich weiter zu inspirieren, ist es, ein oder
mehrere grofSe Geheimnisse zu planen, die durch die
Kampagne hinweg langsam aufgedeckt werden. Hier
sind einige Beispiele von Geheimnissen in Kampa-
gnen:

» Der weise Universitdtsprofessor, der die Gruppe wih-
rend ihrer Ermittlungen in der Kampagne berdit, ist in
Wirklichkeit ein eingesperrter Ddmon, der sie mani-
puliert, um seine Freiheit zu gewinnen.

e Die Welt liegt nicht in ewiger Dunkelheit, weil ein
uralter Fluch die Sonne hat erloschen lassen, sondern
weil menschliche Zivilisationen vor tausenden Jahren
gezwungen waren, in den Erduntergrund zu fliehen.
Niemand hat seitdem je die ,,Decke” der Welt entdeckt,
sodass sie annehmen, die Sonne wdre verdunkelt.

o Ein Weltenbaum ist die Quelle des Lebens fiir den
Planet. Wenn der Baum stirbt, wird die Welt selbst
nicht sterben, sondern stattdessen in neuer Form wie-
dergeboren werden. Jedes intelligente Wesen ist an
einen unsichtbaren Geist gebunden und einige grau-
same Magier haben entdeckt, wie sie die Geister sehen
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und mit ihnen feilschen konnen. Jetzt manipulieren sie
ungesehen die Welt zu ihrem Vorteil.

e Die Imperatorin der Galaxis hat eine Zwillings-
schwester, die bei ihrer Geburt ausgesetzt wurde, weil
eine Prophezeiung besagte, sie wiirde die Galaxis in
den Ruin fiihren. Die Zwillingsschwester iiberlebte
und wurde von einem bosartigen Alien erzogen. Bald
wird sie sich zur Kenntnis geben und ihre Hiilfte des
Imperiums einfordern.

Das grofSse Geheimnis ist ein idealer Weg anzufangen,
eine Kampagne zu konzipieren, weil es dir einen ro-
ten Faden an die Hand gibt, mit dem du die einzelnen
Abenteuer in der Kampagne verbinden kannst. Denk
an deine Lieblingsbiicher, -filme oder -spiele, wenn
du dich schwer tust, ein gutes Geheimnis zu finden.
Es kann auch gut sein, dass du am Ende mehrere ver-
schiedene Geheimnisse in die Geschichte verwebst,
aber mit einem zentralen anzufangen, kann dabei
helfen, dass alle Sitzungen miteinander verbunden
sind.

PLANE DIE KAMPAGNENBOGEN

Sobald du dein Geheimnis (oder Geheimnisse) hast,
kannst du anfangen, die Kampagne in einzelne
Handlungsbogen zu unterteilen oder dir Narrative
zu iiberlegen, die den Handlungsstrang vorantreiben
und langsam die Geheimnisse aufdecken. Du kannst
diese Planung von Anfang bis Ende machen, oder
aber zundchst nur die ersten Abschnitte ausarbeiten.
Das Beispiel Thank You, Dr. Livingston zeigt, wie man
eine Kampagne aus einem der zuvor genannten Ge-
heimnisse spinnen konnte.

BEISPIELSKIZZE KAMPAGNE: THANK YOU, DR. LIVING-
STON

Geheimnis: Der weise Universititsprofessor

Dr. Livingston, der die Spielendengruppe bei ih-
ren Ermittlungen berit, ist in Wirklichkeit ein

interdimensionaler Ddmon, der sie manipuliert,
um seine Freiheit zu gewinnen.

Kampagnenbogen:
e 1. Teil:

Die Ermittler freunden sich mit Dr. Livingston
an, wiahrend sie die Folge von Ritualmorden
untersuchen, die sich gerade durch London
zieht.

o 2. Teil:

Die Spielenden assistieren Dr. Livingston da-
bei, verschiedene Artefakte der Macht zu repa-
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triieren, die in der landlichen Umgebung ver-
streut sind.
o 3. Teil:

Die Ermittler befreien unabsichtlich den Dok-
tor, der seine wahre Gestalt enthiillt und Lon-
don in Schutt und Asche legt. Die Spielenden
sammeln so schnell sie konnen Ritualmateria-
lien, um den Damon ein fiir alle mal von der
Erde zu verbannen.

e 4. Teil:

Die Spielenden finden Livingstons Nest im Un-
tergrund der Stadt und versuchen, das Bannri-
tual auszufiihren.

Wie so oft in diesen Tipps sollten die Kampagnen-
bogen in deiner Geschichte zunédchst locker genug
geplant sein, um sich leicht an die Handlungen und
Entscheidungen der Spielenden anzupassen.

PLANE GENUG, UM LOSZULEGEN

Sobald du das Geheimnis und die Bogen zu Papier ge-
bracht hast, ist der letzte Schritt, genug vorzuplanen,
um starten zu konnen. Uberlege dir Karten, NPCs,
Fraktionen und andere Elemente, die du brauchst,
um die Gruppe durch die ersten paar Abenteuer zu
fiihren. Widerstehe dabei dem Drang, alles perfektio-
nieren zu wollen und jeden moglichen Schritt der
Gruppe vorauszusehen.

Fang dort an, wo dein eigener Elan liegt. GM zu
sein ist ein grofSer Job, also bleib zunéchst bei dem,
was dir am meisten gefillt. Manche GMs verbringen
Nachmittage damit, ganze Weltkarten zu zeichnen,
die ihnen wiederum unzahlige Ideen fiir Dungeons,
Geschichten und Abenteuer geben. Andere GMs fan-
gen mit einer Liste NPCs oder Fraktionen an und
tiberlegen sich ihre Motivationen und Personlichkei-
ten. Zunichst die Besetzung zu erstellen erlaubt es
ihnen, eine Vielzahl Konflikte, Verschworungen und
Winkelziige zu erdenken, die sie fiir ihre Spielenden
in aufregende Ereignisse verwandeln konnen. Manch
anderer GM fiangt bei Kampfszenarien an, die den
Spielenden noch lange im Gedéchtnis bleiben werden
und verbinden diese dann mit einer organischen Ge-
schichte und glaubhaften Welt. Egal, was dich als GM
am meisten interessiert, da solltest du beginnen.

Sobald du genug Material hast, um loszulegen, sam-
melst du deine Freunde ein, kreierst mit ihnen Cha-
raktere und fiihrst sie in deine neue Welt ein. Nach
den ersten paar Sitzungen kannst du dann deine
ersten Pline weiterdenken, je nachdem, wie deine



Spielgruppe bisher mit deiner Welt interagiert und
die Geschichte sich entwickelt hat. Nutze die Zeit
zwischen den Sitzungen, um die Kampagnenbogen
anzupassen, neue Abenteuer zu erstellen und zu
planen, wie das nichste grofSe Geheimnis geliiftet
werden konnte.

DIE SPIELENDEN BELOHNEN

Der Kitzel des Abenteuers, die Befriedigung bei der
Entwicklung des eigenen Charakters und die Freude,
wenn ein Abenteuer erfolgreich beendet wurde, sind
alle intrinsische Belohnungen, die Spielende an den
Tisch zuriicklocken. Trotz dieser Griinde werden dei-
ne Spielenden auch ganz normale extrinsische Moti-
vation wertschétzen. In Open Legend gibt es diese
Belohnungen normalerweise in zwei Formen: Wohl-
stand und Macht.

EP VERGEBEN

In Open Legend ist der normale Weg, wie Spielende
machtiger werden, das Erlangen von EP und Aufstei-
gen von Leveln, wodurch sie ihre Attributwerte erho-
hen und neue Fertigkeiten, Harme und Wohle erlan-
gen konnen. Jeder Punkt EP, den Spielende erhalten,
gibt 1 Fertigkeitenpunkt und 3 Attributpunkte. Alle 3
EP steigen Charaktere ein Level auf.

Anstatt andauernd verschiedene EP anhand von Geg-
nertyp oder Art einer Herausforderung zu vergeben,
benutzt Open Legend eine simple Methode um fest-
zustellen, wann Spielende aufleveln sollten: den GM.
Fertig. Du kannst entscheiden, wann deine Spielen-
den mehr Macht erlangen. Hier sind einige Methoden
zu entscheiden, wann man EP vergeben konnte:

Grofie Meilensteine. Du konntest ein Level Up als
Belohnung vergeben, wenn Spielende eine grofe
Quest abschliefien, einen méchtigen Feind besiegen
oder eine finstere Bedrohung bannen. Mit dieser Me-
thode solltest du vielleicht planen, was fiir Meilen-
steine in deiner Kampagne auftreten kénnten. Wann
immer die Gruppe einen dieser Meilensteine erreicht,
gibst du allen 3 EP und so ein Level Up. Eine Liste
an Meilensteinen konnte zum Beispiel wie folgt aus-
sehen:

e Level 2: Die Helden bezwingen einen der drei
Feinde, die Woodshold bedrohen.

» Level 3: Die Helden decken den Kult des Drachen
auf.

e Level 4: Die Helden halten den Kult auf, bevor er
das Ritual der Drei vollenden kann.

» Level 5: Die Helden bergen den Schatz am Grund
des gesunkenen Sterns.
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» Level 6: Die Helden beenden den Konflikt zwischen
den Barbaren und Kollektoren.

» Level 7: Die Helden befreien das Dorf auf dem
Hiigel aus den Klauen der Vampirin Tessa.

» Level 8: Die Helden entdecken das Geheimnis der
Ruinen von Mastika.

» Level 9: Die Helden finden einen Weg, Dezzer Kais
Einfluss liber das Land zu schmalern.

 Level 10: Die Helden besiegen Dezzer Kai.

Gespielte Zeit. Ein einfacher Weg, Belohnungen zu
organisieren, ist es, Spieler*innen am Ende jeder Sit-
zung 1 EP zu geben. Auf diese Weise freuen sie sich
jedes Mal auf das Ansammeln von Macht, Schritt fiir
Schritt. Manchmal mochtest du vielleicht auch ein
besonders wichtiges Ziel mit 2 oder 3 EP belohnen.
Mit dieser Methode musst du nicht die Meilensteine
der Kampagne im Voraus planen, aber gleichzeitig
musst du eventuell spontan auf die wachsende Macht
deiner Gruppe reagieren.

JENSEITS LEVEL 10

Obwohl Open Legend mit einem maximalen
Level von 10 erdacht wurde, gibt es keinen
Grund, eine Kampagne nicht {iber diese Grenze
hinaus fortzusetzen, wenn du dich dem gewach-
sen fiihlst (Charaktere hoherer Level konnen so
machtig sein, dass es schwierig wird, fiir sie
ausgewogene Herausforderungen zu erdenken).
Spielt die Kampagne so lange weiter, wie alle am
Tisch auch weiter Spafs haben. Dazu kannst du
einfach mit der gleichen Systematik fortfahren,
bei der 3 EP ein Level bedeuten und jeder EP 1
Fertigkeitenpunkt und 3 Attributpunkte gibt.

WOHLSTAND VERGEBEN

Neben Belohnungen in Form von Macht mdgen die
meisten Spieler*innen es auch, die Spielwelt durch
ihre wachsenden Reichtiimer beeinflussen zu kon-
nen. Mit Geld kommt die Chance, bessere Ausriistung
zu kaufen, Bedienstete einzustellen, Festungen zu
errichten und Armeen auszuheben.

Kapitel 6 erkldrt das vereinfachte Wohlstandssystem
von Open Legend und die Wohlstandsiiberblick-Tabel-
le gibt an, wie viel Wohlstand Charaktere typischer-
weise auf unterschiedlichen Leveln haben konnten.
Spieler*innen starten mit einem Wohlstandswert von
2, der sich erhohen kann, wann immer der GM es
fiir angemessen hilt. Genauso wie Level Ups einen
grofSen Sprung in der Macht der Charaktere darstel-
len, so erhoht gewachsener Reichtum signifikant die
Moglichkeiten der Charaktere, Giiter oder Dienstleis-
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tungen zu erwerben. Ein Charakter, der von WW 3 auf
WW 4 aufsteigt, kann sich nun nicht mehr einfach
ein gutes Pferd leisten, sondern eine Belagerungsma-

Wohlstands-
wert

Lifestyle

bsp. Ausga-
ben

schine.

WOHLSTANDSUBERBLICK
Wohlstands- Lifestyle bsp. Ausga-
wert ben
0 Bettler, Stra- 3 Mahlzeiten
fenkind und ein war-
mes Bett fiir
die Nacht
1 Tagelohner eine Zech-
nacht, Leder-
riistung, einfa-
che Waffen
2 Handwerker, Kriegswaffen,
Stadtwache, Allzweckfahr-
Level 1 Cha- zeug, Ketten-
rakter hemd, ein gu-
tes Pferd
3 Meisterhand- gepanzerter
werker, Dorf- Trenchcoat,
bilirgermeister | Silberkugeln,
ein kleines
Boot, ein ex-
zellentes
Pferd, ein gu-
tes Auto
4 Level 4 Cha- | elfischer Plat-
rakter, Aristo- | tenpanzer, ein
krat, Stadtbiir- | leichter Pan-
germeister zer, ein kleines
Schiff, eine Be-
lagerungswaffe
5 Fiirst, Mafia- ein grofSes
chef in einer Frachtschiff,
grofSen Stadt eine Stadt-
mauer, ein
schwerer
Kampfpanzer,
Waffen fiir ei-
ne kleine Miliz
6 Level 7 Cha- ein grofSes
rakter, Kanzler | Kriegsschiff,
ein bahnbre-
chender Proto-
typ, die Arbei-
terschaft eines
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mittelgrofien
Konzerns

7 Konig, Prasi-
dent

eine Festung,
ein Kampfjet,
eine geheime
Spezialeinheit

8 Intergalakti-
scher Herr-
scher, Level 10
Charakter

ein grofSes
Landgut, eine
grofse Kon-
zerniibernah-
me, eine Ar-
mee von
10.000

ein Schloss, ei-
ne Raumstati-
on, eine Armee
von 50.000, ei-
ne Flotte
Kriegsschiffe

9 Imperator

Du kannst diese Tabelle als grobe Richtlinie dafiir
sehen, wann du Spieler*innen mehr Wohlstand geben
solltest, vor allem, wenn du auch mit einem Meilen-
steinsystem fiir EP arbeitest. Ein Charakter auf Level
4 zum Beispiel sollte nach der Tabelle generell auch
einen WW von 4 haben. Wenn wir uns am Plan der
Meilensteine von vorher orientieren, konnten wir
auch festmachen, dass die Helden nach der Befreiung
von Woodshold vom Dorf belohnt werden und der
Kult des Drachen einen Hort an Schitzen birgt, der
auch den Reichtum der Spieler*innen mehrt.

Egal wie du planst, Wohlstand zu vergeben, kannst
du anhand der Tabelle erkennen, dass die generelle
Empfehlung ist, dass Charaktere fiir jede 3 Level 2
Erhohungen ihres Wohlstands erfahren.

DAS WOHLSTANDSSYSTEM VON OPEN LEGEND VERSTEHEN
Wenn deine Spielenden andere Rollenspielsysteme
schon kennen, sind sie es vielleicht gewohnt, jeden
Gegner zu looten, alle Kisten aufzumachen und
alle Goldstiicke einzeln aufzufiihren. In diesem Fall
konnte das vereinfachte Vorgehen von Open Legend
sich zunichst sperrig anfiihren. Falls dies der Fall ist,
kannst du die folgenden Tipps nutzen:

NPCs haben trotzdem Gegenstinde. Nur weil du
nicht stundenlang die Gegenstidnde von jedem ein-
zelnen Goblin oder jeden Pfeil im Kopf behalten
musst, heifSt das nicht, dass diese Werte nicht exis-



tieren. Sie treten nur in den Hintergrund, damit ihr
euch auf die Geschichte konzentrieren konnt. Denk
an Filme oder Biicher. Wie oft wiihlen die Helden im
Keller der Burg, die sie gerade stiirmen, in Kisten her-
um? Selten. Wenn sie von besiegten Feinden etwas
erhalten, sind es eigentlich immer Gegenstéinde, die
fiir die Geschichte wichtig sind.

Wenn ein Kampf endet, musst du also nicht jeden
Pfeil abzdhlen, den die Gruppe bei den besiegten
Banditen findet. Stattdessen kannst du der Gruppe
einfach sagen, dass sie einige Wertgegenstinde fin-
den, die langsam dazu beitragen, spater ihren Wohl-
standswert zu erhohen. Falls ein Spieler tatsdchlich
mehr Munition oder einen neuen Dolch braucht,
kannst du iiberlegen, ob es narrativ Sinn ergibt, dass
die NPCs diese Gegenstiande haben, oder nicht.

Wohlstand heifdt Einfluss. Da Spielende nicht
einzelne Goldmiinzen oder Dollarscheine notieren,
konnte es zundchst schwierig wirken, Situationen
wie Bestechung oder dhnliches abzubilden. Eine gute
Leitlinie, die man hier anwenden kann, ist, dass Cha-
raktere ihr Geld auf die gleiche Weise nutzen konnen,
um jemand zu beeinflussen, wie sie es sonst benutzen
wiirden, um Giiter zu kaufen (wie in Kapitel 6: Wohl-
stand und Ausriistung dargestellt):

e Charaktere konnen ohne Probleme NPCs eines
niedrigreren Wohlstandswertes bestechen, als
sie selbst haben.

« Falls ein NPC den gleichen Wohlstandswert wie
ein Charakter hat, dann zihlt eine Bestechung als
»signifikante Ausgabe“, was bedeutet, dass es getan
werden kann, aber der Charakter keine weiteren
Giiter oder Bestechungen dieser Ausmafie in den
néachsten zwei Wochen erwerben kann.

» Hat der NPC einen hoheren Wohlstandswert als
der bestechende Charakter, dann sind die Kosten so
gravierend, dass der Wohlstandswert des Charakter
permanent um 1 reduziert wird. Jemand zu be-
stechen, der mehr als einen Wohlstandswert iiber
dem des Charakters liegt, ist nicht moglich, ohne
das erweiternde Umstédnde im Spiel sind.

Ein Charakter mit Wohlstandswert 2 muss also viel
von seinem Geld aufwenden, um eine Stadtwache zu
bestechen. Um eine wichtige Personlichkeit in der
Politik ohne Probleme zu bestechen, wie einen Stadt-
biirgermeister oder dergleichen, braucht ein Charak-
ter etwa WW 5. Behalt diese Leitlinien im Kopf, um
in dhnlichen Situationen das Spiel zu leiten, zum
Beispiel wenn die Gruppe jemand anheuern, Aristo-
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kraten um den Finger wickeln oder eine Menge mit
ihrem Reichtum beeindrucken mochte.

NON-PLAYER CHARACTERS (NPCs)

Keine Kampagne ist ohne Monster zum Besiegen
und Feinde zum Uberlisten komplett. Gleichzeitig
miissen diese Gefahren nicht allein bezwungen wer-
den und haufig wird der Gruppe von Personen auch
geholfen, denen sie auf ihrem Weg begegnen. Allge-
mein werden sowohl Freunde als auch Feinde dieser
Art als ,NPCs“ bezeichnet (non-player character, dt.:
nicht-Spielercharaktere). Wahrend du deine Kampa-
gne planst, werden deine NPCs wahrscheinlich grob
in drei Kategorien fallen:

» Handlanger
« Feinde
e Verbiindete

HANDLANGER

Handlanger ist ein allgemeiner Begriff, der jegliche
Antagonisten beschreibt, die einfach als kleiner Teil
einer grofSeren Bedrohung oder Herausforderung im
Weg der Plane der Gruppe stehen. Beispiele fiir Hand-
langer sind eine Gruppe von Raumpiraten, die der
Gruppe auflauern, ein riesiger Schleim, der in einem
Dungeon umherkriecht oder eine Einheit Assassinen,
die vom ortlichen Mob angeheuert wurde, den Ein-
griffen der Gruppe ein Ende zu bereiten. Handlanger
haben generell realistische Motive, aber ihr Einfluss
auf die Geschichte ist so gering, dass du nicht viel Zeit
darauf verwenden musst, ihnen Tiefe zu verleihen.
Die Piraten sind gierig, der Schleim hat Hunger und
die Assassinen befolgen die Order ihrer Gilde.

FEINDE

Der Feind in einem Geschichtsstrang ist der priméare
Antagonist, wobei deine Gruppe sich in ihren Aben-
teuern wahrscheinlich mit mehreren verschiedenen
Bosewichten auseinandersetzen muss. Ein Nekro-
mant, der sich in einem Friedhof eingenistet hat, eine
Al die die Entscheidungen des galaktischen Senats
aus den Schatten kontrolliert oder ein Banditenko-
nig, der die streitenden Stimme unter sich vereint
hat. Anders als Handlanger sollten Feine durchdachte
Motivationen und Personlichkeiten haben. Um gute
Feinde zu konzipieren, kannst du dir die folgenden
Elemente fiir sie {iberlegen.

Motiv. Jeder Feind sollte ein realistisches Motiv
haben, auf den dunklen Pfad ihrer Missetaten zu tre-
ten. Anstatt dass der Nekromant einfach von Natur
aus bose ist, konnte er sich den dunklen Kiinsten
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zugewandt haben, nachdem sein Geliebter bei einem
Ungliick verstorben ist.

Plan. Der Plan des Feindes gibt an, was er finsteres
verbrechen wird, wenn die Gruppe ihn nicht stoppt.
Der Plan eines Feindes ist oft direkt an seine Motive
gebunden. Der Nekromant zum Beispiel konnte die
Leben der Dorfbewohner nicht einfach so bedrohen,
sondern weil ihm zehn geopferte Menschen erlauben
wiirden, seinen Mann wiederzubeleben.

Manko. Ein Manko ist eine Eigenschaft, die einen
Feind menschlicher macht (auch wenn es sich um
einen uralten Drachen handelt). Ein Manko kénnte
eine korperliche Schwiche sein, wie die verwundbare
Stelle auf Smaugs linker Brust, oder aber es kann eine
soziale, mentale oder emotionale Kerbe sein. Unser
Nekromant fillt eventuell in blinde Rage, wann im-
mer jemand schlecht {iber seinen Geliebten spricht.

VERBUNDETE

NPCs miissen natiirlich nicht immer feindlich ge-
sinnt sein. Viele der wichtigsten Charaktere in deinen
Geschichten werden die Verbiindeten der Helden
sein. Vielleicht wird die Gruppe von einem weisen
Erimiten beraten, der in seinem abgelegenen Turm
lebt und nur den Spielenden Audienz gewahrt. Oder
aber eine Einheit Elfen, die die Gruppe sicher durch
einen verwunschenen Wald fiihrt.

Egal, was fiir Verbiindete der Gruppe beistehen, der
GM sollte bei ihnen immer einige Konzept im Kopf
haben, damit sie das Spiel bereichern, nicht schma-
lern.

Verbiindete sollten Helden unterstiitzen, nicht
iiberfliigeln. Gute Verbiindete geben den Spielenden
die Chance, grofiere Heldentaten zu vollbringen.
Anders gesagt sollten die Verbiindeten die Helden
glanzen lassen, nicht selbst in den Mittelpunkt tre-
ten. Spielende wollen Protagonisten sein, weshalb es
wichtig ist, die eigenen NPCs nicht zu viel Platz im
Rampenlicht einnehmen zu lassen. Auch wenn die
folgenden Beispiele in manchen Situationen funktio-
nieren konnen, solltest du sie meistens eher vermei-
den:

» Ein NPC rettet die Gruppe aus einem verlorenen
Kampf und tragt den Sieg davon.

» Ein NPC teilt den meisten Schaden in einem Kampf
aus.

» Ein NPC ist in einer Position, in der die Spielenden
sich gezwungen fiihlen, seine Befehle zu befolgen.
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Wenn NPCs in deinen Geschichten haufig diese Rol-
len einnehmen, kann es leicht passieren, dass deine
Spielenden frustriert werden.

Manchmal ergibt es in deiner Geschichte auch Sinn,
dass ein NPC etwas beitragen kann, was die Spielen-
den nicht tun konnen, aber in diesem Fall sollten
auch die Spielenden etwas tun konnen, was der NPC
nicht erreichen kann. Ein Beispiel: Ein verriickter
Wissenschaftler hat ein Giftgas benutzt, dass eine
Soldateneinheit zwingt, ihre eigenen Kameraden an-
zugreifen. Ein machtiger NPC-Heiler ist in der Lage,
das Toxin fiir die Gruppe und einen Teil der Mdnner
zu neutralisieren, doch es reicht nicht fiir alle. Die
Spielenden haben nun die zentrale Rolle, die ver-
bleibenden rasenden Soldaten zu neutralisieren (am
besten, ohne sie zu toten), damit sie keinen Schaden
anrichten konnen.

Das obige Beispiel wird fiir eine spannende Szene
sorgen, die alle gerne spielen, weil der verbiindete
NPC trotz grofSer Macht nicht ohne die Hilfe der
Spielenden auskommt.

Verbiindete konnen Informationen geben. Neben
ihren eigenen Fihigkeiten, konnen NPCs auch einge-
setzt werden, um Informationen weiterzugeben. Ein
cleverer Handler weifS, wie man die dunklen Geheim-
nisse der Handelsgilde herausfindet. Ein drmlicher
Reinigungsarbeiter, der gegen seinen Willen zur Wer-
ratte geworden ist, hat die einzige Karte des Kanali-
sationssystems. Ein weiser Gelehrter, der der Gruppe
beisteht, hat das Universumsportal gefunden. Indem
du NPCs benutzt, um der Gruppe Informationen zu-
kommen zu lassen, belédsst du die Entscheidung, was
mit diesem Wissen zu tun ist, bei den Spieler*innen.

Verbiindete sollten Schwidchen haben. Die besten
Verbiindeten sind die, die genau wie die Spielenden
auch personliche Fehler haben. Sie haben korperliche
Schwachstellen, moralische tote Winkel und Bediirf-
nisse, die sie nicht selbst erfiillen konnen. Falls
Verbiindete so méchtig sind, dass ihnen nichts etwas
anhaben kann, wundern sich Spieler*innen wahr-
scheinlich, warum der NPC sich tiberhaupt mit ihnen
abgibt. Abgesehen davon helfen solche vermenschli-
chenden Eigenschaften auch, deine Spielenden wei-
ter in die Welt eintauchen zu lassen.

NPC CHARAKTERAUFBAU

Viele NPCs auf euren Reisen werden nur zum Rollen-
spiel in Gespriachen oder zum Auffiillen einer Szene
da sein. Diese Art Hintergrundcharakter braucht
meistens keine volle Liste an Attributen, Fertigkeiten



und bevorzugten Angriffen, weil du mit ihnen wahr-
scheinlich nie einen Aktionswurf machen wirst. An-
gus der Schmied sorgt mit seinem schottischen Ak-
zent und geflunkerten Heldengeschichten vielleicht
im Dorf fiir die richtige Stimmung, aber die Gruppe
wird ihm nie im Kampf begegnen.

Viele andere NPCs brauchen aber Werte ihrer Cha-
raktereigenschaften, damit sie im Kampf oder sozia-
len Situationen benutzt werden konnen. Dieser Ab-
schnitt wird dir helfen, diese Werte mit zwei verschie-
denen Methoden zusammenzusetzen: der ausfiihrli-
che Aufbau und der einfache Aufbau.

AUSFUHRLICHER AUFBAU

Um einen NPC auf dem ausfiihrlichen Weg aufzu-
bauen, erstellst du den NPC einfach, als wire es ein
Spielercharakter. Wihle ein passendes Level aus und
nutze die Anweisungen aus Kapitel 1, um Attribute,
Fertigkeiten und andere wichtige Eigenschaften fest-
zulegen.

Der ausfiihrliche Aufbau eignet sich sehr gut fiir
wichtige Feinde oder Verbiindete, die ein grofie Rolle
in der Story spielen. Dieser Vorgang dauert aber eine
Weile, sodass er nicht fiir jeden Handlanger oder
jedes Biest geeignet ist, dem die Spielenden nur in
einer Szene begegnen.

EINFACHER AUFBAU

Der einfache Aufbau ist niitzlich, wenn du schnell
Werte fiir einen NPC brauchst. Stell dir vor, die Grup-
pe verfehlt einen Wurf zum Schleichen durch einen
Sumpf. Du entscheidest, dass sie die Aufmerksamkeit
einiger Giftschlangen auf sich gezogen haben, die
ihr dort nisten, aber du hast keine Charakterbogen
fiir sie. In dieser Situation kannst du den einfachen
Aufbau nutzen, um schnell in den Kampf einsteigen
zu konnen.

Nutze die Tabelle NPC Einfacher Aufbau, um die
wichtigsten Werte des NPCs festzustellen. Fiir Tref-
ferpunkte und Verteidigungen, wihle Werte aus den
angegebenen Werterdumen, die die Stdrken und
Schwichen der NPCs wiederspiegeln. Wahle 1 bis 3
primére Attribute, die die Grundlage der Aktionen
und Angriffe der NPCs bilden werden und dann so
viele sekundire Attribute, wie du brauchst, um die
Fahigkeiten der NPCs geniigend abzubilden. Diese
Werte bilden einen grobe Basis, bei der wir empfehlen
wiirden, sie nicht zu iiberschreiten. Falls du deine
Griinde hast, kannst du aber natiirlich auch hoéhere
oder niedrigere Werte vergeben. Nicht alle Attribute
sind gleich geschaffen.
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NPC EINFACHER AUFBAU
NPC Tref- Vertei- Pri- Sekun-
Level fer- digun- | maéarat- | darat-
punkte gen tribut- | tribut-
werte werte
1 10-22 | 10-16 4 3
2 12-24 | 11-17 5 3
3 14-26 | 12-18 5 4
4 16-28 | 13-19 6 4
5 18-30 | 14-20 6 5
6 20-32 | 15-21 7 5
7 22-34 | 16-22 7 6
8 24-36 | 17-23 8 6
9 26-38 | 18-24 8 7
10 28-40 | 19-25 9 7
11 30-42 | 19-25 9 8
12 32-44 | 20-26 10 8
13 34-46 | 20-26 10 9
14 36-48 | 21-27 10 9
15 38-50 [ 21-27 10 9
16 40-52 | 22-28 10 9
17 42-54 | 22-28 10 9
18 44-56 | 23-29 10 9
19 46-58 | 23-29 10 9
20 48-60 | 24-30 10 9

Sobald du die grundlegenden Werte notiert hast,
wihle ein paar der folgenden Fertigkeiten, um dei-
nem NPC Angriffe und besondere Fahigkeiten zu
geben. Diese Fertigkeitenbeschreibungen sind ver-
einfachte Versionen aus der Liste, die du iiber Kapitel
4 findest. Du kannst auch jede Fertigkeit aus Kapitel 4
wihlen, wenn sie fiir die Handlung passt, die der NPC
erzdhlt. Einige der Eintrdge hier sind nur fiir NPCs
verfiigbar, die vom GM kontrolliert werden, nicht fiir
Spielercharaktere.

» Angriffsspezialisierung (Rang anhand des NPC-
Levels, max. 9): Du hast Vorteil 1 pro Rang fiir eine
Art Attacke. Dieser Bonus zidhlt nicht fiir Harmat-
tacken und Wohlwirken.

o Harmfokus: Wiahle einen Harm, den du wirken
kannst. Wenn dein Wurf auf einen Angriff mit
Schaden die Verteidigung des Ziels um 5 oder mehr
iibersteigt (anstatt der normalen 10 oder mehr),
kannst du den Harm automatisch zufiigen. Jeder
Angriff kann weiterhin nur einen einzigen Harm
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zufiigen. Weiterhin erhilst du Vorteil 2 auf Harm-

attacken mit dem gewahlten Harm.

Uberragender Harmfokus (nur fiir GM verfiig-

bar): Wihle einen Harm, den du wirken kannst.

Wann immer ein Angriff mit Schaden irgendwel-

chen Schaden zufiigt, kannst du automatisch den

Harm wirken. Wenn du den Harm mit einer norma-

len Harmattacke wirkst, hast du Vorteil 3 auf den

Wurf.

Harmresistenz (Rang 1 - 2, deine Wahl, nur fiir

GM verfiigbar): Wahle einen Harm und erhalte die

folgenden Effekte:

» Rang 1: Erhalte +5 auf deine Verteidigung gegen
den gewdhlten Harm.

» Rang 2: Du hast Inmunitét gegen den gewidhlten
Harm.

Wohlfokus (Rang 1 - 3, deine Wahl): Wihle ein

einziges Wohl, das du wirken kannst. Du erhilst

anhand des Rangs dieser Fertigkeit Vorziige bei der

Benutzung des Wohls.

» Rang 1: Wenn du das gewihlte Wohl auf ein ein-
ziges Ziel wirkst, hast du automatisch Erfolg und
musst keinen Aktionswurf machen. Du kannst
das Wohl so auf jedem Kraftlevel wirken, zu dem
du auch normalerweise Zugang hast. Falls du
mehr als ein einziges Ziel hast, ist der Erfolg
nicht automatisch, aber du hast Vorteil 2 auf das
Wirken.

» Rang 2: Du erhilst Vorteil 3 auf deinen Aktions-
wurf, falls du mehr als ein einziges Ziel hast.
Weiterhin kannst du das Wohl um eine Wirkzeit-
einheit schneller wirken als normal:

— 1grofde Aktion/ 1 Bewegungsaktion -> 1 kleine
Aktion

— 1 Fokusaktion -> 1 grofde Aktion

- 1 Minute -> 1 Fokusaktion

— 10 Minuten -> 1 Minute

- 1 Stunde -> 10 Minuten

- 8 Stunden -> 1 Stunde

— 1Kkleine Aktion -> Wohl kann ein Mal als kleine
Aktion gewirkt werden. Danach ist noch eine
Wirkung per grofSer Aktion oder Bewegungs-
aktion moglich.

» Rang 3: Der Effekt auf Rang 3 hangt von der
Dauer des Wohls ab:Falls das gewédhlte Wohl ei-
ne Dauer von ,Aufrechterhalten verlingert®
hat, hast du Vorteil 4 auf deinen Aktionswurf,
falls du nur ein einziges Ziel hast. Weiterhin
kann eine Instanz des Wohls jede Runde als
kostenlose Aktion aufrechterhalten werden, an-
statt als kleine Aktion. Falls das Wohl irgendwie

53

zeitweise neutralisiert wird, kannst du es als kos-
tenlose Aktion neu wirken, aufSer dies wird durch
andere spielmechanische Regeln unterbunden.
Falls das Wohl Ziel des Harms Annulieren wird,
kann dieser Effekt nur mit einer Wirkung des
Harms auf Kraftlevel 6 oder hoher neutralisiert
werden.Falls das Wohl eine andere Dauer hat,
erhalst du Vorteil 5 auf deinen Aktionswurf, falls
du nur ein einziges Ziel hast.

Schadensresistenz (Rang 1 - 4, deine Wahl, nur

fiir GM verfiigbar): Wahle aus Kraftvoll und Prd-

zise eines aus. Wenn du mit dieser Art von Waffe
angegriffen wirst, erhélst du Resistenz anhand des

Ranges dieser Fertigkeit:

» Rang 1: Deine Verteidigungswerte sind um 3
erhoht.

» Rang 2: Deine Verteidigungswerte sind um 6
erhoht.

» Rang 3: Deine Verteidigungswerte sind um 9
erhoht.

» Rang 4: Du bist immun gegen Schaden und
schadhafte Effekte.

Energieresistenz (Rang 1 - 4, deine Wahl):

Wihle aus den folgenden Energiearten aus: Feuer,

Kilte, Blitz, Sdure, Gift oder andere nach Abwégung

des GM. Wenn du mit dieser Art von Energie

angegriffen wirst, erhalst du Resistenz anhand des

Ranges dieser Fertigkeit:

» Rang 1: Deine Verteidigungswerte sind um 3
erhoht.

» Rang 2: Deine Verteidigungswerte sind um 6
erhoht.

» Rang 3: Deine Verteidigungswerte sind um 9
erhoht.

» Rang 4: Du bist immun gegen Schaden und
schadhafte Effekte.

Flinke Beinarbeit: Wenn du dich von einem an

einem Feind anliegenden Platz zu einem nicht an

einem Feind anliegenden Ort bewegst, erhilt der

Feind keine Gelegenheitsattacke.

Todlicher Schlag (Rang anhand des NPC-Level,

max. 9): Deine Angriffe werden als Todlicher

Schlag gewertet, wenn mindestens eine der folgen-

den Bedingungen erfiillt ist:

» Dein Ziel ist iiberrascht oder sieht den Angriff
anderweitig nicht kommen, z.B. wenn du vor
ihm versteckt, als Freund verkleidet bist oder es
erfolgreich getduscht hast.

» Dein Ziel ist in Nahkampfreichweite eines Ver-
biindeten.



Du hast Vorteil auf Todliche Schlage mit Vorteil-
Level gleich deines Ranges in dieser Fertigkeit.
Weiterhin wird ein Teil des Schadens (nie mehr
als der Gesamtschaden) als todlicher Schaden zu-
gefiigt, was ihn schwieriger zu heilen macht (siehe
Kapitel 7: Kampf).

» Rang 1 - Vorteil 1. Bis zu 5 todlicher Schaden.

» Rang 2 - Vorteil 2. Bis zu 5 todlicher Schaden.

» Rang 3 - Vorteil 3. Bis zu 10 todlicher Schaden.

» Rang 4 - Vorteil 4. Bis zu 10 todlicher Schaden.

» Rang 5 - Vorteil 5. Bis zu 15 todlicher Schaden.

» Rang 6 - Vorteil 6. Bis zu 20 todlicher Schaden.

» Rang 7 - Vorteil 7. Bis zu 20 todlicher Schaden.

» Rang 8 - Vorteil 8. Bis zu 25 todlicher Schaden.

» Rang 9 - Vorteil 9. Bis zu 25 todlicher Schaden.
Multi-Angriffsspezialisierung (Rang anhand
des NPC-Levels, max. 6): Zu Beginn deines Zuges
kannst du ansagen, dass du eine Multi-Attacke nut-
zen wirst. Du must angeben, wie viele Extraangriffe
du ausfithren mochtest. Du erhilst eine dem ent-
sprechende Anzahl an zusitzlichen grofSen Aktio-
nen, die nur fiir Angriffe genutzt werden konnen.
Alle deine Angriffe in dieser Runde haben Nachteil
gleich 3 x Anzahl an zusitzlichen Attacken (z.B.
hast du bei insg. 2 Attacken Nachteil 3 auf beide,
3 Angriffe haben alle Nachteil 6, usw. ...) Fiir jeden
Rang dieser Fertigkeit reduzierst du den gesamten
Nachteil fiir alle Angriffe um 1 (nicht die 3 Nach-
teil pro Zusatzattacke).Du kannst deine Angriffe
fiir eine beliebige Kombination aus Harmen und
Attacken mit Schaden nutzen, kannst aber keine
Wohle wirken. Handle jede einzelne Attacke ab, wo-
bei du wie normal Multi-Zielen anwenden kannst.
Du kannst dich zwischen den Angriffen bewegen
und kannst auch die gleiche Kreatur mehrmals
angreifen.Die maximale Anzahl an zuséitzlichen
Angriffen pro Runde ist 1 + die Hélfte deines Levels
aufgerundet. Auf Level 1 ist das Limit also 2 zusatz-
liche Attacken, 3 Attacken auf Level 3 und 6 auf
Level 9.

Multi-Harmspezialisierung: Wihle zwei Harme
aus, die du wirken kannst und die ein gemeinsames
Attribut zum Wirken haben. Du kannst beide Har-
me mit einem Angriff zufligen. Der dafiir notige
Attributwert ist gleich der Summe der Kraftlevel
beider Harme (fiir Niedergeschlagen und Verlang-
samt beide auf Kraftlevel 1 brduchtest du also
Attributwert 2). Falls die Harme auf unterschiedli-
che Verteidigungen zielen wihlst du selbst aus,
gegen welche Verteidigung der Angriff zielt. Bei
einem erfolgreichen Wurf werden dem Ziel beide
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Harme zugefiigt. Sie beide bleiben unabhingig
voneinander bestehen und gegen sie muss separat
widerstanden werden.

Multi-Zielen Angriffsspezialisierung (Rang an-
hand des NPC-Levels, max. 5): Wenn du diese
Fertigkeit wéhlst, musst du dich fiir einen Ansatz
aus Nahkampf, Fernkampf oder Flichenangriffen
entscheiden. Fiir jeden Rang dieser Fertigkeit redu-
zierst du den mit Multi-Zielen assoziierten Nach-
teil fiir deinen gewadhlten Ansatz um 1.
Hartnackiger Harm: Wahle einen Harm aus, den
du wirken kannst und der eine Dauer von ,Wider-
stehen beendet” hat. Wenn ein Ziel dieses Harms
von dir versucht, diesen mit einem Widerstands-
wurf abzuschiitteln, hat es Nachteil 1.

Resilient: Du hast Vorteil 1 auf alle Widerstands-
wiirfe.

Fahigkeitsspezialisierung (Rang anhand des
NPC-Levels, max. 9): Wihle ein Attribut. Wann
immer du einen Wurf mit diesem Attribut auf et-
was anderes als Initiative, Angriffe, Wirkungen von
Harmen oder Wohlen oder Verteidigungsaktionen
machst, erhélst du Vorteil 1 pro Rang dieser Fertig-
keit.

Erhohte Konzentration (Rang 1 - 3, deine
Wahl): Wenn du die kleine Aktion Wohl aufrecht-
erhalten benutzt, kannst du pro Rang dieser Fertig-
keit ein weiteres Wohl aufrechterhalten, dass du
wirken kannst.

BEISPIEL NPC EINFACHER AUFBAU: SUMPFSCHLAN-
GEN

Lass uns zum Beispiel von vorhin zuriickkeh-
ren und mit dem einfachen Aufbau die giftigen
Schlangen im Sumpf erstellen. Die Spielgruppe
ist zum Beispiel Level 3, sodass wir die Zeile
der Tabelle fiir NPC auf Level 3 nutzen. Wir
entscheiden, dass die Schlangen nicht besonders
schwer zu toten sein sollten, also schauen wir in
die Tabelle und entscheiden uns fiir das untere
Ende der moglichen TP-Spanne, spezifisch 14
TP fiir die Schlangen. Schlangen sind schnell,
maflig zdh und haben keinen starken Willen. Wir
entscheiden uns fiir hohe Deckung: 18, mittlere
Zahigkeit: 15 und niedrige Entschlossenheit: 12.
Wir geben den Schlangen ein primares Attribut,
in diesem Fall Geschicklichkeit 5 und als sekun-
déare Attribute mit Wert 4 entscheiden wir uns fiir
Wahrnehmung, Konstitution und Tauschung.

Fiir die Fertigkeiten wollen wir die Gefahr des
Gifts der Schlangen hervorheben, also wihlen wir
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Multi-Harmspezialisierung und Harmfokus, damit
sie sowohl Betdubt als auch Anhaltender Schaden
zufiigen konnen, wann immer sie erfolgreich ei-
nen Angriff mit Schaden mit 5 oder mehr Schaden
durchfiihren.

Boss-NPCs

Ein Boss ist ein einzelner gegnerischer NPC, der
aufgrund aufSergewohnlicher Kampffertigkeit in der
Lage ist, die ganze Spielendengruppe alleine zu be-
kdmpfen. Bosse konnen epische Feinde sein, die von
der Gruppe die gesamte Kampagne verfolgt wurden,
wie der Lich-Konig Akrakus, oder aber monstrose
Biester ohne viel Hintergrundgeschichte, die aber als
dramatischer Punkt in einem grofieren Abenteuer
dienen, zum Beispiel ein Briickentroll, der der Grup-
pe ihren Weg versperrt. Andere Beispiele umfassen
Kraken, legendire Revolverschurken, Drachen oder
Generile feindlicher Armadas.

Wenn du dich dazu entscheidest, dass ein bestimm-
ter NPC ein Boss sein sollte, kannst du die Boss
NPC Aufbau-Tabelle nutzen, um auf die gleiche Weise
Charaktereigenschaften zu finden, wie du es in der
NPC Einfacher Aufbau-Tabelle gemacht hast. Bosse
haben hierbei mehr Trefferpunkte, starkere Verteidi-
gungen und ausgebildetere Attribute, damit sie sich
alleine der gesamten Spielergruppe entgegenstellen
konnen. Nutzt du den komplexen Aufbau fiir NPCs,
so kannst du diese Tabelle als Referenz fiir deine
Entscheidungen benutzen, um dem NPC die passende
Starke als Boss zu verleihen.

Boss NPC AUFBAU
Level | Tref- | Ver- Pri- Se- Boss
fer- | teidi- [ méar- | kun- | Edge
punk- [ gun- | attri- | darat-
te gen bute | tribu-
te
1 40 12-17 6 4 1
2 50 13-18 6 4 1
3 60 14-19 7 5 2
4 70 15-20 7 5 2
5 75 16-21 8 6 2
6 80 17-22 8 6 3
7 85 18-23 9 7 3
8 90 19-24 9 7 3
9 95 20-25 10 8 4
10 100 | 21-26 10 8 4
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Level | Tref- | Ver- Pri- Se- Boss
fer- | teidi- [ mir- | kun- | Edge
punk- [ gun- | attri- | dédrat-
te gen bute | tribu-
te
11 100 | 21-26 10 9 4
12 105 | 22-27 10 9 5
13 105 | 22-27 10 9 5
14 110 |[23-28 10 9 5
15 110 | 23-28 10 9 6
16 115 |[24-29 10 9 6
17 115 | 24-29 10 9 6
18 120 | 25-30 10 9 7
19 120 | 25-30 10 9 7
20 125 | 26-31 10 9 7
Boss EDGE

Ein Boss ist eine besondere Art Gegner und ist so
in vielfacher Art starker als andere. Ein Boss kann
keinen Gnadenstofd erhalten, aufSer dessen TP sind 0.
Weiterhin hat ein Boss Vorteil auf alle Angriffswiirfe
mit Wert anhand seines Boss Edge-Wertes.

OPTIONALE REGEL: Boss FINALE

Manche GMs mogen die Chance, dass ein Boss
durch eine extrem starke Attacke besiegt werden
konnte (vielleicht sogar bevor der Boss gekdmpft
hat) nicht, weil dies der Geschichtserzdhlung ei-
nen Hohepunkt und dem Boss die gebiihrende
Ehrfurcht nehmen kann. Um Bosse davor zu be-
wahren, so abgefriihstiickt zu werden, kann ein
GM die folgende Regel einfiihren: Das erste Mal,
dass ein Boss im Kampf auf O TP fillt, erhdlt er so-
fort eine Anzahl Boss-Aktionen anhand seines Boss
Edge-Wertes + 1. Wiihrend dieser Boss-Aktionen
konnen andere Charaktere keine Unterbrechungs-
aktionen benutzen. Falls es zuvor der Zug eines
anderen Charakters war, wird dieser vom Boss
unterbrochen und erst fortgesetzt, wenn die Boss-
Aktionen abgehandelt sind.

Zusatzlich zu ihren normalen Aktionen erhalten Bos-
se auflerdem eine Anzahl spezieller Boss-Aktionen
in ihrem Zug anhand ihres Boss Edge-Wertes. Jede
Boss-Aktion ist eine einzige grofSe Aktion, die nicht
gegen die normalen Aktionslimits des Bosses zihlt.
Jede Boss-Aktion geschieht zu einem anderen Punkt
in der Initiativereihenfolge. Beginne mit den norma-
len Aktionen des Bosses. Die erste Boss-Aktion ist



fillig, wenn der erste Charakter in der Reihenfolge
nach dem Boss seinen Zug beendet hat. Wechsle
danach weiter jeweils normale Ziige von Charakteren
in der Initiativereihenfolge mit Boss-Aktionen ab,
bis es keine weiteren Boss-Aktionen mehr gibt oder
keine Charaktere mehr in der Reihenfolge sind. Alle
verbleibenden Boss-Aktionen werden am Ende der
Runde abgehandelt.

BEISPIEL INITIATIVEREIHENFOLGE MIT BOSS-AKTIO-
NEN

Die folgende Initiativereihenfolge stellt sich eine
Gruppe von 4 Spieler*innen vor, die einen Boss
mit Boss Edge 4 bekampfen. Nur einer der Spieler
hat eine hohere Initiative als der Boss geworfen.

Spieler 1

Boss (normaler Zug)
Spielerin 2
Boss-Aktion 1
Spieler 3
Boss-Aktion 2
Spielerin 4
Boss-Aktion 3
Boss-Aktion 4
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KAMPFESZENARIEN PLANEN

Die Aufbauregeln haben gerade erklart, wie du ein-
zelne gegnerische NPCs fiir den Kampf erstellst.
Dieser Abschnitt hilft dir, spannende Kampfszenari-
en fiir diese Kimpfe zu gestalten.

SZENARIOSCHWIERIGKEIT

Wenn du ein Kampfszenario planst, musst du ent-
scheiden, ob es einfach, moderat oder schwierig sein
soll. Ein einfaches Szenario sollte fiir die Gruppe
kein grofSes Hindernis darstellen, aufSer das Gliick ist
tiberhaupt nicht auf ihrer Seite oder sie treffen eine
Reihe schlechter Entscheidungen. Ein moderates
Szenario sollte die Gruppe herausfordern, aber nicht
so sehr, dass sie nicht wahrscheinlich siegreich sind.
Ein schwieriges Szenario treibt die Gruppe an ihre
Grenzen und konnte in einer Niederlage oder im Tod
einer oder mehrerer Charaktere enden.

Benutze die Tabelle Szenarioschwierigkeit, um zu be-
stimmen, wie viele Level die NPCs im Kampf insge-
samt gegeniiber der Gruppe haben sollten.

SZENARIOSCHWIERIGKEIT

Schwierigkeit
Einfach

gesamte NPC Level

Gesamtlevel der Gruppe x 0,5
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Schwierigkeit gesamte NPC Level
Moderat Gesamtlevel der Gruppe x 1
Schwierig Gesamtlevel der Gruppe x 2

Ein Beispiel: Ein moderates Szenario fiir eine Gruppe
aus 4 Spieler*innen, die alle auf Level 5 sind, hitte
ein totales NPC-Level von 20. Ein einfaches Szenario
fiir die gleiche Gruppe hétte ein totales NPC-Level
von 10, wihrend ein schweres ein totales Level von 40
hitte.

Egal, ob du die einfache oder komplexe Aufbaume-
thode nutzt, kannst du NPCs fiir das Szenario erstel-
len, bis du etwa dieses totale NPC-Level erreicht hast.

BOSSE

Falls das Szenario auch Bossgegner enthélt, multipli-
ziere ihr Level mit 4 zum Aufbrauchen der gesamten
NPC-Level (ein Boss auf Level 5 wiirde zum Beispiel
20 Level kosten).

SCHERGEN

Wenn du ein Szenario erstellst, mochtest du viel-
leicht einige Gegner als leicht ausschaltbare Scher-
gen nutzen, die aber trotzdem eine Gefahr darstellen.
Du kannst einen normalen NPC gegen 3 Schergen
des gleichen Levels eintauschen. Schergen haben die
gleichen Eigenschaften wie jeder andere NPC auch,
aber ihre TP werden durch 4 geteilt.

Vielleicht mochtest du ein einfaches Szenario mit
einer Gruppe aus sechs Helden auf Level 1 gegen eine
Horde Goblins gestalten. Dein NPC-Budget wiirde dir
nur 3 normale NPC als Gegner auf Level 1 gestatten,
aber du entscheidest dich, sie alle gegen Schergen
einzutauschen. Nun kannst du 9 Goblin-Schergen in
den Kampf werfen, wobei jeder Goblin-Scherge statt
12 TP fiir einen normalen Goblin nun nur noch 3 TP
hat.

SCHAUPLATZ DES SZENARIOS

Selten finden epische Kampfe im Film in einer leeren
Kammer statt. Meist gibt es Kronleuchter, an denen
geschwungen werden kann, Flammenstofse, denen
ausgewichen werden muss, Klippen zum herunter-
hechten oder Deckenbalken, auf denen balanciert
wird. Beim Gestalten eines Szenarios, denk dariiber
nach, wie du die Umgebung in die Heldentaten deiner
Gruppe einbinden kannst. Hier sind ein paar Ideen:

Mehrere Stockwerke. Treppen, Kanten, Felsbro-
cken, Kluften und andere Arten Terrain mit der
Chance auf vertikale Bewegung machen den Kampf
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interessanter, indem Fernkampf, Beweglichkeit und
Akrobatik eine Chance haben, zu glinzen.

Schwieriges Terrain. Ein tiefer Sumpf, der Ge-
schwindigkeit halbiert oder ein schmaler Balken,
der eine Abkiirzung zum Boss bietet, sind die Art
von Umstdnde, die es Spieler*innen erlauben, mit
ihren Bewegungsaktionen relevante Entscheidungen
zu treffen.

Gefahren. Uberlege dir, eine weitere Instanz in
der Initiativereihenfolge einzufiihren, in der eine
ungesteuerte Art natiirliche, technologische oder
extradimensionale Bedrohung zuschlagt. Dampfgey-
siere, giftige Sporenwolken oder unkontrolliert her-
umschwingende Roboterarme wiren Ideen in diese
Richtung. Einmal pro Runde kannst du feststellen
oder entscheiden, ob jemand von diesen Gefahren
getroffen wird.

SCHADEN AUF DIE SCHNELLE

Manchmal wird deine Gruppe auf ihren Abenteuern
auch ohne gegnerische Attacken Schaden nehmen.
Eventuell iibersieht die Gruppe auf einem alten
Schlachtfeld eine Reihe Landminen und 16st sie aus.
Vielleicht fillt jemand in Lava, wihrend ihr in das
Nest eines alten Drachen eindringt. Andere mogliche
Quellen von Schaden aufserhalb eines Kampfes sind
Fallschaden, Sdure und Erfrierungen.

In solchen Situationen kannst du einfach Wiirfel wer-
fen, um den genauen Schaden festzustellen, da dieser
nicht gegen eine spezifische Verteidigung geht. Wah-
le einen passenden Schweregrad in der Schaden auf
die Schnelle-Tabelle aus und wirf die angegebenen
Wiirfel, wobei sie normal explodieren. Du kannst die
Beschreibungen in der Tabelle zu Rate ziehen, um ei-
nen Schweregrad zu wihlen, oder aber diesen groben
Richtlinien folgen:

Leichter Schaden (Schweregrad 1 - 4): Der Schaden
stellt eine Unannehmlichkeit dar, ist aber keine echte
Bedrohung fiir den Charakter.

Moderater Schaden (Schweregrad 5 - 7): Der Scha-
den ist ernst, wird den Charakter aber wahrscheinlich
nicht aus dem Gefecht ziehen.

Schwerer Schaden (Schweregrad 8 - 10): Der Scha-
den ist lebensgefidhrlich und konnte den Charakter
am falschen Ort zur falschen Zeit direkt ausschalten.
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Schweregrad | Schaden Beispiele
1 1d4 10’ fallen, in ein klei-
nes Feuer fallen
2 1d6 20’ fallen, 24 Stunden
unter extremen Tem-
peraturen
3 1d8 30’ fallen, Fallgrube
mit Speeren darin
4 1d10 40’ fallen, Feuer fan-
gen
5 2d6 50’ fallen, kleiner Tun-
nel- oder Hohlenein-
sturz
6 2d8 60’ fallen, Autounfall
2d10 70’ fallen, in Sdure fal-
len
8 3d8 80’ fallen, Flugzeugab-
sturz
9 3d10 90’ fallen, in Lava stiir-
zen
10 4d8 100'+ fallen, zwischen
zwei harten Oberfla-
chen vollstindig zer-
quetscht werden

Der GM hat die Chance, beliebigen Schaden auf die
Schnelle als tddlichen Schaden gelten zu lassen. Dies
ist normalerweise der Fall, wenn Schaden aufSerhalb
von Kampfen genommen wird.

SZENARIOKONSEQUENZEN

Nicht jeder Kampf, in den deine Gruppe gerit, muss
ein Ringen bis zum Tod sein. Genauso muss es nicht
immer einen klaren Sieg oder eine klare Niederlage
geben. Wenn du iiberlegst, wie ein Kampf enden
sollte, denk an die Motivationen der Charaktere darin
und die Anspriiche der Geschichte. Sind die Spie-
ler*innen dem Orkhauptling lebendig mehr wert als
tot? Ist die Geschichte besser, wenn der Drache nicht
die ganze Gruppe niedermaht? Behalte die folgenden
Tipps fiir das Beenden von Kampfen im Kopf.

Zogere nicht, es schnell zu beenden. Manchmal
dauert ein Kampf zu lang, egal wie gut er vorher
durchgeplant war. Vielleicht geht der Gruppe das
Gliick aus, und sie versuchen vier Runden lang, die
letzten beiden Radieschen-Riipel auszuschalten. Es
ist vollig okay, einen Kampf vorzuspulen, wenn er
langweilig wird und alle am Tisch auf die nichste



Szene gespannt sind. Erzdhle grob, was passiert und
mach dann weiter. Normalerweise solltest du das aber
nur tun, wenn die Spielergruppe hochstwahrschein-
lich gewinnen wird. Wenn die Feinde momentan die
Uberhand haben, wollen die meisten Gruppen bis
zum letzten Blutstropfen kimpfen. Wenn du durch
eine Niederlage vorspulen willst, gehe vorher sicher,
dass alle Mitspielenden damit zufrieden sind.

Teilweise Niederlagen sind interessanter als vol-
lige Ausloschung. Tatsachliche Schlachten sind viel
chaotischer, als unsere Battle-Mats, Vogelperspekti-
ve und Ziige in ordentlicher Reihenfolge es uns
glauben lassen wiirden. So hat der GM komfortablen
Spielraum, Resultate im Kampf zu schaffen, die durch
ein Zug-fiir-Zug vielleicht nicht entstehen wiirden.
Wenn die gesamte Gruppe bewusstlos oder ander-
weitig kampfunfihig ist, kannst du also problemlos
entscheiden, dass einer der Charaktere in die Dunkel-
heit humpeln konnte, bevor er bewusstlos geworden
ist oder das Monster die halbtote Gruppe fiir besiegt
hielt und nur die offensichtlichen Uberlebenden ver-
schleppt hat. Kleine Wendungen wie diese lassen
Spieler*innen eine Chance, eine Niederlage in eine
epische Geschichte der Rache oder Rettung zu ver-
wandeln.

Schwere Entscheidungen sind das Mafd eines Hel-
den. Die Lieblingstaktik aller Bosewichte ist es seit
jeher, dem Helden eine Entscheidung zwischen dem
Sieg im Kampf oder dem Leben einer Vielzahl Un-
schuldiger aufzuzwingen. Kampfszenarien in Open
Legend konnen auch in harten Entscheidungen fiir
die Gruppe enden: die Zauberin schwebt {iber einem
Lavasee und den letzten todlichen Zauber zu wirken
wiirde ihrem Stab die letzte Kraft entziehen, der Hoh-
lentroll hat eine Familie als Geiseln genommen und
verrdt ihr Gefdngnis nur als Pfand fiir sein eigenes
Uberleben und so weiter und so fort. Obwohl diese
Taktik schnell alt wird, wenn sie der Geschichte zu
oft ibergeholfen wird, hilft sie deinen Spieler*innen,
ihren Charakter zu vertiefen und ihre Loyalitit zu
beweisen, wenn sie sparsam eingesetzt wird.

Ein Tod ist okay, manchmal. Die oben stehenden
Tipps sollen in keiner Weise bedeuten, dass du nie
einen Spielercharakter (oder vier) toten solltest. Sie
geben dir lediglich eine breitere Palette an moglichen
Wegen, wie man einen Kampf interessant beenden
kann. Manchmal sterben Helden und das Wissen,
dass der Tod ihres Charakters wirklich moglich ist,
kann die GrofStaten deiner Gruppe umso legendarer
machen. Wenn ein Charakter sterben muss, dann
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solltest du nur darauf achten, dass er in einem epi-
schen Moment vergeht, iiber den noch in tausend
Jahren gesungen werden wird.

UBER AUSGEWOGENHEIT UND FAIRNESS

Wenn du ein Szenario planst, musst du nicht versu-
chen, dass alle Krifte ausgewogen sind, aber du
solltest versuchen, fair zu deiner Gruppe zu sein.

Videospiele sind ausgewogen: sie sind gestaltet,
Spieler*innen langsam mit ihren Kriften wachsende
Herausforderungen zu geben. Aufgrund dem héaufi-
gen Mangel an Offenheit und Entscheidungen in
vielen Videospielen, wiirden Spielende schnell frus-
triert werden, wenn die Herausforderungen nicht fiir
ihren Fortschritt ausgewogen waren.

Rollenspiele andererseits miissen nicht immer aus-
gewogen sein. Sie sollen die Spielenden in ihre Welt
einladen. Sie sollen der Gruppe erlauben, die Grenzen
des Moglichen in fantastischen Welten auszutesten.
Dieses Mafd an Freiheit bedeutet auch, dass die Hel-
den manchmal mit Gefahren konfrontiert werden, die
sie nicht iiberwinden konnen.

Als GM musst du dir keine Sorgen machen, eine un-
mogliche Gefahr in den Weg deiner Gruppe zu legen.
Du musst dies aber fair tun. Du bist dafiir verantwort-
lich, die Gruppe vorzuwarnen, dass eine Bedrohung
vor ihnen liegt. Es wire unfair, einen uralten Wyrm
auf eine liberraschte Gruppe auf Level 1 loszulassen,
ohne ihnen eine Chance auf Flucht zu geben. Die
gleiche Begegnung wire aber vollig fair, wenn die
Gruppe den Drachen in den alten Ruinen antrifft, vor
denen sie alle Menschen in der Umgebung gewarnt
haben und in denen mit jedem weiteren Schritt das
Beben unter ihren FiifSen stirker wird.

KAPITEL 9: SPEZIALAUSRUSTUNG

Kapitel 6 hat dir die hdaufigsten Arten von Ausriistung
naher gebracht, die dein Charakter benutzen wird. In
diesem Kapitel lernst du Regeln fiir besondere Aus-
riistung kennen, die nicht so allgegenwirtig ist. Als
erstes lernst du aufSergewohnliche Gegenstande ken-
nen: Waffen, Riistung und andere Gegenstidnde, die
mit Magie verstarkt, von Meistern geschmiedet, mit
futuristischer Technologie ausgestattet oder ander-
weitig normalen Gegenstédnde gleicher Art iiberlegen
sind. Danach lernst du, wie Reittiere und Fahrzeuge
umgesetzt sind, die deine Charaktere fiir bessere
Beweglichkeit und andere taktische Moglichkeiten
reiten oder steuern konnen.
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AUBERGEWOHNLICHE GEGENSTANDE

In Kapitel 6 wurde schon besprochen, wie wichtig
einpragsame und besondere Gegenstinde in Ge-
schichten sind, z.B. Arthurs Exkalibur, Lovecrafts
Necronomicon, Thors Hammer Mjolnir oder Spice
aus Frank Herberts Roman Dune. Viele grofSartige
Geschichten brauchen diese Relikte und in diesem
Abschnitt zeigen wir dir, wie du sie fiir dein Open
Legend Spiel selbst erstellen kannst.

In Open Legend werden solche Gegenstidnde grofSer
Kraft als Aufsergewdhnliche Gegenstiinde bezeichnet,
da sie Michte jenseits derer normaler Waffen, Riis-
tung oder Gegenstidnde verleihen.

AUBERGEWOHNLICHE GEGENSTANDE ERHALTEN
AuflergewOhnliche Gegenstiande konnen auf viele
verschiedene Weise erhalten werden. Sie konnen aus
dem Schatz eines besiegten Feindes gezogen, von ei-
nem Wohltiter als Belohnung vergeben, einem mys-
teriosen reisenden Handler abgekauft oder von einem
Spielercharakter mit der Fertigkeit AufSergewohnli-
chen Gegenstand Erschaffen geschmiedet werden.

AufSergewoOhnliche Gegenstidnde sind aber so méach-
tig, dass sie den Verlauf der Geschichte und die
Fahigkeiten ihres Fiihrers stark beeinflussen konnen.
Daher brauchen sie immer die Zustimmung des GM,
wenn sie erhalten werden sollen. Der GM kann
den Wohlstandswert als grobe Einordnung der rela-
tiven Macht des auflergewOhnlichen Gegenstdnde
benutzen, aber die Entscheidung, ob ein Charakter
einen solchen Gegenstand erhalten sollte oder nicht,
sollte immer auch von anderen Faktoren abhingig
gemacht werden. Was tragt der Gegenstand zur Ge-
schichte bei? Wie wird das Machtverhaltnis innerhalb
der Spieler*innengruppe dadurch beeinflusst? Solche
und andere Fragen kann der GM sich bei seiner Ab-
wagung stellen.

BESCHREIBUNG AUBERGEWOHNLICHER GEGENSTANDE

AuflergewOhnliche Gegenstidnde unterscheiden sich
von normalen Waffen, Riistung und anderer Ausriis-
tung, weil sie dem sie fithrenden Charakter Zugang zu
Attributen, Harmen und Wohlen erlauben, die seine
eigene Macht iibersteigen. Anders ist es auch mog-
lich, dass sie Attribute, Harme oder Wohle, die der
Charakter schon nutzen kann, verstiarken oder erwei-
tern. Die Tabelle AufSergewdhnliche Gegenstdinde stellt
Beispiele dieser Gegenstidnde aus vielen verschiede-
nen Genres dar. Die Beispiele umfassen Waffen und
Ausriistung, potente Magie, Alchemie und Technolo-
gie und sollten eine Fiille an Inspiration schaffen,
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mit der du selbst aufSergewohnliche Gegenstinde fiir
deine eigenen Kampagnen erstellen kannst.

Wohlstandswert (WW) gibt den Wohlstandswert
an, mit dem der Gegenstand assoziiert ist. Um den
Gegenstand zu erwerben, muss der Charakter den no-
tigen Wohlstand haben, wobei den Regeln aus Kapitel
6: Wohlstand und Ausriistung genau wie bei norma-
len Gegenstéinde gefolgt wird.

Attribute geben an, welche Attribute mit dem Ge-
genstand genutzt werden konnen. Ein Gegenstand
kann Attribute nutzen, um Angriffe zu machen, Har-
me oder Wohle zu wirken oder andere Aktionen
auszufiihren, die unter die Moglichkeiten des Gegen-
stinde fallen. Der fiihrende Charakter gibt seine ei-
genen Aktionen aus, um den Gegenstand zu nutzen,
aber alle Attributwiirfel und Kraftlevel werden durch
den Attributwert des Gegenstinde bestimmt. Zutref-
fende Fertigkeiten des Charakters werden weiterhin
angewandt. Falls der Attributwert des Charakters ho-
her ist als der des Gegenstidnde, kann er sein eigenes
Attribut verwenden, wobei der Gegenstand dann Vor-
teil 1 auf alle Wiirfe mit diesem Attribut gibt. Dieser
Bonus kann nur einmal erhalten werden, egal wie
viele Gegenstidnde du fiihrst, die diese Moglichkeit
theoretisch hatten.

Harme & Wohle zeigen die Harme und Wohle an,
zu denen der Gegenstand Zugang gewidhrt. Der den
Gegenstand nutzende Charakter kann mithilfe des-
sen die aufgefiihrten Harme oder Wohle wirken. Die
Nummernwerte geben das Kraftlevel und die Attri-
butwiirfel des Harmes oder Wohles an. Der Charakter
kann den Harm bewusst auf einem niedrigeren Kraft-
level wirken, wobei die Attributwiirfel aber trotzdem
bei ihrem Ausgangswert bleiben. Alle Regeln fiir Ge-
genstinde mit Attributen gelten auch hier, wobei in
diesem Fall der Zugang zum Attribut nur fiir diese
Harme oder Wohle gewihrt ist.

Eigenschaften sind Beschreibungen besonderer
Qualitaten, die jeden Gegenstand einzigartig ma-
chen. Diese Eigenschaften werden durch spielme-
chanische Regeln wiedergespiegelt, welche unten
beschrieben sind.
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Aufier- Attribu- | Harme Eigen- Aufder- Attribu- | Harme Eigen-
ge- te & Woh- | schaften ge- te & Woh- | schaften
wohnli- le wohnli- le
cher Ge- cher Ge-
gen- gen-
stand stand
Haftstie- Beson- Kristall- Fern-
fel ders kugel sicht 6
Adrena- Heilen 3 | Anhal- Digitale Verbor- Zuver-
lin-Bio- tend Tarnklei- genheit lassig
mod (Heilen) dung 5
Aegis Energie Auto- Dotanuki Fatal 2,
des 5 nom, Be- Waffe
Schutzes sonders (Katana),
Schwar- Tod 9 Aug- Beson-
zer Lotus mentie- ders
Extrakt rend, Explosi- Anhal-
Ver- ve Muni- tender
brauchs- tion Schaden
gut, 4
Har‘Fné— Feuer- Anhal-
ckig brand tender
Kugel- Immobi- Aug- Schaden
fischgift lisiert 5 | mentie- 4, Harm-
rend, voll (An-
Ver- halten-
brauchs- der
gut Scha-
Buch der Dunkel- | Beson- den),
Schatten heit 5, ders Schaden
Geblen- (Feuer),
det 5, Waffe
Kreatur (Lang-
be- schwert)
schwo- Frostbiss Energie | Energie
ren 5 3 3, Anhal-
GroR- Gedan- | Beson- tend
hirnson- kenraub ders (Aura),
de 8 Ristung
Wiirge- Verflucht (Platten-
halsband (Anhal- panzer)
tender Geister- Energie Energie
Schaden feuer 5 5, Ver-
2) brauchs-
Colt 45 Fatal 1, gut
Waffe Helm der Verstdr- | Verstar-
(Revol- Wahrheit ken 3 ken 3,
tend
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Aufler- | WW | Attribu- | Harme Eigen- Aufder- Attribu- | Harme Eigen-
ge- te & Woh- | schaften ge- te & Woh- | schaften
wohnli- le wohnli- le

cher Ge- cher Ge-

gen- gen-
stand stand
(Verstar- Seelen- Er-
ken), sauger schopft 5
Verflucht Fernglas Wahr-
(Wahr- der neh-
heitsge- Weit- mung 6
bunden sicht
>) Trans- Poly-

Horndes | 5 mogrifi- morph 6

Donners zie-

Jetpack Fliegen 6 rungs-

Laserka- | 6 | Energie strahl

none 9 Univer- | 6 | Uberzeu-
Kriegs- 4 Aura 8 salzu- gung 7

hammer gangs-
der Do- Implan-
minanz tat
Phaser- | 4 Arbeiter- | 4 Kraft 3
gewehr roboter
Plasma- 5
Klinge EIGENSCHAFTEN . o

Augmentierend - Harme, die mit diesem Gegen-

Trank 2 Heilen 7 | Konsum- stand assoziiert sind, konnen mit einer alternativen
der 8ro- gut Methode, zum Beispiel einer Waffe oder anderem
fSen Hei- Angriff mit Schaden, zugefiigt werden. Eine Waffe
lung oder Attacke mit diesem Gegenstand zu augmentie-
Trank 1 Heilen 3 | Konsum- ren ist eine Bewegungsaktion, die den Gegenstand
der klei- gut verbraucht. Bei der Augmentierung wiéhlst du einen
nen Hei- Harm, den der Gegenstand wirken kann. Die nichste
lung Attacke mit dem augmentierten Gegenstand wirkt

Raketen-| 3 Fatal 2, den Harm, wenn dein Angriffswurf die Verteidigung
werfer Ver- deines Feindes trifft oder {ibersteigt. Beispiele fiir die

brauchs- Eigenschaft Augmentierend schliefSen Gift, besondere

gut, Waf- Munition oder magische Juwelen ein, die Waffen ver-
fe (Ka- starken. Alle Gegenstdnde mit Augmentierend miissen
none) auch die Eigenschaft Verbrauchsgut haben.

Stab der 3 Furcht 7 Flidche - Eine Flachenwaffe fiihrt immer Multi-Zielen
Furcht Angriffe der aufgefiihrten Gréfie und Form aus und
Schlaf- 4 Bewusst- Ver- kann nicht fiir einfache Attacken mit einem Ziel ge-

gas los 5 brauchs- nutzt werden. Falls eine Waffe mehrere verschiedene
gut, Fld- Flachengrofien hat, kann der Angreifer fiir jede Atta-
che (15’ cke entscheiden, welche er nutzen will. Die Attacken
Wiirfel) dieser Waffen leiden nicht unter den normalen Nach-

teilen bei Multi-Zielen.



Riistung (Typ) - Der Gegenstand fungiert als Riis-
tung des gegebenen Typs und gibt dabei alle Vorziige
und Nachteile dieser Art Riistung fiir den sie tragen-
den Charakter.

Autonom - Wenn dieser Gegenstand fertiggestellt
wird, wahlt der Schopfer eine Bedingung oder Si-
tuation aus, die die Aktivierung einer spezifischen
Aktion auslost. Dieses Autonomievermogen konnte
magische Fiihrung sein, algorithmische Zielfindung
oder mechanische Autonomie wie bei Druckplatten,
die eine Falle auslosen.

Harmvoll (Harm) - Wenn du einen Angriff mit
Schaden mit diesem Gegenstand machst, kannst du
automatisch den genannten Harm auf das Angriffs-
ziel wirken, wenn dein Angriffswurf die Verteidigung
des Ziels um 5 oder mehr iibersteigt. Der Harm kann
auf diese Weise auch anstatt einem anderen Harm
gewirkt werden, selbst wenn der Gegenstand oder der
fiihrende Charakter keinen Zugang zu diesem Harm
hat. Das zum Angreifen genutzte Attribut ist fiir die-
sen Angriff auch das wirkende Attribut fiir den Harm.

Konsumgut - Ein Konsumgut kann einmal benutzt
werden, um das unter Harme & Wohle angegebene
Wohl auf dem jeweiligen Kraftlevel zu wirken. Das
Wirken des Wohls hat automatisch ohne einen Wurf
Erfolg und kann nicht mit Multi-Zielen benutzt wer-
den. Danach ist der Gegenstand aufgebraucht und
kann nicht noch einmal benutzt werden.

Verflucht (Harm) - Der diesen Gegenstand fiihren-
de Charakter erleidet automatisch den aufgefiihrten
Harm mit dem angegebenen Kraftlevel. Der Harm
kann nicht mit der Harm widerstehen-Aktion abge-
schiittelt werden. Weiterhin kann der verfluchte
Gegenstand nicht abgenommen werden, aufler der
Charakter steht unter dem Wohl Wiederherstellung
auf einem Kraftlevel hoch genug, um den Harm zu
brechen.

Schaden (Typ) - Wenn du einen Angriff mit Schaden
mit diesem Gegenstand ausfiihrst, kannst du eine Art
Schaden auswihlen, die der Angriff anstatt des nor-
malen Typs Schaden fiir die Waffe zufiigt. Ein Gegen-
stand kann diese Eigenschaft nur einmal haben. Die
Schadenstypen sind: Prazise, Kraftvoll, Feuer, Kilte,
Blitz, Saure, Einfluss und Vergehen. Falls angebracht
kann der GM andere Schadensarten zulassen.

Fatal - Manche Waffen sind so effektiv, dass ihre Na-
tur den fiihrenden Charakter merklich gefahrlicher
macht. Angriffe mit dieser Waffe erhalten Vorteil auf
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Angriffswiirfe anhand ihres Fatal-Wertes. Eine Waffe
kann keinen Fatal-Wert grofSer als 3 haben.

Verbrauchsgut - Ein Verbrauchsgegenstand kann
nur einmal benutzt werden, um einen Angriff auszu-
filhren oder einen Harm zu wirken. Danach ist der
Gegenstand benutzt und kann nicht wieder verwen-
det werden.

Anhaltend (Wohl) - Ein Gegenstand mit dieser Ei-
genschaft wirkt und halt automatisch eine Instanz
des angegebenen Wohles aufrecht, ohne dass der
fiihrende Charakter dafiir werfen oder Wohl aufrecht-
erhalten-Aktionen nutzen muss. Falls die Dauer des
Wohls Augenblicklich ist, wirkt der Gegenstand das
Wohl jede Runde einmal zu Beginn des Zuges des
fiihrenden Charakters. Der fiihrende Charakter muss
diesen Effekt nicht bewusst ausfiihren. Diese Eigen-
schaft des Gegenstidnde bleibt aufrechterhalten, so-
lange der fiihrende Charakter sie nicht mit einer
kleinen Aktion bewusst deaktiviert. In diesem Fall
kann er den Effekt mit einer kleinen Aktion zu jeder
Zeit wieder reaktivieren.

Hartnéckig - Ziele haben Nachteil 1 auf Wider-
standswiirfe zum Abschiitteln von Harmen, die von
diesem Gegenstand zugefiigt wurden.

Maichtig - Mit diesem Gegenstand gewirkte Harme
oder Wohle haben Vorteil anhand dem Mdchtig-Wert
des Gegenstidnde. Ein Gegenstand kann keinen Wert
fiir Mdichtig grofSer als 3 haben.

Zuverlassig - Der den Gegenstand nutzende Charak-
ter muss nicht werfen, um die fiir diesen Gegenstand
unter Harme & Wohle aufgelisteten Wohle zu wirken,
falls das Wohl nur ein einziges Ziel hat. Das Wirken
hat automatisch Erfolg. Falls der Gegenstand aufier-
dem die Eigenschaft Fldche hat, kann es trotz Multi-
Zielen vom Effekt der Eigenschaft Zuverldssig profi-
tieren.

Intelligent - Dieser Gegenstand hat ein eigenes Be-
wusstsein oder zumindest grundlegende Intelligenz.
Es hat keine inharente Verbindung zu seinem Schop-
fer und wird wie jeder andere NPC behandelt. Es
hat einen eigenen Zug in der Initiativereihenfolge
und hat einen eigenen Satz an moglichen Aktionen.
Der Gegenstand hat keine geistigen oder sozialen
Attribute, sondern kann einfach nur denken. Der GM
kann auch entscheiden, dass der Gegenstand sich auf
bestimmte Weise bewegen kann, zum Beispiel durch
laufen, klettern, fliegen oder schwimmen.

Besonders - Der Gegenstand hat eine besondere
Eigenschaft, deren spezifische Regelauswirkunken
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vollstandig in der Beschreibung dieser Eigenschaft
erklart werden.

Waffe (Typ) - Dieser Gegenstand ist eine Waffe des
angegebenen Typs. Es hat alle Vorziige und Nachtei-
le dieser Art Waffe und kann diese beim Angreifen
nutzen.

AUSFUHRLICHE GEGENSTANDSLISTE

HAFTSTIEFEL
Wohlstandswert: 2

Aus einem ultrawiderstandsfihigen Leder geschaffen,
halten diese Stiefel das gesamte Gewicht ihres Trdgers.
Mithilfe von biotechnischen Nanogewebesohlen haften
sie an allen Oberfldichen, bis sie deaktiviert werden.

Besonders: Diese Stiefel erlauben dem sie tragen-
den Charakter, automatisch bei Wiirfen erfolgreich
zu sein, die klettern involvieren und lassen ihn an
Oberflichen haften, selbst wenn er kopfiiber ist.
Weil das Haften automatisch ist, sind keine Aktionen
notig, um diesen Effekt aufrechtzuerhalten und ein
bewusstloser Charakter bleibt haften.

ADRENALIN-BioMOD
Wohlstandswert: 4

Diejenigen, die bereit sind, die hoch invasive Installation
dieses Biomods durchzustehen, werden sich das ndchste
Mal danken, wenn sie im Kampf eine Kugel abbekommen
und der Biomod ihnen automatisch den Schmerz mit
einem Adrenalinschuss nimmt.

Eigenschaften: Heilen 3, Anhaltend (Heilen)

AEGIS DES SCHUTZES
Wohlstandswert: 4

Diese magischen Glyphen werden normalerweise ge-
ritzt, um Gegenstdnde grofSer Macht zu schiitzen. Wih-
rend sie sehr unterschiedlich ausgefiihrt sein konnen,
werden sie meist an Wiinden angebracht und sehen wie
Kunstwerke aus, bis sie ausgelost werden.

Eigenschaften: Energie 5, Autonom

Besonders: Sobald eine Aegis des Schutzes an einer
Oberflache angebracht und aktiviert wurde, kann der
Gegenstand nicht mehr bewegt werden. Thn erfolg-
reich zu entfernen zerstort den Gegenstand. Aller
Schaden, der von Aegis des Schutzes zugefiigt wird,
ist todlicher Schaden.

SCHWARZER LOTUS EXTRAKT
Wohlstandswert: 6
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Unter denjenigen, die sich mit den dunklen Kiinsten
beschdftigen, wird kein Gift mehr gefiirchtet als das
Extrakt der Bldtter des schwarzen Lotus.

Eigenschaften: Tod 9, Augmentierend, Verbrauchs-
gut, Hartnickig

KUGELFISCHGIFT
Wohlstandswert: 3

Mit nur einem Tropfen im unbeobachteten Kelch oder
einer guten Menge auf einer Klinge macht dieses Gift
sein Ziel still und starr, sodass es nicht mehr fliehen
kann.

Eigenschaften: Immobilisiert 5, Augmentierend,
Verbrauchsgut

BUCH DER SCHATTEN
Wohlstandswert: 5

In einem Material aus der Halbrealitdt der Schatten ge-
bunden, enthdilt dieser uralte Band geheime Woarter, mit
denen die Dunkelheit manipuliert und sogar zwielich-
tige Kreaturen aus anderen Dimensionen beschworen
werden konnen.

Eigenschaften: Dunkelheit 5, Kreatur beschworen 5,
Geblendet 5

Besonders: Die Krifte des Buches zu nutzen entzieht
normalsterblichen ihre Lebenskraft. Jedes Mal, wenn
eine Kreatur dieses Buch nutzt und erfolgreich einen
Harm oder ein Wohl von Kraftlevel 5 oder hoher
damit wirkt, muss sie einen Wurf auf Willenskraft mit
HW 15 machen. Bei einem Fehlschlag erleidet sie eine
Instanz des Harmes Erschdpft.

GROBHIRNSONDE
Wohlstandswert: 3

Ein mechanischer Apparat aus Metallplatten, Leder-
riemen und Schnallen mit einem konischen Metallaus-
wuchs, der in das Ohr des Opfers eingefiihrt wird und
sich dann wie ein Grammofontrichter entfaltet. Sobald
dies geschehen ist, werden die dunkelsten Geheimnisse
des Opfers wie von einer Vinylplatte abgespielt.

Eigenschaften: Gedankenraub 8

Besonders: Diese Maschine muss vorsichtig am Ziel
angebracht werden. Damit das moglich ist, muss das
Ziel also bewusstlos oder anderweitig vollstandig im-
mobilisiert oder hilflos sein, bevor der Gedankenraub-
Angriff ausgefiihrt werden kann. Solange das Ziel von
einem Harm dieses Gegenstinde betroffen ist, leidet
es automatisch unter dem Harm Immobilisiert, bis der
erste Harm (Gedankenraub) beendet ist.



WURGEHALSBAND
Wohlstandswert: 1

Dieses einfache Halsband aus Stahl wiirgt jeden, der es
anlegt.

Eigenschaften: Verflucht (Anhaltender Schaden 2)

CoLT 45
Wohlstandswert: 3

Mit seinem ziervoll geschnitzten Elfenbeingriff und dem
Ingenieurswitz der Prdrie ist dieses Eisen der einzige
Schutz, den ein Revolverheld braucht.

Eigenschaften: Fatal 1, Hartnickig, Waffe (Revolver)

KRISTALLKUGEL
Wohlstandswert: 3

Keine Mystikerin sollte ohne das zentrale Werkzeug
ihrer Zunft - zum hinter die Kulissen der normalen Welt
lugen - sein.

Eigenschaften: Fernsicht 6

DIGITALE TARNKLEIDUNG
Wohlstandswert: 4

Diese Spezialkleidung wird von verdeckten Eliteeinhei-
ten bei top-secret Spionagemissionen genutzt. 360 Grad
Kameras nehmen die Umgebung auf, mit denen die
AufSenseite der Kleidung aus jeder Perspektive eine fo-
torealistische Sicht ohne den Trdiger darin projiziert.

Eigenschaften: Verborgenheit 5, Zuverlassig

DOTANUKI
Wohlstandswert: 5

Dieses exquisit geschmiedete Katana ist deutlich schwe-
rer als die Durchschnittsklinge seiner Art, sodass mehr
Wucht mit ihm entwickelt werden kann. Dotanuki sind
dafiir bekannt, ihre Gegner entzweizuteilen.

Eigenschaften: Fatal 2, Waffe (Katana)

Besonders: Ein guter Schlag mit dem Dotanuki kann
ein Ziel schnell ausbluten lassen. Wann immer ein
Angriff mit dem Dotanuki die Verteidigung eines
Ziels um 20 oder mehr iibertrifft, fiigt es dem Ziel
automatisch den Harm Anhaltender Schaden 9 zu.

EXPLOSIVE MUNITION
Wohlstandswert: 2

Diese besondere Munition entflammt beim Einschlag,
sodass das Ziel in eine Flammenwolke gehiillt wird.

Eigenschaften: Anhaltender Schaden 4, Augmentie-
rend, Verbrauchsgut
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FEUERBRAND
Wohlstandswert: 4

Ein Langschwert mit einem goldenen Griff. An der Klinge
entlang gliihen rote Runen der Macht. Auf Befehl hiillt
das Schwert sich in Flammen.

Eigenschaften: Anhaltender Schaden 4, Harmvoll
(Anhaltender Schaden), Schaden (Feuer), Waffe
(Langschwert)

FROSTBISS
Wohlstandswert: 4

Mit winterlichen Mustern arkaner Magie iiberzogen und
eiskalt auf der Haut friert dieser Plattenpanzer Feinde
ein, bevor sie angreifen kénnen.

Eigenschaften: Energie 3, Anhaltend (Aura), Riis-
tung (Plattenpanzer)

GEISTERFEUER
Wohlstandswert: 2

Diese weifse alchemische Fliissigkeit entziindet sich bei
Kontakt mit Luft. Normalerweise ist sie fest in einer
Glasflasche versiegelt und wird auf Feinde geworfen.

Eigenschaften: Energie 5, Verbrauchsgut

HELM DER WAHRHEIT
Wohlstandswert: 5

Dieser reich verzierte Helm gibt dem Tragenden ein
Bewusstsein des Mutes, der Wahrheit und Gerechtigkeit.
Manche meinen aber, dass die Magie sogar zu weit geht,
da der Tragende nur noch die Wahrheit sprechen kann.

Eigenschaften: Verstirken 3, Anhaltend (Verstir-
ken), Verflucht (Wahrheitsgebunden 5)

HORN DES DONNERS
Wohlstandswert: 5

Wird dieses Horn geblasen, erzeugt es eine Schallwelle,
die stark genug ist, Kreaturen taub zu schlagen und
Gegenstdnde bersten zu lassen.

Eigenschaften: Flache (20’ Kegel)

Besonders: Der nutzende Charakter kann mit einer
grofsen Aktion in das Horn blasen um einen Fli-
chenangriff als 20’ Kegel auszufiihren. Der Angriff
hat Kraft 5 gegen Zahigkeit. Kreaturen, die von der
Attacke getroffen werden, erleiden die Harme Taub
(Kraftlevel 4) und Niedergeschlagen (Kraftlevel 1).
Objekte in der Umgebung werden statt den Harmen
der Attacke dem doppelten Schaden ausgesetzt. Das
Horn kann ohne Risiko einmal pro Tag geblasen wer-
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den. Wann immer es 6fter geblasen wird, gibt es eine
25% Chance, dass das Horn beim Versuch zerbirst.

JETPACK
Wohlstandswert: 3

Als Meisterwerk der Technologie erlaubt dieses Jetpack
seinem Nutzer, frei wie ein Vogel am Himmel zu fliegen.

Eigenschaften: Fliegen 6

LASERKANONE
Wohlstandswert: 6

Dieses Laserturret entfesselt einen massiven Strahl
stark aufgeladener Photonen, um Feinde zu dezimieren.
Ihre gigantische Kraft wird durch die notige Zeit, sie
aufzuladen, ausgeglichen.

Eigenschaften: Flache (50’ Linie), Fatal 2, Waffe (Ka-
none)

KRIEGSHAMMER DER DOMINANZ
Wohlstandswert: 4

Dieser massive Zweihandhammer ist von eleganten
Mustern iiberzogen, die seinen Wert aufzeigen. Wird er
gehalten, pulsiert er mit einer Macht, die von allen Um-
stehenden gefiihlt werden kann und Feinde zu sich zieht.

Eigenschaften: Aura 8, Waffe (Kriegshammer)

Besonders: Das Aura-Wohl des Kriegshammers kann
nur den Harm Provoziert verbreiten. In der ersten
Runde eines Kampfes, kann die Aura als kleine Aktion
aktiviert werden.

PHASERGEWEHR
Wohlstandswert: 4

Dieses kompakte Gewehr aus dem 30. Jahrhundert wur-
de fiir optimale Prdzision auf Reichweiten konstruiert,
die das eigene Auge gar nicht mehr sehen kann. Indem
ein kurzer Strom reiner Energie verschossen wird, bleibt
das Gewehr lautlos und ohne Riickstofs.

Eigenschaften: Schaden (Energie), Fatal 2, Waffe
(Scharfschiitzengewehr)

PLASMAKLINGE
Wohlstandswert: 5

Diese edle Waffe hat einen kompakten Griff aus nicht-
leitendem Karbon. Wird es aktiviert, springt eine Klinge
gliihend heifSen Plasmas zusammen mit einem Schutz-
schild fiir die Hand hervor.

Eigenschaften: Entwaffnet 3, Harmvoll (Entwaff-
net), Schaden (Energie), Fatal 1, Waffe (Katana)
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Besonders: Wenn ein Angriff mit der Plasmaklinge
die Verteidigung eines Ziels um 10 oder mehr {iber-
trifft, wird der getroffene Korperteil abgetrennt und
der gesamte Schaden des Angriffs ist todlich. AufSer-
dem erleidet das Ziel den Harm Demoralisiert (Kraft-
level 3) fiir den Rest des Kampfes. Dieser Effekt kann
nicht gebrochen werden.

TRANK DER GROBEN HEILUNG
Wohlstandswert: 2

Diese tiefblaue Fliissigkeit in einer grofSeren Flasche
kann sogar schwere Wunden schliefSen und findet sich
meist in einer grofSeren Flasche als bei den schwdicheren
Varianten.

Eigenschaften: Heilen 7, Konsumgut

TRANK DER KLEINEN HEILUNG
Wohlstandswert: 1

Diese kleine Flasche enthidilt eine dicke blaue Fliissigkeit,
die leichte Wunden in Sekunden schliefSen kann.

Eigenschaften: Heilen 3, Konsumgut

RAKETENWERFER
Wohlstandswert: 3

Egal, ob an einem Mech befestigt oder von einem Soldat
auf der Schulter gefiihrt, kann diese Antijet/-panzerra-
kete fast alles aufhalten.

Eigenschaften: Fatal 2, Verbrauchsgut, Waffe (Kano-
ne)

Besonders: Diese Waffe hat extreme Reichweite und
die Eigenschaften Prizise, Verzogert bereit, Schwer
und Flache (15’ Wiirfel). Weiterhin hat sie die Harme
Anhaltender Schaden, Betdubt und Erzwungene Bewe-
gung. Die Eigenschaft Verbrauchsgut bezieht sich auf
die Munition. Jeder Schuss verbraucht einen aufSer-
gewOhnlichen Gegenstand.

STAB DER FURCHT
Wohlstandswert: 3

Dieser kurze Stab ist aus Menschenknochen geschaffen
und seinen Kopf ziert der Schdidel eines schreienden
Menschen.

Eigenschaften: Furcht 7

SCHLAFGAS
Wohlstandswert: 4

Manche Granaten zerfetzen deine Feinde. Diese ist eher
fiir diejenigen geeignet, die einen subtileren Angang be-
vorzugen.



Eigenschaften: Bewusstlos 5, Verbrauchsgut, Fliche
(15’ Wiirfel)

SEELENSAUGER
Wohlstandswert: 2

Dieser diinne schwarze Stab gibt griine nekrotische En-
ergie von sich, die in der Lage ist, die Seelen aus seinen
Feinden zu reifSen.

Eigenschaften: Erschopft 5

FERNGLAS DER WEITSICHT
Wohlstandswert: 4

Diese Steampunk-Erfindung gibt seinem Nutzer die
Sicht eines Adlers.

Eigenschaften: Wahrnehmung 6

TRANSMOGRIFIZIERUNGSSTRAHL
Wohlstandswert: 5

Beliebt bei verriickten Wissenschaftlern weit und breit,
verschiefst diese Walffe einen lila Energiestrahl, der das
Ziel in verschiedene kiimmerliche Kreaturen verwandeln
kann.

Eigenschaften: Polymorph 6, Hartnickig, Kraftvoll 1

UNIVERSALZUGANGS-IMPLANTAT
Wohlstandswert: 6

Dieses viel beneidete Implantat wird von der intergalak-
tischen Allianz nur ihren besten Agenten anvertraut.
Dem gewitzten Nutzer verschliefSt sich keine Tiir mehr.
Wiire da nicht die eingebaute K1, die deine jede Entschei-
dung verfolgt, wire der Deal perfekt.

Eigenschaften: Uberzeugung 7, Autonom

Besonders: Das UZI kann nur durch eine (illegale)
Operation entfernt werden. Der Nutzer wird von
Scans immer als hochrangiger Regierungsbeamter
erkannt, sodass er mit seinem Rang an Uberzeu-
gungskraft gewinnt. Dazu gibt das UZI dem Charakter
aufierdem einen Wohlstandswert von 6 fiir ortliche
Ausgaben. Letztlich zeichnet das Gerédt alles auf,
was der Nutzer tut und sendet Berichte dariiber
an den Schaffer des Implantats. Das Implantat hat
Wahrnehmung 5, allerdings nur fiir die Gedanken
und Handlungen des Nutzers. Falls der Nutzer einen
bestrittenen Wurf nicht schafft, um seine Handlung
zu verschleiern, schickt das Implantat ohne Warnung
einen Alarm und versucht, den Nutzer zu iiberreden,
von seinem Pfad abzulassen.

ARBEITERROBOTER
Wohlstandswert: 4
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Dieser kleine Roboter von FlaschengrofSe besteht aus
unzdhligen beweglichen Teilen, Zahnrddern, Liiftern
und Reglern. Obwohl er Schwierigkeiten mit komplexen
Anweisungen hat, ist er als tdglicher Assistent im Inge-
nieurswesen sehr niitzlich.

Eigenschaften: Kraft 3, Autonom

EIGENE AUBERGEWOHNLICHE GEGENSTANDE KONZIPIE-

REN

Die hier aufgefiihrten aufSergewGhnlichen Gegen-
stiande sollen als Startpunkt der Inspiration fiir dich
wirken, wie diese Gegenstdnde aussehen und in dei-
ne Kampagne passen konnten. Um deine eigenen
Gegenstinde zu erstellen, kannst du vier einfachen
Schritten folgen. Attribute sowie Harme und Wohle
festlegen, Eigenschaften festlegen, besondere Eigen-
schaft schreiben, Wohlstandswert als grobe Repri-
sentation der Macht des Gegenstidnde berechnen.

SCHRITT 1: ATTRIBUTE, HARME UND WOHLE WAHLEN

Ein aufSergewohnlicher Gegenstand kann Zugang zu
einem oder mehreren Attributen, Harmen und Woh-
len gewdhren. Wihle eine beliebige Kombination
daraus aus.

Jedes Attribut, jeder Harm und jedes Wohl erhohen
den Wohlstandswert des Gegenstinde anhand der
folgenden Tabelle.

Wert | Harm / Wohl WW | Attribut WW
1-3 +1 +2
4-5 +2 +3
6-7 +3 +4
8 +4 +5
9 +5 +6

SCHRITT 2: EIGENSCHAFTEN WAHLEN

Wihle eine beliebige Anzahl weiterer Eigenschaften,
die der Gegenstand haben soll. Eigenschaften modi-
fizieren den Wohlstandswert anhand der folgenden
Tabelle.

Eigenschaft WW Modifikation
Flache 1. Flaichenmalus*
Riistung Muss zunéchst erhalten oder er-
schafft werden
Augmentierend +1
Autonom +2

66



KAPITEL 9: SPEZIALAUSRUSTUNG

Eigenschaft WW Modifikation
Harmvoll 1 + WW-Kosten des niedrigsten
Kraftlevels des Harms aus der
Tabelle in Schritt 1
Konsumgut -1
Verflucht WW-Kosten des Harmes in der
Tabelle in Schritt 1
Schaden +0
Fatal 2 + Fatal-Wert
Verbrauchsgut -1
Anhaltend +3
Hartnackig +1
Zuverlassig +2
Maichtig 2 + Mdchtig-Wert
Intelligent +3
Waffe Muss zundchst erhalten oder er-
schafft werden

*Wert des Nachteils anhand der Fliche fiir Multi-Zielen
Angriffe (siehe Kapitel 7: Kampf) #### Schritt 3: Be-
sondere Eigenschaften schreiben Im letzten Schritt
konntest du aus den vordefinierten Eigenschaften
auswihlen. Nun kannst du deinem Gegenstand ein-
zigartige Effekte verleihen, indem du deine eigenen
besonderen Eigenschaften schreibst. Dafiir schreibst
du eine klare Beschreibung der spielmechanischen
Auswirkungen des Gegenstiande sowie moglicher Be-
dingungen oder Einschriankungen dafiir.

Nachdem du die besondere Eigenschaft deines Ge-
genstinde beschrieben hast, erstellst du den Wohl-
standswertmodifikator anhand der Antworten auf die
folgenden Fragen zu der Eigenschaft.

o Ist sie haufig niitzlich? Wird der Charakter diese
Eigenschaft oft nutzen konnen? Falls ja, Wohl-
standswert +1.

« Ist sie vielfaltig? Ist die Eigenschaft in vielen ver-
schiedenen Arten von Situationen niitzlich? Falls
ja, Wohlstandswert +1.

« Ist sie machtvoll? Gibt die Eigenschaft dem Cha-
rakter deutlich mehr Macht oder erlaubt einen
grofSen Einfluss auf den Verlauf der Geschichte?
Falls ja, Wohlstandswert zwischen +1 und +9.

» Ein guter Weg, zu entscheiden, wie grofS der
Modifikator sein soll, ist es, die Eigenschaft mit
Harmen oder Wohlen dhnlichen Effektes zu ver-
gleichen. Daraufhin kannst du die Tabelle aus
Schritt 1 benutzen, um einen dhnlichen Modifi-
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kator anhand des passenden Kraftlevels dieses
Harms oder Wohls zu wiahlen.

» Schriankt sie ein? Mindert die Eigenschaft die Ef-
fektivitdt einer anderen Fahigkeit oder ist sonst nur
in sehr spezifischen Situationen niitzlich? Falls ja,
Wohlstandswert -1.

BEISPIELGEGENSTANDE MIT BESONDEREN EIGEN-
SCHAFTEN

HYDRAULISCHE SCHUBIMPLANTATE
Jeder Sprung zahlt fiir dich als Sprung mit Anlauf
und deine Sprungdistanz ist verdoppelt.

Ist sie hdufig niitzlich? Nein. Spriinge konnen im
Kampf niitzlich sein, aber nur, wenn das Terrain
und die Situation dazu passen. Spriinge werden
manchmal auch aufSerhalb des Kampfes vorkom-
men, aber nicht allzu haufig.

Ist sie vielfdltig? Ja, +1 WW. Doppelte Sprung-
distanz wird es dem Charakter erlauben, ver-
schiedene Hindernisse zu iiberwinden und kann
sowohl im Kampf als auch aufierhalb genutzt
werden.

Ist sie machtvoll? Maflig, +1 WW. Die Manovrier-
barkeit, die dieser Gegenstand verleiht ist etwa
vergleichbar mit dem Wohl Teleportation auf
Kraftlevel 3.

Schrdnkt sie ein? Nein. Der Gegenstand schrankt
weder andere Fahigkeiten ein noch ist es auf be-
sondere Umstdnde beschrankt.

Finaler WW-Modifikator: +2

LICHTSCHEIN-SCHILD

Einmal pro Runde, wenn der Charakter Ziel eines
Nahkampfangriffs wird, kann er Geblendet als
Harmangriffangriff auf den Angreifer wirken. Der
Gegenstand macht die folgende Attacke: Geblen-
det 5 gegen Deckung.

Ist sie hdufig niitzlich? Ja, +1 WW. Falls der Cha-
rakter selbst Nahkampfer ist, kann er den Gegen-
stand potentiell jede Runde nutzen.

Ist sie vielfiltig? Nein. Der Lichtschein-Schild hat
nur einen Zweck.

Ist sie machtvoll? Etwas machtiger, als ein Ge-
genstand mit Geblendet 5, weil der Lichtschein-
Schild das Wirken ohne eine Aktion erlaubt. +3
WW.



Schriinkt sie ein? Nein. Auch wenn der Licht-
schein-Schild nur niitzlich ist, wenn der Charak-
ter im Nahkampf angegriffen wird, ist diese
Situation ziemlich haufig.

Finaler WW-Modifikator: +4

ASSASSINENGEWEHR

Diese Waffe hat die Harmvoll (Geblendet) und
Harmvoll (Anhaltender Schaden) Eigenschaften,
allerdings miissen bestimmte Bedingungen er-
fiillt sein, um sie zu nutzen. Wenn dein Ziel
seine Deckung fallen lasst, dich nicht kommen
sieht oder in Nahkampfreichweite eines deiner
Verbiindeten ist, kannst du Harmvoll-Eigenschaf-
ten nutzen.

Ist sie hdufig niitzlich? Nicht haufiger als bei
Gegenstédnde, die auf normalem Weg Harme zu-
fligen konnen.

Ist sie vielfdiltig? Nein. Obwohl der Gegenstand
mehrere Arten der Harmvoll-Eigenschaft hat,
wird die Auswirkung auf den Wohlstandswert
schon von ihnen selbst abgedeckt.

Ist sie machtvoll? Ja, weil sie es zuldsst, mehrere
Harme in einer Attacke zu wirken. Wir berech-
nen die Auswirkungen wie zwei Instanzen der
Harmvoll-Eigenschaft. +3 WW Geblendet, +2 WW
Anhaltender Schaden.

Schrdnkt sie ein? Ja, -1 WW. Das Ziel muss be-
stimmte Bedingungen erfiillen, bevor die beson-
dere Eigenschaft genutzt werden kann, sodass
der Charakter diese oft wird herbeifiihren miis-
sen.

Finaler WW-Modifikator: +4

HELM DES GOBLINBANNS

Zu Beginn des Zuges kann der Trdger dieses
Helms als eine kostenlose Aktion eine Harmat-
tacke gegen alle goblinartigen Gegner innerhalb
von 100’ machen, die ihn sehen konnen. Der Ge-
genstand macht den folgenden Angriff: Furcht 5
gegen Entschlossenheit.

Ist sie hdufig niitzlich? Nein, aufSer die Kampagne
spieltin einer Welt iberrant von Goblins, wird der
Spieler wahrscheinlich ganze Sitzungen haben,
ohne davon Gebrauch machen zu konnen.
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Ist sie vielfdltig? Nein. Es tut genau eins: Goblins
erschrecken.

Ist sie machtvoll? Etwas machtiger als ein Gegen-
stand mit Furcht 5, weil es als kostenlose Aktion
aktiviert wird. +3 WW.

Schrdnkt sie ein? Ja, da der Helm nur gegen eine
Art von Kreatur niitzlich ist. -1 WW.

Finaler WW-Modifikator: +2

SCHRITT 4: GESAMTWOHLSTANDSWERT BERECHNEN
Berechne den totalen Wohlstandswert anhand aller
Modifikatoren aus den vorigen Schritten. Vergleiche
den Gegenstand dann mit anderen Gegenstidnde dhn-
licher Macht. Falls notig, setze den WW etwas hoher
oder niedriger, um eine akkurate Repriasentation des
Einflusses des Gegenstande auf das Spielgeschehen
im Vergleich zu anderen aufSergewohnlichen Gegen-
stande zu schaffen. Kein aufSergewohnlicher Gegen-
stand kann einen Wohlstandswert unter 1 haben.

LISTE LEGENDARER GEGENSTANDE

Legendare Gegenstinde sind aufSergewoOhnlichen
Gegenstidnde insofern dhnlich, als das sie auch Zu-
gang zu Attributen, Harmen und Wohlen geben.
Sie haben aber zwei wichtige Unterschiede: Erstens
konnen sie weitere Eigenschaften haben, die au-
fergewohnliche Gegenstidnde nicht haben konnen.
Zweitens geben sie so grofse und einzigartige Krifte,
dass ihr Einfluss oft nicht einfach mit einem Wohl-
standswert numerisch dargestellt werden kann.

LEGENDARE GEGENSTANDE ERHALTEN

Legendare Gegenstidnde sollten mehr sein als nur
einfache Belohnungen. Wird ein legendirer Gegen-
stand in eine Kampagne eingefiihrt, sollte es meis-
tens der Geschichte in einer bestimmten Weise
dienen. Beispielsweise konnten die Spielenden den
Bogen Riesenbann erhalten, der das Bewusstsein vier
legendirer Jager enthdlt und ihnen hilft, die Frostrie-
sen zu erschlagen, die das Reich seit einem Jahrhun-
dert plagen.

Weiterhin sollte der GM auf die potentiell Kampa-
gnen-dndernden Konsequenzen von legenddren Ge-
genstdnde vorbereitet sein. Gibst du den Spielenden
eine Zeitmaschine, eine Allkanone oder eine Wunder-
lampe, musst du darauf gefasst sein, dass diese zu
ihrem vollen Potential ausgenutzt werden. Versuche
vor allem nicht, die Gruppe legendire Gegenstinde
nur auf eine bestimmte Weise nutzen zu lassen, ob-
wohl diese offensichtlich mehr Potential haben.
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ATTRIBUTE, HARME UND WOHLE

Legendare Gegenstiande nutzen die gleichen Regeln
wie aufSergewOhnliche Gegenstidnde, wenn es darum
geht, Attribute, Harme und Wohle zu bestimmen.

EIGENSCHAFTEN

Legendidre Gegenstidnde konnen alle Eigenschaften
besitzen, die auch auflergewohnliche Gegenstande
haben konnen. Weiterhin konnen sie auch eine belie-
bige Anzahl der folgenden Eigenschaften haben.

Attributbonus/malus - Das Attribut des Tragers die-
ser Waffe ist beim Fiihren ihrer um den angegebenen
Wert erhoht oder verringert.

Intelligent - Der Gegenstand hat ein eigenes Be-
wusstsein und eine Personlichkeit, was auch mentale
und soziale Attribute einschliefSt. Es kann aufSerdem
entweder horbar oder telepathisch kommunizieren.
Die Beschreibung des Gegenstinde wird alle notigen
Attributwerte und Einschrinkungen der Kommuni-
kation angeben (z.B. dass der Gegenstand nur mit
seinem Tréager sprechen kann).

Unfehlbar - Alle Wiirfelwiirfe, die die Fahigkeiten
dieses Gegenstdnde nutzen, behandeln eine 1 statt-
dessen als einen Maximalwert des Wiirfels. Eine 1 zu
werfen fiihrt auch zu einer Explosion als ob der Wiir-
fel das Maximum geworfen hitte. Eine 1 auf einem d8
wiirde also als 8 gewertet werden. Eine 1 auf einem
d20 als eine 20.

Niederstrecken (Kreaturentyp) - Wenn der Gegen-
stand einen Angriff mit Schaden auf eine Kreatur des
angegebenen Typs ausfiihrt und die Verteidigung des
Ziels um 5 oder mehr ibertrifft, stirbt das Ziel sofort.

MANCHES KANN SELBST GOLD NICHT KAUFEN

Einen legenddren Gegenstand zu besitzen be-
zeugt eine dramatische Entwicklung in den Fa-
higkeiten und der Macht eines Charakters. Aus
diesem Grund sind solche Gegenstidnde zu wert-
voll, als das sie einfach gekauft werden konnten.
Auf die gleiche Weise konnten sie auch nur fiir
einen Bruchteil ihres wahren Wertes verkauft
werden, sollte man das tun wollen. Meist macht
es den meisten SpafS, wenn Spielende diese Art
Gegenstand als Teil von Quests selbst entdecken
oder als unerwartete Belohnung fiir eine Helden-
tat in der Geschichte erhalten. GMs konnen Spie-
ler*innen auch fragen, was fiir eine Art machtiges
Artefakt oder Relikt ihnen passend fiir ihren Cha-
rakter erscheint. Kein Charakter sollte jemals das
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Spiel mit Zugang zu einem solchen Gegenstand
beginnen.

ALLKANONE

Diese Universen zerschmetternde Waffe der weit ent-
fernten Zukunft kann buchstdbliche Locher in das
Raum-Zeitkontinuum reifSen. Wird sie mit voller Ladung
gefeuert, reifSt die Allkanone einen Riss in die Raumzeit,
der sich als konzentrierter Strahl der Vernichtung mani-
festiert, der alles auf seinem Weg aus der Existenz tilgt.

Waffe: Normalerweise ist die Allkanone eine Waffe
mit den folgenden Werten und Eigenschaften: mitt-
lere Reichweite, Prazise, Fatal 3, Verzogert bereit,
Flache (10’ Wiirfel), Harme: Anhaltender Schaden.

All: Der Triager kann die Kanone mit voller Ladung
abfeuern, indem er zwei ununterbrochene Runden
hintereinander Fokusaktionen nutzt, um sie aufzula-
den. In der dritten Runde kann der Trager eine wei-
tere Fokusaktion nutzen, um den Strahl abzufeuern,
der eine 10’ breite Linie bis zur maximalen Reichwei-
te der Waffe abdeckt. Objekte und Strukturen in der
getroffenen Fldache sind komplett vernichtet. Kreatu-
ren miissen einen Geschicklichkeitswurf mit HW 15
bestehen oder sonst das gleiche Schicksal teilen. Bei
einem erfolgreichen Wurf nehmen sie immer noch
50 Schaden. Wurde die Waffe mit voller Ladung abge-
feuert, kann sie fiir 24 Stunden nicht benutzt werden.

RIESENBANN

Dieser unscheinbare Langbogen verbirgt eine geheime
Kraft. Er enthdilt die Seelen von vier legenddren Jdgern,
die zu ihrer Zeit nicht in der Lage waren, die Frostrie-
sen zu bezwingen, die das Reich seit einhundert Jahren
heimsuchen. Nach Rache und der ewigen Ruhe sehnend
konnen die Jdger nicht in das ndchste Leben iibergehen,
bis der Konig der Riesen bezwungen ist.

Eigenschaften: Waffe (Langbogen), Fatal 2, Nie-
derstrecken (Riesen), Geschicklichkeit +1, Wahrneh-
mung +2, Intelligent

Intelligent: Der Bogen kann mit jedem innerhalb
von 30’ telepathisch kommunizieren und enthalt vier
separate Personlichkeiten vergangener Helden. Der
GM kann diese Personlichkeiten so weit entwickeln,
wie gewiinscht, aber sie alle sehnen sich danach,
ihre alte Niederlage gegen den Konig der Riesen zu
siihnen. Solange die Gruppe auf ihr Ziel hinarbeitet
teilen die Seelen frei ihren Hort an Wissen iiber
Taktiken, Orte und Heerzahlen der Riesen aus ihrer
Zeit. Wird der Konig der Riesen getotet, so werden die
Seelen aus dem Bogen befreit. Zu diesem Zeitpunkt



wird der Bogen ein aufSergewohnlicher Gegenstand
mit den Eigenschaften Waffe (Langbogen) und Fatal
2. Zusatzlich gibt er Vorteil 2 auf alle Angriffe gegen
Riesen.

UNENDLICHKEITSANZUG

Es wird gemunkelt, dass in den tiefen Weiten des Welt-
alls auf einem abgelegenen Mond der Unendlichkeitsan-
zug verborgen liegt. Ein Mechanzug, der so mdchtig ist,
dass sein Pilot beinahe unbezwingbar wird.

Eigenschaften: Riistung (Exopanzer), Kraft 8, Ver-
stirken 6 (Kraft), Regeneration 9, Fliegen 8, Anhal-
tend (Besonders)

Besonders: Der Unendlichkeitsanzug kann zu jeder
Zeit eines der ihm zugdnglichen Wohle mit der Eigen-
schaft Anhaltend (Wohl) automatisch aufrechterhal-
ten. Der tragende Charakter kann kann entscheiden,
ob der Anzug gerade die Eigenschaft Anhaltend (Ver-
stiarken), Anhaltend (Regeneration) oder Anhaltend
(Fliegen) hat, wobei eine kleine Aktion zum wechseln
genutzt wird.

Unzerstorbar: Wihrend er den Anzug trégt, ist der
Pilot gegen todlichen Schaden und alle Effekte im-
mun, die sofortigen Tod auslosen. Weiterhin erhilt
der Pilot 30 zusitzliche TP, wihrend er den Anzug

tragt.

WUNDERLAMPE

Wird an ihr gerieben, so entfaltet sich aus der Lampe ein
uralter Djinni unvorstellbarer Macht, bereit, die Wiin-
sche seines Besitzers zu erfiillen. Die Dienste des Djinnis
kommen aber oft mit einigem an Humbug daher.

Eigenschaften: Prisenz +3

Wiinsche: Der Djinni erfiillt dem Besitzer der Lampe
3 Wiinsche. Der Djinni wird diese Wiinsche oft auf
seine eigene Art interpretieren, sodass der Besitzer
seinen Willen auf sehr unerwartete und nicht wiin-
schenswerte Weise erhélt. Wiinscht sich jemand zum
Beispiel, Konig des Reichs zu sein, so konnte der
Djinni ihn 1000 Jahre in die Zukunft schicken und
dort zum Konig machen, in der das Konigreich langst
ein desolates Odland ist. Sobald jemand von der
Lampe Besitz ergriffen hat, kann sie keinen neuen Be-
sitzer erhalten, bis alle drei Wiinsche ausgesprochen
wurden. Nachdem drei Wiinsche gemacht wurden,
teleportiert sich die Lampe zu einem vollig zufalligen
Punkt auf der Welt.
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REAVER

Diese brutale Axt hat eine gezackte Klinge auf einem
Schaft aus Ebenholz, in den vor Qual heulende Gesichter
geschnitzt sind. Wird sie im Kampf geschwungen, schickt
sie ein aufSerweltliches Briillen aus, das Terror in die
Herzen aller Feinde schickt.

Eigeschaften: Waffe (GrofSaxt), Furcht 8, Kraft +2,
Prasenz +2, Unfehlbahr

Briillen: Jeder Feind, der seinen Zug innerhalb von
10’ vom Trager der Waffe beginnt, erleidet automa-
tisch den Harm Demoralisiert auf Kraftlevel 8.

STAB DES ERZMAGIERS

Aus dem Eichenholz des Weltenbaums geschnitzt und
mit Juwelen der Elementarebenen bestiickt, ist dieser
Stab eine der mdchtigsten Bereicherungen zum Arsenal
jedes Magiers.

Eigenschaften: Energie 7, Energie +2, Kraftvoll, An-
haltender Schaden 9, Harmvoll (Anhaltender Scha-
den)

Kehrschlag: Der Triger kann den Stab absichtlich
entzweibrechen, um seine Macht in einer verheeren-
den Explosion elementarer Energie zu entfesseln.
Der Trager wird sofort getotet und alle Kreaturen
innerhalb von 100 Fufs werden von einem Angriff
mit Schaden getroffen: 1d20 + 4d8, Vorteil 9 gegen
Deckung.

ZEITMASCHINE

Der ultimative Erfolg jedes verriickten Wissenschaftlers
und Quantenphysikers. Dieses Fahrzeug kann seine In-
sassen durch die vierte Dimension transportieren.

Zeitreise: Ein Charakter kann versuchen, forwirts
oder riickwarts durch die Zeit zu reisen, indem er ei-
nen Wurf auf Logik mit HW 20 macht. Der Wurf erhilt
Nachteil 1 pro 5 Jahre Distanz in der Zeit. Alle Pas-
sagiere des Fahrzeugs werden mittransportiert, egal
ob sie wollen oder nicht. Der GM kann einen fehlge-
schlagenen Wurf beliebig kreativ interpretieren. Hier
ein paar Vorschlige:

» Die Distanz der Zeitreise wird mit 100 multipli-
ziert.

» Die Maschine transportiert die Reisenden stattdes-
sen in eine andere Dimension.

 Die Richtung der Reise durch die Zeit wird umge-
kehrt.

« Die Reisenden verfehlen ihr Ziel um 2d4 Jahre.

» Die Reisenden werden von einer Horde vierdimen-
sionaler Chronobiester angegriffen.
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REITTIERE ¢4 FAHRZEUGE

In diesem Abschnitt findest du Regeln zum Reiten
deines kampfgestdhlten Kriegsrosses oder Fliegen
deines guten alten Raumjégers. In spielmechanischer
Sicht werden Reittiere und Fahrzeuge gleich behan-
delt. Diese Regeln greifen, wann immer ein Charakter
eine Kreatur oder ein Fahrzeug als Primdrmodus der
Fortbewegung nutzt. Du bewegst dich mit dem Reit-
tier oder dem Fahrzeug (siehe unten fiir Aktionen
beim Reiten oder Fahren), wirst aber sonst als geson-
derte Entitdt gesehen fiir Zielen, Harme und Wohle
und andere solche Regeln.

In diesem Text werden die Worte ,Reittier und
»Fahrzeug® austauschbar genutzt. Spielmechanisch
sind die Regeln die gleichen, egal ob es sich um ein
Pony oder um einen Sternenkreuzer handelt, sodass
jeder Verweis auf ,Reittier” auch fiir ,Fahrzeug” gilt
und umgekehrt.

AKTIONEN ALS REITER / FAHRER

Sitzt du auf einem Reittier, kannst du eine beliebige
Anzahl deiner Aktionen deinem Reittier iiberlassen.
Reitest du z.B. auf einem Velociraptor, kannst du
deine Bewegungsaktion ausgeben, um deinen Raptor
sich 40’ bewegen zu lassen. Wann immer dein Reittier
sich bewegt, bewegst du dich mit. Anstatt mit eigenen
Waffen anzugreifen, kannst du deine grofSe Aktion
auch ausgeben, um deinen Raptor mit seinen Klauen
angreifen zu lassen. Dein Reittier hat seine eigenen
Attribute und Fertigkeiten, sodass es bei Aktionen
nicht von deinen Fertigkeiten oder Attributen profi-
tiert.

Typischerweise konnen Reittiere und Fahrzeuge
nicht unabhidngig von ihren Reitern handeln und
haben so nur Aktionen, wenn sie ihnen vom Reiter
gegeben werden.

BEISPIELREITTIERE UND -FAHRZEUGE

Unten findest du eine Reihe an Reittieren und Fahr-
zeugen um deine Charaktere iiber Land, See, Luft
und durch den Weltraum zu beférdern. Diese Beispie-
le umfassen verschiedene Genres und sollen keine
abschliefSende Liste darstellen. GMs und Spielende
sollten diese Beispiele als Hilfestellung sehen und
zusammenarbeiten, um Regeln fiir weitere Reittiere
zu schaffen, die zu ihrer Kampagne passen.

WW (Wohlstandswert) gibt den Wohlstand an, der
mit diesem bestimmten Reittier oder Fahrzeug asso-
ziiert ist. Um es zu erhalten ist ein ausreichender
Wohlstandswert des Charakters notwendig, wie in
Kapitel 6: Wohlstand und Ausriistung angegeben.
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Geschwindigkeit gibt die Distanz in Fufd an, die das
Reittier oder Fahrzeug sich mit einer Bewegungsak-
tion fortbewegen kann.

Eigenschaften machen jedes Reittier einzigartig. Sie
werden spielmechanisch wie unten beschrieben um-
gesetzt.

Attribute geben die fiir das Reittier relevanten Attri-
bute an. Nach der Einschatzung des GMs konnen
weitere Attributwerte vergeben werden, wenn diese
relevant werden.

Fertigkeiten geben die Fertigkeiten an, die das
Reittier hat, um seine einzigartigen Fahigkeiten dar-
zustellen. Diese Fertigkeiten gelten nur fiir Aktionen,
die vom Reittier ausgefiihrt werden, nicht die des
Reiters.

TP (Trefferpunkte) geben die gesamten Treffer-
punkte an, die das Reittier oder das Fahrzeug hat.

SG (Schadensgrenze) gibt an, wie viel Schaden das
Reittier aushalten kann. Fallen die TP eines Reittiers
auf 0, erhilt es ein Level an Verwundung/Beschidi-
gung und seine TP kehren auf ihren Maximalwert
zuriick. Jeder noch iiberbleibende Schaden wird von
den wieder aufgefiillten TP abgezogen. Ein Reittier
kann also mit einer Attacke auch mehrere Level an
Wunden erleiden. Ein Reittier hat Nachteil anhand
seines Levels an Wunden / Schaden auf alle Aktions-
wiirfe. Sobald das Level an Wunden des Reittiers
seine Schadensgrenze erreicht, fillt es in Ohnmacht /
wird es gestoppt und kann nicht mehr handeln, bis
es geheilt oder repariert ist. Ein Level an Wunden /
Schaden zu heilen oder reparieren dauert ohne ande-
re Mittel einen Tag pro Wohlstandswert des Reittiers.

Verteidigung gibt die Zihigkeit, Deckung und Ent-
schlossenheit des Reittiers oder Fahrzeugs an. Falls
~mmun“ aufgefiihrt ist, bedeutet das, dass Angriffe
gegen diese Verteidigung auf das Reittier keinen Ein-
fluss haben.

EIGENSCHAFTEN

Schneller als Licht (FTL) - Das Fahrzeug kann
schneller als die Lichtgeschwindigkeit reisen. Um
sich so zu bewegen muss der Pilot drei Runden in
Folge eine Fokusaktion dafiir verwenden.

Zielsuchwaffen - Es ist besondern schwer, Angriffen
mit diesem Fahrzeug zu entgehen. Wenn das Fahr-
zeug einen Angriff mit einem Attributwert {iber 0
macht, wirft es einen weiteren d20 und behilt den
hoheren Wiirfel. Dieser Vorzug gilt nur fiir Angriffe,
die auf die Verteidigung Deckung zielen.



Multi-Crew - Das Fahrzeug kann von einer Anzahl
an Personen gleich dem gegebenen Wert gesteuert
werden. Jeder Pilot kann das Fahrzeug Aktionen
ausfiihren lassen, allerdings nie mehr als zwei Bewe-
gungsaktionen pro Runde.

Unabhéngig - Ein Reittier oder Fahrzeug mit dieser
Eigenschaft kann ohne Anweisungen des Kontrol-
leurs Aktionen ausfiihren. Es erhélt eine Anzahl an
grofSen Aktionen pro Runde gleich dem gegebenen
Wert fiir diese Eigenschaft. Diese Aktionen kdnnen
nicht fiir Bewegungsaktionen verwendet werden. Der
Reiter kann immernoch auf dem normalen Weg Ak-
tionen an das Reittier weitergeben.

Gezielte Waffen - Ein Fahrzeug mit dieser Eigen-
schaft wiachst in seinen Moglichkeiten mit den Fahig-
keiten des Piloten. Falls der Geschicklichkeitswert
des Piloten grofier als der Wert des Angriffsattributs
des Fahrzeugs ist, erhalten Angriffe dieses Fahrzeugs
Vorteil mit Wert anhand der Differenz. Angriffe wer-
den trotzdem durch das Fahrzeug ausgefiihrt, nicht
den Piloten.

REITTIERE ¢ FAHRZEUGE
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FERTIGKEITEN

ALTERNATIVE GESTALT (I - II)
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:

» Rang 1: Keine
» Rang 2: Keine

Beschreibung

Du hast die Fahigkeit, dich von einer Gestalt in eine
andere zu verwandeln, egal ob durch korperliche
Transformation wie bei einem Werwolf oder durch
externe Mechanisemen, wie einem cybernetischen

KAPITEL 9: SPEZIALAUSRUSTUNG

Supersoldaten, der einen symbiotischen Mechanzug
hervorrufen kann.

Effekt

Sobald du diese Fertigkeit erlangst, erstellst du nach
den normalen Regeln der Charaktererstellung eine
alternative Gestalt, wobei die Attribut- und Fertig-
keitspunkte der Gestalt durch den Rang dieser Fertig-
keit bestimmt werden: Rang 1 - Halb so viele Attri-
butpunkte wie deine Primérgestalt (aufgerundet) und
3 Fertigkeitenpunkte. Rang 2 - Gleiche Attributpunk-
te wie deine Primarform und 3 Fertigkeitenpunkte
weniger als deine Primdrform. Wann immer deine
Primirgestalt neue Attributpunkte erhilt oder im
Level aufsteigt, erhilt deine alternative Gestalt auch
neue Punkte anhand der oben angegebenen Formeln.
Als Fokusaktion kannst du von einer Gestalt zu einer
anderen wechseln (darunter Primérgestalt und alter-
native Gestalten). Du erhilst dir diese Fahigkeit in
allen moglichen Gestalten. Jede Gestalt wird spielme-
chanisch als unterschiedlicher Charakter behandelt
und hat so eigene Attribute, Fertigkeiten, Charakter-
starken und -schwéchen und andere differenzierende
Merkmale. Deine alternative Gestalt behdlt immer
die Fahigkeit, sich zu deiner Primargestalt zuriickzu-
verwandeln. Um deine Trefferpunkte im Blick zu be-
halten, solltest du den gesamten erhaltenen Schaden
festhalten. Bei der Verwandlung bleibt der Schaden
erhalten, selbst wenn deine maximalen Trefferpunk-
te sich verdndern. Beispielsweise hat Dr. Jekyll ein
TP-Maximum von 15 und Mr. Hyde hat ein TP-Maxi-
mum von 30. Im Kampf erleidet Mr. Hyde 10 Schaden.
Wechselt er seine Gestalt spiter zu Dr. Jekyll, bleiben
die 10 Schaden bestehen und werden vom nun neuen
TP-Maximum von Dr. Jekyll subtrahiert, sodass dieser
noch 5 TP hat. Falls das Wechseln der Gestalt deine
TP auf unter 1 reduzieren wiirde, werden sie stattdes-
sen auf 1 gesetzt.

Besonders

Deine alternative Gestalt kann nicht die Fertigkeit
Alternative Gestalt erwerben. Mit der Zustimmung
des GM kannst du diese Fertigkeit mehr als einmal
wiahlen. Falls du dies tust, erhilst du eine weitere
alternative Gestalt. Mehrere Alternative Gestalten
konnen ein midchtiger Weg sein, viele neue Attribute
und Fertigkeitenpunkte zu sammeln. Der GM sollte
Spielende daran hindern, mithilfe dieser Fertigkeit
tibermafSig michtige Charaktere zu gestalten.

Tags: Keine Voraussetzungen
Englisch: Alternate Form (I - II)
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ANGRIFF UMLEITEN
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:
» Rang 1: Fertigkeit: Defensive Reflexe II

Beschreibung

Du bist darin gekonnt, die Angriffe deiner Feinde um-
zuleiten. Ob durch elegante Beinarbeit, Magie oder
taktische Uberlegenheit, weist du feindliche Attacken
auf ungewollte Ziele umzuleiten.

Effekt

Wenn du eine Verteidigungsaktion ausfiihrst und
dein Wurf den Aktionswurf des Angreifers tibertrifft,
kannst du dich entscheiden, den Angriff auf ein Ziel
umzuleiten, das weder du noch der Angreifer ist.
Die urspriingliche Attacke verdndert sich nicht, nur
das Ziel. Falls der Angriff ein Nahkampfangriff war,
kannst du ihn auf ein beliebiges Ziel innerhalb von 5’
von dir umleiten (nicht 5’ um den Angreifer).

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Attack Redirection

ANGRIFFSSPEZIALISIERUNG (I - IX)
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:

» Rang 1: Geschicklichkeit 3 / Kraft 3 / Beliebiges
AufSergewohnliches 3

» Rang 2: Geschicklichkeit 3 / Kraft 3 / Beliebiges
AufSergewoOhnliches 3

» Rang 3: Geschicklichkeit 3 / Kraft 3 / Beliebiges
AufSergewohnliches 3

» Rang 4: Geschicklichkeit 5 / Kraft 5 / Beliebiges
AuflergewOhnliches 5

» Rang 5: Geschicklichkeit 5 / Kraft 5 / Beliebiges
AuflergewOhnliches 5

« Rang 6: Geschicklichkeit 5 / Kraft 5/ Beliebiges
AufSergewohnliches 5

« Rang 7: Geschicklichkeit 7 / Kraft 7 / Beliebiges
AuflergewOhnliches 7

» Rang 8: Geschicklichkeit 7 / Kraft 7 / Beliebiges
AufSergewohnliches 7

» Rang 9: Geschicklichkeit 7 / Kraft 7 / Beliebiges
AufSergewoOhnliches 7

Beschreibung

Wie ein Samurai, der die Kunst seines Katana gemeis-
tert hat oder ein Elementalist, der auf Flammenbe-
schworungen spezialisiert ist, bist auch du in einer
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bestimmten Art von Angriff besonder gut trainiert,
mit der du deine Feinde effektiver dezimieren kannst
als ein durchschnittlicher Kampfer.

Effekt

Wenn du diese Fertigkeit erhalst, wihlst du eine
Waffe oder eine Art von Angriff aus. Du erhélst Vor-
teil 1 pro Rang dieser Fertigkeit auf alle Angriffe
mit Schaden, die du mit der gewihlten Waffe oder
der Angriffsart ausfiihrst. Dieser Bonus wird nicht
auf Harmattacken oder Wohlwirkungen appliziert.
Beispiele von Angriffsarten umfassen unter anderem
Feuer, Kilte, Blitz, Sdure, Gift, Vergehen, Kraft. Diese
Liste ist nicht abschliefSend.

Besonders

Zusatzlich dazu, dass du den Rang dieser Fertigkeit
erhohen kannst, kannst du diese Fertigkeit auch
mehrmals lernen und jeweils eine neue Waffe oder
eine neue Angriffsart auswihlen. Dein gesamter Vor-
teil auf Attacken mit der Waffe oder Angriffsart
entspricht deinem Rang der Fertigkeit fiir diese Waffe
oder Art. Beispielsweise konnte ein Charakter An-
griffsspezialisierung II (Feuer) fiir Feuerzauber haben
und Angriffsspezialisierung IV (Langschwert) fiir An-
griffe mit dem Schwert.

Tags: Passiv, Waffe, AufSergewohnlich, Kampf
Englisch: Attack Specialization (I - IX)

ATTRIBUTSUBSTITUTION (I - II)
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:

* Rang 1: Keine
» Rang 2: Keine

Beschreibung

Dein Konnen mit einem aufSergewohnlichen, geisti-
gen oder sozialen Attribut ist mit einem anderen
auf besondere Weise verbunden, sodass du es fiir
Aufgaben nutzen kannst, die normalerweise mit dem
anderen Attribut angegangen werden miissten. Bei-
spiele von Attributsubstitution im Spiel wiren z.B.
ein Krieger, der korperlich schwach ist, seine Feinde
aber mit internem Chi werfen und aufSer Gefecht
setzen kann, ein Anatomiegenie, das Feinde durch
logisch hergeleitetes Zielen auf Schwachpunkte an-
statt durch Geschicklichkeit niederstreckt oder eine
Revolverheldin, deren Zielsicherheit das Resultat ei-
nes dunklen Paktes ist.



Effekt

Wenn du diese Fertigkeit erwirbst, schaffst du eine
permanente Verbindung zwischen zwei Attributen:
einem stirkeren (das Primdrattribut) und einem
schwicheren (das abhingige Attribut). Du kannst das
Primarattribut anstelle des abhédngigen Attributes
in unterschiedlichen Kontexten anhand des Kraftle-
vels der Fertigkeit nutzen: Rang 1 alle Aktionswiirfe
aufSer fiir Attacken, Verteidigung oder Wirken Tref-
ferpunkte, Verteidigungen und andere Sekundarwer-
te berechnen Fertigkeitenvoraussetzungen erfiillen
Andere Situationen nach Abwidgung des GM Rang
2 Einen Angriffs- oder Verteidigungswurf machen
Harme oder Wohle wirken Die Verbindung zwischen
zwei Attributen muss immer Fall fiir Fall entschieden
werden, wobei die Zustimmung des GM notig ist. Die
Verbindung muss im Kontext der Handlung und des
Settings Sinn ergeben, in dem die Kampagne spielt.
Beispielsweise konnte ein Barbar sein Logikattribut
sein Kraftattribut ersetzen lassen, wenn es um die
Anwendung von Hebelwirkung im Ringen mit Fein-
den geht. Das bedeutet aber nicht, dass der gleiche
Barbar sein Logikattribut nutzen konnte, um die
Stahlstdbe einer Gefangniszelle aufzubiegen. Weiter-
hin sollte der GM Spielende daran hindern, unlogi-
sche Verbindungen zu benutzen, die nur dazu da sind,
tiibermafSig starke Charaktere ohne Handlungsbezug
zu schaffen. Zwei sinnvolle Beispiele dieser Fertigkeit
waren ein kluger Krieger, der Hebelwirkung, Momen-
tum und Physik zu seinem Vorteil nutzt und so Kraft
durch Logik ersetzt oder eine Revolverhelding, die
Geschicklichkeit durch Vergehen ersetzt und durch
das Beschworen dunkler Energie ihre Sinne scharft
und so besser zielen kann.

Tags: Beliebiges Attribut
Englisch: Attribute Substitution (I - II)

AUBERGEWOHNLICHE HEILUNG
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:
» Rang 1: Schopfung 5

Beschreibung

Ob du heilige Magie beschworst, fortgeschrittene
Technologie benutzt oder alchemische Mittel anwen-
dest, deine Meisterschaft auflergewohnlicher Hei-
lung erlaubt es dir, Wunden zu heilen, an denen
andere scheitern wiirden.
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Effekt

Wenn du das Wohl Heilung wirkst, kannst du dich
entscheiden, eine Stunde Zeit statt der normalen
Wirkzeit aufzuwenden. Falls du das tust, heilst du
genauso viel todlichen Schaden, wie die normale
TP-Heilung der Wirkung ergeben hat. Der todliche
Schaden wird zusétzlich zu den TP des Ziels geheilt.

Tags: AufSergewohnlich, Schopfung
Englisch: Extraordinary Healing

AUBERGEWOHNLICHE VERTEIDIGUNG (I - III)
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:

» Rang 1: Bewegung 2 / Vorwissen 2 / Schutz 2
* Rang 2: Bewegung 3 / Vorwissen 3 / Schutz 3
» Rang 3: Bewegung 4 / Vorwissen 4 / Schutz 4

Beschreibung

Ob durch eine magische Barriere, einen Blick in die
Zukunft oder iibernatiirlicher Geschwindigkeit, hast
du einen aufSergewthnlichen Schutz vor Gefahren.
Angriffe haben ein kleinere Chance, dich zu treffen
und wenn sie es tun, richten sie weniger Schaden an.

Effekt

Du erhilst einen +1 Bonus auf alle Verteidigungen
pro Rang in dieser Fertigkeit. Der Bonus gilt fiir De-
ckung, Ziahigkeit und Entschlossenheit.

Tags: AufSergewohnlich, Verteidigung
Englisch: Extraordinary Defense (I - III)

AUBERGEWOHNLICHER FOKUS
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:
» Rang 1: Beliebiges AufSergewohnliches 1

Beschreibung

Deine aufSergewOhnliche Macht stammt von einer
Verbindung mit einem bestimmten Fokusobjekt, wie
einem Stab, digitalen Psiverstarker, heiligem Symbol
oder einem Zauberbuch. Wenn du diesen Fokusge-
genstand in der Hand haltst, muss man im Kampf mit
dir rechnen.

Effekt

Mit der Zustimmung deines GM wihlst du einen
Fokus aus, von dem deine Macht mit einem einzigen
aufSergewoOhnlichen Attribut stammt. Einige Beispie-
le wiaren Zauberstidbe, Psiverstiarker, Kristallkugeln,
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Zauberbiicher, heilige Symboe, Waffen, deine Stimme
oder ein dir treues Tier. Du kannst das ausgewihlte
Attribut nicht ohne deinen Fokus nutzen. Der Fokus
verstarkt deine Krifte und erlaubt es dir so, das ge-
wihlte Attribut als eins hoher zu behandeln, wenn du
Attributwiirfel fiir Aktionswiirfe bestimmst. Fiir alle
anderen Applikationen (Fertigkeiten, Harme, Wohle,
usw. ...) bleibt dein Attributwert unverdndert.

Besonders

Falls du deinen Fokusgegenstand je verlierst, ob
absichtlich oder nicht, erhilst du die Fertigkeiten-
punkte zurlick, die du fiir diese Fertigkeit ausgegeben
hast und kannst sie wieder normal ausgeben. Du
kannst diese Fertigkeit mehrmals erhalten. Falls du
dich dazu entscheidest, wahlst du jedes Mal ein neues
Attribut, welches noch keinen Fokus hat. Jede Instanz
dieser Fertigkeit kann den gleichen Fokus haben oder
aber unterschiedliche.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Extraordinary Focus

AUBERGEWOHNLICHEN GEGENSTAND ERSCHAFEEN (I -
I1I)
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:

» Rang 1: Beliebiges AufSergewohnliches 5 / Lernen
5/ Logik 5

» Rang 2: Beliebiges AufSergewohnliches 5/ Lernen
5/ Logik 5

» Rang 3: Beliebiges AufSergewohnliches 5/ Lernen
5/ Logik 5

Beschreibung

Du bist in der Lage, Gegenstdnde mit magischer En-
ergie zu durchdringen, futuristische Technologie zu
schaffen, Tranke zu brauen oder aufSergewohnliche
Gerite zu bauen. Thre Macht ist permanent, aber ab-
héangig von deiner Expertise.

Effekt

Solange du die notwendigen Materialien und pas-
senden Arbeitsraum hast (nach Abwéagung des GM),
kannst du auflergewohnliche Gegenstinde erschaf-
fen (wie in Kapitel 9: Spezialausriistung beschrie-
ben). Du kannst einem Gegenstand nur Attribute,
Harme und Wohle geben, zu denen du selbst Zugang
hast. Beispielsweise musst du einen Energiewert von
5 oder hoher haben, um einem Schwert das Attribut
Energie 5 einzufloflen. Die einzige Ausnahme zu
dieser Regelung ist ein ausreichend grofser Wert in
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Schopfung, Lernen oder Logik. Diese Attribute erlau-
ben es dir, einem Gegenstand beliebige Attribute,
Harme oder Wohle zu verleihen, solange ihr Wert /
Kraftlevel kleiner oder gleich deinem Attributwert
ist. Der GM kann entscheiden, ob die Anwendung
dieser Ausnahme in bestimmten Kontexten nicht
sinnvoll ist und diese untersagen. Dein Rang in dieser
Fertigkeit bestimmt den maximalen Wohlstandswert
von Gegenstidnden, die du erschaffen kannst, anhand
des genutzten Attributs: Rang 1 - Maximaler Wohl-
standswert = Attributwert - 2. Rang 2 - Maximaler
Wohlstandswert = Attributwert - 1. Rang 3 - Maxi-
maler Wohlstandswert = Attributwert. Beispielsweise
kann ein Charakter mit Schopfung 5 und Rang 1 die-
ser Fertigkeit einen aufierordentlichen Gegenstand
bis Wohlstandswert 3 erschaffen. Du kannst einen
passenden Wohlstandswert fiir einen Gegenstand
anhand der Beispielgegenstinde aus Kapitel 9: Spe-
zialausriistung finden oder diesen mit den Regeln aus
dem Abschnitt Eigene aufSergewohnliche Gegenstan-
de konzipieren bestimmen. Ein Gegenstand mit den
Eigenschaften Konsumgut oder Verbrauchsgut zu er-
schaffen braucht einen vollen ununterbrochenen Tag
an 8 Stunden Arbeit. Andere Gegenstdnde brauchen
anhand ihres Wohlstandswertes unterschiedlich viel
Zeit: Wohlstandswert 1 - 3: Zwei Tage pro Wohl-
standswert. Wohlstandswert 4 - 5: Vier Tage pro
Wohlstandswert. Wohlstandswert 6 - 7: Eine Woche
pro Wohlstandswert. Wohlstandswert 8 - 9: Ein Mo-
nat pro Wohlstandswert. Am Ende dieser Zeitspanne
ist der Gegenstand erschaffen. Einen Gegenstand zu
erschaffen zahlt weiterhin als Ausgabe, sodass du
einen Wohlstandswert haben musst, der hoch genug
ist, um den Gegenstand anhand der in Kapitel 6:
Wohlstand und Ausriistung beschriebenen Regeln
zu kaufen. Der GM kann nach Abwigung einige
oder alle der Kosten, die mit dem Erschaffen eines
Gegenstandes assoziiert sind, fallen lassen, falls du
besondere Materialien zum Schaffen des Gegenstan-
des schon besitzt. Hast du z.B. kiirzlich die Haut
eines roten Drachen erbeutet und mochtest nun dar-
aus eine feuerresistenze Riistung schaffen, kann der
GM bestimmen, dass die Haut den Grofdteil der mit
der Schaffung assoziierten Kosten ausmacht und der
Wohlstandswert zur Bestimmung der Beschaffungs-
kosten fiir den Schaffungsprozess so um 3 reduziert
ist.

Tags: AufSergewohnlich, Nicht-Kampf
Englisch: Craft Extraordinary Item (I - III)



BLITZFINGER
Kosten: 1 Punkt

Voraussetzungen:
» Rang 1: Geschicklichkeit 1

Beschreibung

Ob du ein Samuraikrieger, der schnellste Mann im
Westen oder ein perfekt trainierter interstellarer Sol-
dat bist, kannst du deine Waffe schneller ziehen, als
deine Feinde blinzeln.

Effekt

Einmal pro Runde kannst du eine zuséitzliche Waffe
als kostenlose Aktion ziehen und eine andere wegste-
cken. Alternativ kannst du den gleichen Effekt auch
fiir alle kleinen Gegenstande nutzen, die du besitzt.

Tags: Kampf, Geschicklichkeit
Englisch: Fast Draw

BLITZREFLEXE (I - V)
Kosten: 1 Punkt

Voraussetzungen .

« Rang 1: Geschicklichkeit 2 / Vorwissen 2
« Rang 2: Geschicklichkeit 2 / Vorwissen 2
» Rang 3: Geschicklichkeit 4 / Vorwissen 4
» Rang 4: Geschicklichkeit 4 / Vorwissen 4
» Rang 5: Geschicklichkeit 4 / Vorwissen 4

Beschreibung

Du bist allzeit bereit, sodass du deinen Feinden oft
zuvorkommst. Ein Revolverheld mit flinken Fingern
oder ein Spion, der immer bereit fiir einen Hinterhalt
ist, sind gute Beispiele dieser Fertigkeit.

Effekt
Fiir jeden Rang dieser Fertigkeit hast du Vorteil 1 auf
alle Initiativewdirfe.

Tags: Korperlich, AufSergewohnlich, Geschick-
lichkeit, Vorwissen
Englisch: Lightning Reflexes (I - V)

BRUTALE EINSCHUCHTERUNG
Kosten: 1 Punkt

Voraussetzungen:
* Rang 1: Kraft 2

Beschreibung
Deine Uberzeugungskrifte stammen aus roher Ge-
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walt statt sozialem know-how. Wenn du einen Tisch
entzweischlédgst, deine Klinge ziickst oder die Mus-
keln spielen lésst, halten die Leute ein und horen dir
zu.

Effekt

Falls du eine Demonstration korperlicher Macht
durchfiihren kannst, kannst du fiir den Aktionswurf
Kraft anstatt von Uberzeugung nutzen.

Tags: Nicht-Kampf
Englisch: Brutal Intimidation

BRUTALER SCHLAG
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:
* Rang 1: Keine

Beschreibung

Durch pure Starke, todliche Prazision oder iiberko-
chende Magie, deine Angriffe sind besonders verhee-
rend. Berserker, Assassinen und Superhelden sind
Beispiele dieser Fertigkeit in Aktion.

Effekt

Wann immer du eine natiirlich 20 auf einem d20 fiir
einen Angriffswurf wirfst, erhilst du Vorteil 1 auf alle
weiteren d20, die du aufgrund der Wiirfelexplosionen
fiir diesen Angriff wirfst.

Tags: Kampf
Englisch: Vicious Strike

DEFENSIVE REFLEXE (I - IX)
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:

» Rang 1: Geschicklichkeit 3
* Rang 2: Geschicklichkeit 3
» Rang 3: Geschicklichkeit 3
» Rang 4: Geschicklichkeit 5
* Rang 5: Geschicklichkeit 5
» Rang 6: Geschicklichkeit 5
» Rang 7: Geschicklichkeit 7
» Rang 8: Geschicklichkeit 7
» Rang 9: Geschicklichkeit 7

Beschreibung

Du bist ein Paragon des defensiven Kampfes, der
meisterhaft gegnerische Attacken abwendet. Indem
du die Bewegungen, Streiche oder Schiisse deiner
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Feinde voraussiehst, kannst du sie unterbinden, be-
vor sie zur Gefahr werden.

Effekt

Wann immer du eine Verteidigungsaktion einsetzt,
erhaltst du Vorteil 1 auf den Aktionswurf pro Rang
dieser Fertigkeit, den du besitzt.

Tags: Geschicklichkeit, AufSergewohnlich
Englisch: Defensive Reflexes (I - IX)

ENDLOSE AUSDAUER (I -V)
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:

» Rang 1: Konstitution 5 / Willenskraft 5
» Rang 2: Konstitution 5 / Willenskraft 5
» Rang 3: Konstitution 5 / Willenskraft 5
» Rang 4: Konstitution 5 / Willenskraft 5
« Rang 5: Konstitution 5 / Willenskraft 5

Beschreibung

Deine Ausdauer und Willenskraft sind legendar, so-
dass du weitermachen kannst, wenn andere schon
einbrechen. Ein Barbar, der unermiidlich schlachtet
oder ein Hacker, der tagelang ein einziges Ziel verfol-
gen kann, sind gute Beispiele dieser Fertigkeit.

Effekt

Du kannst die Auswirkungen des Harms Erschopft
abschiitteln. Fiir jeden Rang in dieser Fertigkeit
kannst du dein Level an Erschopfung als eins weniger
behandeln, als es eigentlich ist, um die Effekte des
Harms zu bestimmen.

Tags: Korperlich
Englisch: Indomitable Endurance (I- V)

ENDLOSE BEZAUBERUNG
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:
» Rang 1: Einfluss 4

Beschreibung

Ob du ein Verzauberer bist, Psychiker oder verriickter
Wissenschaftler, du hast die Kunst andere gefiigig
zu machen gemeistert. Deine Bezauberungen sind so
maéchtig, dass deine Opfer ihnen permament verfal-
len konnen.

Effekt
Wenn du den Harm Bezaubert wirkst, erleiden Ziele,
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die ihren Widerstandswiirfe innerhalb von 24 Stun-
den nicht bestehen, den Harm permanent. Sie erhal-
ten keine weiteren Widerstandswiirfe, um sich von
dem Effekt zu befreien. Andere aufSergewohnliche
Effekte wie z.B. der Harm Annulieren (und weitere
passende nach Abwigung des GM) konnen die per-
manente Bezauberung weiterhin brechen.

Tags: AufSergewohnlich, Nicht-Kampf, Einfluss
Englisch: Unending Charm

ENERGIERESISTENZ (I - IV)
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:

Rang 1: Keine
Rang 2: Keine
Rang 3: Keine
Rang 4: Keine

Beschreibung

Ob durch angeborene Abstammungsfahigkeiten,
Spezialisierung in einer bestimmten Art Energie
oder inhdrentem aufSergewohnlichem Schutz, bist du
restent gegen eine bestimmte Art Energie. Eine Feu-
ermagierin ist immun gegen die heifesten Flammen
oder ein biologisch anormales Alien bleibt von Giften
unberiihrt.

Effekt

Wihle aus den folgenden Energiearten aus: Feuer,
Kilte, Blitz, Sdure, Gift oder andere nach Abwéigung
des GM. Wenn du mit dieser Art von Energie ange-
griffen wirst, erhilst du Resistenz anhand des Ranges
dieser Fertigkeit: Rang 1 - Deine Verteidigungswerte
sind um 3 erhoht. Rang 2 - Deine Verteidigungswerte
sind um 6 erhoht. Rang 3 - Deine Verteidigungswerte
sind um 9 erhoht. Rang 4 - Du bist immun gegen
Schaden und schadhafte Effekte. Besonders
Zusétzlich dazu, dass mehrere Ringe dieser Fertig-
keit erworben werden konnen, kann die Fertigkeit
selbst mehrmals erhalten werden, wobei du jedes Mal
eine neue Art Energie auswahlst.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Energy Resistance (I - IV)

ERHOHTE KONZENTRATION (I - III)
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:

* Rang 1: Keine



» Rang 2: Keine
» Rang 3: Keine

Beschreibung

Dein Fokus ist messerschaft, sodass du dich darauf
konzentrieren kannst, mehrere auflergewohnliche
Effekte gleichzeitig aufrechtzuerhalten. Diese Fertig-
keit ist bei Charakteren verbreitet, die darauf ausge-
legt sich, sich und andere zu verstirken, z.B. Barden,
Platoonfiihrer oder Ingenieure.

Effekt

Wenn du die kleine Aktion Wohl aufrechterhalten
benutzt, kannst du pro Rang dieser Fertigkeit ein wei-
teres Wohl aufrechterhalten, dass du wirken kannst.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Superior Concentration (I - III)

ERZFEIND (I - IX)
Kosten: 1 Punkt

Voraussetzungen .

* Rang 1: Keine
» Rang 2: Keine
» Rang 3: Keine
» Rang 4: Keine
» Rang 5: Keine
» Rang 6: Keine
» Rang 7: Keine
» Rang 8: Keine
» Rang 9: Keine

Beschreibung

Du bist darauf spezialisiert, gegen eine bestimmte
Spezies, Abstammung oder Fraktion zu kdmpfen.
Vielleicht wurde deine Familie von Werwolfen geto-
tet und du hast dich seitdem in all ihren Stiarken und
Schwichen geschult, um sie zu jagen. Vielleicht wur-
de in einem Gefangnis auf Vogax Prime aufgezogen
und kennst die Vogax daher besser als sie sich selbst.

Effekt

Wihle eine Spezies, Abstammung oder Fraktion (z.B.
Drachen, Leerentemplare, Gnolls oder Vampire). Du
lernst die primare Umgangssprache der Spezies und
nach Abwigung des GM auch andere etwas der
anderen besonderen Kommunikationsmittel deiner
Feinde (wie z.B. geheime Handsignale oder Diebes-
sprech). Weiterhin hast du pro Rang dieser Fertigkeit
Vorteil 1 auf alle mentalen Attributwiirfe (Lernen,
Logik, Wahrnehmung, Willenskraft), die etwas mit
der von dir gewdhlten Gruppe zu tun hat.
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Besonders

Zusatzlich dazu, dass du mehrere Ringe dieser Fer-
tigkeit erwerben kannst, kannst du die Fertigkeit
selbst auch mehrmals erhalten, wobei du jedes Mal
eine neue Gruppe an Feinden wihlst. Die Ringe
der Fertigkeit fiir jede Gruppe werden separat behan-
delt. Beispielsweise konnte ein Charakter Erzfeind II
(Raumtemplar) und Erzfeind IV (Werwolf) haben.

Tags: Nicht-Kampf, Kampf
Englisch: Sworn Enemy (I - IX)

FALLSICHER (I - IT)
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:

» Rang 1: Geschicklichkeit 4
» Rang 2: Geschicklichkeit 4

Beschreibung

Du bist so anmutig wie ein Schwan. Wie die Krie-
ger und draufgingerische Helden aus den Legenden
kannst du unbeschadet aus grofsen Hohen fallen.

Effekt

Rang 1 - Solange du bei Bewusstsein und handlungs-
fahig bist, reduziere allen Fallschaden um die Halfte.
Rang 2 - Solange du bei Bewusstsein und handlungs-
fahig bist, erleidest du keinen Fallschaden.

Tags: Geschicklichkeit
Englisch: Breakfall (I - II)

FLIEGEN
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:
* Rang 1: Keine

Beschreibung

Du hast die Fihigkeit, zu fliegen, die von himmli-
schen oder hollischen Fliigeln, telekinetischer Kraft
oder Mutantenkriften kommen kann.

Effekt

Du erhilst eine Fluggeschwindigkeit gleich deiner
normalen Geschwindigkeit. Nach Abwidgung des GM
konnen bestimmte feindliche Handlungen deine
Flugfahigkeit unterbinden, sodass du aus dem Him-
mel fallst. Falls deine Flugfihigkeit anatomisch be-
dingt ist, wiare der Harm Immobilisiert ein Beispiel,
weil du deine Fliigel nicht mehr bewegen konntest.
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Falls der Flug telekinetischer Art ist konnte Annulie-
ren ihn beenden.

Tags: Nicht-Kampf
Englisch: Flying

FLINKE BEINARBEIT
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:
» Rang 1: Geschicklichkeit 4

Beschreibung

Du bewegst dich mit dem Fluss des Kampfes und
weichst Angriffen aus, die weniger adepte Krieger
treffen wiirden. Vielleicht bist du ein Ninja, der um
seine Feinde herum wirbelt oder ein Schlangenalien,
das unberiihrt {iber das Schlachtfeld gleitet.

Effekt

Wenn du dich von einem an einem Feind anliegenden
Platz zu einem nicht an einem Feind anliegenden Ort
bewegst, erhilt der Feind keine Gelegenheitsattacke.

Tags: Geschicklichkeit
Englisch: Evasive Footwork

FLINKFUI (I - II)
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:

« Rang 1: Geschicklichkeit 4 / Konstitution 4 / Bewe-
gung 2

» Rang 2: Geschicklichkeit 5 / Konstitution 5 / Bewe-
gung 4

¢ Rang 3: Geschicklichkeit 7 / Konstitution 7 / Bewe-
gung 6

Beschreibung

Ob durch cybernetische Implantate, telekinetischen

Antrieb oder einfach hardcore Training, bist du

schneller als die meisten. Dieser Fertigkeit ist unter

Degenhelden, Kriegern, Supersoldaten und Psychi-

kern verbreitet.

Effekt
Deine Geschwindigkeit ist pro Rang dieser Fertigkeit
permanent um 5’ erhoht.

Tags: AufSergewohnlich, Geschicklichkeit, Bewe-
gung, Konstitution
Englisch: Fleet of Foot (I - III)
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FAHIGKEITSSPEZIALISIERUNG (I - V)
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:

* Rang 1: Keine
Rang 2: Keine
Rang 3: Keine
Rang 4: Keine
Rang 5: Keine

Beschreibung

Du hast Adleraugen, Ausdauer wie eine Stier, den
Witz eines Fuchses oder eine dhnlich beeindruckende
Fahigkeit aufSerhalb von Kdmpfen. Eventuell hast du
hart trainiert, lang gelernt oder einfach ein angebo-
renes Talent.

Effekt

Wihle ein Attribut. Wann immer du einen Wurf
mit diesem Attribut auf etwas anderes als Initiative,
Angriffe, Wirkungen von Harmen oder Wohlen oder
Verteidigungsaktionen machst, erhilst du Vorteil 1
pro Rang dieser Fertigkeit.

Besonders

Zusitzlich dazu, dass du mehrere Réange in dieser
Fertigkeit haben kannst, kannst du auch die Fertig-
keit selbst mehrmals erwerben, wobei du jedes Mal
ein anderes Attribut wihlst. Du hast separate Riange
fiir jedes Attribut, fiir das du diese Fertigkeit hast.

Tags: Keine Voraussetzungen
Englisch: Skill Specialization (I - V)

FAHRTENLESER
Kosten: 1 Punkt

Voraussetzungen:
« Rang 1: Wahrnehmung 4

Beschreibung

Du bist zur Jagd geboren. Ob du diese Fihigkeiten
durch Jahre der Ubrung erlangt hast oder sie durch
schirfere Sinne besitzt, du verlierst so gut wie nie die
Spur deines Ziels, wenn du sie aufgenommen hast.

Effekt

Solange du nicht geblendet oder durch aufierge-
wohnliche Machte verwirrt bist, weist du immer die
Richtung nach Norden. Weiterhin hast du automa-
tisch fiir sieben Tage nach dem Aufnehmen der Spur
bei allen Versuchen um ihr zu folgen Erfolg. Nur au-
Rergewohnliche Fiahigkeiten der Verborgenheit, flie-



gende Ziele oder andere ungewohnliche Umstidnde
konnen dich dein Ziel verlieren lassen.

Tags: Nicht-Kampf, Geistig, Wahrnehmung
Englisch: Master Tracker

FLACHENMANIPULATION (I - V)
Kosten: 1 Punkt

Voraussetzungen:

» Rang 1: Keine
» Rang 2: Keine
» Rang 3: Keine
» Rang 4: Keine
» Rang 5: Keine

Beschreibung

Egal, ob du dein vollautomatisches Sturmgewehr fiir
dich sprechen lasst oder eine Flammenkugel wirfst,
bist du besonders prazise darin, die Ziele deiner Fla-
chenattacken anzuvisieren, sodass du Verbiindete im
Gebiet nicht im Kreuzfeuer hast.

Effekt

Filir jeden Rang dieser Fertigkeit, den du besitzt,
kannst du ein einziges 5’ Rechteck aus dem Zielgebiet
einer Flachenattacke ausnehmen.

Tags: Keine Voraussetzungen, AufSergewohnlich
Englisch: Area Manipulation (I - V)

GEFAHRTE (I - III)
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:

* Rang 1: Keine
* Rang 2: Keine
* Rang 3: Keine

Beschreibung

Ob es sich um einen Bodyguard, treues Tier oder
einen Bruder handelt, der dir iiberall hin folgt, du hast
einen konstanten und vollstindig loyalen Gefahrten-
charakter.

Effekt

Du bekommst einen Gefihrtencharakter, der unab-
hingig von dir handeln. Im Kampf handelt dein
Gefahrte nach seinem eigenen Platz in der Initiative
und hat die normale Auswahl an Aktionen, die du
auswahlst. Du gestaltest auch die Attribute deines
Gefdhrten. Wann immer du im Level aufsteigst oder
einen neuen Rang dieser Fertigkeit erwirbst, kannst
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du die Attribute und Fertigkeiten deines Charakters
neu vergeben. Rang 1 - Dein Gefidhrte hat insgesamt
20 Attributpunkte plus 4 weitere fiir jedes Level
deines Charakters. Rang 2 - Dein Gefdhrte erhalt 3
Fertigkeitenpunkte. Rang 3 - Dein Gefiahrte hat ins-
gesamt 30 Attributpunkte plus 6 weitere fiir jedes
Level deines Charakters. Weiterhin kannst du optio-
nal Fertigkeiten an deinen Gefdhrten weitergeben.
Dazu gibst du deine eigenen Fertigkeitenpunkte aus,
um Fertigkeiten fiir deinen Gefdhrten freizuschalten,
wobei aber der Gefdhrte - nicht du - die nétigen Vor-
aussetzungen fiir die Fertigkeit erfiillen muss. Alle
Berechnungen fiir diese Fertigkeiten werden anhand
der Attribute, Fertigkeiten usw. des Gefdahrten durch-
gefiihrt, nicht deinen. Falls du Fertigkeitenpunkte so
weitergegeben hast und aus einer anderen Quelle
neue Fertigkeitenpunkte erhalten wiirdest, reduziere
diese um die Anzahl an Punkten, die du deinem Ge-
fihrten gegeben hast. Besonders

Falls du deinen Gefahrten je verlierst, sei es absicht-
lich oder nicht, erhilst du die Fertigkeitenpunkte
zurlick, die du fiir diese Fertigkeit ausgegeben hast
und die du eventuell weitergegeben hast und kannst
diese wieder normal ausgeben. Zusétzlich dazu, dass
du mehrere Ridnge dieser Fertigkeit erlangen kannst,
kannst du die Fertigkeit auch mehrmals erwerben,
wobei du jedes Mal einen neuen Gefahrten erhalst.

Tags: Nicht-Kampf
Englisch: Companion (I - III)

GROIBER SPRUNG (I - ITI)
Kosten: 1 Punkt

Voraussetzungen:

» Rang 1: Bewegung 2 / Geschicklichkeit 2
» Rang 2: Bewegung 4 / Geschicklichkeit 4
» Rang 3: Bewegung 6 / Geschicklichkeit 6

Beschreibung

Durch aufSergewohnliche Kraft oder besondere Ge-
schicklichkeit kannst du deutlich weiter springen als
die meisten Kreaturen. Ein telekinetischer Superheld
oder eine insektoide Alienrasse konnten diese Fertig-
keit haben.

Effekt

Du kannst deinen Bewegungs- oder Geschicklich-
keitswert anstatt deinem Kraftwert nutzen, wenn du
berechnest, wie weit du springen kannst. Zusatzlich
erhilst du Vorteil 1 pro Rang dieser Fertigkeit auf
Aktionswiirfe zum Springen.
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Tags: AufSergewohnlich, Korperlich, Kampf,
Nicht-Kampf, Bewegung, Geschicklichkeit
Englisch: Great Leap (I - 11I)

HALLUZINATION (I - II)
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen .

» Rang 1: Einfluss 5
» Rang 2: Einfluss 7

Beschreibung

Du bist in der Lage, deine Illusionen nicht nur zum
Erzeugen von Phantomen zu benutzen, sondern auch
um die Sinne deiner Ziele vollstandig zu dominie-
ren. Solche Macht wird von legendiaren Zauberern,
Psychikern und Schamanen gefiihrt. Die, die diese
Fahigkeit meistern, sind in der Lage rasende Menge
ohne einen Tropfen Blut zu pazifizieren.

Effekt

Rang 1 - Wenn du den Harm Phantom wirkst, kannst
du dich entscheiden, statt der normalen Wirkweise
eine Halluzination in den Sinnen eines einzigen Ziels
zu schaffen. Du erlangst vollstiandige Kontrolle iiber
die Sinne des Ziels (je nach Kraftlevel des Harms),
sodass die Halluzination nicht durch Groéfie oder
Flache eingeschriankt ist. Deine Halluzination kann
nur ein Ziel haben und kann nicht mit Multi-Zielen
benutzt werden. Weiterhin hat das Ziel Nachteil auf
seine Widerstandswiirfe gegen den Harm, aufSer es
erleidet Schaden. Rang 2 - Wenn du mit Phantom eine
Halluzination wirkst, kannst du anhand deine Ein-
fluss-Wertes weitere Kreaturen als zusétzliche Ziele
einschliefSen. Da dies nicht als Multi-Zielen zihlt,
leidet dein Aktionswurf nicht unter Nachteil. Einfluss
7 - 5 Ziele Einfluss 8 - 10 Ziele Einfluss 9 - 50 Ziele

Tags: AufSergewohnlich, Nicht-Kampf, Einfluss
Englisch: Hallucination (I - I)

HARMFOKUS
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:
» Rang 1: Fahigkeit, den gewidhlten Harm zu wirken

Beschreibung

Du bist in der Nutzung eines bestimmten Harmes
spezialisiert, der bezeichnend fiir deinen Charakter
ist. Vielleicht bist du ein Krieger, der fiir seinen be-
tdubenden Schlidfenschlag beriichtigt ist, ein Sniper,
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der sein Ziel immer zuerst lahmt oder ein Feuerma-
gier, der seine Ziele immer durch Brand anhaltenden
Schaden erleiden lasst.

Effekt

Wihle einen Harm, den du wirken kannst. Wenn dein
Wurf auf einen Angriff mit Schaden die Verteidigung
des Ziels um 5 oder mehr {ibersteigt (anstatt der
normalen 10 oder mehr), kannst du den Harm auto-
matisch zufiigen. Jeder Angriff kann weiterhin nur
einen einzigen Harm zufiigen. Weiterhin erhilst du
Vorteil 2 auf Harmattacken mit dem gewahlten Harm.

Besonders
Du kannst diese Fertigkeit mehrmals erlangen. Fiir
jedes weitere Mal wihlst du einen anderen Harm aus.

Tags: Kraft, Passiv, Kampf, Harm
Englisch: Bane Focus

HARTNACKIGER HARM
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:
« Rang 1: Fahigkeit, den gewidhlten Harm zu wirken

Beschreibung

Du bist so effektiv mit einer bestimmten Art Angiff,
dass deine Feinde es schwer haben, ihre Folgen ab-
zuschiitteln. Vielleicht brennen die Flammen deines
Feuerballs heifSer oder du hast eine besondere che-
mische Mischung fiir dein Blindpulver entwickelt.

Effekt

Wihle einen Harm aus, den du wirken kannst und der
eine Dauer von ,Widerstehen beendet“ hat. Wenn ein
Ziel dieses Harms von dir versucht, diesen mit einem
Widerstandswurf abzuschiitteln, hat es Nachteil 1.

Besonders
Du kannst diese Fertigkeit mehrmals wihlen, wobei
du jedes Mal einen anderen Harm wihlst.

Tags: Harm, Kampf
Englisch: Potent Bane

KAMPFFOKUS
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:
» Rang 1: Geschicklichkeit 1 / Kraft 1

Beschreibung
Wie ein Kensaikampfer, der sich ganz seinem Katana



verschrieben hat, oder ein Assassine der ausschliefs-
lich seine Lieblingspistole fiihrt, ist dein Training auf
einen einzigen Kampfstil fokussiert.

Effekt

Wihle eine einzige Waffe (oder wiahle unbewaffneten
Kampf) und gib an, auf welches Attribut sich dein
Kampffokus verldsst: Geschicklichkeit oder Kraft.
Wenn du einen Angriff mit der gewdhlten Waffe
machst, wird dein Attributwert zum Bestimmten
der Attributwiirfel als eins hoher gewertet, als er
eigentlich ist. Dein Wert bleibt fiir alle anderen An-
wendungen - wie z.B. Fertigkeiten, Harme und Wohle
- unverandert. Aufgrund deines intensiven Trainings
in einem Stil, das andere Taktiken vernachlassigt,
hast du Nachteil 1 auf alle Angriffe, die du ohne
Kampffokus ausfiihrst.

Tags: Kampf, Korperlich
Englisch: Martial Focus

KAMPFMOMENT
Kosten: 1 Punkt

Voraussetzungen:
» Rang 1: Keine

Beschreibung

Ob durch rohe Kraft oder Blitzreflexe, kannst du dein
Momentum im Kampf nutzen, um mit Leichtigkeit
tiber das Schlachtfeld zu maneuvrieren.

Effekt

Wann immer du einen Feind mit einer Kraft- oder
Geschicklichkeitsattacke auf O TP bringst, kannst
du dich sofort als kostenlose Aktion bis zu deiner
Geschwidigkeit weit bewegen.

Besonders
Falls du Zugang zum Wohl Teleportation hast, kannst
du es anstatt einer normalen Bewegung benutzen.

Tags: Kampf
Englisch: Combat Momentum

KAMPFTRANCE
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:
« Rang 1: Konstitution 3 / Willenskraft 3

Beschreibung
Du kannst dich in einen Geisteszustand erhohter
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Kampfbereitschaft versetzen, in dem dein Korper ge-
starkt ist und dein Geist Furch und Schmerz hinter
sich lasst. Beispiele schliefsen Barbaren in Rage oder
einen unaufhaltsamen Samurai ein, der im Kampf
den Fokus einer Rasierklinge hat.

Effekt

Als kostenlose Aktion in deinem Zug kannst du dich

in Kampftrance versetzen. Wahrend du in der Trance

bist, hast du Vorteil 1 auf alle Angriffe. Weiterhin sind

dein Zahigkeit und Entschlossenheit um 3 erhoht.

Falls dein gesamter Riistungsbonus weniger als 3 ist,

wird er zu

3. Falls du drei Ziige in Folge keinen Angriffswurf
gegen eine feindliche

Kreatur wirfst, endet die Kampftrance. Wenn die
Trance endet, erleidest du automatisch 1 Level des
Harms erschopft.

Tags: Kampf
Englisch: Battle Trance

KETTENSCHLAG
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:
* Rang 1: Keine

Beschreibung

Du bist in der Lage, Feinde in schneller Folge zu
dezimieren. Wie ein legendirer Samurai oder iiberra-
gender Elfenschiitze fallen deine Gegner in Reihen.

Effekt
Wann immer du einen Feind mit einer Kraft- oder
Geschicklichkeitsattacke auf 0 TP bringst, kannst du
sofort einen Extraangriff als kostenlose Aktion aus-
fiihren.

Tags: Kampf
Englisch: Combat Follow-through

KLETTERN
Kosten: 1 Punkt

Voraussetzungen:
* Rang 1: Keine

Beschreibung

Du erhidlst die Fahigkeit, perfekt zu klettern oder
Parkour zu nutzen, so wie manche Vampire, bizarre
Kreaturen, Ninjas oder Insekten.
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Effekt

Du erhilst eine Klettern-Geschwindigkeit gleich dei-
ner Grundgeschwindigkeit und kannst horizontale
und vertikale Flachen erklimmen - sogar kopfiiber -,
ohne einen Sturz flirchten zu miissen.

Tags: Nicht-Kampf
Englisch: Climbing

KONTERSCHLAG
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:

» Rang 1: Geschicklichkeit 4 / Kraft 4 / Beliebiges
AufSergewOhnliches 4

Beschreibung

Du bist ein Meister des Konters. Du konntest flink
VorstofSe deiner Gegner auf sie selbst umleiten oder
mit einer auflergewOhnlichen Barriere die Energie
von Angriffen zuriickwerfen. Deine Fahigkeiten er-
lauben es dir nicht nur, Angriffe auf dem Schlachtfeld
abzufangen, sondern mit diesen gleichzeitig Vergel-
tung zu iiben.

Effekt

Wenn du eine Verteidigungsaktion nutzt, fiigst du
dem Angreifer Schaden gleich der Anzahl zu, mit
der dein Aktionswurf das Ergebnis des Angriffswurfs
tibertrifft.

Tags: Kraft, Geschicklichkeit, AufSergewohnlich,
Passiv, Kampf
Englisch: Battlefield Retribution

KONTERSCHLACHTER
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen .

» Rang 1: Geschicklichkeit 5 / Kraft 5 / Beliebiges
AufSergewoOhnliches 5

Beschreibung

Du kannst mit einem Konter nicht nur Schaden zu-
fligen, sondern Feinde auch mit einem spezifischen
Sekundareffekt belegen. Vielleicht bist du ein Pala-
din, der Feinde mit seinem Konter zu Boden wirft,
ein Ninja der bei der Parade Sand in die Augen des
Gegners streut oder ein Telekinetist, der seine Feinde
von sich schleudert.

Effekt
Wihle einen Harm, den du zufiigen kannst. Wann im-
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mer du eine Verteidigungsaktion mit einem Attribut
nutzt, das den gewihlten Harm wirken konnte und
mit der Fertigkeit Schlachtvergeltung dem Gegner
10 oder mehr Schaden zufiigst, kannst du den Harm
automatisch auf den Gegner wirken.

Tags: Kraft, Passiv, Kampf, Fertigkeitenkette
Englisch: Battlefield Punisher

MEDIKUS
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:
» Rang 1: Schopfung 4 / Priasenz 4 / Schutz 4

Beschreibung

Durch inspirierende Worte, magische Heilung oder
fortgeschrittene Medizintechnik bist du besonders
effektiv dabei, anderen zu helfen, schadhafte Effekte
loszuwerden. Paladine, Barden und Kampfmediziner
sind typische Beispiele von Charakteren, die diese
Fertigkeit haben konnten.

Effekt

Du kannst eine grofSe Aktion benutzen, um einem
Verbiindeten sofort einen Widerstandswurf (eine
kostenlose Aktion fiir den Verbiindeten) mit Vorteil 1
zu geben. Weiterhin hast du Vorteil 1 darauf, das Wohl
Wiederherstellung zu wirken.

Tags: Nicht-Kampf, AufSergewohnlich, Sozial,
Schopfung, Prasenz, Schutz
Englisch: Hospitaler

MIMIKRI
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:
» Rang 1: Wandlung 4 & Tduschung 3

Beschreibung

Du hast dein Gestaltwandeln perfektioniert und
kannst so nicht nur deine Form wandeln, sondern
sogar spezifische Kreaturen imitieren. Deine Krifte
konnten aus dem Studium der Tauschungsmagie
stammen, von einer Genmutation oder inhdrenten
aufSergewohnlichen Fahigkeiten.

Effekt

Wenn du das Wohl Gestaltwandel benutzt, kannst du
die Form einer spezifischen Kreatur annehmen. An-
statt dich einfach in einen Elf zu verwandeln, kannst
du die Gestalt von Galdion dem Elfenkonig anneh-



men. Die Verkleidung ist visuell nahezu perfekt.
Falls dein Verhalten oder andere Anzeichen jemand
misstrauisch werden lassen, kann die Person einen
Wahrnehmungswurf mit Herausforderungswert 10 +
3 x dein Wandlungs-/Tauschungswert (héheren Wert
nutzen) versuchen. Falls sie Erfolg hat, durschaut die
Person deine Verwandlung.

Tags: AufSergewohnlich, Fertigkeitenkette,
Wandlung
Englisch: Mimic

MULTI-ANGRIFESSPEZIALISIERUNG (I - VI)
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:

» Rang 1: Keine
» Rang 2: Keine
» Rang 3: Keine
» Rang 4: Keine
« Rang 5: Keine
* Rang 6: Keine

Beschreibung

Ob du deine Schldge blitzschnell niederregnen lasst,
zwei Waffen fiihrst oder einen Kugelblitz vom Him-
mel beschworst, hast du die Kunst gemeistert, viele
Angriffe gleichzeitig auszufiihren.

Effekt

Zu Beginn deines Zuges kannst du ansagen, dass du
eine Multi-Attacke nutzen wirst. Du must angeben,
wie viele Extraangriffe du ausfithren mochtest. Du
erhdlst eine dem entsprechende Anzahl an zusatzli-
chen grofsen Aktionen, die nur fiir Angriffe genutzt
werden konnen. Alle deine Angriffe in dieser Runde
haben Nachteil gleich 3 x Anzahl an zusétzlichen
Attacken (z.B. hast du bei insg. 2 Attacken Nachteil
3 auf beide, 3 Angriffe haben alle Nachteil 6, usw.
...) Fiir jeden Rang dieser Fertigkeit reduzierst du
den gesamten Nachteil fiir alle Angriffe um 1 (nicht
die 3 Nachteil pro Zusatzattacke). Du kannst deine
Angriffe fiir eine beliebige Kombination aus Harmen
und Attacken mit Schaden nutzen, kannst aber keine
Wohle wirken. Handle jede einzelne Attacke ab, wobei
du wie normal Multi-Zielen anwenden kannst. Du
kannst dich zwischen den Angriffen bewegen und
kannst auch die gleiche Kreatur mehrmals angreifen.
Die maximale Anzahl an zusidtzlichen Angriffen pro
Runde ist 1

1. die Halfte deines Levels aufgerundet. Auf Level 1

ist das Limit also 2
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zusatzliche Attacken, 3 Attacken auf Level 3 und 6 auf

Level 9. Beispiel

» Vax der Todbringer hat Multi-Angriffsspezialisie-
rung (Rang III). Er

sagt an, dass er diese Runde drei Angriffe (also zwei
zusdtzliche) ausfiihren wird. Daher werden all seine
Angriffe Nachteil 3 haben (3 x 2 = 6, davon 3 fiir Rang
3 abziehen). Sein erster Angriff ist ein nekromanti-
scher Energieausbruch, der einen 10’-Wiirfel als Ziel
hat. Aufgrund der Flachenattacke hat Vax weitere 2
Nachteil auf den ersten Angriff, sodass er insgesamt
dafiir mit Nachteil 5 wiirfelt. Sein zweiter Angriff ist
ein Harmangriff mit Geblendet auf einen einzigen
Feind, sodass dieser mit Nachteil 3 stattfindet. Letzt-
lich bewegt sich Vax in den Nahkampf und nutzt
seine Todesberiihrung gegen drei Feinde, was weitere
3 Nachteil bringt. Sein letzter Angriffswurf hat also
Nachteil

6.

Tags: Beliebiges Attribut
Englisch: Multi-Attack Specialist (I - VI)

MULTI-HARMSPEZIALISIERUNG
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:

» Rang 1: Fahigkeit, beide Harme zu wirken (siehe
Beschreibung)

Beschreibung

Du hast eine Spezialattacke gemeistert, die es dir er-
laubt, zwei Harme gleichzeitig zu wirken. Ein Eisstof3,
der Feinde blendet und verlangsamt, ein Schrotflin-
tenschuss der Feinde wegstofst und zu Boden wirft
oder Wurmzungenlied, dass deine Feinde einschla-
fert und ihre Erinnerungen verdndert sind alles Spe-
zialattacken, die mit dieser Fertigkeit erstellt werden
konnten.

Effekt

Wihle zwei Harme aus, die du wirken kannst und
die ein gemeinsames Attribut zum Wirken haben. Du
kannst beide Harme mit einem Angriff zufiigen. Der
dafiir notige Attributwert ist gleich der Summe der
Kraftlevel beider Harme (fiir Niedergeschlagen und
Verlangsamt beide auf Kraftlevel 1 brauchtest du also
Attributwert 2). Falls die Harme auf unterschiedliche
Verteidigungen zielen wiahlst du selbst aus, gegen
welche Verteidigung der Angriff zielt. Bei einem
erfolgreichen Wurf werden dem Ziel beide Harme
zugefiigt. Sie beide bleiben unabhingig voneinander
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bestehen und gegen sie muss separat widerstanden
werden.

Besonders

Um bei einer Multi-Harm-Attacke von der Fertigkeit
Harmfokus zu profitieren, musst du fiir beide gewahl-
ten Harme Harmfokus haben. Du kannst diese Fertig-
keit mehr als einmal erwerben, wobei du jedes Mal ein
neues Paar aus zwei Harmen wihlst.

Tags: Harm, Kampf
Englisch: Multi-Bane Specialist

MULTI-ZIELEN ANGRIFFSSPEZIALISIERUNG (I - V)
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:

» Rang 1: Keine
» Rang 2: Keine
» Rang 3: Keine
* Rang 4: Keine
« Rang 5: Keine

Beschreibung

Du bist ein Meister darin, viele Feinde gleichzeitig
niederzustrecken, sei es mit einem Wirbel deiner
Zwillingsschwerter, einem Kugelhagel, einer Welle
psionischer Energie oder einem vernichtenden Feu-
erball.

Effekt

Wenn du diese Fertigkeit wahlst, musst du dich
fiir einen Ansatz aus Nahkampf, Fernkampf oder
Flachenangriffen entscheiden. Fiir jeden Rang dieser
Fertigkeit reduzierst du den mit Multi-Zielen assozi-
ierten Nachteil fiir deinen gewdhlten Ansatz um 1.

Besonders

Zusitzlich dazu, dass du mehrere Ridnge in dieser
Fertigkeit erwerben kannst, kannst du die Fertigkeit
selbst auch mehrmals erhalten, wobei du jedes Mal
einen anderen Ansatz (Nahkampf, Fernkampf, Fla-
chenattacken) auswahlst. Jede Instanz dieser Fertig-
keit hat separate Range.

Tags: Beliebiges Attribut
Englisch: Multi-Target Attack Specialist (I - V)

MULTI-Z1IELEN WOHLEXPERTE
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen :

« Rang 1: Fertigkeit: Wohlfokus
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Beschreibung

Du bist so geiibt darin, Gruppen Verbiindeter zu
helfen, dass du bestimmte Wohle ohne Anstrengung
wirken kannst. Eine Heilnova, ein iibernatiirlicher
Wind der Flugfihigkeiten beschert oder Zeitdilation
die eine Gruppe beschleunigt sind alle Beispiele die-
ser Fertigkeit.

Effekt

Wenn du ein Wohl mit Multi-Zielen wirkst, fiir den du
die Fertigkeit Wohlfokus hast, musst du keinen Akti-
onswurf machen, falls der durch Multi-Zielen erhal-
tene Nachteil vollstindig von deiner Fertigkeit Multi-
Zielen Wohlspezialisierung negiert wird. In diesem
Fall hat die Wirkung automatisch Erfolg.

Tags: Nicht-Kampf, Beliebiges Attribut
Englisch: Multi-Target Boon Expert

MULTI-ZIELEN WOHLSPEZIALISIERUNG (I - IX)
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:

* Rang 1: Keine
* Rang 2: Keine
* Rang 3: Keine
* Rang 4: Keine
* Rang 5: Keine
* Rang 6: Keine
* Rang 7: Keine
+ Rang 8: Keine
* Rang 9: Keine

Beschreibung

Du bist ein Meister darin, Wohle auf mehrere Verbiin-
dete zu wirken. Eine Massenteleportation in eine
andere Dimension wire eine Beispiel dieser Fertig-
keit im Spiel.

Effekt
Fiir jeden Rang dieser Fertigkeit reduzierst du den mit
Multi-Zielen von Wohlen assoziierten Nachteil um 1.

Tags: Nicht-Kampf, AufSergewohnlich
Englisch: Multi-Target Boon Specialist (I - IX)

NATURLICHE VERTEIDIGUNG (I - III)
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:

» Rang 1: Keine
* Rang 2: Konstitution 1



» Rang 3: Konstitution 2

Beschreibung

Ob durch drakonische Abstammung, ein Cyborg-Exo-
skellet oder einfach lebenslange Konditionierung ist
deine Haut hart wie Stahl, sodass dein Korper allein
Angriffen widersteht, die andere niederstrecken wiir-
den.

Effekt

Wenn du keine Riistung tragst, erhilst du einen Bo-
nus auf Deckung und Zihigkeit anhand des Ranges
dieser Fertigkeit: Rang 1 - +1 Bonus auf Deckung und
Zahigkeit. Rang 2 - +2 Bonus auf Deckung und Zihig-
keit. Rang 3 - +3 Bonus auf Deckung und Zihigkeit.

Tags: Kampf, Korperlich, Verteidigung, Konstitu-
tion
Englisch: Natural Defense (I - I1I)

NORMALEN GEGENSTAND ERSCHAFFEN (I - II)
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen .

» Rang 1: Lernen 3/ Logik 3
» Rang 2: Lernen 3/ Logik 3

Beschreibung

Du hast ein bestimmtes Handwerk gemeistert, sodass
du mit der notigen Zeit und Materialien Gegenstidnde
aus diesem Gewerbe erschaffen kannst. Du konntest
ein gekonnter Schmied sein, professioneller Inge-
nieur, Meisteralchemist oder jede andere Art Profes-
sion.

Effekt

Wihle einen spezifischen Beruf oder eine Profession.
Du kannst Gegenstidnde erschaffen, die fiir deinen
gewdhlten Job plausibel sind, wobei der GM entschei-
det, wie schnell du den gewiinschten Gegenstand
anhand seiner Natur und den dir verfiigharen Mate-
rialien erschaffen kannst. Dein Rang in Normalen Ge-
genstand Erschaffen bestimmt den maximalen Wohl-
standswert der Gegenstande, die du erzeugen kannst.
Anders als beim Kaufen von Dingen (siehe Kapitel 6:
Wohlstand und Ausriistung), schrinkt das Erschaffen
von Gegenstinden nicht ein, ob du weitere Giiter
dieses Wohlstandswertes erhalten kannst. Rang 1 -
Du kannst Gegenstidnde gleich deinem eigenen Wohl-
standswert erschaffen. Rang 2 - Du kannst Gegen-
stande gleich deinem eigenen Wohlstandswert + 1 er-
schaffen. Beispiele (Diese Liste ist nicht abschliefSend
und du kannst mit dem GM zusammenarbeiten, um
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andere sinnvolle Gegenstande zu erdenken, die du er-
schaffen konntest): Alchemie - Sdure, Chemiekalien,
nicht-magische Tinkturen, Duftstoffe, Reagenzmate-
rialien. Arkana - magische Zutaten, Tinten, Schrift-
rollen, exotische Komponenten. Schmiedekunst -
Metalle, Leder, Waffen, Riistung, Rader, Hufeisen.
Chemie - Sdure, Sprengstoffe, Betdiubungsmittel. In-
genieurswesen - Maschinen, Rider, Bauteile, Schuss-
waffen, Fahrzeuge. Geographie - Karten, kartographi-
sche Lexika, Navigationsinstrumente. Krauterkunde
- Umschlage, Naturheilmittel, Stimulanzmittel, Ge-
braue. Medizin - Medizinwerkzeug, Toniken, Tinktu-
ren, Schmerzmittel, Gegengifte. Besonders
Zusatzlich dazu, dass du mehrere Ridnge in dieser
Fertigkeit erwerben kannst, kannst du die Fertigkeit
selbst mehrmals erhalten, wobei du jedes Mal eine
neue Profession wihlst.

Tags: Nicht-Kampf
Englisch: Craft Mundane Item (I - II)

PARAGON (I - III)
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:

* Rang 1: Prasenz 4
« Rang 2: Priasenz 5
* Rang 3: Prasenz 6

Beschreibung

Du kidmpfst mit solchem Mut, Heldentum oder Toll-
heit, dass deine Feinde jenseits ihrer eigenen Gren-
zen inspiriert sind. Typische Beispiele wéren Ritter
in glanzender Riistung, furchtlose Platoonfiihrer und
heroische Barden.

Effekt

Einmal pro Runde, wenn dein Angriffswurf fiir einen
Angriff mit Schaden die Verteidigung des Ziels um 10
oder mehr iibertrifft, kannst du deinen Verbiindeten
Heilung anhand des Ranges der Fertigkeit geben. Die
Reichweite des Heileffekts ist 5’ x dein Prasenzwert.
Rang 1 - Ein einziger Verbiindeter, der den Angriff
sehen kann heilt 1d4 TP. Rang 2 - Eine Anzahl Ver-
biindeter gleich deinem Priasenzwert, die den Angriff
sehen konnen, heilen 1d4 TP. Rang 3 - Alle Verbiin-
deten, die den Angriff sehen konnen, heilen 2d4 TP.

Tags: Sozial, Kampf, Prisenz
Englisch: Inspiring Champion (I - III)
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REAKTIVE TRANCE
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:
* Rang 1: Willenskraft 5 & Fertigkeit: Kampftrance

Beschreibung

Dein intensiver Fokus ladsst sich nicht brechen, sodass
du augenblicklich in eine tiefere Trance verfallen
kannst. Beispiele dieser Fertigkeit wiren ein Berser-
ker, der im ersten Moment der Gefahr in Rage verfillt
oder ein allzeit bereiter Revolverheld.

Effekt

Du kannst als kostenlose Aktion in Kampftrance ver-
fallen (anhand der Fertigkeit Kampftrance), selbst
wenn es nicht dein Zug ist. Du kannst dies als Reakti-
on auf eine andere Handlung tun, z.B. ein feindlicher
Angriff, ein Zauber oder eine Beleidigung. Du kannst
dich auch erst nach dem Wurf fiir die Handlung ent-
scheiden, die Kampftrance zu nutzen. Der Effekt der
Trance beginnt sofort und in diesem Fall bevor die
Konsequenzen der auslosenden Handlung abgehan-
delt sind, sodass du potentiell Schaden oder andere
schadhafte Effekte verhindern kannst.

Tags: Kampf, Geistig, Fertigkeitenkette, Willens-
kraft
Englisch: Reactionary Trance

RESILIENT
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:
« Rang 1: Konstitution 3 / Prasenz 3 / Willenskraft 3

Beschreibung

Ob durch Gliick, aufRergewohnliche Willenskraft oder
grofSen Mut, kannst du Harme schneller abschiitteln
als andere. Diese Fertigkeit kann gut zu jedem Cha-
rakterkonzept passen: ein Halbling dem das Gliick
gewogen ist, eine Zauberin mit einer Aura des Schut-
zes oder ein zerstreuter Professor, der keine Zeit fiir
Storungen seiner Studien hat.

Effekt
Du hast Vorteil 1 auf alle Widerstandswiirfe.

Tags: Geistig, Korperlich, Sozial
Englisch: Resilient

RUNDUMTALENT
Kosten: 2 Punkte
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Voraussetzungen:
* Rang 1: Keine

Beschreibung

Du hast eine breite Erziehung genossen, viele Erfah-
rungen gemacht oder einfach grofSes Gliick. Das
Resultat ist, dass du auch in Dingen, in denen du nicht
spezialisiert bist, ziemlich adept bist.

Effekt

Wann immer du ein Attribut mit Wert 2 oder weniger
fiir einen Aktionswurf auflerhalb des Kampfes nutzt,
der nicht zum Wirken eines Harms oder eines Wohls
dient, erhalst du Vorteil 1 auf den Wurf.

Tags: Nicht-Kampf
Englisch: Well-Rounded

RUCKSICHTSLOSER ANGRIFF
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:
» Rang 1: Fertigkeit: Battle Trance

Beschreibung

Indem du deinen Korper willentlich im Kampf iiber-
strapazierst, fiihrst du eine Reihe verheerender Atta-
cken aus. Das Stimpack eines Supersoldaten oder ein
Berserker, der seine eigenen Muskeln mit méichtigen
Hieben zerreist sind Beispiele dieser Fertigkeit.

Effekt

Wihrend du in einer Kampftrance bist, kannst du dich
entscheiden, dir selbst in deinem Zug 5 TP Schaden
zuzufiigen, um einen Angriff als kleine Aktion zu
machen. Effekte, die Schaden verhindern oder redu-
zieren konnen diesen selbstverschuldeten Schaden
nicht verandern. Du erleidest den Schaden, bevor du
den Extraangriff ausgefiihrt hast, sodass du nach dem
Schaden noch bei Bewusstsein sein musst, um die
Attacke ausfiihren zu konnen.

Tags: Kampf
Englisch: Reckless Attack

RUSTUNGSEXPERTISE (I - II)
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:

* Rang 1: Keine
» Rang 2: Keine



Beschreibung

Ob du ein schwer gepanzerter Mecharitter bist oder
ein flinker Schurke in gestutztem Leder, sind du und
deine Riistung eins. Dein Training und deine Erfah-
rung im Tragen von Riistung erlauben es dir, ihren
Schutzt zu maximieren und ihre Nachteile zu mini-
mieren.

Effekt

Dein Training ldsst dich in deiner Riistung schla-
fen, ohne dass du danach ein Level des Harmes
erschopft erleidest. Weiterhin erhalt du beim Tragen
von Riistung die folgenden Vorteile: Rang 1 - Die
Konstitutionsvoraussetzungen von Riistungen sind
um 1 reduziert. Wahrend du Riistung tragst, erhalst
du +1 Deckung. Rang 2 - Die Konstitutionsvorausset-
zungen von Riistungen sind um 2 reduziert. Wahrend
du Riistung tragst, erhilst du +2 Deckung. Jegliches
Geschwindigkeitsmalus durch eine Riistung ist um 5’
reduziert.

Tags: Keine Voraussetzungen
Englisch: Armor Mastery (I - II)

SCHLACHTFELDOPPORTUNIST (I - V)
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:

» Rang 1: Geschicklichkeit 4 / Kraft 4
» Rang 2: Geschicklichkeit 4 / Kraft 4
» Rang 3: Geschicklichkeit 4 / Kraft 4
» Rang 4: Geschicklichkeit 4 / Kraft 4
» Rang 5: Geschicklichkeit 4 / Kraft 4

Beschreibung

Deine Fahigkeiten auf dem Schlachtfeld erlauben es
dir, Chancen zu ergreifen, die andere iibersehen, so-
dass du todlicher im Nahkampf bist. Deine Feinde tun
sich schwer, sich im Kampf um dich herum zu bewe-
gen, egal ob du mit Axt, Plasmaklinge oder blofsen
Fausten kampfst.

Effekt

Du kannst eine zusatzliche Gelegenheitsattacke pro
Rang dieser Fertigkeit, die du besitzt, in einer Runde
ausfiihren. Du kannst aber nur eine Gelegenheits-
attacke fiir jeden Anlass machen, der eine solche
Attacke ermoglicht (du kannst also nicht mehrere
Attacken gegen einen Feind ausfiihren, der den Nah-
kampf mit dir verlédsst).
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Tags: Kraft, Geschicklichkeit, Passiv, Kampf, Fer-
tigkeitenkette
Englisch: Battlefield Opportunist (I1- V)

SCHWIMMEN
Kosten: 1 Punkt

Voraussetzungen:
* Rang 1: Keine

Beschreibung

Du bist fiir das Wasser geboren und kannst mit
der Flinkheit eines Fisches mit grofSer Geschwindig-
keit schwimmen. Der Hintergrund dieser Fertigkeit
konnte hartes Training sein oder physiologische Ei-
genschaften deiner Spezies wie Schwimmhaute.

Effekt

Du erhilst eine Schwimmgeschwindigkeit gleich dei-
ner normalen Geschwindigkeit und musst keine Ak-
tionswiirfe machen um deine Schwimmgeschwindig-
keit aufrechtzuerhalten.

Tags: Nicht-Kampf
Englisch: Swimming

SPURENHUND
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:
» Rang 1: Geschicklichkeit 5 & Wahrnehmung 5

Beschreibung

Einer Spur zu folgen ist fiir dich so normal wie atmen.
Du bist ein erfahrener Waldlaufer, Kopfgeldjager des
galaktischen Senats oder ein Katzenmensch mit bes-
seren Sinnen. Deine Expertise erlaubt es dir, Spuren
schneller zu verfolgen als durchschnittliche Jéager.

Effekt
Du bewegst dich unbehindert und mit voller Ge-
schwindigkeit, wenn du ein Ziel verfolgst.

Tags: AufSergewohnlich, Geschicklichkeit, Wahr-
nehmung
Englisch: Fast Tracker

SPURENLOS
Kosten: 1 Punkt

Voraussetzungen:
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» Rang 1: Geschicklichkeit 3 / Wandlung 3 / Einfluss
3

Beschreibung

Ob aufgrund von Ranken, die in deinem Pfad wach-
sen, einem magischen Schutz gegen Aufklarung oder
illusorischem Nebel, der Effekt ist der gleiche: Du bist
davor geschiitzt, verfolgt zu werden.

Effekt

Deine Spur und jegliche Hinweise auf deine Durch-
reise werden durch besondere Mittel verschleiert,
sodass es unmoglich ist, dich ohne aufsergewohnliche
Mittel zu verfolgen.

Tags: Nicht-Kampf, Schutz, Wandlung, Einfluss
Englisch: Untrackable

STIRB LANGSAM
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:
» Rang 1: Prasenz 3 / Konstitution 3

Beschreibung

Ob das Gliick dir gewogen ist oder du einfach sehr
schwer zu toten bist, du hast die Gabe, im Kampf
zu bleiben wenn andere schon eingebrochen wiren.
Vielleicht bist du ein cleverer Schurke, der immer ei-
ne Ecke zur Deckung findet oder ein alter Veteran, der
trainiert ist, trotz schlechter Karten taff zu bleiben.

Effekt

Einmal pro Tag reduziert ein Angriff, der deine TP
eigentlich auf unter 1 TP fallen wiirde, diese stattdes-
sen auf 1.

Tags: Sozial, Kampf
Englisch: Diehard

STUMMSCHLAG
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:
» Rang 1: Geschicklichkeit 4

Beschreibung

Wie ein Assassine oder Ninja kannst du verhindern,
dass Feinde andere zu Hilfe rufen konnen. Das konnte
sich als Wurfdart in der Luftrohre, Wiirgestrick um
den Hals oder verzaubertes Tuch iiber dem Mund
ausdriicken.
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Effekt

Wann immer du mit einer Waffe mit der Eigenschaft
Defensiv einem Ziel Schaden zufiigst, das die Attacke
nicht hat kommen sehen oder sonst unvorbereitet
darauf war, erleidet es automatisch den Harm Ver-
stummt. Du konntest vor dem Ziel versteckt sein, dich

als Freund verkleidet oder es erfolgreich getduscht
haben.

Tags: Geschicklichkeit, Korperlich
Englisch: Silencing Strike

STAHLERNER WILLE (I - III)
Kosten: 1 Punkt

Voraussetzungen:

* Rang 1: Priasenz 3 / Willenskraft 3
» Rang 2: Prisenz 4 / Willenskraft 4
» Rang 3: Priasenz 5/ Willenskraft 5

Beschreibung

Deine Entschlossenheit ist aufSergewohnlich, sodass
duresistenter gegen mentale Angriffe bist, die andere
unterwerfen wiirden. Ein Raumschiffkapitdn mit cle-
verem Geist oder ein weiser Magier konnten diese
Fertigkeit nutzen.

Effekt
Fiir jeden Rang in dieser Fertigkeit ist deine Ent-
schlossenheit um eins erhoht.

Tags: Kampf, Prasenz, Willenskraft
Englisch: Indomitable Resolve (I - III)

TODESSTREICH (I - II)
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:

» Rang 1: Geschicklichkeit 6 & Fertigkeit: Todlicher
Schlag I

» Rang 2: Geschicklichkeit 7 & Fertigkeit: Todlicher
Schlag III

Beschreibung

Du kannst effizient Feinde toten, die dem Ende nahe
sind und ihre Todesschreie verhindern. Diese Art An-
griff wird oft unter Schurken, Assassinen und Snipern
gefunden, die ihre Feinde still niederstrecken, ohne
Aufmerksamkeit auf sich zu ziehen.

Effekt
Rang 1 - Falls du einem Feind mit Todlicher Schlag
Schaden zufiigst und ihre Gesamt-TP danach 5 oder



niedriger sind, kannst du dich entscheiden, sie statt-
dessen auf 0 TP fallen zu lassen. Weiterhin kannst du
jeden von dir durch eine Attacke auf 0 TP gebrachten
Feind verstummen lassen. Rang 2 - Die Schwelle fiir
einen Todesstofs ist auf 10 erhoht. Weiterhin fiigst
du deinem Feind bei einem erfolgreichen Todlichen
Streich automatisch den Harm betdubt zu, wobei
dieser nicht gegen das Limit auf max. einen Harm pro
Angriff zdhlt.

Tags: Kampf, Korperlich
Englisch: Death Blow (I - II)

TODLICHER SCHLAG(I - IX)
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:

» Rang 1: Geschicklichkeit 3
» Rang 2: Geschicklichkeit 3
« Rang 3: Geschicklichkeit 3
« Rang 4: Geschicklichkeit 5
« Rang 5: Geschicklichkeit 5
« Rang 6: Geschicklichkeit 5
» Rang 7: Geschicklichkeit 7
» Rang 8: Geschicklichkeit 7
» Rang 9: Geschicklichkeit 7

Beschreibung

Hochtrainierte Sniper, legendidre Ninja oder Nah-
kampfderwische konnen Feinde mit prizise platzier-
ten VorstofSen ausschalten, wenn sie sie kalt erwi-
schen.

Effekt

Deine Angriffe werden als Todlicher Schlag gewertet,
wenn mindestens eine der folgenden Bedingungen
erfiillt ist: Dein Ziel ist {iberrascht oder sieht den
Angriff anderweitig nicht kommen, z.B. wenn du
vor ihm versteckt, als Freund verkleidet bist oder
es erfolgreich getduscht hast. Dein Ziel ist in Nah-
kampfreichweite eines Verbiindeten. Du hast Vorteil
auf Todliche Schldage mit Vorteil-Level gleich deines
Ranges in dieser Fertigkeit. Weiterhin wird ein Teil
des Schadens (nie mehr als der Gesamtschaden) als
todlicher Schaden zugefiigt, was ihn schwieriger zu
heilen macht (siehe Kapitel 7: Kampf). Rang 1 - Vor-
teil 1. Bis zu 5 todlicher Schaden. Rang 2 - Vorteil 2.
Bis zu 5 todlicher Schaden. Rang 3 - Vorteil 3. Bis zu 10
todlicher Schaden. Rang 4 - Vorteil 4. Bis zu 10 todli-
cher Schaden. Rang 5 - Vorteil 5. Bis zu 15 todlicher
Schaden. Rang 6 - Vorteil 6. Bis zu 20 todlicher Scha-
den. Rang 7 - Vorteil 7. Bis zu 20 todlicher Schaden.
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Rang 8 - Vorteil 8. Bis zu 25 todlicher Schaden. Rang
9 - Vorteil 9. Bis zu 25 tddlicher Schaden.

Tags: AufSergewohnlich, Geschicklichkeit, Kampf
Englisch: Lethal Strike (I - IX)

UNABDINGBARE TRANCE
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:
» Rang 1: Willenskraft 7 & Fertigkeit: Kampftrance

Beschreibung

Im Fokus des Kampfes wirst du unabdingbar. Wie
ein Monch mit stihlernem mentalen Fokus oder ein
Berserker, der zu blutriinstig ist, um sich aufhalten
zu lassen, kannst du nicht durch Furcht, Bezauberung
oder dhnliche Effekte gebremst werden.

Effekt

Wihrend du in einer Kampftrance liegst, bist du
immun gegen Harme, die auf deine Entschlossenheit
zielen. Falls du zu Beginn der Trance unter einem
dieser Harme lagst, ist dieser fiir die Dauer der Trance
neutralisiert und kehr zuriick, wenn die Trance endet.

Tags: Kampf
Englisch: Impervious Trance

UNSTERBLICHE TRANCE
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:
» Rang 1: Konstitution 7 & Fertigkeit: Kampftrance

Beschreibung

Deine Kampfraserei ist legendar, seist du ein Berser-
ker aus dem kalten Norden, ein Superheld unaufhalt-
samer Stdrke oder ein cybernetisch abgeharteter Sol-
dat. Du hast die seltene Fahigkeit, weiterzukampfen,
auch wenn dein Korper langst hétte aufgeben sollen.

Effekt

Wihrend du in einer Kampftrance bist, kannst du
nicht bewusstlos geschlagen werden. Aller Schaden,
den du erleidest, muss notiert werden, auch wenn
deine Gesamt-TP ins negative gehen. Unabhingig
von allem Schaden bleibst du bei Bewusstsein, solan-
ge du die Kampftrance aufrechterhalten kannst. Hast
du negative TP, wenn die Kampftrance endet, fallst
du sofort in Ohnmacht. Wirst du nicht innerhalb
von einer Runde danach auf 0 oder mehr TP geheilt,
stirbst du.
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Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Deathless Trance

UBERWALTIGENDER SCHLAG
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:
« Rang 1: Kraft 4

Beschreibung

Im Kampf bist du eine {iberwiltigende Lawine, die
Feinde dahinrafft. Die reine Kraft deiner Angriffe ist
so grof$, dass sie Feinde zuriickwirft. Ein Halboger mit
einem massiven Baumstamm oder ein Supersoldat,
der trainiert ist, das Gewicht seines Gegner fiir sich
zu nutzen, sind gute Beispiele dieser Fertigkeit.

Effekt

Jedes Mal, wenn du mit einer Waffe mit der Eigen-
schaft Kraftvoll Schaden zufiligst, kannst du dich
entscheiden, dein Ziel 5’ von dir wegzubewegen.

Tags: Korperlich, Fertigkeitenkette, Kraft
Englisch: Overpowering Strike

VERTIEFTE WIRKUNG (I - III)
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:

» Rang 1: Beliebiges AufSergewohnliches 4
» Rang 2: Beliebiges AufSsergewohnliches 6
» Rang 3: Beliebiges Aufiergewohnliches 9

Beschreibung

Indem du deine auflergewohnlichen Krafte durch
tiefere Recherche oder komplexere Rituale wie Me-
ditation, Fasten, Blutlassen oder Ritualopfer unter-
stiitzt, erhohst du die Macht deines Wirkens. Diese
Fertigkeit ist bei Magiern, Erfindern, verriickten Wis-
senschaftlern und dhnlichen Charakteren bekannt.

Effekt

Wenn du einen Harm oder ein Wohl wirkst, kannst
du dich entscheiden, dies als Vertiefte Wirkung zu
tun. Die Wirkzeit fiir eine Vertiefte Wirkung ist um
einen Grad langer als normal: 1 Aktion wird 1 Minute
1 Minute wird 10 Minuten 10 Minuten werden 1
Stunde 1 Stunde wird 8 Stunden 8 Stunden werden
24 Stunden Rang 1 - Wenn du eine Vertiefte Wirkung
durchfiihrst, kannst du einen der folgenden Effekte
wahlen, der den Harm oder das Wohl betrifft: Erhohe
die Reichweite des Harms oder Wohls: Attributwert
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5 =500 FufS Attributwert 6 = 1/2 Meile Attributwert
7 = 1 Meile Attributwert 8 = 10 Meilen Attributwert
9 = 100 Meilen Neutralisiere zwei Level Nachteil, die
durch Multi-Zielen bewirkt werden (z.B. kannst du
auf zwei Kreaturen oder eine 10’ Flache zielen, ohne
Nachteil zu erhalten). Behandle deinen Attributwert
zum Bestimmen der Attributwiirfel fiir diese Wirkung
als eins hoher als er eigentlich ist. Dies gibt dir nicht
Zugang zu weiteren Harmen oder Wohlen, sondern
betrifft nur die fiir den Wurf genutzten Wiirfel. Rang
2 - Du erhilst die folgenden Optionen, wenn du eine
Vertiefte Wirkung nutzt: Du kannst andere in einer
Gruppenwirkung anleiten, solange sie den Harm oder
das Wohl auf dem gleichen Kraftlevel wie du wirken
konnen. Nach erfolgreicher Gruppenwirkung kann je-
der beteiligte Charakter einen der Effekte von Rang 1
dieser Fertigkeit auswihlen. Du erhilst die folgenden
weiteren Optionen, um deine Wirkung zu erweitern:
Das gewirkte Wohl halt automatisch fiir eine Minute
an, ohne das es aufrechterhalten werden muss. Wei-
terhin kénnen Feinde das Wohl nicht durch Angriffe
unterbrechen (wobei der Harm Annullieren weiterhin
wirksam ist). Ziele konnen fiir eine Minute keine Wi-
derstandswiirfe gegen den gewirkten Harm nutzen.
Rang 3 - Du erhaélst die Fahigkeit, Harme und Wohle
permanent zu gewdhren oder aufzulosen. Um einen
Harm oder ein Wohl zu iibertragen, musst du dich fiir
eine Anzahl Tage gleich des Kraftlevels vollstandig
mit der Verstirkten Wirkung beschéftigen. In dieser
Zeit kannst du Essen, Trinken und mit zwei Ausnah-
men sonst normal Handeln: 1) Du musst jeden Tag
aktiv und ohne grofde Unterbrechungen 8 Stunden
an der Wirkung des Harms oder Wohls arbeiten. 2)
Du kannst dich generell frei bewegen und das Gebiet
verlassen, aber fiir die 8 Stunden pro Tag musst du
am gleichen Ort sein, an dem die Wirkung begonnen
wurde. Wenn die Wirkzeit vollstdndig ist, mache dei-
nen Aktionswurf je nach intendierter Anwendung:
Wohl gewdhren - Mache einen normalen Aktions-
wurf, um das Wohl zu wirken. Bei Erfolg kannst du
deinem Ziel ein nicht-augenblickliches und nicht-
permanentes Wohl gewédhren. Das Ziel kann das Wohl
danach als kostenlose Aktion wirken, ohne dazu ei-
nen Aktionswurf zu benotigen. Das Ziel muss keine
Aktionen nutzen, um das Wohl aufrechtzuerhalten
und es kann nur temporir durch den Harm Annullie-
ren neutralisiert werden. Um das Wohl permanent
zu neutraliesieren (das gewahrte Wohl aufzuheben),
muss Vertiefte Wirkung mit dem Effekt Wohl bannen
benutzt werden (siehe folgende Absitze). Harm ge-
wihren - Mache einen normalen Aktionswurf, um



den Harm zu wirken. Bei Erfolg kannst du deinem
Ziel einen nicht-augenblicklichen und nicht-perma-
nenten Harm zufiigen. Der Harm hilt ohne Zeitlimit
an und erlaubt keine Widerstandswiirfe, um ihn zu
beenden. Der Effekt kann nur tempordr mit dem
Harm Annullieren oder permanent mit einer Ver-
starkten Wirkung mit der Anwendung Harm bannen
benutzt werden (siehe folgende Absétze). Wohl ban-
nenstrong> - Mache einen Vergehenwurf mit einem
Herausforderungswert von 10 + 2 x Kraftlevel des
Wohls, das du bannen willst. Bei Erfolg entfernst du
ein permanentes Wohl vom Ziel, sodass dieses dessen
Effekte und die Fahigkeit verliert, es zu wirken. Harm
bannen - Mache einen Schutzwurf mit einem Heraus-
forderungswert von 10 + 2 x Kraflevel des Harms, den
du bannen willst. Bei Erfolg entfernst du einen per-
manenten Harm vom Ziel, wobei das Ziel aber keine
Resistenz oder Immunitit gegen den Harm fiir die
Zukunft erhélt. Besonders

Permanente Harme und Wohle mit dieser Fertigkeit
zu gewadhren kann einen dramatischen Einfluss auf
die spielmechanische Balance der Geschichte haben.
Wie mit anderen Effekten wie z.B. AufSergewohnli-
chen Gegenstand Erschaffen, unterliegt das Wirken
permanenter Harme und Wohle der Abwigung des
GM. Der GM sollte besonders darauf achten, dass die-
se Fertigkeit nicht genutzt wird, um einen Charakter
tiberméafSig machtig zu machen.

Tags: AufSergewohnlich, Nicht-Kampf
Englisch: Heightened Invocation (I - III)

VERTEIDIGUNGSEXPERTISE
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:
* Rang 1: Keine

Beschreibung

Du weist, wie man eine gute Offensive in eine noch
bessere Defensive verwandelt. Dein besonderes Trai-
ning oder deine Erfahrung mit Verteidigungsausriis-
tung erlaubt es dir, diese effizienter zu nutzen als
ein normaler Soldat. Beispiele umfassen das defensi-
ve Kata eines Kriegers oder einen Soldaten, der mit
seinem Riot-Shield trainiert ist.

Effekt

Wenn du eine Waffe oder andere Ausriistung mit der
Eigenschaft Defensiv fiihrst, hast du +1 zusétzlichen
Riistungsbonus. Weiterhin wird der Wert von Defen-
siv um 1 erhoht, wiahrend du den Gegenstand fiihrst.
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Defensiv 1 wird also Defensiv 2 und Defensiv 2 wird
Defensiv 3.

Tags: Kampf
Englisch: Defensive Mastery

WILDE HANDLANGER (I - III)
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:

» Rang 1: Wandlung 4 / Schépfung 4 / Vergehen 4 /
Energie 4 / Einfluss 4

* Rang 2: Wandlung 5 / Schépfung 5 / Vergehen 5 /
Energie 5 / Einfluss 5

» Rang 3: Wandlung 7 / Schépfung 7 / Vergehen 7 /
Energie 7 / Einfluss 7

Beschreibung

Nekromanten mit Horden Untoter, Erfinder mit ihren
automatischen Verteidigungsdroiden oder Psychiker,
die andere ihrem Willen unterwerfen, sie alle fiihren
Handlanger an, die unter ihrem Kommando beson-
ders gefihrlich sind.

Effekt

Kreaturen unter dem Effekt der Harme Bezaubert
oder Dominiert oder des Wohls Kreatur Beschworen
haben Vorteil 1 pro Rang dieser Fertigkeit auf alle An-
griffswiirfe, wenn sie dich beschiitzen oder in deinem
Sinne handeln.

Tags: AufSergewohnlich, Einfluss
Englisch: Ferocious Minions (I - III)

WissgN (I - ITI)
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen:

« Rang 1: Keine
* Rang 2: Keine
* Rang 3: Keine

Beschreibung

Eingidngige Studien oder jahrelange Erfahrung geben
dir ein Wissen iiber ein bestimmtes Thema, das
deine generelle Intelligenz weit tibersteigt. Ein Navi-
gator kennt die galaktische Karte in-und-auswendig,
ein Barbarenlord hat lebenslage Erfahrung in Militar-
strategie und ein Professor des Abnormalen wiren
alle Beispiele dieser Fertigkeit.

Effekt
Wenn du diese Fertigkeit erwirbst, wihlst du ein
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Wissensgebiet aus der unten aufgefiihrten Liste
oder - mit der Zustimmung des GM - ein anderes.
Alchemie Anatomie Arkana Computer Sprengstoff
Ingenieurswesen Geografie Krauterkunde Geschichte
Ort (spezifischen angeben) Medizin Militarstrategie
Ubernatiirlich Wildniss Dein Rang in dieser Fertigkeit
bestimmt, wie tief dein Wissen im gewéhlten Gebiet
geht. Rang 1 - Du hast automatisch bei Aktionswiir-
fen mit HW 16 oder niedriger Erfolg, die etwas mit
deinem gewdhlten Wissensgebiet zu tun haben. Bei
hoheren HW zdhlt dein Lernenwert fiir diesen Wurf
als 3, falls er eigentlich niedriger ist. Ist dein Lernen-
wert eh schon 3 oder hoher, hast du Vorteil 1 auf den
Wurf. Rang 2 - Du hast automatisch bei Aktionswiir-
fen mit HW 22 oder niedriger Erfolg, die etwas mit
deinem gewihlten Wissensgebiet zu tun haben. Bei
hoheren HW zdhlt dein Lernenwert fiir diesen Wurf
als 6, falls er eigentlich niedriger ist. Ist dein Lernen-
wert eh schon 6 oder hoher, hast du Vorteil 1 auf den
Wurf. Rang 3 - Du hast automatisch bei Aktionswiir-
fen mit HW 26 oder niedriger Erfolg, die etwas mit
deinem gewdhlten Wissensgebiet zu tun haben. Bei
hoheren HW zéhlt dein Lernenwert fiir diesen Wurf
als 8, falls er eigentlich niedriger ist. Ist dein Lernen-
wert eh schon 8 oder hoher, hast du Vorteil 1 auf den
Wurf. Besonders

Zusatzlich dazu, dass du mehrere Ringe in dieser
Fertigkeit haben kannst, kannst du die Fertigkeit
selbst auch mehrmals erwerben, wobei du jedes Mal
ein neues Wissensgebiet wihlst. Die Fertigkeit so
mehrmals zu haben bringt keine Vorteile fiir andere
Wissensgebiete.

Tags: Keine Voraussetzungen, AufSergewohnlich
Englisch: Knowledge (I - 11I)

WoHLFokus (I - III)
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen .

» Rang 1: Fihigkeit, das gewdhlte Wohl zu wirken
» Rang 2: Fahigkeit, das gewdhlte Wohl zu wirken
» Rang 3: Fahigkeit, das gewdhlte Wohl zu wirken

Beschreibung

Du bist in der Nutzung eines bestimmten Wohles spe-
zialisiert, das bezeichnend fiir deinen Charakter ist.
Vielleicht bist du eine Druidin, die ihre Gestalt nach
Willen dndert, vielleicht ein Kriegsmedicus, der viele
Verwundete mit miiheloser Expertise versorgt oder
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ein verriickter Wissenschaftler, der Horden mechani-
scher Handlanger ohne viel Aufwand mobilisiert.

Effekt

Wihle ein einziges Wohl, das du wirken kannst. Du
erhilst anhand des Rangs dieser Fertigkeit Vorziige
bei der Benutzung des Wohls. Rang 1 - Wenn du das
gewihlte Wohl auf ein einziges Ziel wirkst, hast du
automatisch Erfolg und musst keinen Aktionswurf
machen. Du kannst das Wohl so auf jedem Kraftlevel
wirken, zu dem du auch normalerweise Zugang hast.
Falls du mehr als ein einziges Ziel hast, ist der Erfolg
nicht automatisch, aber du hast Vorteil 2 auf das
Wirken. Rang 2 - Du erhalst Vorteil 3 auf deinen
Aktionswurf, falls du mehr als ein einziges Ziel hast.
Weiterhin kannst du das Wohl um eine Wirkzeitein-
heit schneller wirken als normal: 1 grofde Aktion / 1
Bewegungsaktion -> 1 kleine Aktion 1 Fokusaktion ->
1 grofSe Aktion 1 Minute -> 1 Fokusaktion 10 Minuten
-> 1 Minute 1 Stunde -> 10 Minuten 8 Stunden -
> 1 Stunde 1 kleine Aktion -> Wohl kann ein Mal
als kleine Aktion gewirkt werden. Danach ist noch
eine Wirkung per grofSer Aktion oder Bewegungsak-
tion moglich. Rang 3 - Der Effekt auf Rang 3 hingt
von der Dauer des Wohls ab: Falls das gewdhlte
Wohl eine Dauer von , Aufrechterhalten verldngert®
hat, hast du Vorteil 4 auf deinen Aktionswurf, falls
du nur ein einziges Ziel hast. Weiterhin kann eine
Instanz des Wohls jede Runde als kostenlose Aktion
aufrechterhalten werden, anstatt als kleine Aktion.
Falls das Wohl irgendwie zeitweise neutralisiert wird,
kannst du es als kostenlose Aktion neu wirken, aufSer
dies wird durch andere spielmechanische Regeln un-
terbunden. Falls das Wohl Ziel des Harms Annulieren
wird, kann dieser Effekt nur mit einer Wirkung des
Harms auf Kraftlevel 6 oder hoher neutralisiert wer-
den. Falls das Wohl eine andere Dauer hat, erhalst
du Vorteil 5 auf deinen Aktionswurf, falls du nur ein
einziges Ziel hast. Besonders

Zusétzlich dazu, dass du mehrere Ringe dieser Fer-
tigkeit erwerben kannst, kannst du auch die Fertig-
keit selbst mehrmals erhalten und jedes Mal ein
weiteres Wohl wahlen. Der Rang der Fertigkeit fiir
dieses neue Wohl ist unabhingig von allen anderen
Ringen, die du in dieser Fertigkeit fiir andere Wohle
hast.

Tags: AufSergewohnlich, Passiv, Wohl
Englisch: Boon Focus (I - III)



WOHLHABEND
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:
» Rang 1: Keine

Beschreibung

Ob du als Aristokrat geboren wurdest, altes Geld in
deiner Familie liegt, du einen grofSen Schatz geerbt
hast oder selbst ein florierendes Geschéft aufgezogen
hast, du bist wohlhabender als der durchschnittliche
Abenteurer.

Effekt
Dein Wohlstandswert ist um 1 erhoht.

Tags: Nicht-Kampf
Englisch: Wealthy

WOHLZUGANG
Kosten: 1 Punkt

Voraussetzungen:
* Rang 1: Keine

Beschreibung

Du hast ein besonderes Talent: es konnte ein Resul-
tat deiner Herkunft sein, von einem Zusammensto{f$
mit magischen Energien stammen oder das Resultat
jahrelangen Trainings sein. Egal woher, auch wenn du
nicht mit aufSergewohnlichen Kriften oder korperli-
chen Fihigkeiten besondere Effekte erzeugen kannst,
hast du Zugang zu einem bestimmten Wohl.

Effekt

Wihle ein Wohl, fiir das du nicht die notwendigen
Attributpunkte hast, um es zu wirken, wenn du die-
se Fertigkeit erwirbst. Die Kosten dieser Fertigkeit
sind gleich dem Kraftlevel, das du fiir dieses Wohl
auswihlst. Du kannst das gewadhlte Wohl wirken, ob-
wohl du nicht das notige Attribut dazu hast. Fiir den
Aktionswurf zum Wirken behandelst du deinen Attri-
butwert, als wiirde er dem Kraftlevel des Wohls ent-
sprechen. Falls das Wohl mehrere Attributsoptionen
hat, wahlst du eines aus, wenn du diese Fertigkeit er-
wirbst. Weiterhin zahlt das so erhaltene Wohl im Fall
von Fertigkeitenvoraussetzungen als Erhalten, wobei
der Attributwert zum Erreichen der Voraussetzungen
dem Kraftlevel des Wohls entspricht. Die Fertigkeit
Wohlzugang umgeht zusitzlich die normalen Ein-
schrankungen rund um Charakterlevel und Zugang
zu Kraftleveln von Wohlen und Harmen. Ein Level 1
Charakter konnte also all seine 6 Fertigkeitenpunkte
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ausgeben, um mit dieser Fertigkeit direkt Zugang zu
einem Kraftlevel 6 Wohl zu erhalten. Du kannst diese
Fertigkeit mehrmals erwerben. Wihle jedes Mal ein
neues Wohl.

Besonders

Du kannst diese Fertigkeit mehrmals erwerben. Jedes
Mal wahlst du ein neues Wohl aus, zu dem du beson-
deren Zugang erhdlst. Da diese Fertigkeit michtige
Wohle freischalten kann, die einen grofien Einfluss
auf den Verlauf der Geschichte haben konnen, muss
das Erlangen von Wohlen mit Kraftlevel 6 oder hoher
vom GM je nach Angemessenheit abgesegnet werden.
Falls du zu einem spiteren Zeitpunkt die Attribut-
voraussetzungen des gewdhlten Wohls auf normalen
Weg erreichst, kannst du dich entscheiden, diese Fer-
tigkeit zu verlieren und die dafiir ausgegebenen Fer-
tigkeitenpunkte zuriickzuerhalten. Danach kannst du
sie neu ausgeben, wie es dir beliebt.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Boon Access

WACHTER (I - II)
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:

* Rang 1: Geschicklichkeit 5 / Kraft 5 / Beliebiges
AufSergewohnliches 5

» Rang 2: Geschicklichkeit 5 / Kraft 5 / Beliebiges
AufSergewoOhnliches 5

» Rang 3: Geschicklichkeit 5 / Kraft 5 / Beliebiges
AufSergewohnliches 5

Beschreibung

Deine erhohte Aufmerksamkeit auf dem Schlachtfeld
bedeutet, dass es fast unmoglich ist, dich zu {iberra-
schen und du immer bereit bist, dich und deine
Verbiindeten zu verteidigen. Diese Fertigkeit ist ver-
breitet bei Charakteren wie Bodyguards, Zauberern
und psychischen Schutzbefohlenen.

Effekt

Einmal pro Runde, nachdem du deine grofse Aktion
der ndachsten Runde fiir eine Verteidigungsaktion ge-
nutzt hast, erhilst du eine weitere grofSe Aktion, die
nur vor dem Beginn deines nichsten Zuges und nur
fiir eine Verteidigungsaktion genutzt werden kann.
Hohere Ringe dieser Fertigkeit geben jeweils eine
weitere grofSe Aktion, die nur fiir eine Verteidigungs-
aktion und nur vor deinem nichsten Zug genutzt
werden konnen.
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Tags: Verteidigung, Korperlich, AufSergewohn-
lich
Englisch: Sentinel (I - III)

ZERMALMENDER TREFFER
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen .

« Rang 1: Kraft 6 & Fertigkeit: Uberwiltigender
Schlag

Beschreibung

Wie ein leichtsinniger Oger, der durch den Kampf
wadet, werfen deine unermiidlichen Streiche Feinde
nicht nur zuriick, sondern auch noch zu Boden.

Effekt

Wann immer du einem Feind Schaden zufiigst, kannst
du sie nicht nur durch die Fertigkeit Uberwiltigender
Schlag 5’ zurlickschieben (wenn du méchtest), son-
dern sie auch dort zu Boden werfen, wo die erzwun-
gene Bewegung endete. Das Ziel erleidet den Harm
Niedergeschlagen.

Tags: Korperlich, Kampf, Fertigkeitenkette, Kraft
Englisch: Crushing Blow

ZERSTORERISCHE TRANCE
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:

» Rang 1: Geschicklichkeit 7 / Kraft 7 / Energie 7 /
Vergehen 7

Beschreibung

Im Kampfgetiimmel wirst du zu einer zestorerischen
Kraft, die ihresgleichen sucht. Ob du ein rasender
Barbar bist oder ein ultra-konzentrierter intergalak-
tischer Fechter, deine Angriffe werden besonders
gefdhrlich, wenn du in Kampftrance verfillst.

Effekt

Wenn du einen Angriffswurf in Kampftrance machst,
explodieren alle Wiirfel mit ihrem Hochstwert oder
der Zahl eins unter dem Hochstwert (der gefiirfelte
Wert selbst dndert sich aber nicht). Das bedeutet, dass
ein d4 bei 3 oder 4 explodiert, ein d6 bei 5 oder 6, ein
d8 bei 7 oder 8 und so weiter.

Tags: AufSergewohnlich, Kraft
Englisch: Destructive Trance
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ZIELWASSER
Kosten: 1 Punkt

Voraussetzungen:

* Rang 1: Geschicklichkeit 5 / Kraft 5 / Beliebiges
AufSergewohnliches 5

Beschreibung
Deine Expertise mit einer bestimmten Fernkampf-
waffe oder aufSergewohnlichen Macht erlaubt es dir,
Feinde auf extremer Distanz anzugreifen. Diese Fer-
tigkeit findet man bei Snipern, Kampfpiloten und
Kriegsmagiern.

Effekt

Wenn du diese Fertigkeit erwirbst, wihle eine Waffe
oder einen Angriffstyp. Beispiele von Angriffstypen
umfassen Feuer, Kilte, Blitz, Sdure, Gift, Vergehen,
Schopfung und Kraft, wobei die Liste nicht abschlie-
fend ist. Mit der von dir gewidhlten Waffe oder
Angriffsart ist deine Reichweite verdoppelt.

Besonders
Du kannst diese Fertigkeit mehrmals erhalten, wobei
du jedes Mal neue Waffen oder Angriffstypen wahlst.

Tags: Kampf
Englisch: Longshot

ZWEIWAFFENKAMPFER
Kosten: 3 Punkte

Voraussetzungen:

» Rang 1: Geschicklichkeit 4 & Kraft 5 & Fertigkeit:
Multiangriffsspezialisierung

Beschreibung

Du bist stark als auch schnell und in der Lage, in einer
Hand Waffen zu fiihren, fiir die andere beide Hande
benotigen wiirden. Gute Beispiele dieser Fertigkeit
im Spiel sind orkische Barbaren, die in einer Hand
eine GrofSaxt und in der anderen einen Schild fiihren
oder ein Uberlebender in der Zombie-Apokalypse, der
zwei Kettensagen fiihrt.

Effekt

Du kannst Waffen mit der Eigenschaft zweihandig in
einer Hand fiihren und erhilst die Vorteile sowohl der
einhdndig als auch zweihidndig Eigenschaften. Das
bedeutet, dass du insgesamt Vorteil 2 erhilst, wenn
du eine zweihdndige Waffe in jeder Hand fiihrst, Vor-
teil 1 von der Kraft zweihdndiger Waffen und Vorteil
1 davon, dass du in jeder Hand eine Waffe fiihrst.



Tags: Kampf, Korperlich, Geschicklichkeit, Kraft
Englisch: Two Weapon Brute

ZWEIWAFFENVERTEIDIGUNG
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen .

« Rang 1: Geschicklichkeit 4 & Fertigkeit: Angriffs-
spezialisierung

Beschreibung

Deine Meisterschaft im Kiampfen mit zwei Waffen
erlaubt es dir, Feinde nicht nur mit blitzschnellen
Angriffen einzudecken, sondern dich auch exzellent
durch das Abwenden von Schldgen zu verteidigen.
Duelisten, Waldldaufer und Raumpiraten sind Konzep-
te, zu denen diese Fertigkeit gut passen konnte.

Effekt

Wenn du eine Waffe, fiir die du die Fertigkeit Angriffs-
spezialisierung erworben hast, in jeder Hand fiihrst,
erhilst du +1 Riistungsbonus auf deine Deckung.

Tags: Kampf, Korperlich, Geschicklichkeit
Englisch: Two Weapon Defense

ZAH WIE LEDER (I - II)
Kosten: 2 Punkte

Voraussetzungen :

» Rang 1: Konstitution 3
» Rang 2: Konstitution 5

Beschreibung

Du hast eine besonders hohe Schmerztoleranz. Diese
Fertigkeit konnte von einem Chitinpanzer, extremem
Kampftraining oder einfach einer Lederhaut nach
jahrelangem Leben auf der StrafSe kommen.

Effekt
Du erhidlst pro Rang dieser Fertigkeit permanent 5
extra TP.

Tags: Verteidigung, Korperlich, Konstitution
Englisch: Tough as Nails (I - II)

HARME

ANHALTENDER SCHADEN
Dauer: Widerstehen beendet (3 Fehlschlage = 1 Mi-
nute)
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Wirkzeit: 1 grofde Aktion
Kraftlevel:2/4/6/8/9

Angriffsattribute: Geschicklichkeit, Energie, Verge-
hen

Angriff

 Geschicklichkeit vs. Deckung
» Energie vs. Deckung
» Vergehen vs. Zdhigkeit

Beschreibung

Ob du ein Gebiet in Flammen aufgehen lasst, es mit
Sdure bedeckst, eine Arterie aufschlitzt oder jemand
mit einer Krankheit verfluchst, fiigst du deinen Fein-
den eine anhaltende Quelle an Schaden zu. Anhal-
tender Schaden ist hdufig bei Assassinen, verriickten
Wissenschaftlern und Elementalisten zu finden.

Effekt

Zu Beginn des Zuges deines Ziels, bevor es Aktionen
ausfiihren kann, erleidet das Ziel Schaden anhand
des Kraftlevels des Harmes. Dieser Schaden umgeht
automatisch die Verteidigungen des Ziels kann aber
durch Resistenz gegen bestimmte Arten von Schaden
reduziert werden (siehe das Wohl Resistenz). Wie bei
allen Wiirfen, konnen die Wiirfel explodieren. Kraft-
level 2 - 1d4 Schaden pro Runde. Kraftlevel 4 - 1d6
Schaden pro Runde. Kraftlevel 6 - 1d8 Schaden pro
Runde. Kraftlevel 8 - 1d10 Schaden pro Runde. Kraft-
level 9 - 2d6 Schaden pro Runde. Besonders
Anhaltender Schaden kann unterschiedliche Varia-
tionen haben: unter anderem korperlicher Schaden
(Blutungen nach einem Schlag), Energieschaden
(Blitz, Feuer, Kilte, Sdure, usw. ...) und Vergehens-
schaden (nekromantische Energie). Jede Variation
hat ihren eigenen Weg, die Quelle des Schadens
zu neutralisieren. Wird die korrekte Methode ange-
wandt, erhdlt das Ziel einen Widerstandswurf als
kostenlose Aktion mit Vorteil 1, um den Harm zu
beenden. Der GM entscheidet, ob ein Heilmethode
die jeweilige Quelle beheben kann. Die folgenden
Beispiele konnen bei Entscheidungen helfeh: Blu-
tungen werden durch einen erfolgreichen Wurf auf
Lernen, Logik oder Schopfung geheilt. Blitzschaden
wird durch Entladung oder Erden des Stromflusses
behoben. Kilteschaden wird durch Warme, Hitze oder
Feuer gemildert. Sdureschaden wird durch alkalische
Mittel neutralisiert (Puder, Milch, usw. ...) Feuerscha-
den wird durch Wasser oder Ersticken geloscht. Ver-
gehensschaden wird durch aufSergewOhnliche oder
magische Heilung behoben. Diesem Harm kann auch
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durch die normale Nutzung einer Bewegungsaktion
zum Widerstehen von Harmen aufgelost werden.

Tags: AufSergewohnlich, Korperlich
Englisch: Persistent Damage

ANNULLIEREN
Dauer: Augenblicklich

Wirkzeit: 1 grofSe Aktion
Kraftlevel: 1/2/3/4/5/6/7/8/9
Angriffsattribute: Schutz

Angriff

¢ Schutz vs. Entschlossenheit

Beschreibung

Durch magische Krifte, technologisches Hacking
oder dhnliche Mittel kannst du Wohle deiner Feinde
annulieren. Der Harm Annullieren wird oft von Magi-
ern, Ingenieuren, Barden und dhnlichen Charakteren
benutzt, die die Kréafte ihrer Feinde durchbrechen.

Effekt

Du lost ein einziges aktives Wohl mit Kraftlevel gleich
der Wirkung dieses Harms oder niedriger auf. Das
Kraftlevel dieses Harms ist weiterhin wie folgt rele-
vant: Kraftlevel 1 - Lose ein Wohl von Kraftlevel 1
auf. Du kannst ein Wohl auflosen, das aktiv gewirkt
wurde. Weiterhin kann das Ziel fiir 1 Minute nicht
mehr vom gleichen Wohl betroffen sein oder es auf
sich gewirkt bekommen. Kraftlevel 2 - Lose ein Wohl
von Kraftlevel 2 auf. Kraftlevel 3 - Lose ein Wohl
von Kraftlevel 3 auf. Kraftlevel 4 - Lose ein Wohl
von Kraftlevel 4 auf. Kraftlevel 5 - Lose ein Wohl
von Kraftlevel 5 auf. Kraftlevel 6 - Lose ein Wohl
von Kraftlevel 6 auf. Du kannst ein Wohl auflosen,
das permanent wirkt, passiv ist oder inharenter Teil
der Natur des Ziels ist (z.B. die Unsichtbarkeit von
Irrlichtern). Effekte, die Annullieren daran hindern
wiirden, gewirkt zu werden, greifen nicht. Weiterhin
kann das Ziel fiir 1 Minute nicht mehr vom gleichen
Wohl betroffen sein oder es auf sich gewirkt bekom-
men. Kraftlevel 7 - Lose ein Wohl von Kraftlevel 7
auf. Kraftlevel 8 - Lose ein Wohl von Kraftlevel 8 auf.
Kraftlevel 9 - Lose ein Wohl von Kraftlevel 9 auf.
Besonders

Wenn das Wohl, das aufgelost werden soll, eine Fla-
che abdeckt, kannst du es auflosen, indem du einen
beliebigen Abschnitt davon anvisierst, den du sehen
kannst oder indem du eine Reihe an 5 Wiirfeln als
Ziele setzt, in denen du die Wirkung des Wohls ver-
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mutest. Falls das Wohl eine Flache abdeckt, statt auf
einer Kreatur zu liegen, wirfst du gegen einen HW des
Wohls anstatt gegen eine Entschlossenheit-Verteidi-
gung. Der HW ist 10 + 2 x Kraftlevel des Wohls.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Nullify

BENOMMEN
Dauer: Widerstehen beendet (3 Fehlschldge = 1 Mi-
nute)

Wirkzeit: 1 grofde Aktion
Kraftlevel: 7
Angriffsattribute: Einfluss
Angriff

« Einfluss vs. Entschlossenheit

Beschreibung

Der Harm Benommen findet sich in vielen Geschich-
ten und Legenden: die Augen eines Vampirs, das Lied
der Sirenen, die Schonheit einer Nymphe. Sie alle
sind dafiir bekannt, Sterbliche mit schwachem Geist
einzulullen. Benommen zu sein ldsst das Ziel sich
entgegen der eigentlichen Umstidnde sicher, ruhig
und friedlich fiihlen.

Effekt

Das Ziel hat einen benebelten Geist, sodass seine
mentale Verteidigung verringert ist. Wahrend es vom
Harm betroffen ist, ist seine Entschlossenheit-Vertei-
dung auf 10 verringert. Weiterhin hat das Ziel etwa
die Intelligenz eines Kindes. Falls es angegriffen
wird, verteidigt es sich mit seinen natiirlichen Waffen
(Hande, FiifSe, Klauen, Schnabel, usw. ...), bis der
Angriff aufhort. Das Ziel wird nie komplexe Taktiken
oder Fahigkeiten wie Zauber anwenden. Falls das Ziel
Feuer sieht oder Schmerzen fiihlt, wird es fliehen.

Besonders

Wiahrend die meisten Harme anhalten, bis das Ziel
aktiv versucht, ihnen zu widerstehen, verhindert die-
ser Harm, dass das Ziel sich dem Harm iiberhaupt
bewusst ist. Das Unterbewusstsein des Ziels ist zwar
magisch unterdriickt, kimpft aber konstant um Kon-
trolle. Aus diesem Grund erhilt das Ziel am Ende
seines Zuges einen Widerstandswurf als kostenlose
Aktion spezifisch gegen diesen Harm. Jeder Angriff,
der dem Ziel physischen oder geistigen Schaden
zufligt, gibt ihm einen weiteren kostenlosen Wider-
standswurf. Aktionen, die ein wildes Tier verschre-



cken wiirden (von einem geworfenen Stein getroffen
werden, geohrfeigt werden, usw. ...) geben dem Ziel
auch einen kostenlosen Widerstandswurf. Anders als
normale Widerstandswiirfe, ziahlen diese kostenlos
erhaltenen Wiirfe nicht gegen das normale Limit von
3 fehlgeschlagenen Widerstandswiirfen, bevor der
Harm langer anhdlt. Hat das Ziel bei einem Wider-
standswurf Erfolg, so wird es fiir 24 Stunden immun
gegen alle weiteren Versuche durch dich, diesen
Harm auf es zu wirken.

Tags: AufSergewthnlich
Englisch: Stupefied

BETAUBT
Dauer: Widerstehen beendet (3 Fehlschldage = 1 Mi-
nute)

Wirkzeit: 1 grofSe Aktion
Kraftlevel: 4

Angriffsattribute: Geschicklichkeit, Energie, Verge-
hen, Kraft

Angriff

» Geschicklichkeit vs. Zahigkeit
» Energie vs. Zahigkeit

» Vergehen vs. Zdhigkeit
 Kraft vs. Zdhigkeit

Beschreibung

Du verwirrst die Sinne des Ziels, sodass es deutlich
weniger effizient handelt. Ein Ziel kann durch einen
Schlag an den Kopf, einen Tritt zwischen die Beine
oder einen ohrenbetaubenden Donnerschlag betdaubt
werden.

Effekt

Im Ziel kann in seinem Zug nur eine einzige grofse
Aktion, Bewegungsaktion oder kleine Aktion ausfiih-
ren. Effekte, die dem Ziel zusatzliche Aktionen geben,
werden bis auf weitere kostenlose Aktionen neutrasi-
liert. Falls das Ziel erfolgreich mit seiner Bewegungs-
aktion dem Harm widersteht, erhdlt es den Rest
seiner Aktionen schon im gleichen Zug zuriick.

Besonders

Dieser Harm hat besondere Regeln fiir Boss-NPCs
(siehe Kapitel 8: Das Spiel leiten). Ein Boss unterliegt
dem Effekt von Betdubt nur in seinem normalen Zug
in der Initiativereihenfolge. Er kann all seine Boss-
Aktionen wie normal ausfiihren.
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Tags: AufSergewohnlich, Korperlich
Englisch: Stunned

BEWUSSTLOS
Dauer: Widerstehen beendet (3 Fehlschldge = 1 Mi-
nute)

Wirkzeit: 1 grofse Aktion
Kraftlevel:5/7/9

Angriffsattribute: Geschicklichkeit, Vergehen, Ein-
fluss

Angriff

» Geschicklichkeit vs. Zahigkeit
» Vergehen vs. Zahigkeit
» Einfluss vs. Entschlossenheit

Beschreibung

Bewusstlos ist ein Sammelbegriff fiir eine Reihe von
Effekten, darunter totale Paralyse, Schlaf, Versteine-
rung, Gift, bewusstlos geschlagen sein, in Ohnmacht
fallen oder dhnliche Zustinde, die einen Charakter
vollstandig hilflos zuriicklassen. Beispiele fiir Quel-
len dieses Harms wiren der Paralyseschlag eines
Kriegermonchs, ein magisches Schlaflied einer Hexe,
Betdubung durch ein Nervengift, Ohnmacht aufgrund
extremer Hitze oder der Blick der Medusa.

Effekt

Das Ziel ist immobilisiert (kann sich nicht von seinem
momentanen Platz bewegen) und bewusstlos. Es hat
Nachteil 5 auf alle Wahrnehmungswiirfe und kann
sich nicht bewegen. Als Resultat dessen kann ein
bewusstloser Charakter das Ziel von Gnadenstofsen
werden. Kraftlevel 5 - Der Effekt kann durch eine
moderateStorung gebrochen werden, wie z.B. einem
festen StofS, einem Tritt, Glas voll Wasser, lautem
Knall, usw. ... Kraftlevel 7 - Der Effekt kann nur
gebrochen werden, wenn das Ziel 1 TP oder mehr an
Schaden nimmt. Kraftlevel 9 - Der Effekt kann nicht
durch dufiere Quellen gebrochen werden. Nur ein er-
folgreicher Widerstandswurf durch das Ziel kann den
Effekt beenden. Besonders

Wiahrend die meisten Harme anhalten, bis das Ziel
aktiv versucht, ihnen zu widerstehen, verhindert die-
ser Harm, dass das Ziel sich seiner Position bewusst
ist. Der Korper des Ziels kimpft aber darum, das
Bewusstsein wiederzuerlangen. Am Ende jedes Zuges
erhilt das Ziel einen Widerstandswurf als kostenlose
Aktion spezifisch gegen diesen Harm. Hat das Ziel
mit dem Widerstehen Erfolg, so ist es fiir die ndchste
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Stunde gegen alle weiteren Versuche durch dich, es
bewusstlos zu machen, immun.

Tags: AufSergewohnlich, Korperlich
Englisch: Incapacitated

BEZAUBERT
Dauer: Widerstehen beendet (Besonders) (3 Fehl-
schldge = 24 Stunden)

Wirkzeit: 1 grofse Aktion
Kraftlevel:3/4/6
Angriffsattribute: Einfluss
Angriff

« Einfluss vs. Entschlossenheit

Beschreibung

Bezauberungen sind unter den beriichtigsten Zau-
bern, gefiihrt von méchtigen Magierinnen wie Circe
(aus Homers Odyssee), Nymphen, Psychikern und
anderen Charakteren, die den Willen anderer durch
die Magie der Liebe oder Freundschaft kontrollieren.

Effekt

Der Harm Bezaubert kann nur durch eine Harmat-
tacke zugefiligt werden. Angriffe mit Schaden, die
Harme bewirken konnen, konnen diesen Harm nicht
zufiigen. Der Harm Bezaubert kann sich auf zwei Gra-
den ausdriicken: oberflachlich und tief. Oberflachli-
che Bezauberung - Das Ziel ist mental angehalten,
dir gegeniiber freundlicher zu werden. Seine Haltung
dndert sich nur moderat. Falls das Ziel kurz davor
ist, dich anzugreifen, wird es sich zuriickhalten -
immer noch wiitend und feindlich gesinnt, aber nicht
mehr gewalttatig. Will das Ziel dir helfen und und ist
abgesehen von Zweifeln gewillt, dir zu trauen, dann
werden diese Zweifel schwinden. Tiefe Bezauberung
- Der wirkende Charakter wihlt aus, ob die tiefe
Bezauberung platonischer oder romantischer Natur
ist. Falls sie platonisch ist, lasst die Bezauberung das
Zeil den wirkenden Charakter fiir seinen oder ihren
besten Freund halten und schéatzt sie als eine der
vertrauenswiirdigsten und nobelsten Personen ein,
die er oder sie je gekannt hat. Alternativ kann der
wirkende Charakter die Bezauberung sich als roman-
tische Liebe manifestieren lassen. Das Ziel ist nicht
mehr in der Lage, gegen den wirkenden Charakter
zu handeln und wird den wirkenden Charakter (so
bald er oder sie kann) vor kommenden Gefahren
warnen, von denen er oder sie erfahrt. Das Ziel wird
sofort allen gegeniiber misstrauisch, die schlecht vom
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wirkenden Charakter sprechen. Das Ziel ist mental
dazu angehalten, dich mehr zu mogen und dir mehr
zu vertrauen, je nach Kraftlevel des Harmes bei der
Wirkung: Kraftlevel 3 - Du kannst Kreaturen von tie-
rischer Intelligenz oder weniger mit oberflachlicher
Bezauberung belegen. Kraftlevel 4 - Du kannst Krea-
turen humanoider Intelligenz oder weniger mit ober-
flachlicher Bezauberung belegen - ODER - du kannst
Kreaturen von tierischer Intelligenz oder weniger mit
tiefer Bezauberung belegen. Kraftlevel 6 - Du kannst
Kreaturen von humanoider Intelligenz oder weniger
mit tiefer Bezauberung belegen. Besonders
Wihrend die meisten Harme anhalten, bis das Ziel
aktiv versucht, ihnen zu widerstehen, verhindert die-
ser Harm, dass das Ziel sich dem Harm iberhaupt
bewusst ist. Das Unterbewusstsein des Ziels ist zwar
magisch unterdriickt, kimpft aber konstant um Kon-
trolle. Aus diesem Grund erhdlt das Ziel am Ende
seines Zuges einen Widerstandswurf als kostenlose
Aktion spezifisch gegen diesen Harm. Hat das Ziel
beim Widerstandswurf Erfolg, so wird es fiir 24 Stun-
den immun gegen alle weiteren Versuche durch dich,
es wieder zu bezaubern.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Charmed

DEMORALISIERT
Dauer: Widerstehen (Klein) beendet (3 Fehlschldge =
1 Minute)

Wirkzeit: 1 grofde Aktion
Kraftlevel: 3/6/8

Angriffsattribute: Geschicklichkeit, Energie, Verge-
hen, Einfluss, Kraft, Uberzeugung, Prasenz

Angriff

e Geschicklichkeit vs. Entschlossenheit
» Energie vs. Entschlossenheit

» Vergehen vs. Entschlossenheit

« Einfluss vs. Entschlossenheit

Kraft vs. Entschlossenheit
 Uberzeugung vs. Entschlossenheit

» Prisenz vs. Entschlossenheit

Beschreibung

Durch deinen schnellen Verstand, einschiichtern-
de Priasenz oder eine Kostprobe deiner magischen
Maichte, lasst du deine Feinde an sich zweifeln. Ein
Berserker erreicht diesen Effekt vielleicht durch sein
geiferndes Zahnefletschen, wihrend ein eleganter



Weltraumfechter seine Feinde vielleicht mit wenigen
Worten in Kaltschweifs ausbrechen lassen kann.

Effekt

Das Ziel hat Nachteil anhand des Kraftlevels auf alle
Aktionswiirfe. Kraftlevel 3 - Nachteil 1. Kraftlevel 6 -
Nachteil 2. Kraftlevel 8 - Nachteil 3. Besonders
Diesem Harm zu Widerstehen ist eine kleine Aktion.
Wird dieser Harm durch Geschicklichkeit oder Kraft
gewirkt, kannst du die Reichweite mit der Tabel-
le Nicht-korperliche Angriffsreichweite aus Kapitel 7:
Kampf bestimmen.

Tags: Korperlich, Aufsergewohnlich
Englisch: Demoralized

DOMINIERT
Dauer: Besonders

Wirkzeit: 1 grofSe Aktion
Kraftlevel: 3/5/9
Angriffsattribute: Einfluss
Angriff

« Einfluss vs. Entschlossenheit

Beschreibung

Manche legendire Geschichten erzdhlen von Vampi-
ren, Zauberern oder verriickten Wissenschaftlern, die
Armeen dominierter Sklaven anfiihren, die willenlos
ihren Befehlen folgen.

Effekt

Der Harm Dominiert kann sich auf zwei Graden aus-
driicken: oberfldchlich und tief. Oberflachlich Domi-
niert - Das Ziel gehorcht einem Befehl, bestehend aus
einem Wort, bis zum Ende des nichsten Zuges. An
diesem Punkt endet der Harm sofort. Tief Dominiert -
Jede Bewegung und jede Aktion des Ziels steht unter
deiner Kontrolle. Anders als beim Harm Bezaubert,
verliert das Ziel von Dominiert Kontrolle iiber seine
eigenen Aktionen. Sein Geist dagegen kimpft gegen
den eigenen Korper an. Das Ziel kann keine Aktionen
ausfiihren, die nicht explizit von dir befohlen wurden.
Jeder Befehl, der dem Ziel gegeben wird, der der ei-
gentlichen Natur des Ziels massiv widerspricht, gibt
dem Ziel einen Widerstandswurf als kostenlose Akti-
on, um den Effekt von Dominiert zu beenden. Der wir-
kende Charakter erhilt keinen Zugang zum Geist des
Ziels und kann dem Ziel so nur Befehle fiir Aktionen
geben, von denen er weifd oder vermutet, dass das Ziel
zu ihnen in der Lage ist. Jeder mentale Befehl, den der
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wirkende Charakter dem Ziel gibt, ist eine grofSe Akti-
on. Der Befehl selbst kann aber aus einer Reihe verba-
ler Anweisungen bestehen, wie zum Beispiel ,,Greife
den Gegner X an, aufSer jemand kommt durch die
Tiir. In diesem Fall sollst du fliehen.” Die dominierte
Kreatur wird dem letzten erhaltenen mentalen Befehl
gehorchen, bis sie einen neuen Befehl von dir erhilt.
Nur einem Befehl kann gleichzeitig gehorcht werden.
Tiefe Dominierung hat eine Dauer von Widerstehen
beendet (3 Fehlschldge = 1 Stunde). Kraftlevel 3 -
Du kannst Kreaturen nichtmenschlicher Intelligenz
(Tiefe, manche Elementare, bestimmte Untote, usw.
...) mit Oberflachlich Dominiert belegen. Kraftlevel 5
- Du kannst Kreaturen menschlicher Intelligenz oder
hoher mit Oberfldchlich Dominiert belegen - ODER
- du kannst Kreaturen nichtmenschlicher Intelligenz
mit Tief Dominiert belegen. Kraftlevel 9 - Du kannst
Kreaturen menschlicher Intelligenz oder hoher mit
Tief Dominiert belegen. Besonders

Wihrend die meisten Harme anhalten, bis das Ziel
aktiv versucht, ihnen zu widerstehen, verhindert die-
ser Harm, dass das Ziel sich dem Harm iiberhaupt
bewusst ist. Das Unterbewusstsein des Ziels ist zwar
magisch unterdriickt, kimpft aber konstant um Kon-
trolle. Aus diesem Grund erhilt das Ziel am Ende
seines Zuges einen Widerstandswurf als kostenlose
Aktion spezifisch gegen diesen Harm. Hat das Ziel
beim Widerstandswurf Erfolg, so wird es fiir 24 Stun-
den immun gegen alle weiteren Versuche durch dich,
es wieder zu dominieren.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Dominated

ENTWAFFNET
Dauer: Augenblicklich

Wirkzeit: 1 grofse Aktion
Kraftlevel: 3/ 6

Angriffsattribute: Geschicklichkeit, Wandlung, En-
ergie, Vergehen, Einfluss, Kraft, Bewegung

Angriff

» Geschicklichkeit vs. Deckung
Wandlung vs. Deckung
Energie vs. Deckung
Vergehen vs. Zihigkeit
Einfluss vs. Entschlossenheit
Kraft vs. Deckung

Bewegung vs. Deckung
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Beschreibung

Du zwingst einen Feind, die Kontroller {iber ein Ob-
jekt zu verlieren, das er festhilt, z.B. durch physische
Kraft, mentalen Zwang, elegante Parade, erhitzen
des Objekts, Telekinese des Objekts oder anderen
Mitteln.

Effekt

Kraftlevel 3 - Das Ziel ldsst ein Objekt deiner Wahl an
einem Punkt in einer Reichweite von 15’ vom Ziel aus
fallen. Kraftlevel 6 - Als Alternative dazu, den Gegen-
stand zu bewegen, kannst du auch entscheiden, die
Kontrolle dariiber zu iibernehmen. Falls du dich dafiir
entscheidest, wirst du der das Objekt fiihrende Cha-
rakter. Um die Kontrolle wiederzuerlangen, kann der
urspriingliche Charakter selbst mit einem Entwaff-
net-Harm reagieren, um den Effekt zu kontern oder
einen Attributwurf (typischerweise Kraft) mit einem
Herausforderungswert von 10 + 2 x Attributwert des
den Harm wirkenden Charakters nutzen.

Tags: AufSergewohnlich, Korperlich
Englisch: Disarmed

ERKRANKT
Dauer: Widerstehen beendet (3 Fehlschldge = 1 Mi-
nute)

Wirkzeit: 1 grofse Aktion
Kraftlevel: 5
Angriffsattribute: Vergehen
Angriff

» Vergehen vs. Zihigkeit

Beschreibung

Energie des Vergehens iiberkommt das Ziel und
bombardiert dessen Metabolismus, was Ubelkeit her-
vorruft, die Selbstverteidigung und jede andere Art
Aktion schwierig macht. Dieser Harm kann vom Fluch
einer Hexe, Biowaffen, starkem Gift oder Kontakt mit
auflerirdischen Toxinen kommen.

Effekt
Das Ziel hat Nachteil 1 auf alle Aktionswiirfe und -1
auf alle Verteidigungen.

Tags: AufSergewohnlich, Korperlich
Englisch: Sickened

ERSCHOPFT
Dauer: Besonders
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Wirkzeit: 1 grofde Aktion
Kraftlevel: 5
Angriffsattribute: Vergehen
Angriff

» Vergehen vs. Zdhigkeit

Beschreibung

Du lasst den Korper des Ziels erschwachen, sodass er
nach und nach seine Funktion verliert, bis das Ziel
letztendlich stirbt. Erschdpfung kann das Resultat
eines Nekromantenfluches, Assassinengiftes, Strah-
lungsschub oder anderen lebensraubenden Effekt
sein.

Effekt

Dieser Harm hat mehrere Level, die nacheinander
zugefiligt werden. Jedes Mal, wenn dieser Harm erneut
erlitten wird, eskaliert das Level um 1. Level 1 - Das
Ziel hat Nachteil 1 auf alle nicht-Angriffswiirfe. Level
2 - Das Ziel erleidet den Harm Verlangsamt, sodass
seine Geschwindigkeit halbiert ist. Diese Instanz des
Harms kann nicht normal widerstanden werden. Er
besteht, bis die Erschopfung aufgelost ist. Level 3
- Das Ziel hat Nachteil 1 auf alle Angriffswiirfe.
Level 4 - Das Ziel verliert seine Attributboni auf
Verteidigungswerte (Geschicklichkeit und Kraft fiir
Deckung, Konstitution und Willenskraft fiir Zahig-
keit, Willenskraft und Prasenz fiir Entschlossenheit).
Es behilt Riistungsboni, aufsergewohnliche Boni und
Boni durch Fertigkeiten. Level 5 - Das Ziel verliert das
Bewusstsein und ist hilflos. Da es nun zum Ausruhen
gezwungen ist, verliert es einen Grad von Erschopft
alle 24 Stunden, aufSer die Umstidnde verhindern ein
normales Ausruhen. Level 6 - Das Ziel stirbt. Beson-
ders

Anders als bei anderen Harmen, braucht es Zeit und
Ruhe, um diesen Harm zu losen. Alle 24 Stunden,
die ein Charakter mit wenig oder keiner Anstrengung
ausruht, 16st ein Level des Harms Erschopft. Falls das
Wohl Wiederherstellung erfolgreich gewirkt wird, um
diesen Harm zu annulieren, wird nur ein Level von
Erschopft aufgehoben (zusatzlich zu Leveln, die mog-
licherweise durch Ruhe aufgehoben werden). Falls
der genutzte Attributwert des Wirkers von Wieder-
herstellung 7 oder hoher betrigt, werden stattdessen
alle Level von Erschopft aufgehoben. Ein Ziel kann
nur einmal alle 24 Stunden durch das Wirken von
Wiederherstellung ein Level Erschopft annuliert be-
kommen.



Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Fatigued

ERZWUNGENE BEWEGUNG
Dauer: Augenblicklich

Wirkzeit: 1 grofse Aktion
Kraftlevel:2/4/6/8

Angriffsattribute: Geschicklichkeit, Energie, Kraft,
Bewegung

Angriff

 Geschicklichkeit vs. Deckung
» Energie vs. Deckung

 Kraft vs. Deckung

» Bewegung vs. Deckung

Beschreibung

Mit einem kraftvollen Schlag, magischen Windstof$
oder telekinetischem Wurf bewegst du dein Ziel ge-
gen seinen Willen. Dieser Harm ist beliebt bei Ogern,
Telekinetisten, Windmagiern, Supersoldaten und an-
deren Charakteren, die das Schlachtfeld zu ihren
Gunsten verdndern.

Effekt

Das Ziel wird eine durch das Kraftlevel bestimmte
Distanz gegen seinen Willen bewegt. Der Zielort der
Bewegung wird durch den wirkenden Charakter be-
stimmt. Kraftlevel 2 - Das Ziel wird um 5’ bewegt.
Kraftlevel 4 - Das Ziel wird um 10’ bewegt. Kraftlevel
6 - Das Ziel wird um 15’ bewegt. Kraftlevel 8 - Das Ziel
wird um 20’ bewegt.

Tags: AufSergewohnlich, Korperlich
Englisch: Forced Move

FERNSICHT
Dauer: 10 Minuten (Besonders)

Wirkzeit: 10 Minuten

Kraftlevel: 5/6/7/9

Angriffsattribute: Vorwissen

Angriff

» Vorwissen vs. Entschlossenheit (Besonders)

Beschreibung

Entweder durch inhdrente aufSersinnliche Wahrneh-
mung oder durch ein besonderes Werkzeug wie ein
Computerterminal, einen brodelnden Kessel oder ei-
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ne Kristallkugel, kannst du das Ziel aus der Distanz
sehen.

Effekt

Du kannst eine Person oder ein Gebiet ausspionie-
ren, mit dem du vertraut bist. Das Kraftlevel dieses
Harmes bestimmt die maximale Distanz zwischen
dir und dem Ziel. Falls der Harm erfolgreich gewirkt
wird, kannst du alles horen und sehen, was in einem
60’ Radius vom Ziel aus passiert. Jeder im Zielgebiet,
der einen Entschlossenheit-Wert {iber dem Ergebnis
deines Vorwissenwurfes hat, wird sich der ungesehe-
nen Prasenz am Ort bewusst (egal, ob du mit deinem
Wurf Erfolg hattest oder nicht). Bestimmte Kreaturen
konnen in der Lage sich, deine Fernsicht zu identifi-
zieren, falls sie solche Krafte kennen. Kraftlevel 5 -
1 Meile oder weniger. Kraftlevel 6 - 100 Meilen oder
weniger. Kraftlevel 7 - Mehr als 100 Meilen, aber in
der gleichen Dimension oder auf der gleichen Reali-
tatsebene. Kraftlevel 9 - Jede Dimension oder Reali-
tiatsebene. (In andere Dimensionen zu blicken kann
dich Abwigung des GM anderen Gefahren aussetzen)
Besonders

Wenn du diesen Harm erfolgreich wirkst kannst du
zum Ende seiner Dauer einen Wurf auf Vorwissen
machen, um zu versuchen, den Harm anhalten zu
lassen. Bei Erfolg hélt der Harm an, ohne die Wirkzeit
erneut aufwenden zu miissen. Im Zielgebiet wird der
Entschlossenheitswert der Betroffenen wieder mit
deinem Wurfergebnis verglichen, um festzustellen,
ob sie sich der Prasenz der Fernsicht bewusst werden.
Du kannst Fernsicht beliebig oft auf das gleiche Ziel
wirken, aber falls du deinen Aktionswurf zum Wirken
verfehlst, ist das Ziel fiir die nachsten 24 Stunden
immun.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Spying

FURCHT
Dauer: Besonders

Wirkzeit: 1 grofse Aktion
Kraftlevel: 5

Angriffsattribute: Schopfung, Vergehen, Einfluss,
Kraft

Angriff

» Schopfung vs. Entschlossenheit
» Vergehen vs. Entschlossenheit
« Einfluss vs. Entschlossenheit
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o Kraft vs. Entschlossenheit

Beschreibung

Durch eine liberwiltigende Demonstration korperli-
cher Gewalt oder iibernatiirlicher Macht ldsst du
Terror in die Herzen deiner Feinde fahren, sodass
sie vor dir fliehen. Ein Krieger konnte diesen Harm
wirken, indem er einen Felsen stemmt, wiahrend ein
Cyberhacker vielleicht einen Halluzinationsvirus in
den Neurojack seiner Feinde 1ddt.

Effekt

In seinem Zug muss das betroffene Ziel seinen ge-
samten Zug nutzen, um sich so weit wie moglich von
dir wegzubewegen. Es kann seine Aktionen zu nichts
anderem verwenden und kann sich nicht willentlich
nadher zu dir bewegen, solange der Harm anhalt.

Besonders

Wihrend die meisten Harme anhalten, bis das Ziel
aktiv versucht, ihnen zu widerstehen, verhindert die-
ser Harm, dass das Ziel klar denken kann. Gleichzeitig
kampft der logische Teil des Geistes vom Ziel aber
darum, die Kontrolle wiederzugewinnen. Am Ende
jedes Zuges erhilt das Ziel einen Widerstandswurf als
kostenlose Aktion spezifisch gegen diesen Harm. Hat
das Ziel mit dem Widerstehen Erfolg, so ist es fiir die
ndchste Stunde gegen alle weiteren Versuche durch
dich, ihm Furcht einzufl6fSen, immun. Wird dieser
Harm durch Kraft gewirkt, kannst du die Reichweite
mit der Tabelle Nicht-korperliche Angriffsreichweite
aus Kapitel 7: Kampf bestimmen.

Tags: AufSergewohnlich, Korperlich
Englisch: Fear

GEBLENDET
Dauer: Widerstehen beendet (3 Fehlschlage = 1 Mi-
nute)

Wirkzeit: 1 grofse Aktion
Kraftlevel: 5

Angriffsattribute: Geschicklichkeit, Schopfung, En-
ergie, Vergehen

Angriff

» Geschicklichkeit vs. Deckung

 Schopfung vs. Deckung

» Energie vs. Deckung
» Vergehen vs. Zahigkeit

Beschreibung
Du blendest deinen Feind mit einer massiven Explo-
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sion, einer handvoll Sand, einem kalten Windstof$
oder einem grellen Lichtblitz. Piraten, Sniper, Schur-
ken und Nekromanten nutzen diesen Harm oft im
Kampf.

Effekt

Das Ziel kann nicht sehen, solange der Effekt besteht.
Das Ziel schldagt automatisch bei allen Wahrneh-
mungswiirfen fehl, die sich nur auf seine Sehfahigkeit
verlassen. Angriffswiirfe und Wahrnehmungswiirfe,
die sich teilweise auf seine Sehfiahigkeit verlassen
erleiden Nachteil 5. Die Deckung des Ziels ist um 3
reduziert.

Tags: AufSergewohnlich, Korperlich
Englisch: Blinded

GEDANKENRAUB
Dauer: Widerstehen beendet (3 Fehlschldge = 1 Mi-
nute)

Wirkzeit: 1 grofse Aktion
Kraftlevel:2/4/6/8/9
Angriffsattribute: Vorwissen
Angriff

 Vorwissen vs. Entschlossenheit

Beschreibung

Du blickst in den Geist einer Kreatur und liest
ihre Gedanken. Die méchtigsten Wirker dieses Harm
konnen sogar ferne Erinnerungen des Ziels hervor-
holen. Wahrsager, Psychiker und Mentalisten nutzen
Gedankenraub oft um die tiefsten Traume und dun-
kelsten Geheimnisse anderer zu lernen.

Effekt

Kraftlevel 2 - Das Ziel muss eine Kreatur tierischer
Intelligenz oder niedriger sein. Du erhilst Zugang zu
den momentanen Gedanken des Ziels. Kraftlevel 4
- Das Ziel kann eine Kreatur beliebigen Intelligenz-
grades sein. Du erhilst Zugang zu den momentanen
Gedanken des Ziels. Kraftlevel 6 - Das Ziel kann eine
Kreatur beliebigen Intelligenzgrades sein. Du erhélst
Zugang zu den momentanen Gedanken des Ziels und
seinen neusten Erinnerungen. Anfangs kannst du bis
zu 1 Tag in die Vergangenheit vordringen. Mit jeder
weiteren Runde, die dieser Harm anhilt, erhélst du
Zugang zu einem weiteren Tag an Erinnerungen.
Kraftlevel 8 - Das Ziel kann eine Kreatur beliebigen
Intelligenzgrades sein. Du erhidlst Zugang zu den
momentanen Gedanken des Ziels und seinen fernen



Erinnerungen. Anfangs kannst du bis zu 1 Jahr in die
Vergangenheit vordringen. Mit jeder weiteren Runde,
die der Harm anhilt, erhilst du Zugang zu einem
weiteren Jahr an Erinnerungen. Alternativ kannst
du auch Erinnerungen gezielt hervorholen, die mit
einem bestimmten Ort, Objekt oder Ereignis verbun-
den sind. Kraftlevel 9 - Das Ziel kann eine Kreatur
beliebigen Intelligenzgrades sein. Du erhélst Zugang
zu den momentanen Gedanken des Ziels und all
seinen Erinnerungen, ohne Einschrankungen durch
deren Alter. Alternativ kannst du auch Erinnerungen
gezielt hervorholen, die mit einem bestimmten Ort,
Objekt oder Ereignis verbunden sind. Besonders

Hat dein Ziel Erfolg mit seinem Widerstandswurf ge-
gen diesen Harm, wird es fiir die ndchsten 24 Stunden
immun gegen alle weiteren Versuche durch dich, es
erneut mit diesem Harm zu belegen.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Mind Dredge

GEDACHTNISMANIPULATION
Dauer: Augenblicklich

Wirkzeit: 1 grofse Aktion
Kraftlevel: 5/6/8
Angriffsattribute: Einfluss
Angriff

« Einfluss vs. Entschlossenheit

Beschreibung

Den Geist anderer zu kontrollieren ist eine der
gefiirchtetsten Machte von Zauberern, sodass selbst
michtige Helden ihre Heimat, Familien und Ques-
ten vergessen. Geddchtnismanipulation wird oft von
verriickten Wissenschaftlern, Nekromanten, Verzau-
berern und Chronomagiern verwendet.

Effekt

Du verandert die Erinnerungen eines Ziels zu einem
MafS bestimmt durch das Kraftlevel des Harms. Kraft-
level 5 - Du modifizierst temporir einen minderen
Aspekt der Erinnerungen des Ziels. Das Ziel erhalt
seine normalen Erinnerungen automatisch nach ei-
ner Stunde zurilick und bemerkt die Manipulation.
Kraftlevel 6 - Du 10schst oder verdnderst permanent
die letzten 5 Minuten der Erinnerungen deines Ziels.
Das Ziel ist sich nur der Erinnerungen aus dieser
Zeit bewusst, die du ihm eingefl6fst hast (darunter
auch, ob es dich gesehen hat oder nicht). Weitere
Nutzungen dieses Harms l6schen oder verdndern
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aneinanderliegende weitere 5 Minutenabschnitte der
Erinnerung des Ziels. Kraftlevel 8 - Anstatt der di-
rekten Vergangenheit kannst du die Erinnerungen
einer beliebigen Zeit dndern oder 16schen. Der Harm
Gedachtnismanipulation kann nur durch einen Har-
mangriff zugefiigt werden. Angriffe mit Schaden, die
Harme bewirken, konnen diesen Harm nicht zufiigen.
Dieser Harm gibt dem wirkenden Charakter kein Wis-
sen iiber den Inhalt der Erinnerungen des Ziels. Der
wirkende Charakter muss sich iiber die Erinnerungen,
die er oder sie verdndern mochte, durch Geriichte,
personliches Wissen, Voraussicht oder andere Wege
bewusst sein.

Besonders

Denn du bei deinem Aktionswurf zum Zufiigen dieses
Harms fehlschlagst, ist das Ziel fiir die nichsten 24
Stunden immun gegen weitere Versuche durch dich,
es mit diesem Harm zu belegen.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Memory Alteration

IMMOBILISIERT
Dauer: Widerstehen beendet (Besonders) (3 Fehl-
schldge = 1 Minute)

Wirkzeit: 1 grofse Aktion
Kraftlevel: 1

Angriffsattribute:  Geschicklichkeit, Wandlung,
Schopfung, Energie, Vergehen, Einfluss, Kraft, Bewe-

gung
Angriff

 Geschicklichkeit vs. Deckung
Wandlung vs. Deckung
Schopfung vs. Zahigkeit
Energie vs. Zahigkeit
Vergehen vs. Ziahigkeit
Einfluss vs. Entschlossenheit
Kraft vs. Deckung

» Bewegung vs. Deckung

Beschreibung

Egal ob durch Ringen, einen prizisen Nervenschlag,
verschlingende Ranken, mentalen Zwang oder einen
knochengefrierenden Kéltestofs, hinderst du deinen
Feind an selbst der kleinsten Bewegung. Dieser Harm
ist bei Kdmpfern, Spezialeinheiten, Verzauberern und
Wrestlern verbreitet.
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Effekt

Dein Ziel kann sich von seinem momentanen Platz
nicht bewegen. Falls du den Harm mit einem Kraft-
wurf gewirkt hast und innerhalb von 5’ Distanz vom
Ziel bist, dann bist auch du am momentanen Ort
immobilisiert (im Ringkampf gefangen). Wahrend ihr
auf diese Weise ringt, kannst du versuchen, den Harm
erneut auf das Ziel zu wirken. Bei Erfolg kannst
du dich mit normaler Geschwindigkeit bewegen und
das Ziel dabei mit dir nehmen. Falls dieser Angriff
fehlschlagt, kannst du dich nur bewegen, indem du
den Harm selbst abbrichst und das Ziel damit auch
freigibst. Falls du den Harm mit einem Attribut abge-
sehen von Kraft gewirkt hast, kannst du dich frei be-
wegen, wihrend dein Ziel betroffen bleibt. Du kannst
dich entscheiden, das Ziel als kostenlose Aktion frei-
zugeben, was den Harm sofort beendet.

Besonders

Hat ein betroffenes Ziel mit einem Widerstandswurf
Erfolg, um diesen Harm zu brechen, kann es sich bis
zu 15’ als kostenlose Aktion bewegen.

Tags: AufSergewohnlich, Korperlich
Englisch: Immobile

NIEDERGESCHLAGEN
Dauer: Augenblicklich

Wirkzeit: 1 grofSe Aktion
Kraftlevel: 1

Angriffsattribute: Geschicklichkeit, Energie, Kraft,
Bewegung

Angriff

« Geschicklichkeit vs. Deckung
 Energie vs. Deckung

 Kraft vs. Deckung

» Bewegung vs. Deckung

Beschreibung

Egal ob durch einen donnernden Schlag deiner Axt,
einen iiberwiltigenden Strahl von Energie oder ei-
nen kraftigen StofS {iber eine unebene Stelle Boden,
schlagst du das Ziel von seinen FiifSen. Niederge-
schlagen ist bei muskelbepackten Hooligans, Teleki-
netisten, Kampfmeistern und Erdelementalisten be-
liebt.

Effekt
Das Ziel fallt zu Boden. Ziele am Boden haben Nach-
teil 1 auf alle Angriffe, die sich ausfiihren. Charaktere,
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die am Boden liegen, haben +2 Deckung gegen Fern-
kampfangriffe und -2 Deckung auf Nahkampfangrif-
fe. Aufzustehen bedarf einer Bewegungsaktion und
kostet einen Charakter die Hilfte (abgerundet) seiner
Geschwindigkeit fiir die Runde.

Tags: AufSergewohnlich, Korperlich
Englisch: Knockdown

PHANTOM
Dauer: Besonders

Wirkzeit: 1 grofde Aktion
Kraftlevel: 1/2/3/4/5/6/7/8/9
Angriffsattribute: Einfluss

Angriff

« Einfluss vs. Entschlossenheit

Beschreibung

Du erschaffst eine illusorische Manifestation, die
die Sinne tduscht. Einige Beispiele wiren es, eine
Mahlzeit verdorben schmecken zu lassen, die Daten
auf einem Bildschirm beim Login zu dndern, das Ge-
rausch ausreifSender Pferde, Verbiindete hinter einer
illusorischen Wand zu verbergen oder das Abbild
eines intergalaktischen Imperators entstehen zu las-
sen, der sinnvoll mit anderen kommunizieren kann.

Effekt

Du erschaffst ein Phantom deiner Wahl. Das Kraftle-
vel, mit dem du diesen Harm wirkst, bestimmt, wel-
che Sinne du tauschen kannst sowie die Grofe deiner
Ilusion. Kraftlevel 1 - Beeinflusse den Geschmacks-
sinn. Erschaffe ein Phantom auf einer 5’ x 5° x 5’
Flache Kraftlevel 2 - Beinflusse den Geruchs-, Hor-
und / oder Beriihungssinn. Kraftlevel 3 - Beinflusse
den Sehsinn. Kraftlevel 4 - Erschaffe ein Phantom auf
einer 10’ x 10’ x 10’ Flache. Kraftlevel 5 - Erschaffe ein
Phantom auf einer 15’ x 15’ x 15’ Flache. Kraftlevel
6 - Beeinflusse alle Sinne. Kraftlevel 7 - Erschaffe ein
Phantom auf einer 20’ x 20’ x 20’ Fldche. Kraftlevel
8 - Erschaffe ein Phantom auf einer 30’ x 30’ x 30’
Flache. Kraftlevel 9 - Erschaffe ein Phantom auf einer
50’ x 50’ x 50’ Flache. Bis Kraftlevel 6 kannst du
Sinnesillusionen kombinieren, indem du die notigen
Kraftlevel aufaddierst (z.B. brauchte eine Illusion fiir
Sicht und Klang zusammen Kraftlevel 5). Wiahrend
das Phantom bestehen bleibt, kannst du logische
Anderungen daran frei vornehmen. Beispielsweise
kann eine illusorische Person durch deine Anleitung
natiirlich wirkend sprechen und als Resultat einer



Attacke durch deine Kontrolle stiirzen. Starke Ande-
rungen (z.B. die Illusion eines Menschen zu einem
Goblin zu machen) erfordern ein neues Wirken des
Harms.

Besonders

Anders als bei anderen Harmen zielt dieser Harm
nicht auf bestimmte Gegner. Stattdessen wird das
Ergebnis deines Einflusswurfes mit der Entschlos-
senheit-Verteidigung aller Feinde verglichen, die die
[llusion wahrnehmen wiirden. Falls der Wurf niedri-
ger ist als die Entschlossenheit eines Wesens, nimmt
diesen keinen der Effekte der Illusion wahr. Falls der
Wurf gleich oder hoher als ihre Entschlossenheit ist,
nehmen Wesen die Illusion wahr und reagieren, als
ware sie real. Falls die Illusion eine Person, einen
oder oder ein Objekt nachahmt, mit dem die wahr-
nehmenden Ziele sehr vertraut sind, kann der GM
entscheiden, ob ihre Entschlossenheit-Verteidigung
fiir diese Situation erhoht sein sollte. Charaktere, die
von einem Phantom {iberzeugt sind, konnen normale
Widerstandswiirfe machen, um den Harm abzuschiit-
teln. Falls sie Erfolg haben, werden sie nicht weiter
durch die Illusion getauscht. Weiterhin musst du
jede Runde eine kleine Aktion nutzen, um den Harm
aufrechtzuerhalten. Tust du dies nicht, 16st sich das
Phantom zum Ende deines Zuges auf. Hat ein betrof-
fener Charakter mit seinem Widerstandswurf Erfolg,
so ist er fiir 1 Stunde immun gegen alle weiteren
Phantome, die von dir gewirkt werden.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Phantasm

POLYMORPH
Dauer: Widerstehen beendet (3 Fehlschldge = 1 Stun-
de)

Wirkzeit: 1 Minute
Kraftlevel: 5/6/8/9
Angriffsattribute: Wandlung
Angriff

» Wandlung vs. Zdhigkeit

Beschreibung

Du dnderst die GrofSe, Form oder Komposition des
Ziels, indem du es wachsen oder schrumpfen lisst,
oder ihm eine komplett neue Form gibst (z.B. ein
Schaf oder Molch). Polymorph kann durch den Fluch
eines Druiden, den Transmogrifizierungsstrahl eines
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verriickten Wissenschaftlers oder durch Verstrahlung
mit auflerirdischen Energien gewirkt werden.

Effekt

Dein Kraftlevel bestimmt das Ausmaf, bis zu dem du
dein Ziel verwandeln kannst. Falls das Ziel in eine an-
dere Kreatur verwandelt wird, nutzt es die Kraft-, Ge-
schicklichkeits-, Konstitutions- und Wahrnehmungs-
werte der neuen Kreatur. Kraftlevel 5 - Verwandle
eine Kreatur in eine andere Kreatur gleicher GrofSe.
Die neue Form kann die Attributwerte des Ziels um
bis zu 2 reduzieren. Falls die neue Form hohere Attri-
butwerte hitte, wird das Ziel ein aufSergewohnliches
Beispiel der Spezies. Verwandelt man einen todli-
chen Sniper mit Geschicklichkeit 5 in einen tumben
Oger mit normaler Geschicklichkeit 0, dann hat der
Sniper-Oger am Ende untypische Geschicklichkeit 3.
Kraftlevel 6 - Verwandle eine Kreatur in eine andere
Kreatur von bis zu halber oder doppelter Grofse. Die
neue Form kann die Attributwerte des Ziels um bis zu
3 reduzieren. Kraftlevel 8 - Verwandle eine Kreatur in
eine andere Kreatur von bis zu viertel oder vierfacher
Grofse. Alternativ kannst du die Kreatur in ein Objekt
gleicher Grofle verwandeln. Die neue Form kann
die Attributwerte des Ziels um bis zu 5 reduzieren.
Kraftlevel 9 - Verwandle eine Kreatur in eine andere
Kreatur jeder beliebigen Grofe. Alternativ kannst du
die Kreatur in ein Objekt gleicher Grofse verwandeln.
Die neue Form kann die Attributwerte des Ziels um
bis zu 7 reduzieren. Um seine Trefferpunkte im Blick
zu behalten, sollte das Ziel den gesamten Schaden
festhalten, den es erlitten hat. Bei der Verwandlung
bleibt der Schaden erhalten, selbst wenn maxima-
le Trefferpunkte sich verdndern. Beispielsweise hat
Agent Walker maximal 20 TP, wurde aber in ein Schaf
verwandelt und hat so 2 Konstitutionspunkte verlo-
ren, weshalb sie jetzt nur noch maximal 16 TP hat.
Im Kampf erleidet sie 10 Schaden. Als sie sich spater
zuriickverwandelt, bleiben die 10 Schaden erhalten
und werden von ihrem neuen Maximum subtrahiert,
sodass sie 10 von 20 TP hat. Falls die Verwandlung die
TP des Ziels auf weniger als 1 reduziert, wird das neue
TP-Maximum stattdessen 1.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Polymorph

PROVOZIERT
Dauer: Widerstehen (Klein) beendet (3 Fehlschlédge =
1 Minute)

Wirkzeit: 1 kleine Aktion
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Kraftlevel: 4/5/6/7/8/9

Angriffsattribute: Geschicklichkeit, Schopfung,
Tduschung, Energie, Einfluss, Kraft, Uberzeugung,
Prasenz

Angriff

» Geschicklichkeit vs. Entschlossenheit
» Schopfung vs. Entschlossenheit

» Tduschung vs. Entschlossenheit

» Energie vs. Entschlossenheit
 Einfluss vs. Entschlossenheit

 Kraft vs. Entschlossenheit

« Uberzeugung vs. Entschlossenheit
 Prisenz vs. Entschlossenheit

Beschreibung

Durch eine Demonstration {iberwiltigender Macht,
Einschiichterung oder Fiihrungsstarke, zeigst du dich
als grofste Bedrohung auf dem Schlachtfeld, sodass
Feinde sich davor hiiten, deine Verbiindeten anzu-
greifen. Beispiele umfassen Berserker, die die Schidel
von Gegnern spalten, Revolverhelden, die mit bissi-
gen Beleidigungen um sich werfen oder ein Raumka-
pitét, der sich mit seinen blitzenden Plasmaklingen
mitten in ein Nahkampfgetiimmel stiirzt.

Effekt

Alle Angriffe, die das Ziel nicht gegen dich ausfiihrt,
erleiden Nachteil. Falls das Ziel von mehreren Quel-
len vom Harm Provoziert betroffen wird, hat es nur
Nachteil, wenn sein Angriff kein Ziel beinhaltet, wel-
ches auf es Provoziert gewirkt hat. Anders als bei
anderen Harmen kann ein Angriff gegen ein Wesen
den Harm auf ein anderes Ziel wirken, solange dein
Waurf gleich oder grofSer der Entschlossenheit-Vertei-
digung des Ziels ist (du provozierst also einen Feind,
indem du einen anderen angreifst). Kraftlevel 4 - Das
Ziel erleidet Nachteil 1 auf Angriffe, die nicht auf dich
zielen. Kraftlevel 5 - Das Ziel erleidet Nachteil 2 auf
Angriffe, die nicht auf dich zielen. Kraftlevel 6 - Das
Ziel erleidet Nachteil 3 auf Angriffe, die nicht auf dich
zielen. Kraftlevel 7 - Das Ziel erleidet Nachteil 4 auf
Angriffe, die nicht auf dich zielen. Kraftlevel 8 - Das
Ziel erleidet Nachteil 5 auf Angriffe, die nicht auf dich
zielen. Kraftlevel 9 - Das Ziel erleidet Nachteil 6 auf
Angriffe, die nicht auf dich zielen. Besonders
Diesem Harm zu widerstehen ist eine kleine Aktion.
Wird dieser Harm mit Kraft oder Geschicklichkeit ge-
wirkt, kannst du die Reichweite mit der Tabelle Nicht-
korperliche Angriffsreichweite aus Kapitel 7: Kampf
bestimmen.
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Tags: AufSergewohnlich, Korperlich
Englisch: Provoked

TAUB
Dauer: Widerstehen beendet (3 Fehlschldge = 1 Mi-
nute)

Wirkzeit: 1 grofse Aktion
Kraftlevel: 4

Angriffsattribute: Geschicklichkeit, Energie, Verge-
hen

Angriff

» Geschicklichkeit vs. Deckung
» Energie vs. Zidhigkeit
» Vergehen vs. Zahigkeit

Beschreibung

Du ldsst deinen Feind nach einem Donnerschlag,
schnellem Tritt gegen das Ohr oder dem Wirken von
dunkler Magie taub zuriick. Dieser Harm ist verbreitet
bei Sturmmagiern, verriickten Wissenschaftlern und
Assassinen.

Effekt

Das Ziel kann nichts horen, solange der Harm anhalt.
Das Ziel schldgt automatsich bei Wahrnehmungs-
wiirfen fehl, die sich auf das Gehor verlassen. Wahr-
nehmungswiirfe, die sich teilweise auf das Gehor
verlassen erleiden Nachteil 3.

Tags: AufSergewohnlich, Korperlich
Englisch: Deafened

Top
Dauer: Widerstehen beendet (Besonders) (3 Fehl-
schldge = Permanent)

Wirkzeit: 1 grofse Aktion

Kraftlevel: 9

Angriffsattribute: Geschicklichkeit, Vergehen
Angriff

» Geschicklichkeit vs. Zdhigkeit
» Vergehen vs. Zahigkeit

Beschreibung

Durch unglaubliche Prizision oder die Macht des
Vergehens, beendest du das Leben deines Ziels au-
genblicklich. Die todlichsten Assassinen und méch-



tigsten Nekromanten sind fiir ihre Fahigkeiten im
Nehmen von Leben bekannt.

Effekt

Beim erfolgreichen Wirken des Harms wird das Ziel
sofort immobilisiert, bewusstlos und kann keine
Aktionen ausfiihren. Es hat Nachteil 5 auf alle Wahr-
nehmungswiirfe und alle Angriffe gegen es zahlen
als Gnadenstof3. Falls das Ziel bei drei Widerstands-
wiirfen gegen diesen Harm fehlschlégt, stirbt es. Der
Tod ist permanent und kann nur auf Zustimmung des
GM durch eine besondere Mission, seltene Techno-
logie oder lang vergessene Magie wieder aufgehoben
werden.

Besonders

Wihrend die meisten Harme anhalten, bis das Ziel
aktiv versucht, ihnen zu widerstehen, verhindert die-
ser Harm, dass das Ziel Aktionen ausfiihrt und so
auch, dass es dem Harm entkommen kann. Der Koérper
des Ziels kampft aber instinktiv gegen die Wirkung
des Harms an und versucht, dem kommenden Tod
zu widerstehen. Am Ende jedes Zuges des Ziels
erhilt das Ziel einen Widerstandswurf als kostenlose
Aktion, um diesem Harm zu widerstehen. Hat das
Ziel Erfolg bei einem Widerstandswurf gegen diesen
Harm, ist es danach fiir 24 Stunden immun gegen
weitere Versuche durch dich, diesen Harm auf es zu
wirken.

Tags: AufSergewohnlich, Korperlich
Englisch: Death

VERLANGSAMT
Dauer: Widerstehen beendet (3 Fehlschlidge = 1 Mi-
nute)

Wirkzeit: 1 grofse Aktion
Kraftlevel: 1

Angriffsattribute: Geschicklichkeit, Energie, Verge-
hen, Kraft, Bewegung

Angriff

 Geschicklichkeit vs. Deckung
» Energie vs. Deckung

» Vergehen vs. Zdhigkeit
 Kraft vs. Deckung

» Bewegung vs. Deckung

Beschreibung
Die Bewegung des Ziels ist erschwert, z.B. durch
extreme Kilte, andauernde Hitze, Gift oder die Ver-
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wundung beider Beine. Diesen Harm findet man bei
Schurken, Eismagiern, Telekinetisten und Revolver-
helden.

Effekt

Die Geschwindigkeit des betroffenen Ziels ist um
die Hilfte reduziert, abgerundet zum néchsten Viel-
fachen von 5’. Das gilt fiir alle korperliche Bewegung
(Flug, Laufen, Klettern, usw. ...). Falls das Ziel
momentan einen magischen Effekt hat, der seine
Geschwindigkeit erhoht, neutralisieren sich beide Ef-
fekte, solange sie auf das Ziel wirken.

Tags: AufSergewohnlich, Korperlich
Englisch: Slowed

VERSTUMMT
Dauer: Widerstehen beendet (3 Fehlschldge = 1 Mi-
nute)

Wirkzeit: 1 grofSe Aktion
Kraftlevel: 2

Angriffsattribute: Geschicklichkeit, Wandlung, Ver-
gehen, Kraft

Angriff

Geschicklichkeit vs. Zahigkeit
Wandlung vs. Zahigkeit
Vergehen vs. Zahigkeit

Kraft vs. Zahigkeit

Beschreibung

Stille breitet sich um das Ziel aus, egal ob durch das
Manipulieren von Schallwellen um das Ziel oder phy-
sischen Effekten wie Erwiirgen oder Ersticken. Der
Harm Verstummt ist verbreitet bei Assassinen, Zau-
berern, Ingenieuren und verriickten Wissenschaft-
lern.

Effekt

Falls Kraft, Geschicklichkeit oder Vergehen benutzt
wurden, um diesen Harm zu wirken, leidet der Cha-
rakter und Erwiirgung und kann nicht sprechen. Falls
der Harm mit Wandlung gewirkt wurde, dann erlischt
aller Klang innerhalb von 5’ um das Ziel durch aufSer-
gewohnliche Mittel, sodass z.B. ihre Schritte stumm
sind und das Klappern von Ausriistung nicht gehort
werden kann.

Tags: AufSergewohnlich, Korperlich
Englisch: Silenced
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WAHRHEITSGEBUNDEN
Dauer: 10 Minuten (Besonders)

Wirkzeit: 10 Minuten
Kraftlevel: 5
Angriffsattribute: Einfluss
Angriff

« Einfluss vs. Entschlossenheit

Beschreibung

Indem du den Geist des Ziels durch Magie, chemische
Injektion, Neuralsonden oder dhnliche Wege gefiigig
machst, verhinderst du jede willentliche Liige des
Ziels. Dieser Harm ist beliebt bei Verzauberern, ver-
riickten Wissenschaftlern, Psychikern und der Gesin-
nungspolizei.

Effekt

Das Ziel beantwortet alle Fragen so gut es kann
ehrlich. Falls eine Antwort etwas enthiillen wiirde,
was das Ziel normalerweise verborgen halten wollte,
macht das Ziel einen Willenskraftwurf gegen einen
Einflusswurf durch dich. Falls der Willenskraftwurf
hoher ist, widersteht das Ziel dem Harm und der
Effekt wird aufgelost.

Besonders

Wenn du den Harm erfolgreich wirkst, kannst du
zum Ende seiner Dauer einen weiteren Einflusswurf
machen, um den Harm zu verldngern. Bei Erfolg hilt
der Harm an, ohne dass du erneut die Wirkzeit auf-
bringen musst. Hat ein Ziel beim bestrittenen Wurf
Willenskraft gegen deinen Einfluss Erfolg, wird es 24
Stunden gegen deine Wirkung dieses Harms immun.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Truthfulness

WOHLE

ANIMIEREN
Dauer: Permanent

Wirkzeit: 8 Stunden
Kraftlevel: 6 /8
Attribute: Schopfung, Vergehen, Logik

Beschreibung

Du erschaffst ein Wesen von weniger als menschli-
cher Intelligenz, das autonom und dauerhaft geschaf-
fen bleibt. Es konnte eine lebendige Kreatur sein, ein
untotes Geschopf, ein tenisches Konstrukt mit Intel-
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ligenz oder jede andere Art Kreation, die lebensartige
Eigenschaften hat. Beispiele dieses Wohls im Spiel
umfassen Nekromanten, die sich untote Leibwéachter
schaffen, verriikte Wissenschaftler, die aus Korpertei-
len ein Meisterwerk animieren oder Ingenieure, die
aus Teilen vom Schrotthof einen Cyborg zusammen-
bauen.

Effekt

Du bist in der Lage, ein autonomes Wesen auf nicht-
lebendigen Materialien wie Erde, Knochen, Wasser,
Ranken, Schrott, Sand (oder anderen vom GM abge-
segneten Stoffen) zu erschaffen. Um dies zu tun,
musst du zuerst 8 Stunden mit dem nétigen Ritual,
Experiment oder dhnlichem Schaffensprozess ver-
bringen. Danach wirfst du einen Aktionswurf, um
dieses Wohl zu wirken. Bei Erfolg wird die Gestalt
belebt und erhilt ein Bewusstsein. Deine Fihigkeit,
eine Kreatur zu animieren, gibt dir nicht die Fahig-
keit, diese permanent zu kontrollieren. Neu erschaf-
fene Wesen liegen aber unter dem bezaubert-Harm
(siehe unten) und behandeln dich so direkt nach ihrer
Erschaffung wohlwollend. Der GM, nicht der Spieler,
ist dafiir verantwortlich, die Attribute und Fahigkei-
ten der animierten Kreatur zu entscheiden und sollte
dabei den Leitlinien unter ,,Einfacher Aufbau” fiir das
Erstellen von NPCs in Kapitel 8: Das Spiel leiten fol-
gen. Kreaturen, die mit diesem Wohl erschaffen wer-
den, sind typischerweise auf weniger als menschliche
Intelligenz beschrankt, wie bei Zombies, Kampfdro-
iden oder Golems. Kraftlevel 6 - Du kannst eine
einzige Kreatur animieren. Dein dafiir genutztes
Attribut muss gleich oder hoher dem hochsten Attri-
butwert der Kreatur sein, die du animierst. Bei einem
erfolgreichen Wirken, entsteht die Kreatur mit dem
bezaubert-Harm (oberflachliche Bezauberung) schon
auf sie angewendet (kein Wurf ist dafiir notig). Kraft-
level 8 - Du kannst dich entscheiden, eine Gruppe
Kreaturen zu animieren: Entweder 10 Kreaturen mit
einem maximalen Attributwert von 2, 5 Kreaturen
mit einem maximalen Attributwert von 3 oder 2
Kreaturen mit einem maximalen Attributwert von
5. Weiterhin kommen alle diese Kreaturen mit dem
Harm Tiefe Bezauberung in ihre Existenz statt leichte
Bezauberung.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Animation

Aura
Dauer: Aufrechterhalten verliangert



Wirkzeit: 1 grofse Aktion
Kraftlevel: 4/6/8

Attribute: Wandlung, Schopfung, Energie, Vergehen,
Einfluss, Bewegung, Priasenz, Vorwissen, Schutz

Beschreibung

Du umbhdillst ein williges Ziel mit einer Aura, die deine
Feinde verletzt oder deine Verbiindeten unterstiitzt.
Ein Schild aus Gammastrahlung, die deine Feinde
verbrennt, ein Zirkel der Heilung oder eine Aura ele-
mentaren Schutzes sind alle Beispiele dieses Wohls
im Einsatz.

Effekt

Eine Aura erstreckt sich von einem willigen Ziel aus
bis zu einer Distanz, die vom Kraftlevel des Wohls
bestimmt wird: Kraftlevel 4 - 5’ Radius Kraftlevel 6 -
10’ Radius Kraftlevel 8 - 15’ Radius Wihle einen einzi-
gen Harm oder ein Wohl aus, die das gleiche Attribut
nutzen, mit der du diese Aura wirkst. Das maximale
Kraftlevel fiir den gewdhlten Harm oder das Wohl
ist die Halfte des kraftlevels dieser Aura. Deine Aura
strahlt den gewidhlten Harm oder das Wohl wie folgt
aus: Falls die Aura einen Harm ausstrahlt, dann wird
das Ziel der Aura nicht von diesem getroffen. Alle an-
deren Kreaturen (Freund und Feind), die willentlich
die Flache der Aura betreten oder ihren Zug darin be-
enden erleiden einen Harmangriff, der diesen Harm
zufiigt. Keine Kreatur kann mehr als einmal pro Run-
de von einer Harmattacke der gleichen Aura getroffen
werden. Falls die Aura ein Wohl ausstrahlt, dann wird
das Ziel der Aura auch davon betroffen. Das Ziel und
alle Verbiindeten, die ihren Zug in der Flache der Aura
beenden, erhalten automatisch das gewihlte Wohl.
Sobald sie die Flache der Aura verlassen, verfillt das
Wohl sofort. Keine Kreatur kann ein Wohl mehr als
einmal pro Runde von der gleichen Aura erhalten.
Besonders

Dieses Wohl kann besondere Aufmerksamkeit und
Abhandlung durch den GM erfordern, da nicht alle
Harme und Wohle gut fiir die Nutzung als Aura geeig-
net sind. Telekinese zum Beispiel kann Verbiindeten
nicht gegeben werden und eignet sich so nicht als
Aura.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Aura

BARRIERE
Dauer: Aufrechterhalten verlangert

Wirkzeit: 1 grofse Aktion
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Kraftlevel: 3/5/7/9
Attribute: Schopfung, Energie, Vergehen, Schutz

Beschreibung

Du beschworst eine Wand aus Dornen, einen Ring
aus Flammen, einen Schwarm Roboterinsekten, eine
Wolke betdubenden Gases oder dhnliche Barriere, um
Feinde zu behindern oder zu verletzen.

Effekt

Wenn du dieses Wohl wirkst, musst du Multi-Zielen
benutzen, um eine spezifische Flache fiir deine Bar-
riere zu definieren. Bei einer erfolgreichen Wirkung
wihlst du anhand des Kraftlevels eine Reihe von Ei-
genschaften fiir deine Wand: Kraftlevel 3 - Wihle 1
Eigenschaft: Schaden (1d4), Verbergend, Behindernd
Kraftlevel 5 - Wahle 2 Eigenschaften: Schaden (1d8),
Verbergend, Behindernd, Harmvoll, Mobil Kraftlevel
7 - Wiahle 3 Eigenschaften: Schaden (1d10), Verber-
gend, Behindernd, Harmvoll, Mobil, Unpassierbar
Kraftlevel 9 - Wahle 4 Eigenschaften: Schaden (2d6),
Verbergend, Behindernd, Harmvoll, Mobil, Unpas-
sierbar Schaden: Eine Kreatur, die ihren Zug inner-
halb der Barriere beendet oder diese willentlich be-
tritt, erleidet automatisch den angezeigten Schaden.
Eine Kreatur kann diesen Schaden nur einmal pro
Runde erleiden. Verbergend: Kreaturen konnen nicht
in diese Barriere hinein oder durch sie hindurchse-
hen. Behindernd: Kreaturen bewegen sich mit halber
Geschwindigkeit innerhalb der Barriere. Unpassier-
bar: Kreaturen und Objekte konnen sich nicht durch
die Barriere bewegen. Wenn du eine unpassierbare
Barriere in einem Raum platzierst, in der sich eine
Kreatur befindet, bewege diese Kreatur zum nichsten
moglichen Ort der Wahl der Kreatur, der nicht in der
Barriere liegt. Diese Bewegung erlaubt keine Gele-
genheitsattacken. Harmvoll: Wahle einen Harm, den
du mit einem Kraftlevel gleich oder unter dem deiner
Barriere wirken kannst. Wenn eine Kreatur innerhalb
der Barriere ihren Zug beendet oder diese willentlich
betritt, kannst du sofort eine Harmattacke mit dem
gewdhlten Harm gegen sie durchfiihren. Eine Kreatur
nur einmal pro Runde eine Harmattacke durch diese
Barriere erleiden. Mobil: Du kannst eine grofSe Aktion
nutzen, um die Barriere bis zu 30 Fufs zu bewegen.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Barrier

BLINDSICHT
Dauer: Aufrechterhalten verldngert

112



LISTEN

Wirkzeit: 1 grofse Aktion
Kraftlevel: 5

Attribute: Wandlung, Vergehen, Wahrnehmung, Vor-
wissen

Beschreibung

Selbst bei absoluter Dunkelheit kannst du deine Um-
gebung ausmachen. Einige Beispiele fiir Blindsicht
wiren Vibrationssinne, Echolokation, Hitzesicht,
himmlische Einsicht oder aufsergewohnlich erhohte
Sinne.

Effekt

Das Ziel ist immun gegen den geblendet-Harm und
kann auch in Bedingungen mit wenig oder keinem
Licht normal sehen. Blindsicht kann auch potentiell
Unsichtbarkeit entgegenwirken, allerdings muss der
GM hier entscheiden, ob die Quelle der Blindsicht
tatsdchlich die Quelle der Unsichtbarkeit invalidieren
wiirde.

Tags: AufSergewohnlich, Korperlich
Englisch: Blindsight

DETEKTION
Dauer: Aufrechterhalten verlangert

Wirkzeit: 1 grofse Aktion
Kraftlevel: 1
Attribute: Vorwissen

Beschreibung

Du erhilst eine aufSergewohnliche Sicht, die es dir
erlaubt, farbige Auras zu sehen, die von magischen,
geistlichen oder anderen aufSergewthnlichen Mach-
ten hervorgerufen werden. Hiaufige Beispiele dieses
Wohls wiren z.B. ein Paladin, der die wahren Absich-
ten eines Ziels erkennen kann, ein Psychicker, der
die Aura eines Ortes liefst oder ein Cyborg, der das
Terrain nach Lebenszeichen abscannt.

Effekt

Wenn du dieses Wohl wirkst, musst du eine Art
von Aura auswahlen, die du wahrnehmen willst: Hei-
lig, Unheilig, Leben, Tod oder Magisch. Du kannst
unsichtbare Auras dieser Art wahrnehmen und hast
eine ungefahre Idee ihrer Starke (von schwach bis
tiberwiltigend). Diese Auras sind normalerweise das
Resultat von aktiven Handlungen. Ein sonst freund-
licher Hiandler wiirde also eine Weile lang eine Aura
des Todes ausstrahlen, nachdem er jemanden vergif-
tet hat. Selbst ein Paladin, der einen boshaften Magi-
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er erschlagen hat, wird fiir eine Zeit nach dem letzten
Schlag eine Aura des Todes von sich geben. Heilig -
Heilige Energie umgibt extradimensionale Wesen des
Himmels oder dhnlicher mit dem Guten assoziierten
Reiche, die pures Wohlwollen verkorpern. Unheilig -
Unheilige Energie umgibt extradimensionale Wesen
aus der Holle oder dhnlichen mit dem Bosen assozi-
ierten Reichen, die pure Bosheit verkorpern. Leben
- Wesen aus himmlischen Dimensionen, Regenerati-
onsnanotech aus der Zukunft und Kleriker, die die
Maichte der Heilung und des Schutzes nutzen, strah-
len fiir eine Zeit nach der Anwendung ihrer Krafte
eine Aura des Lebens aus. Tod - Nekromanten, Untote
and Morder strahlen alle eine Aura des Todes aus. Bei
Untoten ist die Aura konstant, da die Macht des Todes
sie animiert. Magisch - AufSergewOhnliche magische
Auras umgeben Objekte und Orte, die solcherlei Ef-
fekte verkorpern. Inhdrent magische Kreaturen wie
Nymphen, strahlen konstant eine magische Aura
aus. Natiirliche Kreaturen, die Magie nutzen konnen,
strahlen eine magische Aura nur fiir eine Zeit nach
dem Wirken von Magie aus. Besonders

Anders als bei anderen Wohlen, kann dieses Wohl
nicht andere Charaktere als Ziel haben. Nur der
Charakter, der dieses Wohl wirkt, kann die Auras
wahrnehmen. Weiterhin kann der GM nach eigenem
Abwigen viele andere Arten von Auras wahrnehmbar
sein lassen, je nachdem ob diese fiir das Setting der
Kampagne angemessen sind.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Detection

DUNKELHEIT
Dauer: Aufrechterhalten verlangert

Wirkzeit: 1 grofSe Aktion
Kraftlevel: 1/2/3/4/5/6/7/8/9
Attribute: Vergehen, Einfluss

Beschreibung

Du erschaffst ein Gebiet illusorischer Dunkelheit
oder entropischer Energie, die alles Licht verlischen
lasst. Dieses Wohl ist beliebt unter Illusionisten,
Schattenwebern, Psionikern und verriickten Wissen-
schaftlern.

Effekt

Wihle einen Raum oder ein Objekt in deiner Reich-
weite. Dunkelheit quillt aus dem Ziel hervor bis zu
einem Radius von 5 Fuf$ pro Kraftlevel des Wohls.
Dieser Effekt annuliert die Wirkung von allem nattir-



lichen Licht innerhalb seines Radius und Kreaturen,
die sich fiir ihre Sicht auf Licht verlassen, erleiden
die gleichen Nachteile, als wiirden sie den geblendet-
Harm haben, wihrend sie in der Flache dieses Wohls
sind. Kreaturen, die sich fiir ihre Sicht nicht auf Licht
verlassen (z.B. durch Vibrationssinne, Blindsicht,
usw. ...) werden nicht eingeschrénkt. Falls die Flache
der Dunkelheit sich mit der eines Licht-Wohls iiber-
schneidet, dann wirkt das Wohl mit dem grofSeren
Kraftlevel. Falls beide das gleiche Kraftlevel haben,
herrschen in der betroffenen Flache wieder die natiir-
lichen Lichtverhaltnisse, als gidbe es keine der beiden
Wohle.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Darkness

DURCHBLICK
Dauer: Aufrechterhalten verlangert

Wirkzeit: 1 grofie Aktion
Kraftlevel:5/6/7/8/9
Attribute: Vorwissen

Beschreibung

Du gibst dem Ziel die Fahigkeit, das zu entdecken,
was nicht durch normale Sinne wahrgenommen wer-
den kann. Hindernisse, die normale Sinne blockieren
wiirden, z.B. Dunkelheit, Wiande oder Objekte, Illu-
sionen und sogar Barrieren zwischen den Dimensio-
nen sind nutzlos gegen die Klarsicht. Diese Fahigkeit
kann von {iibernatiirlicher Wahrnehmung stammen,
gottlichem Segen, cybernetischen Sinnesimplanta-
ten, usw..

Effekt

Kraftlevel 5 - Das Ziel sieht die Prasenz aufierge-
wohnlicher Vorkommnisse wie Magie, Tarntechnolo-
gie und anderer Mittel, die nur durch {ibernatiirliche
Sinne wahrgenommen werden konnen. Zusatzlich
gibt dieses Wohl Vorteil 1 auf Aktionswiirfe, mit de-
nen einfache Verstecke durchschaut werden sollen,
wie z.B. verborgene Tiiren, Ficher mit doppeltem
Boden, nicht-magische Fallen oder andere normale
versteckte Bedrohungen. Kraftlevel 6 - Die {iberna-
tiirliche Wahrnehmung des Ziels durchdringt natiir-
liche und magische Dunkelheit. Kraftlevel 7 - Die
tibernatiirliche Wahrnehmung des Ziels durchdringt
alle illusorischen Effekte, sodass es auch Phantome
durchschauen kann. Kraftlevel 8 - Das Ziel kann durch
feste Wande und Objekte sehen und seine natiirliche
Sichtweite ist von ihnen unbehindert. Kraftlevel 9 -
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Die iibernatiirliche Wahrnehmung des Ziels erlaubt
es ihm, in andere Dimensionen oder Ebenen der Rea-
litdt zu blicken. Es kann dimensionale Taschenrdume
erkennen und mit der eigenen Realitét {iberlappende
Ebenen durchschauen. Weiterhin ist seine Sichtweite
stark erhoht.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Truesight

FLuGc
Dauer: Aufrechterhalten verlangert

Wirkzeit: 1 grofde Aktion
Kraftlevel: 5/6/8
Attribute: Wandlung, Bewegung

Beschreibung

Indem ihm Fliigel wachsen, es Antigrav-Technik akti-
viert, telekinetische Krafte hervorruft oder dhnliche
Mittel nutzt, erhebt sich das Ziel in die Liifte.

Effekt

Kraftlevel 5 - Das Ziel erhilt eine Fluggeschwindig-
keit von 10’ Kraftlevel 6 - Das Ziel erhilt eine Flugge-
schwindigkeit von 30°. Kraftlevel 8 - Das Ziel erhallt
eine Fluggeschwindigkeit von 60’. Falls das Wohl an-
nulliert wird, wahrend das Ziel noch fliegt, beginnt es
sofort, zu fallen.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Flight

GENESIS
Dauer: Augenblicklich

Wirkzeit: Besonders
Kraftlevel: 1/3/5/7/9
Attribute: Schopfung

Beschreibung

Du erschaffst etwas aus nichts. Je nach der Kraft
deiner Wirkung, kannst du eine Reihe verschiedener
Materialien manifestieren, von termporérer Gemiise-
faser zu permanent erschaffenen Handwerksgiitern
grofSer Komplexitiat. Dieses Wohl wird oft von Drui-
den genutzt, um Lebensmittel zu erschaffen oder
Pflanzen wachsen zu lassen. Sonst nutzen Ingenieure
es, um Ausriistung zu basteln oder clevere Losungen
fiir komplexe Probleme zu erfinden.
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Effekt

Kraftlevel 1 - Du kannst temporire, nicht-lebendige
Materie (Pflanzen, Erde, Wasser, Ranken usw. ...) er-
schaffen. Alles, was auf diese Weise geschaffen wur-
de, vergeht nach 1 Stunde und ist dann nutzlos. Mit
diesem Wohl kannst du 1 Kubikfufs nichtlebendiger
Materie pro Attributpunkt des genutzten Attributs
erschaffen. Die Wirkzeit fiir dieses Kraftlevel sind
10 Minuten. Kraftlevel 3 - Du kannst permanente
nichtlebendige Materie (Pflanzen, Erde, Wasser, Ran-
ken usw. ...) erschaffen. Du kannst entweder genug
Essen fiir 1 Person oder 1 Kubikfufs an nichtleben-
diger Materie pro Attributpunkt des genutzten Attri-
buts erschaffen. Die Wirkzeit dieses Kraftlevels ist 1
Stunde. Kraftlevel 5 - Die Menge permanenter nicht-
lebendiger Materie (Pflanzen, Erde, Wasser, Ranken
usw....), die du erschaffen kannst, betrigt auf diesem
Kraftlevel 5 Kubikfufs pro Attributwert des genutzten
Attributs. Kraftlevel 7 - Du kannst permanente einfa-
che oder komplexe nichtlebendige Materie (Juwelen,
Eisen, Marmor usw. ...) erschaffen. Der Wert des re-
sultierenden Gegenstands kann nicht grofSer sein als
Wohlstandswert 2. Du produziert 1 Kubikfuf$ der Ma-
terie pro Attributpunkt des genutzten Attributs. Die
Wirkzeit dieses Kraftlevels sind 8 Stunden. Kraftlevel
9 - Du kannst nicht nur Rohmaterialien erschaffen,
sondern permanente vollstindige Gegenstidnde. Ein
Handwerker ist trotzdem notig, um das Resultat zu
exzellenter Qualitdt weiterzuverarbeiten. Die Wirk-
zeit dieses Kraftlevels sind 8 Stunden.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Genesis

GESTALTWANDEL
Dauer: Aufrechterhalten verlangert

Wirkzeit: 1 grofse Aktion
Kraftlevel:2/3/4/5/6/7/8
Attribute: Wandlung

Beschreibung

Die physische Struktur des Ziels ist temporar verdn-
dert, sodass es potentiell die Form jeder Kreatur
annehmen kann, egal wie fantastisch oder exotisch.
Hiaufige Beispiele von Gestaltwandel schliefSen Ly-
kantropen (wie Werwoélfe), amorphe Aliens, Doppel-
ginger und bestimmte Arten von Druiden ein.

Effekt
Das Ziel verwandelt sich in eine Kreatur, deren
hochster Attributwert gleich oder kleiner deinem
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Wert in Wandlung ist. Mit der Ausnahme von Wand-
lung, fallen alle auflergewohnlichen Attributwerte
des Ziels auf 0 und es erhilt in Geschicklichkeit,
Konstitution, Kraft und Wahrnehmung die Werte der
neuen Form. Der GM, nicht der Spieler, ist dafiir
verantwortlich, die Attribute und Fdhigkeiten der
Kreatur zu bestimmen. Es wird empfohlen, dass die
Kreatur den Leitlinien in der Sektion ,Einfacher
Aufbau® zum Erstellen von NPCs in Kapitel 8: Das
Spiel leiten, folgt. Um seine Trefferpunkte im Blick
zu behalten, sollte das Ziel den gesamten Schaden
festhalten, den es erlitten hat. Bei der Verwandlung
bleibt der Schaden erhalten, selbst wenn maximale
Trefferpunkte sich verdndern. Beispielsweise hat Ve-
ra maximal 20 TP, ist aber in einen Drachen verwan-
delt, weshalb ihre Konstitution von 5 auf 9 erhoht
ist, sodass ihre Trefferpunkte nun 28 sind. Im Kampf
erleidet sie 10 Schaden. Spiter, als sie sich zuriick-
verwandelt, bleiben diese 10 Schaden bestehen und
werden von ihrem jetztigen Maximum von 20 subtra-
hiert, sodass sie nun 10 TP hat. Falls eine Verwand-
lung die TP eines Charakters auf weniger als 1 fallen
lassen wiirde, werden die TP des Ziels stattdessen
auf 1 gesetzt. Beschrdnkungen fiir die Verwandlung
existieren je nach Kraftlevel des Wohls und werden
mit zunehmendem Kraftlevel nach und nach ent-
fernt: Merke: Die Eigenschaften der Formen sind mit
zunehmenden Kraftleveln kummulativ. Kraftlevel 2
- Die neue Form muss die gleiche Grofie und eine
dhnliche Physiologie haben, wie das Ziel selbst. Bei-
spiele verschiedener physiologischer Klassifizierun-
gen wiren Tiere, Pflanzen, Elementare und Schleime.
Diese Liste ist nicht abschliefSend und der GM hat
das letzte Wort darin, welche Formen moglich sind.
Das Ziel erhilt keine neuen Formen der Bewegung
(Flug, Schwimmen, Klettern, Graben, usw. ...). Das
Ziel erhilt keine aufSergewoOhnlichen Attribute der
neuen Form (kann also keine wirken, die sich auf die
aufSergewohnlichen Attribute der Form verlassen).
Kraftlevel 3 - Gestaltwandel in eine Form zwischen
halb und doppelt so grofd wie das Ziel. Erhalte jegliche
nicht-fliegenden Bewegungsarten der neuen Form.
Kraftlevel 4 - Gestaltwandeln in eine Form zwischen
einem Viertel und vier Mal so grofS wie das Ziel. Kraft-
level 5 - Erhalte die fliegende Bewegung der neuen
Form, falls diese eine hat. Kraftlevel 6 - Gestaltwandel
in eine lebende Form einer anderen Physiologie, z.B.
Elementare, Schleime oder eine Pflanze. Kraftlevel 7
- Erhalte alle aufSergewohnlichen Attribute der neu-
en Form. Falls beide Formen ein Wandlung-Attribut
haben, wihlt das Ziel zwischen den beiden Werten.



Kraftlevel 8 - Gestaltwandel in eine Kreatur jeder
moglichen Grofie. Besonders

Sich in eine bestimmte Kreatur zu verwandeln (wobei
man sich als diese ausgeben mochte) erfordert einen
Tauschungswurf, der vom Wahrnehmungsattribut al-
ler bestritten wird, die das verwandelte Ziel sehen.
Weiterhin erhélt das Ziel bei Kraftlevel 4 und niedri-
ger keine Expertise in besonderen Bewegungsformen
der neuen Form, sodass seine Geschwindigkeit in
diesen neuen Bewegungsformen halbiert ist. Der GM
kann aufSerdem entscheiden, dass manche Handlun-
gen, die diese Bewegungsformen nutzen, z.B. unter
Beschuss zu schwimmen, mit Nachteil durchgefiihrt
werden.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Shapeshift

Hast
Dauer: Aufrechterhalten verlangert

Wirkzeit: 1 grofse Aktion
Kraftlevel:2/4/6/8
Attribute: Wandlung, Bewegung

Beschreibung

Das Ziel bewegt sich mit auflergewohnlicher Ge-
schwindigkeit, weicht Angriffen mit Grazie aus und
erfiillt Aktionen mit grofSer Hast. Dies kann das Re-
sultat einer chemischen Injektion sein, psychischer
Verstiarkung, zeitverdndernder Magie oder dhnlicher
Mittel.

Effekt

Kraftlevel 2 - Die Geschwindigkeit des Ziels ist um
10’ erhoht. Kraftlevel 4 - Die Geschwindigkeit des
Ziels istum 15’ erhoht und es erhdlt +1 auf seine
Deckung. Kraftlevel 6 - Die Geschwindigkeit des Ziels
ist um 20’ erhoht und es erhilt +2 auf seine Deckung.
Weiterhin kann das Ziel eine weitere grofde Aktion in
seinem Zug ausfiihren. Diese Aktion kann aber nicht
fiir eine Unterbrechungsaktion genutzt werden. Falls
die Aktion einen Wurf benétigt, wird dieser mit Nach-
teil 3 ausgefiihrt. Kraftlevel 8 - Die Geschwindigkeit
des Ziels ist um 30’ erhoht und es erhdlt +3 auf
seine Deckung. Weiterhin kann das Ziel bis zu zwei
weitere grofse Aktionen in seinem Zug ausfiihren.
Diese Aktionen konnen aber nicht fiir eine Unterbre-
chungsaktion genutzt werden. Falls die erste weitere
Aktion einen Wurf benotigt, wird dieser mit Nachteil
3 ausgefiihrt, die zweite weitere Aktion mit Nachteil
6.
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Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Haste

HEILUNG
Dauer: Augenblicklich

Wirkzeit: 1 grofse Aktion
Kraftlevel: 1/2/3/4/5/6/7/8/9
Attribute: Schopfung, Lernen, Logik, Prisenz

Beschreibung

Heilung kann eines von zwei Konzepten beschreiben:
das tatsdchliche SchliefSen von Wunden und richten
von Knochen durch Quellen wie Medizin, Operation
oder {iibernatiirliche Krafte des Lebens, oder aber
Inspiration, die das Ziel trotz Wunden und Gefahr
weiterkdmpfen ldsst. Dieses Wohl ist unter Klerikern,
Medizinern, Barden und Anfiihrern verbreitet.

Effekt

Wirf die unten fiir jedes Kraftlevel angegebenen Wiir-
fel. Die Wiirfel explodieren normal. Das Ziel wird um
die Anzahl an Trefferpunkten geheilt, die dem Wurf-
ergebnis entspricht. Kraftlevel 1 - Heile 1d4. Kraftle-
vel 2 - Heile 1d6. Kraftlevel 3 - Heile 1d8. Kraftlevel 4 -
Heile 1d10. Kraftlevel 5 - Heile 2d6. Kraftlevel 6 - Heile
2d8. Kraftlevel 7 - Heile 2d10. Kraftlevel 8 - Heile 3d8.
Kraftlevel 9 - Heile 3d10. Besonders

Dieses Wohl heilt keinen todlichen Schaden.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Heal

KREATUR BESCHWOREN
Dauer: Aufrechterhalten verldngert

Wirkzeit: 1 Fokusaktion
Kraftlevel:4/5/6/7/8/9
Attribute: Wandlung, Schopfung, Vergehen, Energie

Beschreibung

Du beschworst eine Kreatur, um dir zur Seite zu
stehen, egal ob es sich um Tier handelt, das du
aus der Wildnis gerufen hast, untote Bedienstete,
die aus den Korperteilen deiner Feinde zusammenge-
setzt sind oder Arbeiterroboter, die du aus Schrott
zusammengebaut hast. Dieses Wohl ist beliebt bei
Druiden, Beschworern, Ingenieuren, Nekromanten
und verriickten Wissenschaftlern.
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Effekt

Du erschaffst oder beschworst einen temporidren
NPC-Verbiindeten, der sich unter deiner Kontrolle
befindet, wobei dieser aber von begrenzter Intelli-
genz ist. Die Werte des NPCs werden durch das
Kraftlevel dieses Wohls bestimmt. Du kannst die At-
tributwerte frei unter den folgen Attributen verteilen:
Geschicklichkeit, Konstitution, Kraft, Wahrnehmung,
Energie, Vergehen. Die Attribute deines NPCs wirken
sich nicht auf seine Trefferpunkte oder Verteidigun-
gen aus. Kraftlevel Trefferpunkte Verteidigungen At-
tribute 44 11 2,1,155123,2,26 6 134,3,3
77145,4,488156,5,599 167, 6,6 Dein NPC
kann nicht in dem Zug handeln, in dem er beschwort
wird. In jeder folgenden Runde handelt der NPC in
deinem Zug nach deinen Anweisungen. Der NPC hat
die normale Verteilung von Aktionen pro Runde. Du
kannst eine maximale Anzahl an beschworenen NPC
gleich dem fiir die Beschworungen genutzten Attri-
butwert gleichzeitig haben. Fertigkeiten und andere
Fahigkeiten konnen dieses Limit nicht erhohen.

Besonders

Von diesem Wohl beschworene Kreaturen konnen
nicht geheilt werden, falls sie 0 TP erreichen. Sie
sind permanent tot. Kreaturen, die durch dieses Wohl
beschworen wurden, konnen dieses Wohl nicht nut-
zen. Multi-Zielen funktioniert fiir dieses Wohl nicht
wie bei anderen Wohlen. Du kannst ein einziges Wir-
ken dieses Wohls benutzen, um mehrere Kreaturen
zu beschworen. Fiir jede weitere Kreatur, die du be-
schworen willst, hast du Nachteil 2 auf den Aktions-
wurf zum Wirken des Wohls. Effekte, die Nachteile
durch Multi-Zielen verdndern, funktionieren hierfiir
normal.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Summon Creature

LEBENSRAUB
Dauer: Aufrechterhalten verlingert

Wirkzeit: 1 grofSe Aktion
Kraftlevel: 5
Attribute: Vergehen

Beschreibung

Wie der Biss eines Vampirs, so kann auch die seelen-
raubende Beriihrung eines schwarzen Magiers oder
der Strahl des Lebenssaugers eines verriickten BeGse-
wichts dem Ziel erlauben, seinen Feinden die Lebens-
kraft zu entziehen.
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Effekt

Wihrend dieses Wohl anhilt, heilt das Ziel sich selbst
um die Halfte (aufgerundet) des Schadens, den es mit
jeder Attacke zufiigt. Falls ein Angriff mehrere Feinde
schidigt, heilt das Ziel sich um die Halfte des gesam-
ten Schadens, der allen Feinden zugefiigt wurde.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Life Drain

LESUNG
Dauer: Aufrechterhalten verlangert

Wirkzeit: 1 grofde Aktion
Kraftlevel:5/6,/7/8/9
Attribute: Vorwissen

Beschreibung

Durch iibernatiirliche Magie oder aufsergewohnliche
Wahrnehmung bist du in der Lage, anhand von Infor-
mationsriickstinden an einem Objekt oder Ort her-
auszufinden, was in seiner Umgebung in der Vergan-
genheit passiert ist. Dieses Wohl ist unter Psychikern,
Detektiven und besonderen Jagern verbreitet.

Effekt

Wenn du dieses Wohl erfolgreich wirkst, erhilst du
Informationen von einem Objekt oder Ort innerhalb
deiner Reichweite wie folgt: Kraftlevel 5 - Das Ziel
kann wage Ideen und Eindriicke lesen, um herauszu-
finden, was um ein Objekt oder an einem Ort inner-
halb der letzten Stunde passiert ist. Kraftlevel 6 - Das
Ziel kann eine lebhafte Vision vergleichbar mit einer
Aufnahme des in der letzten Stunde um das Objekt
oder am Ort Geschehenen sehen. Kraftlevel 7 - Das
Ziel kann den letzten Besitzer eines Objekts oder
die Personen erkennen, die zuletzt am gewéhlten Ort
waren. Diese Einsicht ist klar genug, um die Nutzung
des Harms Fernsicht mit diesen Personen als Ziel zu
erlauben. Kraftlevel 8 - Wahle eins: Das Ziel sieht eine
Vision des letzten wichtigen Ereignisses, das nahe
dem Objekt oder an dem Ort stattfand - ODER - das
Ziel fragt, ob ein bestimmtes Ereignis sich besonders
auf das Objekt oder den Ort eingepragt hat. Kraftlevel
9 - Das Ziel ist mit genug Zeit in der Lage, alle Erin-
nerungen hervorzurufen, die auf das Objekt oder den
Ort eingepragt sind. Du musst dafiir deine Konzen-
tration aufrechterhalten, wobei du alle 10 Minuten
eine neue Vision der Vergangenheit des Objekts oder
Ortes ergibt. Der GM bestimmt, in welcher Reihen-
folge die Informationen aufgedeckt werden. Nach
Abwigen des GM konnen verborgene oder besonders



ferne Erinnerungen deutlich mehr Zeit benotigen,
um gefunden zu werden.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Reading

LicHT
Dauer: Aufrechterhalten verlingert

Wirkzeit: 1 kleine Aktion
Kraftlevel: 1/2/3/4/5/6/7/8/9
Attribute: Schopfung, Energie

Beschreibung

Egal ob durch eine magische Beschworung, Energie-
manipulation oder einen anderen Weg, erhellst du
ein Gebiet mit Licht. Ein Androide konnte seinen
Kopfstrahler aktivieren, ein Feuermagier eine tan-
zende Fackelflamme erschaffen und ein Alchemist
eine Hellkugel aktivieren.

Effekt

Wihle einen Raum oder ein Objekt innerhalb deiner
Reichweite. AufSergewohnliches Licht fliefit vom Ziel
aus bis zu einem Radius von 5’ pro Kraftlevel des
Wohls. Falls die Lichtflache sich mit der Flache eines
Dunkelheitswohls iiberschneidet, wirkt das Wohl mit
dem grofSeren Kraftlevel. Falls beide das gleiche
Kraftlevel haben, herrschen in der von beiden betrof-
fenen Flache wieder das ohne die Wohle herrschende
Lichtumstinde.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Light

OBJEKT ABSORBIEREN
Dauer: Permanent

Wirkzeit: 1 grofse Aktion
Kraftlevel: 4
Attribute: Wandlung, Bewegung

Beschreibung

Indem du deinen physischen Korperaufbau neustruk-
turierst, einen extradimesionalen Raum schaffst, ein
cybernetisches Taschenimplantat oder andere Wege
nutzt, kannst du ein Objekt in deinen Korper absor-
bieren, sodass es vollstdndig vor anderen verboren ist
und jederzeit wieder hervorgeholt werden kann.

Effekt
Das Objekt verbleibt vollstindig vor der Wahrneh-
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mung anderer verborgen in deinem Korper, bis das
Ziel es als kleine Aktion wieder hervorruft. Falls etwas
passiert, was dieses Wohl auflost (zum Beispiel das
Wohl nullifizieren), wird das Objekt sofort aus dem
Korper des Ziels herausgeholt, als wire es absichtlich
hervorgeholt.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Absorb Object

REGENERATION
Dauer: Aufrechterhalten verlangert

Wirkzeit: 1 grofde Aktion
Kraftlevel: 1/3/5/7/9
Attribute: Wandlung, Schopfung

Beschreibung

Das Ziel erhdlt eine aufSergewohnliche Fahigkeit,
seine Wunden zu kurieren. Beispiele umfassen die
tibernatiirliche Heilung von Trollen, Adrenalinbio-
mods von Supersoldaten oder die Fahigkeit, heilende
Energie zu kanalisieren. Unabhéngig von der Quelle
heilen Wunden vor den Augen der Beobachter.

Effekt

Wihrend das Wohl Regeneration aufrechterhalten
wird, heilt das Ziel Trefferpunkte zu Beginn jedes
Zugs des das Wohl wirkenden Charakters. Die Menge
der Heilung wird durch das Kraftlevel des Wohls be-
stimmt. Kraftlevel 1 - 1d4 Kraftlevel 3 - 1d6 Kraftlevel
5 - 1d8 Kraftlevel 7 - 1d10 Kraftlevel 9 - 2d6 Beson-
ders

Dieses Wohl heilt keinen todlichen Schaden.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Regeneration

RESISTENZ
Dauer: Aufrechterhalten verlangert

Wirkzeit: 1 grofde Aktion
Kraftlevel: 3/5/7/9
Attribute: Wandlung, Energie, Bewegung, Schutz

Beschreibung

Ob mit einem magischen Energiefeld, einer elemen-
talen Wand, selbstzusammensetzender Korperpanze-
rung oder einer tempordren Mutation, wird das Ziel
resistent gegen Schaden von bestimmten Arten von
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Angriffen. Dieses Wohl ist unter Ingenieuren, Teleki-
netisten und elementalen Magiern verbreitet.

Effekt

Wenn das Wohl gewirkt wird, wihlt der wirkende
Charakter eine Art von Angriff und erhilt Resistenz
dagegen. Die Arten umfassen prazise, kraftvoll, Feu-
er, Kilte, Blitz, Sdure, Einfluss und Vergehen (andere
Arten konnen mit Zustimmung des GM genutzt
werden). Der Effekt der Resistenz wird durch das
Kraftlevel des Wohls bestimmt (die Effekte sind nicht
kummulativ): Kraftlevel 3 - Die Verteidigungswerte
des Ziels sind gegen Angriffe der gewahlten Art um
3 erhoht. Kraftlevel 5 - Die Verteidigungswerte des
Ziels sind gegen Angriffe der gewdhlten Art um 6 er-
hoht. Kraftlevel 7 - Die Verteidigungswerte des Ziels
sind gegen Angriffe der gewidhlten Art um 9 erhoht.
Kraftlevel 9 - Das Ziel ist immun gegen Schaden und
schadvolle Effekte durch Angriffe der gewdhlten Art.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Resistance

SUBSTANZLOS
Dauer: Aufrechterhalten verldngert

Wirkzeit: 1 grofse Aktion
Kraftlevel: 7
Attribute: Wandlung, Vergehen

Beschreibung

Wird eine Kreatur substanzlos, so ist sie nicht mehr
an physische Barrieren gebunden. Geister, Zauberer
die eine Gasform annehmen und Kreaturen, die zwi-
schen Ebenen der Realitdt wechseln konnen sind
Beispiele, die das Wohl Substanzlos nutzen konnten.

Effekt

Das Ziel erhélt die Fahigkeit, frei durch alle physi-
schen Barrieren zu passieren, als waren diese leerer
Raum. Weiterhin konnen sie sich frei in jede Rich-
tung sowohl horizontal als auch vertikal mit ihrer
Grundgeschwindigkeit bewegen (30’ fiir die meisten
Charaktere). Wahrend sie substanzlos sind ist das Ziel
immun gegen alle Attacken, die auf Deckung oder
Zahigkeit zielen. Sie konnen aber selbst auch keine
Angriffe gegen Deckung oder Zihigkeit ausfiihren.
Falls die Konzentration des Ziel unterbrochen wird
oder das Wohl endet, wiahrend das Ziel in einer festen
Struktur ist, wird das Ziel gewaltsam in die alterna-
tive Ebene versetzt, die es fiir seine substanzlosigkeit
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genutzt hat (typischerweise eine andere Dimension
oder Realitdtsebene).

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Insubstantial

TELEKINESE
Dauer: Aufrechterhalten verlangert

Wirkzeit: 1 grofSe Aktion
Kraftlevel: 3/5/7/9
Attribute: Bewegung

Beschreibung

Du erstreckst eine auflergewohnliche Kontrolle auf
ein unbewachtes nichtlebendiges Objekt. Dies kann
durch inhdrente psychische Fahigkeiten geschehen,
magische Manipulation der Luft, Antigrav-Technolo-
gie oder dhnliche Quellen.

Effekt

Sobald du das Wohl wirkst und darauf in jeder fol-
genden Runde, wenn du das Wohl aufrechterhilst,
kannst du das Zielobjekt bis zu 5’ pro Attributwert des
genutzten Attributes bewegen. Als Teil der Bewegung
kannst du das Objekt auch auf simple Weise manipu-
lieren (z.B. das Drehen eines Tiirknaufs oder Offnen
einer Miinzborse). Wann immer du das Zielobjekt
wechseln willst, musst du das Wohl neu wirken. Das
Kraftlevel des Wohls bestimmt die Grofse und das
Gewicht des Objekts, das du als Ziel nutzen kannst:
Kraftlevel 3 - Das Objekt muss kleiner als 1 Kubikfuf$
sein oder leichter als 10 Pfund. Kraftlevel 5 - Das
Objekt muss kleiner als 5 Kubikfuf sein oder leichter
als 100 Pfund. Kraftlevel 7 - Das Objekt muss kleiner
als 10 Kubikfuf sein oder leichter als 1.000 Pfund.
Kraftlevel 9 - Das Objekt muss kleiner als 20 Kubikfufd
sein oder leichter als 10.000 Pfund.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Telekinesis

TELEPATHIE
Dauer: Aufrechterhalten verlangert

Wirkzeit: 1 grofde Aktion
Kraftlevel:3/5/6/7
Attribute: Einfluss, Vorwissen

Beschreibung
Du streckst deinen Geist zu einem willenden Ziel und



sprichst mit ihm durch wortlose Gedankenkommuni-
kation. Beispiele fiir dieses Wohl umfassen Psychiker,
die sich mit dem Geist anderer verbinden konnen
oderhyperfortschrittliche kiinstliche Intelligenz, die
Informationen durch das Vibrieren von Quanten-
strings verbreiten kann.

Effekt

Du und dein Ziel konnen miteinander durch ein-
faches Denken kommunizieren. Telepathie verleiht
Kreaturen keine Intelligenz, sodass du damit zum
Beispiel nicht mit einem Eichhornchen sprechen
konntest, wenn du nicht andere Mittel hast, sinn-
voll mit Tieren zu kommunizieren. Weiterhin kann
Telepathie keine Sprachgrenzen iiberwinden, sodass
du und dein Ziel die gleiche Sprache sprechen kon-
nen misst. Kraftlevel 3 - Du kannst telepathisch
mit einer einzigen Kreatur von tierischer Intelligenz
oder niedriger kommunizieren. Beachte, dass du nur
Konzepte kommunizieren kannst, die das Ziel auch
verstehen kann. Kraftlevel 5 - Du kannst mit einer
einzigen Kreatur humanoider Intelligenz kommuni-
zieren. Kraftlevel 6 - Du kannst ein mentales Kommu-
nikationsnetzwerk zwischen dir selbst und bis zu fiinf
anderen Kreaturen erschaffen, sodass sie alle mit
dem Rest der Gruppe kommunizieren konnen. Kraft-
level 7 - Du kannst telepathisch mit allen Kreaturen
kommunizieren, die du sehen kannst.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Telepathy

TELEPORTATION
Dauer: Augenblicklich

Wirkzeit: 1 Bewegungsaktion
Kraftlevel:3/5/7/9
Attribute: Bewegung

Beschreibung

Du kannst dich selbst oder einen Verbiindeten augen-
blicklich von einem Ort zu einem anderen bewegen,
z.B. indem du in einen interdimensionalen Taschen-
raum trittst, deinen physischen Korper de- und
wieder rekonstruierst, magisch transportierst oder
dhnliches.

Effekt

Kraftlevel 3 - Du kannst das Ziel zu einem freien
Raum innerhalb von 5’ pro Bewegungswert bewegen,
solange du deinen Zielort auf natiirliche Weise sehen
kannst. Kraftlevel 5 - Die Reichweite deiner Telepor-
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tation ist unverandert, aber du kannst dein Ziel jetzt
an Orte bringen, die du nicht sehen kannst. Falls du
einen nichtfreien Raum wihlst, landet dein Ziel im
nachstgelegenen freien Raum (falls es mehrere Mog-
lichkeiten gibt, wird einen Wiirfel dafiir) und dein
Ziel ist fiir 1 Runde betdubt (ein Widerstandswurf
ist notig, um den Effekt zu beenden). Kraftlevel 7
- Du kannst dich entscheiden, mehr Zeit damit zu
verbringen, dieses Wohl zu wirken. Falls du dich
dafiir entscheidest, kannst du das Ziel 1 Meile weit
fiir jede Minute Wirkzeit (Zeit VOR dem Aktions-
wurf) teleportieren. Die Maximaldistanz wird durch
deinen Bewegungswert bestimmt (1 Meile pro Wert).
Obwohl die Distanz grofSer ist, ist dieser Modus der
Teleportation auch gefdhrlicher, da ein Fehler in
der Richtung oder Geographie dein Ziel den Zielort
meilenweit verfehlen lassen kann. Du wahlst einfach
eine Richtung (relativ zu deiner jetzigen Position)
und teleportierst dein Ziel eine Distanz maximal
gleich deinem Bewegungswert in Meilen. Wihrend
der Wirkzeit musst du jede Runde eine Fokusaktion
nutzen, um den Wirkprozess in diesem Modus auf-
rechtzuerhalten. Kraftlevel 9 - Indem du die gleiche
langere Wirkzeit von Kraftlevel 7 nutzt, kannst du
dein Ziel an einen beliebigen Ort ohre Reichweiten-
beschriankung teleportieren (wobei du trotzdem fiir
jede Meile eine Minute wirken musst), solange du den
Zielort selbst schonmal gesehen hast (durch normale
oder magische Mittel).

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Teleport

TRANSMUTATION
Dauer: Aufrechterhalten verlangert

Wirkzeit: 1 Minute
Kraftlevel:3/5/7/8/9
Attribute: Wandlung

Beschreibung

Du kannst die Gréfie, Form und physische Komposi-
tion von Materie, die du beriihrst, verandern. Trans-
mutiere Stein zu Gold, eine Wand in eine Tiir oder
einen Klumpen Metall in eine geladene Schusswaffe.
Dieses Wohl ist unter Druiden, Alchemisten, Inge-
nieuren und verriickten Wissenschaftlern verbreitet.

Effekt

Das Kraftlevel bestimmt die Art von Materie, die du
transmutieren kannst sowie die Dauer des Effekts.
Die Dauer ist entweder tempordr oder permanent.
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Eine temporire Transmutation muss jede Runde auf-
rechterhalten werden. Eine permanente Transmuta-
tion muss nicht aufrechterhalten werden und bleibt
bestehen, bis ein anderer Effekt sie annulieren wiirde.
Das Maximalvolumen, das du transmutieren kannst
betragt 5 Kubikfufd pro Wert deines genutzten Attri-
butes. Kraftlevel 3 - Transmutiere ein Objekt tempo-
rdr in ein anderes Objekt gleicher GrofSe und gleichen
Gewichts. Kraftlevel 5 - Transmutiere ein Objekt tem-
pordr in ein anderes Objekt gleicher Gréfie und bis
zu 50% grofSerem oder kleinerem Gewicht - ODER
- transmutiere ein Objekt temporir in ein anderes
Objekt gleichen Gewichts und bis zu 50% grofSerer
oder kleinerer Grofie. Kraftlevel 7 - Transmutiere
ein Objekt permanent in ein anderes Objekt gleicher
Grofde und gleichen Gewichts - ODER - transmutiere
ein Objekt temporir in ein anderes Gewicht gleicher
Grofle und bis zu 200% grofSerem oder kleinerem
Gewicht - ODER - transmutiere ein Objekt temporir
in ein anderes Objekt gleichen Gewichts und bis zu
200% grofierer oder kleinerer Grofie. Kraftlevel 8 -
Transmutiere ein Objekt permanent in ein anderes
Objekt mit bis zu 200% abweichender Grofse und/
oder 200% abweichendem Gewicht - ODER - trans-
mutiere ein simples Objekt temporér in ein Objekt
gewisser Komplexitat. Das resultierende Objekt muss
Wohlstandswert 2 oder niedriger entsprechen. Kraft-
level 9 - Transmutiere ein simples Objekt permanent
in ein einfaches oder komplexes Objekt. Das resultie-
rende Objekt muss Wohlstandswert 2 oder niedriger
entsprechen.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Transmutation

TREUSICHT
Dauer: Aufrechterhalten verlangert

Wirkzeit: 1 grofse Aktion
Kraftlevel:4/5/6
Attribute: Vorwissen

Beschreibung

Du bist in der Lage, durch die Augen eines willenden
Verbiindeten zu sehen. Diese Fahigkeit kann aus ei-
ner psychischen Verbindung, einem cybernetischen
Implantat oder einer magischen Verzauberung stam-
men.

Effekt
Solange du dich konzentrierst, kannst du durch die
Augen deines Ziels sehen, das ein willender Verbiin-
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deter sein muss. Das Ziel kann eine befreundete
Kreatur sein, darunter Tiere, Biester und Humanoide.
Die maximale Distanz der Verbindung hingt vom
Kraftlevel dieses Wohls ab. Kraftlevel 4 - Der Verbiin-
dete muss innerhalb von 100’ verbleiben. Kraftlevel
5 - Der Verbiindete muss innerhalb einer Meile ver-
bleiben. Kraftlevel 6 - Der Verbiindete muss auf der
gleichen Ebene der Realitédt oder in der gleichen Di-
mension verbleiben. Besonders

Falls dein Aktionswurf fehlschldagt, kannst du mit
diesem Wohl fiir 1 Stunde nicht den gleichen Verbiin-
deten als Ziel wihlen.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Seeing

UNSICHTBAR
Dauer: Aufrechterhalten verldngert

Wirkzeit: 1 grofSe Aktion
Kraftlevel: 5/ 6
Attribute: Wandlung, Einfluss

Beschreibung

Das Ziel verschwindet aus dem sichtbaren Lichtspek-
trum, entweder indem es das Licht bricht, eine Illusi-
on erschafft oder in einen extradimensionalen Raum
zwischen den Ebenen der Realitéit tritt. Dieses Wohl
ist unter Spezialagenten beliebt, Illusionisten, Schat-
tentdnzern, Erfindern und dhnlichen Charakteren.

Effekt

MERKE: Dieses Wohl wurde durch Verborgenheit er-
setzt. Licht scheint durch das Ziel hindurch, sodass es
transparent wird. Seine physische Form verzerrt die
Lichtstrahlen auf eine Weise, die nur die scharfsten
Augen wahrnehmen konnen. Das Ziel erhilt Vorteil
anhand des Kraftlevels des Wohles auf Geschicklich-
keitswiirfe, um sich zu verstecken. Falls es vollstindig
stillsteht, wird der Bonus verdoppelt. Die Deckung
des Ziels ist gegen Nah- und Fernkampfangriffe
erhoht, bleibt gegen Flachenattacken aber unveran-
dert. Fiihrt das Ziel eine Attacke gegen eine Kreatur
aus, die es nicht sehen kann, ist die Deckung der
Kreatur reduziert. Du kannst nicht das Ziel von Gele-
genheitsattacken durch Feinde werden, die dich nicht
wahrnehmen konnen. Kraftlevel 5 - Vorteil 3 auf
Verstecken, +3 Deckung gegen Nah- und Fernkampf-
angriffe, -2 Deckung fiir angegriffe Kreaturen, die
dich nicht sehen konnen. Kraftlevel 6 - Vorteil 5 auf
Verstecken, +5 Deckung gegen Nah- und Fernkampf-



angriffe, -4 Deckung fiir angegriffene Kreaturen, die
dich nicht sehen konnen.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Invisible

VERBORGENHEIT
Dauer: Aufrechterhalten verlingert

Wirkzeit: 1 grofSe Aktion
Kraftlevel:3/4/5/6/7/8
Attribute: Wandlung, Einfluss

Beschreibung

Das Ziel ist vor Detektion verborgen, entweder in-
dem es seine Umgebung verdndert oder Illusionen
erschafft. Dieses Wohl ist besonders beliebt bei
Assassinen, Dieben, Schattentdnzern, Illusionisten,
Erfindern und dhnlichen Charakteren.

Effekt

MERKE: Dieses Wohl ersetzt das Unsichtbarkeitswohl
aus dem ersten Heft von ,Every Roll Matters Zine
(Dezember 2021)“. Der wirkende Charakter wihlt ei-
nen Sinn (wie z.B. Geruch, Klang, Licht (Sicht), Hitze,
usw. ...), der eingeschriankt wird. Das Wohl bewirkt,
dass alle Reize fiir diesen Sinn innerhalb von 5’
durch aufSergewohnliche Mittel unterdriickt werden,
sodass das Ziel sehr schwer zu entdecken wird. Das
Ziel erhilt Vorteil mit Wert anhand des Kraftlevels
des Wohls auf Aktionswiirfe, um sich zu verstecken
oder unentdeckt zu bleiben. Bei Angriffen gegen Geg-
ner, die das Ziel nicht entdecken konnen, ist deren
Deckung reduziert. Auf die gleiche Weise ist die De-
ckung des Ziels gegen Angriffe von Gegnern erhoht,
die das Ziel nicht wahrnehmen. Dieser Bonus gilt
nicht fiir Flachenattacken. Du kannst nicht Ziel von
Gelegenheitsangriffen werden, aufSer der Gegner ist
sich durch ein anderes Sinnesorgan, einem passen-
den Attributwurf oder anderem Effekt deiner Position
bewusst. Ein solcher Gelegenheitsangriff kann nach
Abwigung des GM fiir die momentane Situation un-
ter Nachteil (0, 3 oder 5) leiden. Kraftlevel 3 - Der
Wirker ist in der Lage, seinen Gerucht oder seinen
Klang zu unterdriicken. Vorteil 1 um sich zu verste-
cken, +1 Deckung gegen Angreifer, die das Ziel nicht
wahrnehmen konnen, -1 Deckung fiir Gegner, die
das Ziel nicht wahrnehmen konnen. Kraftlevel 4 -
Der Wirker ist in der Lage, sich vor einem weiteren
Sinn zu verbergen. Kraftlevel 5 - Vorteil 3 um sich zu
verstecken, +3 Deckung gegen Angreifer, die das Ziel
nicht wahrnehmen konnen, -2 Deckung fiir Gegner,
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die das Ziel nicht wahrnehmen konnen. Kraftlevel
6 - Der Wirker kann sich vor bis zu 2 Sinnen gleich-
zeitig verbergen. Vorteil 5 um sich zu verstecken,
+5 Deckung gegen Angreifer, die das Ziel nicht wahr-
nehmen konnen, -4 Deckung fiir Gegner, die das Ziel
nicht wahrnehmen kénnen. Kraftlevel 7 - Der Wirker
kann sich vor bis zu 3 Sinnen gleichzeitig verstecken.
Kraftlevel 8 - Der Wirker kann sich vor bis zu allen
Sinnen gleichzeitig verstecken.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Concealment

VERSORGUNG
Dauer: 24 Stunden

Wirkzeit: 1 grofde Aktion
Kraftlevel:3/4/5/7/9
Attribute: Wandlung, Schopfung, Schutz

Beschreibung

Du schiitzt das Ziel vor Umgebungsgefahren oder
frierst seine normalen biologischen Notwendigkeiten
ein. Beispiele umfassen das Wachsen von Kiemen
um unterwasser atmen zu konnen, das Anrufen einer
hoheren Macht um ohne Essen auszukommen oder
zukunftstechnologische Biomodifikationen des Kor-
pers, um extremer Kalte zu widerstehen.

Effekt

Du schiitzt das Ziel vor einer Umgebungsgefahr, einer
biologischen Notwendigkeit oder einem dhnlichen
Umstand. Das Kraftlevel dieses Wohls bestimmt die
Art von Umstand, vor der du schiitzen kannst. Kraft-
level 3 - Das Ziel bleibt von einer gewidhlten Art
gefahrlicher Witterung unberiihrt. Beispiele schlie-
fen Hitze, Kdlte oder Strahlung ein. Kraftlevel 4 - Das
Ziel kann eine biologische Notwendigkeit durch eine
alternative Quelle erfiillen, wie etwa den Sauerstoff
in Wasser zu atmen, aus einem verstrahlten Fluss
zu trinken oder ungeniefibares Essen zu verzehren.
Kraftlevel 5 - Das Ziel kann ohne normalerweise
taglich notige Ressourcen wie Essen und Wasser aus-
kommen. Kraftlevel 7 - Das Ziel kann ohne kritisch
lebensnotwendige Ressourcen wie Luft zum Atmen
auskommen. Kraftlevel 9 - Das Ziel bleibt unberiihrt,
selbst wenn es von allen nétigen biologischen Res-
sourcen wie Warme, Wasser, Luft, Essen und allen
anderen abgeschnitten ist. Besonders

Du kannst nur eine Instanz dieses Wohls auf einmal
aktiv haben. Sobald du das Wohl wirkst, werden alle
vorigen Wirkungen automatisch aufgelost.
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Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Sustenance

VERSTARKEN
Dauer: Aufrechterhalten verlangert

Wirkzeit: 1 grofse Aktion
Kraftlevel:3/6/8

Attribute: Wandlung, Schopfung, Vorwissen, Pra-
senz

Beschreibung

Du verbesserst die Erfolgschancen deines Ziels mit-
hilfe von Inspiration, Augmentation, himmlischen
Segens oder iibernatiirlicher Einsicht. Dein Ziel wird
kompetenter als es normalerweise ist. Du konntest
das Sehvermogen eines Adlers geben, die Kombina-
tionsgabe eines Elitehackers oder aber die soziale
Anmut eines trainierten Hoflings.

Effekt

Wihle ein einziges Attribut. Dein Ziel erhilt Vorteil
auf Aktionswiirfe mit diesem Attribut anhand des
Kraftlevels des Wohls. Kraftlevel 3 - Vorteil 1 Kraftle-
vel 6 - Vorteil 2 Kraftlevel 8 - Vorteil 3

Tags: AufSergewohnlich, Korperlich
Englisch: Bolster

VORAUSSICHT
Dauer: 1 Runde

Wirkzeit: 1 Minute
Kraftlevel:1/3/5/7
Attribute: Vorwissen

Beschreibung

Du blickst in die Zukunft und erhalst so Wissen tiber
den Verlauf einer Handlung, eines Ereignissen, einer
Person oder eines Ortes durch die Zeit. Beispiele fiir
dieses Wohl umfassen Wahrsager, die ihre Knochen
werfen, geniale Detektive, die Beweismittel analysie-
ren, Priester, die eine hohere Macht um Fiihrung
anbeten oder hochentwickelte kiinstliche Intelligen-
zen, die jede mogliche Konsequenz von Geschehnis-
sen berechnen.

Effekt

Kraftlevel 1 - Das Ziel stellt eine Frage iiber den
Ablauf einer Handlung, die es innerhalb der ndchs-
ten fiinf Minuten ausfiihren will. Der GM kommuni-
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ziert die gewonnene Einsicht durch wage Symbole,
Eindriicke oder ein einziges Wort wie ,,positiv® oder
»hegativ“. Kraftlevel 3 - Das Ziel stellt eine Frage {iber
eine Handlung, die es innerhalb der nachsten Stunde
ausfiihren will. Der GM kommuniziert die gewonne-
ne Einsicht durch wage Symbole, Eindriicke oder ein
einziges Wort wie ,,positiv" oder ,negativ*. Kraftlevel
5 - Das Ziel stellt eine Frage iiber ein bestimmtes
Ereignis, eine Entscheidung, Person, einen Ort usw..
Der GM gibt eine knappe aber sinnvolle Erklarung
in einem oder zwei Sitzen, die eine direkte Antwort
fiir das Wissen ist, das das Ziel sucht. Nur eine Frage
kann iiber ein bestimmtes Thema pro Woche gestellt
werden. Kraftlevel 7 - Das Ziel wahlt ein bestimmtes
Ereignis, eine Entscheidung, Person, einen Ort usw..
Nachdem das Wohl gewirkt wurde, beginnt das Ziel,
iibernatiirliche Erlebnisse zu haben (Visionen, Tran-
cen, Traume, aufSerkorperliche Erfahrungen, usw....),
durch die der GM detaillierte Informationen {iber das
gewihlte Thema kommuniziert. Du kannst nur ein
solches Thema auf einmal haben, Konzentration ist
aber nicht notig, um dieses aufrechtzuerhalten. Die
Verbindung kannst du selbst beenden, oder aber sie
endet, wenn du zu einem neuen Thema wechselst.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Precognition

WIEDERHERSTELLUNG
Dauer: Augenblicklich

Wirkzeit: 1 grofde Aktion
Kraftlevel: 1/2/3/4/5/6/7/8/9
Attribute: Schopfung, Schutz

Beschreibung

Indem du Schutzmagie wirkst oder dhnliche Machte
wirkst, annullierst du alle schadlichen Zustidnde, die
auf dein Ziel wirken. Beispiele dieses Wohls in Aktion
umfassen Kleriker, die eine Verzauberung brechen,
einen Ingenieur, der Rettungsbots aussendet oder ein
Frontdoktor, der fortschrittliche Medizintechnik an-
wendet.

Effekt

Du kannst alle Harme auf einem Kraftlevel unter oder
gleich dem Kraftlevel dieses Wohls auflosen, die auf
deinem Ziel liegen. Kraftlevel 1 - Lose Harme von
Kraftlevel 1 oder niedriger auf. Kraftlevel 2 - Lose
Harme von Kraftlevel 2 oder niedriger auf. Kraftlevel
3 - Lose Harme von Kraftlevel 3 oder niedriger auf.
Kraftlevel 4 - Lose Harme von Kraftlevel 4 oder nied-



riger auf. Kraftlevel 5 - Lose Harme von Kraftlevel
5 oder niedriger auf. Kraftlevel 6 - Lose Harme von
Kraftlevel 6 oder niedriger auf. Kraftlevel 7 - Lose
Harme von Kraftlevel 7 oder niedriger auf. Kraftlevel
8 - Lose Harme von Kraftlevel 8 oder niedriger auf.
Kraftlevel 9 - Lose Harme von Kraftlevel 9 oder nied-
riger auf. Besonders

Du kannst auch Harme iiber dem Kraftlevel dieses
Wohls auflosen. Dafiir muss das Wohl mit einem Akti-
onswurf gewirkt worden sein (diese Anwendung kann
also nicht durch automatischen Erfolg wie bei der
Fertigkeit Wohlfokus erreicht werden). Der Heraus-
forderungswert, um einen Harm hoheren Kraftlevels
zu losen ist gleich 20 + 2 x Kraftlevel des Harms.
Ein Harm von Kraftlevel 9 kann also mit einem Wurf-
ergebnis von 38 beim Aktionswurf fiir dieses Wohl
aufgelost werden, selbst wenn der wirkende Charak-
ter keinen Attributwert von 9 im genutzten Attribut
hat.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Restoration

ZUNGEN
Dauer: Aufrechterhalten verldangert

Wirkzeit: 10 Minuten
Kraftlevel: 5 /6
Attribute: Vorwissen

Beschreibung

Du oder ein Verbiindeter erhalten temporir die
Fahigkeit, Sprachen zu sprechen, lesen und schrei-
ben, die sie normalerweise nicht beherrschen. Diese
Fahigkeit stammt von interplanaren Geistern, {iber-
intelligenter KI, absurder Lernfiahigkeit in Linguistik
oder dhnlichen Quellen.

Effekt

Kraftlevel 5 - Dein Ziel kann eine Sprache deiner Wahl
verstehen und sprechen. Kraftlevel 6 - Dein Ziel kann
eine Sprache deiner Wahl lesen.

Tags: AufSergewohnlich
Englisch: Tongues

BESCHREIBUNGEN VON CHARAKTERSTARKEN

ZEITLOS

Egal ob du ein im 21. Jahrhundert konstruierter An-
droide bist, der nicht mit der Zeit verschleifdt, der
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loyale Diener einer hoheren Macht bist oder aber
Opfer eines arkanen Rituals wurdest, hast du das Ge-
heimnis der Unsterblichkeit gelost. Du bist gegen den
Lauf der Zeit immun, alterst nicht und negative Effek-
te, die Altern auslosen wiirden, wirken auf dich nicht.
Je nach der Quelle deiner Alterslosigkeit kannst du
selbst entscheiden, ob sich dein Antlitz tiber die Zeit
verdndert.

HANDWERKER

Wihle ein spezifisches Handwerk, zum Beispiel Waf-
fenschmied, Ingenieur, Glasblasen oder Bier brauen.
Du bist ein Meister deiner gewdhlten Disziplin und
dein Ruf dafiir eilt dir voraus. In einer vom GM festge-
legten Zeitspanne kannst du jede fiir dein Handwerk
passende Art von einfachem Gegenstand mit Wohl-
standswert 2 oder weniger erschaffen, solange du Zu-
gang zum notigen Werkzeug hast.Weiterhin erhalst
du Vorteil 1 auf alle Aktionswiirfe, die etwas mit dei-
nen Fahigkeiten im Handwerk zu tun haben. Dein Ruf
bedeutet, dass andere in deiner Disziplin dich even-
tuell mit Bitte um ihre Lehre aufsuchen. Experten
deines Feldes, die deine Gegenstande nutzen, werden
dich anderen aktiv empfehlen. “Du willst die am hei-
flesten aufgemotzte CPU fiir deinen Supercomputer?
Da musst du zu Razul gehen, der ist der beste Hard-
ware-Mechaniker diesseits der Dritten Sonne.

ASKET

Du bist mit dem Leben mit wenig gut vertraut. Egal,
ob du ein Monch im Kloster, ein transzendenter Psio-
niker oder ein grauer Zauberer in deinem Biicherturm
bist, du bist es gewohnt, lange Zeit mit wenig Wasser,
Essen oder Gesellschaft auszukommen. Mangel in
diesen Bereichen beeinflusst dich weniger, als die
meisten anderen, da du gegen ihre physischen und
geistigen Effekte gestdhlt bist und deine Selbstkon-
trolle {iber deine Dringe ist stark ausgepragt. Wann
immer du in einer Situation bist, in der deine Natur
als Asket eine Rolle spielt, hast du Vorteil 1 auf alle
davon betroffenen Aktionswiirfe.

ATTRAKTIV

Du bist ein absoluter Hingucker. Die Vorteile dessen
helfen dir in einer Vielzahl sozialer Situationen, nicht
nur in der Romantik. Wann immer deine Attraktivitat
in einer Situation eine Rolle spielt, erhilst du Vorteil
1 auf alle davon betroffenen Aktionswiirfe.

SCHLAGERTYP

Wihrend andere ihre Silberzunge schnellen lassen,
sprichst du die universelle Sprache der Furcht.
Einmal pro Spielsitzung kannst du wiahrend einer
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Demonstration deiner physischen Macht dein Kraft-
attribut als relevantes Attribut fiir einen Uberzeu-
gungswurf nutzen. Falls dein Uberzeugungswert ho-
her oder gleich deinem Kraftwert ist, erhélst du statt-
dessen Vorteil 1 auf den Wurf.

MurTtic

Wenn alles verloren scheint, gibst du trotzdem nicht
auf. Einmal pro Spielsitzung kannst du als kostenlose
Aktion alle negativen Effekte abschiitteln, die mit
Furcht oder schlechter Moral zu tun haben.

PERFORMER

Vielleicht bist du ein Schauspieler, Musiker, Magier
oder sonst eine andere Art Performer. Egal was deine
Show ist, das gemeine Volk liebt sie. Sie riihmen dich
fiir deine Fahigkeit, sie mit Kunst aus ihrer Welt der
taglichen Erniedrigung zu befreien und so kannst du
tiberall die Chance finden, zu performen und etwas
Geld in der lokalen Taverne oder einem Gasthaus zu
verdienen.

KRANKHEITSIMMUNITAT

Du bist immun gegeniiber natiirlichen Krankheiten.
Dieser Schutz schliefst {ibernatiirliche Fliiche oder
Krankheiten wie Lykanthropie nicht ein.

HIMMLISCHER AGENT

Du dienst einem hoheren Wesen und hast dir dessen
Schutz verdient. Einmal pro Spielsitzung kannst du
automatisch einen Gnadenstofs abwenden. Nutzt je-
mand diesen gegen dich, wenn du unter 1 TP hast,
heilst du dich auf 1 TP hoch.

HIMMLISCHE EINSICHT

Du hast eine iibernatiirliche Verbindung zu einem
Gott, Halbgott oder anderer Art gottlichem Wesen,
welches dir aufSerweltliche Einsicht erlaubt. Einmal
pro Spielsitzung kannst du ein Thema wihlen, das
fiir die Geschichte relevant ist. Der GM teilt dir eine
niitzliche Information zu diesem Thema mit. Falls
du gerade bei einem Lernen-Attributwurf Misserfolg
hattest, entscheidet der GM, ob er dir aufgrund dieser
Charakterstirke trotzdem das Wissen gibt, oder aber
Wissen, welches nichts mit dem Wurf zu tun hatte.

OHR DES IMPERATORS

Du hast in der Vergangenheit etwas getan, um dir
das Wohlwollen von jemand in hohen Kreisen zu
verdienen: ein Senator, der General einer Armee, ein
Handelsbaron oder jemand vergleichbares. Vielleicht
hast du sein Leben gerettet oder ihn vor signifikan-
ten Verlusten bewahrt. Egal, was du getan hast, die
Person schuldet dir etwas und ist bereit, dir mit
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kleineren Bitten zu helfen, solange sie kein Risiko
oder Verlust fiir sie darstellen. Einmal pro Kampagne
kannst du Hilfe mit einer grofden Bitte fordern, die
deinen Kontakt selbst in Gefahr bringen oder sie
etwas wichtiges kostet. Die Person wird dir helfen,
aber danach verlierst du diese Charakterstarke, da die
Schuld abbezahlt ist.

AUBERGEWOHNLICHE PRASENZ

Deine inharent iibernatiirliche Natur zeigt sich durch
eine merkliche Eigenschaft deiner Wahl. Dein Augen
konnten gliihen, deine Haut Kélte absondern oder
ein Pfad verwelkender Pflanzen deinem jeden Schritt
folgen. Je nach Art deiner aufSergewohnlichen Pri-
senz lasst sie andere dich eventuell mehr fiirchten,
dich bewundern, dir trauen oder anders ihren ersten
Eindruck von dir beeinflussen. Wann immer deine
aufSergewohnliche Préasenz fiir eine soziale Situation
relevant ist, hast du Vorteil 1 auf alle davon betrof-
fenen Aktionswiirfe.

AvUF DER FLUCHT

Du bist Teil eines illegalen Netzwerks - eine Diebes-
gilde, ein Untergrundnetz von Datenbrokern oder
etwas anderes - und kannst einmal pro Spielsitzung
einen Gefallen von deinen Kontakten einfordern, um
dir bei einer einfachen Aufgabe wie z.B. Informatio-
nen sammeln oder sicheren Transport organisieren
zu helfen. Falls der geforderte Gefallen deinen Kon-
takt selbst einer Gefahr aussetzt, werden sie ihn viel-
leicht trotzdem erfiillen, aber dann musst du damit
rechnen, ihnen bei etwas ebenso gefdhrlichem helfen
zu miissen.

IpoL

Dein Ruf fiir eine besondere Charakterqualitit eilt
dir voraus und die meisten Leute haben ein sehr
gutes Bild von dir. Einmal pro Spielsitzung kannst
du deinen guten Ruf nutzen, um jemandes Respekt
zu gewinnen, der sonst vorsichtig oder misstrauisch
deiner Gruppe gegeniiber wire.

UNSCHULDIG

Deine ferne Verwandschaft mit Feen oder einfach
eine unschuldige Aura der Naivitidt geben dir einen
kindhaften Eindruck, der auch die kiltesten Herzen
erwdarmen kann. Einmal pro Spielsitzung kannst du
deine Unschuld zu nutzen, um dir einen Feind gewo-
gen zu machen. Er konnte ein Auge zudriicken, wenn
du etwas illegales tust, eine Schuld verzeihen oder vor
den Behorden fiir dich einstehen.



ALLESKONNER

Du hast ein Hiandchen dafiir, dir neue Fahigkeiten
anzueignen. Einmal pro Spielsitzung kannst du auto-
matisch bei einem Aktionswurf bis zu HW 14 Erfolg
haben, der mit einem Handwerk, Handel oder dhnli-
cher Fdhigkeit zu tun hat. Der Aktionswurf kann
keine Kampfhandlung sein und nicht unter Zeitdruck
geschehen, um diese Charakterstiarke anwenden zu
konnen.

LEGENDARE BLUTLINIE

Dein Stammbaum kann zu Drachen, Leerentemplern,
einem uralten Orden der Erzmagier, einer intergalak-
tischen Dynastie oder anderen dhnlich machtvollen
Gruppen zuriickverfolgt werden. Diejenigen, die dei-
nen Hintergrund kennen und respektieren, begegnen
dir mit Ehrfurcht. Wahle eine der Doménen Arkana,
Politik oder Kriegsfiihrung. Andere schenken deinen
Worten Gewicht und erwarten, dass du im gewahlten
Gebiet kompetent bist und ein Schicksal der GrofSe
dich darin erwartet. Dieser Einfluss konnte deine
Aufnahme in eine arkane Universitdat garantieren,
dir einen Zugriff auf die verschlossene Datenbank
der Leerentempler gewidhren, eine Lehre unter einem
beriihmten Senator erlauben oder einen Leutnant der
dich nicht kennt trotzdem deinen Befehlen folgen
lassen.

LOKALER HELD

Du bist in einem Landstrich gut bekannt und wirst
als Beschiitzer des einfachen Volks respektiert. Der
Durchschnittsbiirger in dieser Region wird zu dir auf-
sehen und Essen, Unterkunft und andere Notwendig-
keiten mit dir teilen. Sie werden auch kleine Risiken
oder Kosten fiir dich auf sich nehmen, so lange es
nicht um Leben und Tod geht.

GLUCKSPILZ

Einmal pro Spielsitzung kannst du in einem Moment
der Not das Gliick auf deine Seite ziehen. Der GM
entscheidet, wie sich dieser Gliicksmoment auf das
Geschehen auswirkt. Ein Angriff, der dich treffen soll-
te, konnte stattdessen auf einen Verbiindeten zielen,
du konntest im letzten Moment einen Geheimgang
finden, um einer Falle zu entgehen oder ein lokaler
Scheriff konnte ein kleines Verbrechen durchgehen
lassen, weil ihr zuféllig im gleichen Kiez aufgewach-
sen seid.

HANDLER

Du verstehst die Wirtschaftskunst und die besten Ge-
schiftsleute. Als Meister von Angebot und Nachfrage
hast du einen Instinkt dafiir, wann du kaufen oder
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verkaufen solltest. Du kannst beim Feilschen nicht
iiber den Tisch gezogen werden und weifdt, ob du
einen guten Preis angeboten bekommst. Weiterhin
hast du Freunde in Hiandlerkreisen und -gilden in
deiner Heimatstadt und kannst solche Beziehungen
mit genug Zeit auch leicht in neuen Orten kniipfen.

FREUND DER NATUR

Die Welt der Natur antwortet auf deine tiefe Bezie-
hung zu ihr. Vielleicht ist es deine Mission, in einer
post-apokalyptischen Welt das organische Leben
wieder zu verbreiten oder aber du bist ein Eremit, der
in enger Verbundenheit mit den Tieren und Pflanzen
der sylvanischen Wilder lebt. Was immer dein Hin-
tergrund ist, Leute und Kreaturen, die mit dem Land
verbunden sind, kénnen deinen tiefen Respekt fiir
die Gesetze der Natur spiiren. Wilde Tiere schenken
deinen Wiinschen Gehor, primitive Stimme geben dir
einen Vertrauensvorschuss und scheue Druiden oder
Schamanen in abgelegenen Regionen sind bereit,
dich anzuhoren.

AUFMERKSAM

Deine scharfen Sinne erlauben es dir, Details wahr-
zunehmen, die andere iibersehen wiirden. Einmal
pro Spielsitzung kannst du diese Fahigkeit nutzen,
um etwas zu bemerken, was fehl am Platz ist. Du ent-
deckst einen verborgenen Durchgang hinter einem
Biicherregal, entdeckst eine Spur Blut unter den Fin-
gerndgeln eines Opfers oder erkennst ein Toupé. Falls
du diese Charakterstarke einsetzt, nachdem du bei
einem Wahrnehmungswurf Misserfolg hattest, kann
der GM entscheiden, ob du die Information des Wur-
fes erkennst oder etwas komplett anderes bemerkst.

BERUF

Wihle einen bestimmten Beruf, zum Beispiel Segler,
Soldat oder Minenarbeiter. Du weist alles, was es zu
diesem Beruf zu wissen gibt und bist ein Meister
der dafiir notigen Fahigkeiten. Ein Segler konnte alle
moglichen Knoten binden, nach den Sternen navi-
gieren und jede mogliche Position auf einem Schiff
bemannen. Ein Soldat kennt sich mit einer Vielzahl
Waffen aus, versteht Militartaktiken und kann miihe-
los durch die Befehlskette navigieren. Weiterhin hast
du auf alle nicht-kampfbezogenen Aktionswiirfe, die
etwas mit deinem Beruf zu tun haben, Vorteil 1.

GUTHERZ

Jede Kreatur guter Natur, auf die du triffst, ist dir
wohlgesonnen, statt dich zunédchst neutral zusehen.
Umstdnde konnen diesen Eindruck verandern, aber
selbst wenn deine Taten die Meinung solcher Wesen
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von dir verschlechtern, bleiben sie immer ein Maf$
positiver dir gegeniiber, als sie es sonst wiren.

RESILIENT

Du bist aufSergewohnlich schwierig auszuschalten.
Einmal pro Spielsitzung kannst du automatisch bei
einem Zdhigkeit-Wurf mit HW bis zu 10

1. 2*dein Zahigkeitswert Erfolg haben.

PLUNDERER

Dein Leben war bisher von konstanter Notwendigkeit
gepragt und so weifSit du, wie du etwas beschaffen
kannst, wenn andere leer ausgehen wiirden. Einmal
pro Spielsitzung kannst du einen einzigen einfachen
Gegenstand beschaffen, obwohl dies sonst viel Zeit
brauchen wiirde oder unméglich wére. Den Umstén-
den entsprechend kann der GM entscheiden, dass
deine Beschaffung temporarer Natur ist oder anderen
sinnvollen Auflagen unterliegt. Zum Beispiel kdnn-
test du diese Charakterschwidche nutzen, um inmit-
ten der Wiiste an ein Seil zu kommen, aber der GM
konnte entscheiden, dass es alt und von der Sonne
gebleicht ist und so nach ein paar Nutzungen reifSen
wird.

GERUCHSSINN

Dein Geruchssinn ist fast schon animalistisch oder
sonst anderweitig extrem ausgeprégt. Als Fokusakti-
on kannst du die Anzahl und relativen Positionen
von lebenden Kreaturen innerhalb von 60’ erkennen.
Mit einer weiteren Fokusaktion kannst du dich auf
eine spezifische Geruchsspur konzentrieren und de-
ren Position verfolgen, solange sie innerhalb von 60’
bleibt. Du erhalst Vorteil 1 auf Wiirfe zum Verfolgen
von Kreaturen, falls diese eine Geruchsspur hinter-
lassen haben.

GELEHRTER

Du hast jahrelang eine bestimmte wissenschaftliche
Disziplin studiert, zum Beispiel Physik, Krauterkun-
de, Drachensagen, Geschichte, Politik oder Religion.
Einmal pro Spielsitzung kannst du einen fehlgeschla-
genen Lernenwurf mit Vorteil 2 erneut versuchen,
wenn dieser mit deiner Disziplin zu tun hat. Weiter-
hin hast du Kollegen und Verbindungen in deinem
Feld und kennst die korrekten Wege, darin Zugang zu
spezialisierten Laboratorien, Bibliotheken, Tempeln
oder anderen Sammlungen von Wissen zu erhalten.

SILBERZUNGE

Du bist geiibt darin, dezente Komplimente und ver-
borgene Einflussnahmen in alltdgliche Konversation
einzuschleusen. Einmal pro Spielsitzung kannst ein
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nitzliches Geheimnis nach Wahl des GM {iber eine
intelligente Kreatur oder Person erfahren, mit der du
mindestens fiinf Minuten redest.

SINN FUR STEIN

Befindest du dich unter der Erde findest du vielleicht
nicht immer, wonach du suchst, aber du verlierst nie
ganz die Orientierung. Du kannst immer den Weg zu-
riick zum Eingang finden und hast aufSerdem Vorteil
1 auf alle Aktionswiirfe, bei denen Vertrautheit mit
unterirdischen Umgebungen hilfreich ist. Beispiele
hiefiir konnten das Identifizieren des Risikos eines
Hohleneinsturzes sein oder das Finden von geheimen
Géngen in Tunnelsystemen.

STRABENKIND

Du wurdest auf der Strafe grofS oder hast zumindest
einen guten Teil deiner Kindheit damit verbracht,
auf ihr dein Dasein zu bestreiten. In urbanen Gebie-
ten weifst du dich schnell fortzubewegen, unterzu-
tauchen und auch dann einen Bissen zu Essen zu
organisieren, wenn das Gliick dir gerade nicht gewo-
gen ist. Als eine der unbeachteten StrafSenratten, die
die Stadt heimsuchen, weif$st du auflerdem, wie du
in vollen Gasse und lauten Kaschemmen Geriichte
heraushoren kannst. Du hast Vorteil 1 auf Wiirfe
in Situationen, bei denen deine Fihigkeiten als Stra-
fenkind hilfreich sind.

OBERSCHICHT

Da du adlig bist, aus einem Haus alten Geldes kommst
oder anderweitig Zugang zu Ressourcen jenseits der
Mittelschicht hast, wirst du vom gemeinen Volk als
Gonner behandelt. Es wird dir vetrauen und dich in
der Hoffnung unterstiitzen, fiir seine Dienste belohnt
zu werden. Diejenigen in dhnlichen hohen Positio-
nen werden dich auf Augenh6he behandeln und du
kannst normalerweise eine Audienz bei ihnen orga-
nisieren. Zusétzlich werden Vertreter des Gesetzes
dich generell nicht verdachtigen, wenn ihnen nicht
liberzeugende Beweise gezeigt werden.

VAGABUND

Nachdem du eine lange Zeit in der Wildniss alleine
tiberleben musstest, bist du getibt darin, in der Natur
zu liberleben und zu navigieren. Du weif$st immer,
wo Norden ist und kannst automatisch genug Essen
sammeln oder jagen, um dich selbst und eine Anzahl
weiterer Personen gleich deinem Lernen-Wert zu ver-
sorgen.



KRIEGERCODEX

Als Kampfveteran verdienst du dir selbst von deinen
Feinden Respekt. Einmal pro Spielsitzung kannst du
diese Charakterstiarke nutzen, um von einem Feind
oder einer Gruppe von Feinden aufgrund eines un-
ausgesprochenen Kriegercodex besser behandelt zu
werden. Der GM entscheidet, wie diese Bevorzugung
aussieht. Zum Beispiel konnten Feinde deinem Wort
glauben und dich ungefesselt abfiihren oder eine
Beleidigung hinnehmen, die sonst zu Blutvergiefsen
gefiihrt hitte.

FLUSTERER DER WILDNIS

Einmal pro Spielsitzung kannst du einer Pflanze
oder einem Tier in Horweite eine einfache ,Ja%-
oder ,Nein“-Frage stellen. Die Pflanze oder das Tier
vertraut dir automatisch genug, um die Frage zumin-
dest wahrheitsgemafd zu beantworten. Du erhélst die
Antwort iiber einen inneren siebten Sinn und keine
weitere zweiseitige Kommunikation ist moglich.

BESCHREIBUNGEN VON CHARAKTERSCHWA-
CHEN

GEISTESABWESEND

Du lebst mit dem Kopf in den Wolken. Du konn-
test einfach unbeholfen sein oder aber du hast zu
jeder Zeit anderes im Kopf als deine direkte Umge-
bung. Was auch immer die Quelle deines geistigen
Abschweifens ist, du bemerkst wichtige Details erst
langsam und hast eine Tendenz, im schlimmstmog-
lichen Moment besonders leicht abzulenken zu sein.

SucHT

Der Wurf der Wiirfel, der Rauch des schwarzen Lotus,
der Eskapismus der VR-Brille. Egal, ob deine Sucht
physisch, mental oder sozial ist, der Effekt ist generell
der gleiche: du hast einen Kitzel, den du verfolgen
musst, selbst wenn es dich riskante oder abscheuliche
Dinge tun lasst. Du kannst entscheiden, welcher Art
und Schwere deine Sucht ist.

EHRGEIZIG

Du wiirdest alles tun, um im Leben vorzupreschen,
auch wenn du dafiir andere mit Fiiflen trittst. In
Situationen, die von dir Empathie fiir Schwéichere er-
fordert, ist es typisch fiir dich, ihre Not zu ignorieren.
Zusatzlich wirst du manchmal auch riskante Ent-
scheidungen treffen, um voran zu kommen, die dich
und die um dich herum in Gefahr bringen konnen.

LISTEN

BLUTLUST

Der Kampf ist nicht einfach ein Lebensweg, es ist
der Lebensweg. Es gibt keinen Konflikt auf den du
getroffen bist, den du nicht am besten mit Stahl und
Blei 10sen konntest und deine Verbiindeten haben es
schwer, dich anderweitig zu iiberzeugen. Du neigst
dazu, Kampfe zu starten, wenn sich nicht notig sind
und fiihrst sie weiter, selbst wenn der Feind sich
ergeben will.

UNGESTUM

Du bist kithn und liebst das Risiko bis zur Leichtsin-
nigkeit. Du hast keine Zeit fiir Pline, Berechnungen
und Strategie. Eine Menge Schlag und ein bisschen -
ring ist alles was du brauchst. Tritt die Tiir ein und
lass die anderen sich um die Details sorgen.

BrAvVADO

Du hast ein Flair fiir das Drama und wirst oft kiihne
Maneuver allein fiir den Kitzel des Moments ausfiih-
ren. Im Kampf schwingst du dich vielleicht an einem
Kerzenleuchter durch den Raum, auch wenn das kei-
nerlei taktischen Sinn ergibt.

KORPERLICHER MAKEL

Etwas an dir macht dich unattraktiv, unangenehm
anzuschauen oder sogar abscheulch. Du kannst ent-
scheiden, welcher Art und Schwere dein Makel
ist. Beispiele wiren eine narbengezeichnete Wange,
weifs-milchige Augen, ein verbranntes Korperteil
oder eine fehlende Nase. Egal, welche Form dieser
Makel hat, er ist rein kosmetischer Natur und beein-
flusst dich so nur in sozialen Situationen

TicK

Du hast einen unverwehrbaren Drang, ein Verhalten
deiner Wahl auszufiihren. Mit den Zdahnen knirschen,
mit dem Fuf$ wippen, an den Fingernédgeln knabbern,
Miinzen zdhlen oder deine Hande waschen, all das
wiren mogliche Ticks. Dein Tick kann dich manch-
mal in unangenehme oder peinliche Situationen ver-
setzen, zum Beispiel wenn du dich gezwungen fiihlst,
nach dem Hiandedruck mit einem Diplomat direkt die
Héande zu waschen.

FEIGE

Du hast Selbstschutz zu einem Lebensweg gemacht
und wiirdest alles tun, um Gefahr, Schmerz und Tod
zu entgehen. Manchmal kann eine Situation dich fast
mutig erscheinen lassen, wenn das Adrenalin dich
zu grofSen Taten anspornt, aber zuletzt wird sich
deine feige Natur immer wieder zeigen. Es ist leicht,
dich einzuschiichtern und du wirst fast sicher jedem
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Verhor standgeben. Du kannst trotzdem kidmpfen,
aber im Gefecht wirst du versuchen, Distanz zur Ge-
fahrenzone zu finden, selbst wenn du dadurch deine
Verbiindeten im Stich lasst.

UNTERBELICHTET

Du bist nicht die hellste Birne im Lampenladen. Es
ist nicht nur ein Fehlen von akademischem Talent,
insgesamt bist du ziemlich langsam im Kopf. Abgese-
hen von den Gebieten deiner Expertise ist es schwer
fiir dich, neue Fahigkeiten zu lernen, Anweisungen
zu befolgen und vielleicht sogar dich an Namen zu
erinnern.

BEHINDERT

Du hast eine korperliche Behinderung, die dich im
Alltag zuriickhdlt. Du entscheidest, welche Art und
Schwere deine Behinderung hat. Einige Beispiel wa-
ren Blindheit, Taubheit, fehlende Extremitéten, teil-
weise Paralyse, Osteoporose oder schwere Allergien.

GIERIG

Du kannst nicht anders, du magst einfach Sachen.
Geld, Juwelen, Gegenstiande der Macht - sie rufen je-
derzeit nach dir und du nimmst grofSe Risiken in Kauf,
wiirdest vielleicht sogar deine Verbiindeten verraten,
falls der Profit grofd genug wire. Du bist einfach zu
bestechen und wirst oft in Verhandlungen oder im
Feilschen bis an die Grenze gehen, selbst wenn dir das
neue Feinde beschafft.

EHRLICH
Du wiirdest nicht mal um deines Lebens oder das
eines anderen willen liigen oder tduschen.

HITZKOPF

Deine Lunte ist kurz und wenn du explodierst, dann
aber richtig. Manchmal kocht deine Wut langsam
tiber und manchmal geht sie unerwartet wie ein Vul-
kan hoch. Deine Ausbriiche nehmen fiir dich selbst
meist kein gutes Ende.

ANALPHABET
Du kannst weder lesen noch schreiben, auch in Spra-
chen die du fliissig sprichst.

LITERALSINN

Du hast Schwierigkeiten mit Konzepten und Formu-
lierungen, die nicht buchstablich wahr sind, wie z.B.
Sprichworter und Metaphern. Sagt dir jemand, dass
es Hunde und Katzen regnet, vermutest du vielleicht,
dass Magie im Spiel ist. Wenn ein Freund dir sagt
»lch wiirde mich umbringen, sollte Melzak tatsdch-
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lich Bundesrichter werden® machst du dir ernsthaft
Sorgen um ihn, sollte Melzak gewahlt werden.

STIMMUNGSSTORUNG

Du leidest unter einer psychologischen Krankheit,
die deine Stimmung beeinflusst, z.B. Depression oder
Angstzustdnde. Du entscheidest, welcher Art und
Schwere deine psychische Krankheit ist.

Narv

Egal, ob du unschuldig, schlecht informiert bist oder
einfach keine Erfahrung hast: du bist leicht hops zu
nehmen. Du entscheidest selbst, welcher Art deine
Naivitit ist. Vielleicht bist du ein Greenhorn aus der
Grofstadt an der Ostkiiste, sodass du die Sitten des
wilden Westen noch nicht kennst. Vielleicht wurde
dein gesamtes Geddchtnis geloscht und so musst du
die Regeln der Gesellschaft neu kennenlernen, was
deine Naivitidt deutlich allumfassender macht.

DIREKT

Du hast eine starke Abneigung gegen Tduschungen,
zweideutiges Gestikulieren und Silberzungen. Der
kiirzeste Weg zwischen zwei Punkten ist eine gerade
Linie, warum also davon abweichen? Deine Direkt-
heit kann sogar dazu fiihren, dass du aus Versehen
die Plane deiner Verbiindeten durchkreuzt, indem
du etwa ein sensibles Faktum mitten in einer ange-
spannten Verhandlung preisgibst.

UBERGEWICHTIG

Du trédgst ein paar Kilo extra mit dir herum, die immer
dann im Weg zu sein scheinen, wenn es gerade am
wenigsten passt. Beispiele wiren das Erklimmen von
Leitern oder Uberqueren von briichigen alten Hinge-
briicken.

PAZIFIST

Du verabscheust Kampf und Blutvergiefsen jeder Art
und wirst generell alles versuchen, um sie zu vermei-
den. Du kannst selbst entscheiden, wie weit dein
Pazifismus geht. Vielleicht ist Gewalt fiir dich ein
letztes Mittel, oder aber du wiirdest eine Waffe nicht
mal zu deiner eigenen Verteidigung erheben.

PHOBIE

Du bist vollig verangstigt und kannst keinen klaren
Gedanken mehr fassen, wenn du mit dem Objekt
deiner Angst konfrontiert wirst. Es konnten Spinnen
sein, Schlangen, geschlossene Rdume, Menschen-
mengen oder auch etwas selteneres wie Kodepen-
denz: die Furcht davor, alleine zu sein, sodass du
immer Weggefihrten suchst, selbst wenn diese sich
negativ auf dein Leben auswirken.



StoLz

Manche wiirden es ein iibergrofies Ego nennen, an-
dere Einbildung. Du weist, dass du wirklich einfach
so gut bist. Der breite Pobel ist dir nicht gewachsen
und du schamst dich nicht, ihnen das klarzumachen.
Dein Stolz konnte ein universelles Gefiihl der Uberle-
genheit sein oder sich nur in bestimmten Situationen
oder bei gewissen Themen zeigen. Dein Rang in der
koniglichen Raumstreitmacht konnte dich zum Bei-
spiel auf all die herabblicken lassen, die in weniger
hoch geehrten Regimenten trainiert wurden.

PSYCHOTISCH

Du bist gravierend mental instabil, sodass du manch-
mal den Draht zur Realitit verlierst. Du entscheidest,
welcher Art und Schwere deine Psychose ist, darun-
ter auch mogliche Ausloser fiir Anfille. Du konntest
zum Beispiel glauben, dass Wesen einer anderen
Dimension versuchen, dich zu kidnappen oder aber
du verfillst immer wieder in alptraumhafte Visionen
eines lang zuriickliegenden Schlachtfeldes, wenn du
in einen Schusswechsel gerétst.

KURZER ATEM

Du hast eine geringe Lungenkapazitidt und ermiidest
leicht. Sprints, Langlauf und langes Marschieren sind
fiir dich entweder unmoglich oder aber du bist danach
zu nichts mehr zu gebrauchen, bis du dich erholen
konntest.

KRANK

Du leidest unter einer chronischen Krankheit oder
einem Syndrom, z.B. Tuberkulose, Krebs, Arthritis
oder Reizdarm. Selbst wenn du die Moglichkeit hast,
die Krankheit zu behandeln oder die Symptome zu
lindern, kannst du trotzdem noch Episoden oder An-
falle haben, die dein Abenteurerleben hindern.

So0ziAL UNBEHOLFEN

Etwas an deinem Verhalten stof3t anderen falsch auf.
Vielleicht respektierst du ihren personlichen Raum
nicht, neigst dazu, in Gesprachen abzuschweifen oder
teilst viel zu personliche Details aus deinem Leben
oder dem anderer mit ihnen. Was auch immer die
Natur deiner Schwierigkeiten mit Menschen ist, sie
macht soziale Situationen manchmal schwerer.

STUR

Entweder wie du willst, oder gar nicht. Vielleicht ist
es nicht immer so, aber wenn du deine Entscheidung
getroffen hast, lasst du dich nicht mehr bewegen.
Selbst Kompromissen wirst du wahrscheinlich nicht
zustimmen.
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UNKOORDINIERT

Dein Korper kommt nicht gut mit sich selbst klar. Du
hast Probleme mit deiner Balance, Fangen und Wer-
fen und anderen Arten physischer Koordination, die
Geschicklichkeit und Fingerspitzengefiihl verlangen.

RACHSUCHTIG

Du ldsst keinen Schnitzer ungesiihnt. Wihrend
manch anderer vielleicht die Beleidigung eines Be-
trunkenen in der Taverne abschiitteln wiirden, siehst
du es als personlichen Angriff und verlangst einen
Preis dafiir. Je grofSer das Verbrechen, desto schreck-
licher die Rache, die du iiben wirst.

UBERZEUGUNG

Du stehst fiir etwas ein - sei es eine Religion, Nation,
ein Codex, Lebensweg oder etwas anderes - und wirst
die Grenzen normalen Verhaltens austesten, um dei-
ne Ideale zu vertreten. Das konnte bedeuten, dass
du dich beim Versuch, andere zu deiner Sache zu
rekrutieren, sozial ausgrenzt. Vielleicht bist du auch
bereit, andererseits bose Taten zu vollbringen, wenn
sie deine Uberzeugung vertreten, z.B. indem du Leben
Unschuldiger in Gefahr bringst.

CHARAKTERARCHETYPEN

Diese Sektion enthilt eine Ansammlung an typischen
Charakterarten, die fiir verschiedene Genres verwen-
det werden konnen. Falls du deinen Charakter nicht
komplett von Null an erstellen willst, kannst du
die hier gefundenen nutzen. Fiige einfach deine eige-
nen Charakterstéarken, -schwichen und korperlichen
Merkmale hinzu und schon bist du bereit loszule-
gen. Alternativ kannst du diese Vorlagen auch als
Startpunkt benutzen, von dem aus du Attribute und
Fertigkeiten austauscht, um deinen eigenen einzig-
artigen Charakter fiir das Setting, in dem du spielen
wirst, zu erstellen.

BARDE

Barden sind ein bisschen von allem: Anfiihrer,
Geschichtenerzahler, Kiinstler, Performer, Magier,
Sabelrassler und vieles mehr. Ein Barde ist ein Alles-
konner, der seine Verbiindeten so oft aus dem Feuer
rettet, wie er sie auch hineinwirft.

STRATEGIE

Barden konnen in fast allen Situationen aufSerhalb
des Kampfes andere mit ihrer Fertigkeit Rundumta-
lent unterstiitzen, wobei sie sich besonders in sozia-
len Situationen durch ihre hohen Werte in Prasenz
und Uberzeugung profilieren. Ihr Einflusswert gibt
ihnen aufSerdem Zugang zu Fliichen wie Bezaubert
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und Phantom, die zum Tduschen, Verhoren oder Be-
freunden von Feinden niitzlich sind.

Im Kampf unterstiitzt ein Barde seine Verbiindeten
mit Verstdrken, wobei er durch die Fertigkeit Wohlfo-
kus mehrere Freunde auf einmal damit belegen kann.
Wird ein Kamerad verwundet nutzt der Barde Heilen
um sie wieder kampffihig zu machen und kann
auch mehreren mit einer heilenden Aura unter die
Arme greifen. Barden sind geniigend kompetent im
Nahkampf, in dem sie ein Rapier fiihren und Feinde
entwaffnen, wann immer sich die Chance bietet.

Attribute: Geschicklichkeit 3 (1d8), Lernen 3 (1d8),
Willenskraft 3 (1d8), Prasenz 4 (1d10), Uberzeugung
3 (1d8), Einfluss 3 (1d8)

Trefferpunkte: 24

Deckung: 14 (15 mit Schild - Geschicklichkeit 3, Le-
derriistung 1)

Zihigkeit: 13

Entschlossenheit: 17

Geschwindigkeit: 30’

Fertigkeiten: Rundumtalent, Wohlfokus I (Verstér-
ken), GrofSer Sprung

Wichtige Ausriistung: Lederriistung, Rapier (als
Langschwert gewertet), kleiner Schild, Sagenbuch,
Musikinstrument

BEVORZUGTE AKTIONEN

Rapier (Angriff mit Schaden): Geschicklichkeit
vs. DeckungEn Garde! (Entwaffnen zufiigen): Ge-
schicklichkeit vs. Deckung, Vorteil 1

Inspirierende Zeilen (Verstirken wirken):=> 1 Ziel:
Auto-Erfolg auf KL 3 durch Wohlfokus=> 10> Wiirfel:
Prasenz vs. 16 (KL 3)Heilende Zeilen (Heilen wirken):
Priasenz vs. 12 - 18 (KL 1 - 4)Lied der Erquickung
(5’ Aura: Heilen wirken): Prasenz vs. 18 (KL 4)Gewin-
nendes Ldicheln (Bezaubert wirken): Einfluss vs. Ent-
schlossenheitMagischer Kniff (Phantasmus wirken):
Einfluss vs. Entschlossenheit

KAMPFMAGIER

Kampfmagier sind Meister der Kraft und Magie. Mit
angeborenem Talent fiir den Kampf und elementarer
Zauberei gewappnet, sind diese Elitesoldaten eine
ernstzunehmende Einheit auf dem Schlachtfeld. Der
Kampfmagier ist typischerweise schwer gepanzert,
mit einer Vielzahl an Waffen fiir den Nahkampf aus-
gestattet und knistert vor roher magischer Energie.
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STRATEGIE

Kampfmagier wurden fiir den Kampf geboren, kon-
nen sich aber trotzdem auch in einigen Situationen
aufSerhalb des Kampfes beweisen. Sie sind generell
starke Anfiihrer, die eine einschiichternde Aura ab-
strahlen, sodass ihre Anweisungen auf Gehor treffen,
wenn die Umsténde es verlangen.

In der Schlacht sind Kampfmagier die Ein-Mann-
Front. Thre schwere Riistung lasst sie gegen niedere
Feinde fast unverletzbar erscheinen und ihre Kon-
trolle {iber elementares Eis lasst sie das Schlacht-
feld mit Bereichsattacken kontrollieren. Mit der
Fertigkeit Multi-Zielen Angriffsspezialisierung konnen
sie ohne Einschriankung mehrere Feinde angreifen.
Schafft es doch ein Feind, durch die WindstofSe und
Eiszapfen in den Nahkampf mit ihnen zu gelangen,
sind Kampfmagier bereit, ihm auch dort mit einem
Arsenal an passenden Waffen zu begegnen.

Attribute: Geschicklichkeit 2 (1d6), Konstitution
3 (1d8), Kraft 4 (1d10), Prisenz 3 (1d8), Ener-
gie 5 (2d6)Trefferpunkte: 22Deckung: 20 (21 mit
Schild - Geschicklichkeit 2, Kraft 4, Plattenpan-
zer 3, Fertigkeit 1)Zdhigkeit: 13Entschlossenheit:
13Geschwindigkeit: 25’

Fertigkeiten: Multi-Zielen Angriffsspezialisierung II
(Flache), Riistungsexpertise I

Wichtige Ausriistung: Plattenpanzer, kleiner

Schild, Langschwert, Speer, Kriegshammer

BEVORZUGTE AKTIONEN

Eiszapfen (Angriff mit Schaden): Energie vs. Deckun-
gErdbeben (Angriff mit Schaden, 10’ Wiirfel): Energie
vs. DeckungFrostbiss (Anhaltender Schaden zufiigen,
10’ Wiirfel): Energie vs. DeckungBeben (Niederge-
schlagen zufiigen, 10’ Wiirfel): Energie vs. Deckung-
Treibsand (Immobilisiert zufligen, 10’ Wiirfel): Ener-
gie vs. ZahigkeitLangschwert (Angriff mit Schaden):
Kraft vs. DeckungSpeer (Angriff mit Schaden, 10’
Reichweite): Kraft vs. Deckung, Vorteil 1

HERR DER TIERE

Der Herr der Tiere beschwort und kommandiert die
Kreaturen der Wildnis und ist in der Lage, sogar
legenddre Monster wie Drachen oder Mantikore zu
zahmen.

STRATEGIE

Der Herr der Tiere kommandiert einen legendaren
Mantikor, der als Reittier und Kampfer agiert. Die
Flugfahigkeit des Mantikors erlaubt dem Herr der
Tiere Zugang zu Gebieten, die der Rest der Gruppe



vielleicht nicht erreichen konnte. Aufierhalb des
Kampfes kann der Herr der Tiere sein Einflussattribut
nutzen, um mit der Zeit die Loyalitit einer Fiille an
Tieren und mythischen Wesen zu gewinnen.

Sobald der Kampf beginnt, schwingt der Herr der Tie-
re sich in den Himmel und nutzt seinen Langbogen,
wihrend er dominierte Kreaturen iiber das Schlacht-
feld befiehlt. Wenn seine Pfeile nicht ausreichen, um
eine Auseinandersetzung zu bestehen, begiebt der
Herr der Tiere sich in Nahkampfreichweite und lasst
seinen Mantikor Feinde mit den Klauen zerfetzen
oder mit dem Stachel vergiften.

Attribute: Geschicklichkeit 4 (1d10), Konstitution 2
(1d6), Kraft 1 (1d4), Wahrnehmung 3 (1d8), Willens-
kraft 2 (1d6), Prasenz 1 (1d4), Einfluss 5 (2d6)Treffer-
punkte: 24Deckung: 17 (Geschicklichkeit 4, Kraft
1, Brustplatte 2)Zidhigkeit: 14Entschlossenheit:
13Geschwindigkeit: 30’

Fertigkeiten: Gefihrte III

Wichtige Ausriistung: Brustplatte,
Speer

Langbogen,

BEVORZUGTE AKTIONEN

Langbogen (Angriff mit Schaden): Geschicklichkeit
vs. DeckungGezackter Pfeil (Anhaltender Schaden zu-
fiigen): Geschicklichkeit vs. Deckung, Vorteil 1Speer
(Angriff mit Schaden, 10’ Reichweite): Geschicklich-
keit vs. Deckung, Vorteil 1Kreatur zidhmen (Bezau-
bert zufiigen): Einfluss vs. EntschlossenheitKreatur
befehlen (Dominiert zufiigen): Einfluss vs. Entschlos-
senheit

MANTIKOR-GEFAHRTE

Attribute: Geschicklichkeit 1 (1d4), Konstitution 3
(1d8), Kraft 4 (1d10), Wahrnehmung 1 (1d4), Wil-
lenskraft 2 (1d6), Vergehen 5 (2d6)Trefferpunkte:
20Deckung: 15 (Geschicklichkeit 1, Kraft 4)Zahig-
keit: 15Entschlossenheit: 12Geschwindigkeit: 30’
fliegend

BEVORZUGTE AKTIONEN

Klauen (Angriff mit Schaden): Kraft vs. DeckungTod-
licher Stachel (Angriff mit Schaden): Vergehen
vs. DeckungGiftiger Stachel (Anhaltender Schaden
zufiigen): Vergehen vs. ZahigkeitBodycheck (Nieder-
geschlagen zufiigen): Kraft vs. Deckung Verwirrender
Stachel (Betdubt zufiigen): Vergehen vs. Zahigkeit

BERSERKER
Berserker sind die Elitestreiter der Barbarenhorden,
bekannt dafiir, gegen unmogliche Chancen anzutre-
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ten. Diejenigen, die nicht dem Terror ihrer geifernden
Rage zum Opfer fallen, werden von den maichtigen
Schwiingen der Waffen der Berserker ihr Leben lang
mit Ehrfurcht sprechen.

STRATEGIE

Das einzige Ziel eines Berserkers ist es, Feinde nie-
derzustrecken. AufSerhalb des Kampfes konnen sie
gelegentlich aushelfen, indem sie Stahl biegen, Fall-
gatter aufstemmen oder Feinde einschiichtern.

Sobald der Kampf beginnt, ist der Berserker nicht
mehr zu stoppen. Die Zweihandaxt fligt mit seinem
Kraftwert 5 eindrucksvollen Schaden zu. Seine Ver-
teidigung ist ebenso solide, sodass er hiaufig Feinde
mit dem Harm Provozieren herausfordert. In besoders
Schwierigen Gefechten nutzen Berserker ihre Kampf-
trance, um in eine Rage zu verfallen, die ihre Angriffe
todlicher und Verteidigung zdher macht. Berserker
miissen die Kampftrance aber mit Bedacht einsetzen,
da sie nach ihrem Ende unter einer Instanz des Harms
Erschopft leiden.

Attribute: Geschicklichkeit 2 (1d6), Konstitution 4

(1d10), Kraft 5 (2d6), Willenskraft 3 (1d8), Prisenz 3

(1d8)Trefferpunkte: 30Deckung: 19 (20 in Kampf-

trance

» Geschicklichkeit 2, Kraft 5, Kettenhemd 2)Z&dhig-
keit: 17 (20

in Kampftrance)Entschlossenheit: 16 (19 in Kampf-
trance)Geschwindigkeit: 30’

Fertigkeiten: Kampftrance, Riicksichtsloser Angriff

Wichtige Ausriistung: GrofSaxt, Kettenhemd, Wurf-
axt

BEVORZUGTE AKTIONEN

GrofSaxt (Angriff mit Schaden): Kraft vs. Deckung,
Vorteil 1Kraftvoller Schlag (Erzwungene Bewegung
zufiigen): Kraft vs. Deckung, Vorteil 2Vernichtender
Schlag (Betdubt zufiigen): Kraft vs. Zihigkeit, Vorteil
2Kampfschrei (Furcht zufiigen): Kraft vs. Entschlos-
senheitSchaum vor dem Mund (Provozieren zufii-
gen): Kraft vs. EntschlossenheitKriegsmantra (Ver-
stirken wirken): Prasenz vs. 16 (KL 3)

CHRONOMAGIER

Chronomagier sehen und manipulieren die grofSte
Kraft des Universums: die Zeit. Sie besitzen die
Macht, die Faden des Universums selbst neu anzu-
ordnen, um ihrem Willen zu entsprechen. Vergan-
genheit, Gegenwart und Zukunft sind alles ein und
dasselbe fiir den Chronomagie und ihre inhdrente
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Verbindung zur vierten Dimension kann zu Kom-
munikationsproblemen mit denjenigen fiihren, die
einem konventionellen Verstandnis der Zeit unterlie-
gen.

STRATEGIE

Chronomagier konnen den Fluss der Zeit kontrollie-
ren und jenseits ihrer Grenzen sehen. AufSerhalb von
Kampfen benutzen sie ihren sechsten Sinn mithilfe
des Wohls Voraussicht, um vergangene und zukiinf-
tige Vorkommnisse jenseits der physischen Welt zu
sehen.

Beginnt der Kampf, dann bietet die Macht des Chro-
nomagiers iiber die Zeit der Gruppe verschiedene
Optionen. Egal, ob er die Zeit verlangsamt, sodass
die Bewegungen seiner Verbiindeten unmenschlich
schnell erscheinen, sie beschleunigt um Feinde aus-
zulaugen oder sie zuriickdreht, um Wunden zu hei-
len, er gewinnt in jeder Situation die Oberhand. Mit
der Fertigkeit Wohlfokus kann er diese Effekte in einer
Flache um sich oder Verbiindete wirken. Attributsub-
stitution schiitzt den fragilen Korper des Magiers, der
abgesehen seiner Magie weder stark noch beweglich
ist. Fallt sein Zorn auf einen Feind, kann der Chrono-
magier die Zeit seiner Organe beschleunigen und ihn
so von innen heraus verrotten lassen.

Attribute: Willenskraft 2 (1d6), Schépfung 3 (1d8),
Vergehen 4 (1d10), Bewegung 5 (2d6), Vorwissen 3
(1d8)Trefferpunkte: 14Deckung: 16 (Bewegung 5
durch Attributsubstitution, Stahlseidenriistung 1)Za-
higkeit: 12Entschlossenheit: 12Geschwindigkeit:
30°

Fertigkeiten: Wohlfokus I (Aura), Blitzreflexe I, At-
tributsubstitution I (Bewegung > Geschicklichkeit)

Wichtige Ausriistung: Stahlseidenriistung

BEVORZUGTE AKTIONEN

Der Zahn der Zeit (Angriff mit Schaden): Vergehen
vs. DeckungStasefeld (5’ Aura: Immobilisiert wirken):
Auto-Erfolg auf KL 1 durch WohlfokusZeitdehnungs-
feld (5’ Aura: Verlangsamt wirken): Auto-Erfolg auf
KL 1 durch WohlfokusVorspulen (Hast wirken): Bewe-
gung vs. 14 - 18 (KL 2 - 4)Massen-Vorspulen (5’ Aura:
Hast wirken): Auto-Erfolg auf KL 2 durch Wohlfokus-
Zuriickspulen (Heilen wirken): Schopfung vs. 12 -
16 (KL 1 - 3)Zeitschritt (Teleport wirken): Bewegung
vs. 16 (KL 3)Zukunftsblick (Voraussicht wirken): Vor-
wissenvs. 12-16 (KL1-3)
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HOFLING

Hoflinge sind Karrierepolitiker, die majestitische
Grazie zum Ziel ihres Lebens machen. Ihre strenge
Ausstrahlung macht jeden im Umfeld des Hoflings
gefiigig. Als Gastgeber plant der Hofling seine Feiern
oft bis ins letzte Detail, sodass seine Géste genau die
Erfahrung haben, die er ihnen angedacht hat. Sein
Antlitz verlangt Respekt, sei es konigliche Brokade,
fernostliche Seide oder die eleganten Linien eines
Corpo-Anzugs.

STRATEGIE

Da er primir auf soziale Situationen spezialisiert und
in Kdmpfen grofStenteils hilflos ist, tut er sein bestes,
um die Umstdnde so zu gestalten, dass es gar nicht
erst zum Kampf kommt. Ist der Kampf unumging-
lich, schlagt der Hofling sich durch seine Tauschung,
Uberzeugung, Prasenz und Einfluss auf die siegende
Seite. Hat der Hofling das Vertrauen seiner méachtigen
Bekanntschaften durch den Harm Bezaubert gewon-
nen, kommt das Opfer typischerweise aufgrund der
Fertigkeiten Hartndickiger Harm und Endlose Bezaube-
rung nie wieder frei.

Attribute: Geschicklichkeit 2 (1d6), Willenskraft
3 (1d8), Tauschung 4 (1d10), Prasenz 3 (1d8),
Einfluss 5 (2d6)Trefferpunkte: 22Deckung: 13 (Ge-
schicklichkeit 2, Stahlseidenriistung 1)Zahigkeit:
13Entschlossenheit: 16Geschwindigkeit: 30’

Fertigkeiten: Hartndckiger Harm (Bezaubert), End-
lose Bezauberung

Wichtige Ausriistung: Vornehme Kleidung, Dolch,
Kompaktpistole (Pistole), Stahlseidenriistung

BEVORZUGTE AKTIONEN

Schmeichelnde Worte (Bezaubert zufiigen): Einfluss
vs. EntschlossenheitMorderische Beleidigung (De-
moralisiert zufiigen): Einfluss vs. Entschlossenheit-
Widerspriichliche Aussagen (Geddchtnismanipulati-
on zufiigen): Einfluss vs. Entschlossenheit Vertrau-
ensvolles Ohr (Wahrheitsgebunden zufiigen): Einfluss
vs. EntschlossenheitPersonlicher Gefallen (Dominiert
zufiigen): Einfluss vs. Entschlossenheit Versteck-
ter Abzug (Angriff mit Schaden): Geschicklichkeit
vs. Deckung

DRUIDE

Druiden sind Schiitzer der Natur, die aus ihr durch ei-
nen engen Bund ihre Kraft ziehen, um sich z.B. in eine
machtige Kreatur ihres Heimathabitats zu verwan-
deln. Nicht alle Druiden sind den Waldern gewogen.
Manche verwandeln sich in Unterwasserspezies und



verbringen einen GrofSteil ihrer Zeit in den Tiefen,
wihrend andere als Vogel in Bergketten jenseits der
Wolken leben. Unabhingig von ihrem bevorzugten
Habitat sind alle Druiden eins: flexibel.

STRATEGIE

Aufgrund ihrer engen Verbindung zur Natur neigen
Druiden dazu, ihre Umgebung zum eigenen Vorteil
zu nutzen, zum Beispiel indem sie eine imposante
Wand aus Hecken mit dem Wohl Barriere beschworen,
ein Ziel mithilfe einer dicken Ranke Immobilisieren
oder natiirliche Heilung durch das Wohl Regenerati-
on beschleunigen. Druiden sind aufSerdem exzellente
Kampfer und Spaher. Als Spdher kénnen sie in Form
eines kleinen Tieres ungesehen in ein feindliches
Lager eindringen. Als Kimpfer konnen sie sich in eine
massive Kreatur wie einen Baren verwandeln, um ihre
Feinde zu dezimieren.

Attribute: Geschicklichkeit 2 (1d6), Konstitution 3
(1d8), Kraft 2 (1d6), Wahrnehmung 2 (1d6), Wil-
lenskraft 2 (1d6), Wandlung 5 (2d6), Schopfung
3 (1d8)Trefferpunkte: 20Deckung: 17 (Geschick-
lichkeit 2, Kraft 2, Schienenriistung 3)Zahigkeit:
15Entschlossenheit: 12Geschwindigkeit: 25’

Fertigkeiten: Wohlfokus II (Gestaltwandel)

Wichtige Ausriistung: Schienenriistung (als Plat-
tenpanzer gewertet), Stab, Kurzspeer

BEVORZUGTE AKTIONEN

Gestaltwandel (Gestaltwandel wirken): Auto-Erfolg
auf KL 5 durch WohlfokusKlammernde Ranken (Im-
mobilisiert zufligen): Schopfung vs. ZahigkeitDor-
nenhecke (Barriere wirken): Schopfung vs. 16 (KL
3)Pflanzen animieren (Kreatur beschwiren wirken):
Wandlung vs. 18 - 20 (KL 4 - 5) Wiederwuchs (Regene-
ration wirken): Wandlung vs. 12 - 20 (KL 1 - 5)

BARENFORM

Attribute: Kraft 5 (2d6), Geschicklichkeit 1 (1d4),
Konstitution 3 (1d8), Wahrnehmung 2 (1d6)Treffer-
punkte: 20Deckung: 19 (Geschicklichkeit 1, Kraft 5,
Schienenriistung 3)Geschwindigkeit: 25’

FALKENFORM

Attribute: Kraft 1 (1d4), Geschicklichkeit 3 (1d8),
Konstitution 1 (1d4), Wahrnehmung 5 (2d6)Treffer-
punkte: 16Deckung: 14 (Geschicklichkeit 3, Kraft
1)Geschwindigkeit: 30’ fliegend

HAIFORM
Attribute: Kraft 4 (1d10), Geschicklichkeit 2 (1d6),
Konstitution 3 (1d8), Wahrnehmung 3 (1d8)Treffer-
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punkte: 20Deckung: 19 (Geschicklichkeit 2, Kraft
4, Schienenriistung 3)Geschwindigkeit: 30’ schwim-
mend

INGENIEUR

Ingenieure haben einen Funken Schopfung in sich
und konnen die Funktionsweise extrem komplexer
Systeme durchschauen. Auch wenn Ingenieure selbst
typischerweise flink sind und eine Haut zdh wie
Leder haben, liegt ihre wahre Stdrke in den cleve-
ren Maschinen, die sie aus Schrott und Ersatzteilen
zusammenbauen. Diese zischenden Dampfgestalten
und mechanische Werkzeuge stellen sicher, dass der
Ingenieur fiir jede Situation gewappnet ist.

STRATEGIE

Wenn sie nicht im Kampf sind, verlassen Ingenieure
sich auf ihre cleveren Erfindungen. Mit genug Zeit
konnen sie AufSergewdohnlichen Gegenstand Erschaffen
nutzen, um sich auf eine Reihe verschiedener Situa-
tionen vorzubereiten. Ob sie eine 100’ lange Leiter
basteln, die sich auf die GrofSe eines Rucksacks zu-
sammenfalten ldsst, einen ferngesteuerten Spdhro-
boter oder einen tragbaren Wundversorger, ein Inge-
nieur kann immer einen Weg finden, seine Kreativitat
mit flexiblen Losungen und praktischen Gegenstan-
den zum Wohl der Gruppe anzuwenden.

Im Kampf richten sich Ingenieure nach der mo-
mentanen Situation, um ihre Verbiindeten zu unter-
stlitzen. Das Wohl Verstdirken kann alles mogliche
darstellen, von einem Paar Springstiefel zu einem
zielsuchenden Helm. Wenn die Feinde {iberméchtig
scheinen, kann der Ingenieur mit Kreatur Beschworen
einen oder mehrere Kampfbots aktivieren. Sollten die
Erfindungen und Roboter des Ingenieurs mal nicht
ausreichen, so ist er selbst auch im Gebrauch seiner
guten alten Handkanone getibt.

Attribute: Geschicklichkeit 3 (1d8), Konstituti-
on 3 (1d8), Lernen 3 (1d8), Logik 3 (1d8),
Wahrnehmung 1 (1d4), Schopfung 5 (2d6)Tref-
ferpunkte: 16Deckung: 15 (Geschicklichkeit
3, Kevlarweste 2)Zidhigkeit: 13Entschlossenheit:
10Geschwindigkeit: 30’

Fertigkeiten: Wohlfokus I (Kreatur Beschworen),
AufSergewohnlichen Gegenstand Erschaffen I

Wichtige Ausriistung: Handkanone (Revolver), Kev-
larweste, 2 Granaten, Ingenieurswerkzeug

BEVORZUGTE AKTIONEN
Handkanone (Angriff mit Schaden): Geschicklichkeit
vs. DeckungGranate (Angriff mit Schaden, 10’ Wiir-
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fel): Geschicklichkeit vs. DeckungSchuss ins Knie
(Verlangsamt zufiigen): Geschicklichkeit vs. Deckung,
Vorteil 1Verstdrkung! (Kreatur Beschworen wirken):
Auto-Erfolg auf KL 5 durch WohlfokusGadgets & Giz-
mos (Verstdirken wirken): Schopfung vs. 16 (KL 3)DIY-
Wunder (Genesis wirken): Schopfung vs. 12

» 20 (KL 1 - 5)Wunde ausbrennen (Heilen

wirken): Schopfung vs. 12 -20 (KL 1-5)

REVOLVERHELD

Manch einer ist Richter und Henker zugleich. Andere
sind Kopfgeldjager, die eine alte Schuld begleichen
miissen. Wieder andere sind Soldner, die nur fiir den
Hochstbietenden ihr Eisen ziehen. Egal, woher ihre
Motivation kommt, alle Revolverhelden bringen die-
jenigen zum Bangen, die am falschen Ende ihrer Colts
landen.

STRATEGIE

Revolverhelden tun mehr, als nur um sich zu schie-
f3en. Thre Expertise im Fernkampf wird durch Energie
des Vergehens gespeist, die sie von aufSerweltlichen
Maichten, einem Pakt mit dem Teufel oder durch
die Verschmelzung von Geist und Seele erlangt ha-
ben. AufSerhalb des Kampfes sind Revolverhelden
aufmerksam und einschiichternd, sodass sie einfache
Leute miihelos gefiigig machen. Die meisten Revol-
verhelden sind Einzelgénger, die sich allein ihrer Mis-
sion verschrieben haben, doch manch andere zeigen
sich als gekonnte Anfiihrer, die eine Bande einsamer
Wolfe in eine effektive Einheit verwandeln konnen.

Beginnt ein Gefecht, so bleibt der Revolverheld auf
Distanz und benutzt seine beiden Revolver, um Fein-
de mit Blei zu durchlochern. Wenn Schaden allein
nicht genug ist, kann der Revolverheld bestimmte
Ziele anvisieren, um die Gegner zu hindern: Waffen
aus der Hand schiefSen, jemand mit einem Schuss den
Atem nehmen oder Zehen abtrennen. Die Fertigkeit
Multiangriffsspezialisierung erlaubt es ihm, doppelt so
schnell zu schiefSen wie ein anderer Schiitze, sodass
er grofSe Gruppen Feinde ihm Alleingang niederma-
hen kann. Um seine SchiefSkunst zu erginzen, nutzt
der Revolverheld Vergehen, um Harme und Wohle zu
wirken. Héufig ist es der Harm Lebensraub, um mit
jedem Schuss etwas der genommenen Vitalitét selbst
zu erlangen, oder Erkrankt, um die Angriffe seiner
Feinde nutzlos zu machen. Kommen Gegner niher,
kann der Revolverheld eine defensive Aura erzeugen
oder Gegner mit Furcht belegen.

Attribute: Geschicklichkeit 5 (2d6), Wahrnehmung
3 (1d8), Willenskraft 2 (1d6), Prasenz 3 (1d8), Ver-
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gehen 4 (1d10)Trefferpunkte: 20Deckung: 17 (Ge-
schicklichkeit 5, Schwerer Trenchcoat 2)Zahigkeit:
15Entschlossenheit: 16Geschwindigkeit: 30’

Fertigkeiten: Multiangriffsspezialisierung II

Wichtige Ausriistung: Schwerer Trenchcoat (als
Kevlarweste gewertet), 2 Revolver, Gewehr

BEVORZUGTE AKTIONEN

Zwei-Knarren-Ansturm (Fokusaktion, Angriff mit
Schaden, 2 Angriffe): Geschicklichkeit vs. Deckung-
Den Spahn schlagen (Fokusaktion, Angriff mit Scha-
den, 3 Angriffe): Geschicklichkeit vs. Deckung, Nach-
teil 3Ziel verfluchen (Betdubt zufiigen): Vergehen
vs. ZahigkeitSchuss ins Knie (Verlangsamt zufiigen):
Geschicklichkeit vs. Deckung. Vorteil 1Handschuss
(Entwaffnet zufiigen): Geschicklichkeit vs. Deckung,
Vorteil 1Gewehr (Angriff mit Schaden): Geschicklich-
keit vs. DeckungMiasmaschuss (Erkrankt zufiligen):
Vergehen vs. ZihigkeitMissgiinstiger Schatten (5’
Aura: Anhaltender Schaden wirken): Vergehen vs. 18
(KL 4)Seelenriss (Lebensraub zufligen): Vergehen
vs. 20 (KL 5)Gnadenloser Blick (Furcht zufiigen): Ver-
gehen vs. Entschlossenheit

HACKER

Wissen ist Macht, wie das alte Sprichtwort mahnt.
Der Hacker ist der Beweis, dass so gut wie jeder
mit der richtigen Information zu Fall gebracht wer-
den kann. Manche Hacker sind Soldner, die fiir den
hochsten Lohn arbeiten und den Thrill lieben, riesige
Mengen an Daten zu kontrollieren, von denen Leben
abhdngen. Andere verschreiben sich einem hoheren
Ziel, um die Welt zum Besseren oder Schlechteren zu
wenden.

STRATEGIE

Der Hacker ist ein Meister von Daten und Information
und sucht, ihre Macht zu nutzen. Hacker stiickeln
aus Infofetzen Geheimnisse und Daten zusammen,
die andere fiir verschliisselt halten. AufSerhalb des
Kampfes nutzt der Hacker Harme und Wohle wie
Treusicht um durch seine Drohne zu sehen und
Fernsicht oder Voraussicht, um Informationen und
Personen durch Datenbanken, Server, Sicherheitska-
meras, Kreditkarteneintrage und andere schlecht ge-
sicherte Datenstrome zu verfolgen. Falls Tauschung
gebraucht wird, nutzt der Hacker die fast allgegen-
wartigen Content-Streams, um mit dem Harm Phan-
tom Videos, Hologramme und Audiosignale zu fabri-
zieren.



Wenn ein Kampf ausbricht, meidet ein Hacker die
Front und ldsst seine Drohnen fiir sich kimpfen. Von
einem sicheren Punkt aus steuert der Hacker sie mit
einem Tablet oder dhnlichem Gerdt und ldsst ihre La-
serwaffe Feinde zuriickhalten. Neben dem Kampf mit
der Drohne nutzen Hacker auch das Wohl Verstdrken,
um ihren Verbiindeten zu helfen, indem sie ihnen
Informationen zur Verfiigung stellen oder lokale Sys-
teme {ibernehmen.

Attribute: Logik 4 (1d10), Willenskraft 3 (1d8),
Wahrnehmung 2 (1d6), Einfluss 3 (1d8), Vorwissen
5 (2d6)Trefferpunkte: 16Deckung: 10Zahigkeit:
13Entschlossenheit: 13Geschwindigkeit: 30’

Fertigkeiten: Gefidhrte I (Drohne), Harmfokus (Fern-
sicht), Spurenlos

Wichtige Ausriistung: Tablet, Laptop, VR-Brille

BEVORZUGTE AKTIONEN

Dark-Web Recherche (Verstdrken wirken): Vorwissen
vs. 16 (KL 3)Algorithmische Voraussage (Voraussicht
wirken): Vorwissen vs. 12 - 20 (KL 1 - 5)Multi-
valente Sensorenaufnahme (Wahrsicht wirken): Vor-
wissen vs. 20 (KL 5)IoT Zombienetzwerk (Fernsicht
zufligen): Vorwissen vs. Entschlossenheit, Vorteil
2Hologrammprojektion (Phantasmus zufligen): Ein-
fluss vs. EntschlossenheitNeuronen neulegen (Bezau-
bert zufiigen): Einfluss vs. Entschlossenheit

DROHNENGEFAHRTE

Attribute: Geschicklichkeit 3 (1d8), Konstitution
1 (1d4), Logik 1 (1d4), Wahrnehmung 2 (1d6),
Willenskraft 2 (1d6), Energie 4 (1d10)Trefferpunk-
te: 16Deckung: 13 (Geschicklichkeit 3)Zahigkeit:
13Entschlossenheit: 12Geschwindigkeit: 30’

Fertigkeiten: keine

BEVORZUGTE AKTIONEN

Laser (Angriff mit Schaden): Energie vs. Deckung-
Betdiiubungsstrahl (Immobilisiert zufiigen): Energie
vs. Zahigkeit

MYSTIKER

Mystiker finden sich meist abseits des Trubels der
Stadt, da sie die Fortschritte der Gesellschaft hinter
sich gelassen haben. Sie ziehen es vor, der leisen
Stimme im Inneren zu lauschen, wobei sie materiel-
len Besitz ablehnen und ein asketisches Leben auf der
Suche danach fiihren, allen selbstzentrierten Gedan-
ken zu entsagen.
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STRATEGIE

AufSerhalb des Kampfes fiihren Mystiker eine breite
Auswahl an Fihigkeiten, die sie zu guten Infor-
mationssammlern, Detektiven, und iibernatiirlichen
forensischen Analytikern machen. Sie sind in der
Lage, zukiinftige Gefahr mit dem Wohl Voraussicht
kommen zu sehen, allerlei Informationen mit Lesung
aus der Vergangenheit eines Gegenstands zu ziehen,
mit Fernsicht gegnerische Bewegungen aus der Ferne
zu beobachten und mit jeglicher Kreatur durch Tele-
pathie zu kommunizieren.

Mystiker, die sich einer grofSeren Gruppe angeschlos-
sen haben, nutzen ihre Krifte meist zu Verteidigung
anderer, z.B. indem sie Verstdrken nutzen, um Freun-
den psychische Kenntnisse zu geben, Gedankenraub,
um Feinden ihre Geheimnisse zu entziehen und in-
dem sie ihren Schutzwert und die Fertigkeit Defensive
Reflexe nutzen, um Verteidigungsaktionen auszufiih-
ren. Mystiker sind auch gewandt darin, die Pldne
von Feinden mit Annullieren zu durchkreuzen und
Harme auf Verbiindeten mit der Fertigkeit Medikus zu
behandeln.

Attribute: Geschicklichkeit 3 (1d8), Willenskraft 3
(1d8), Schopfung 2 (1d6), Vorwissen 5 (2d6), Schutz
4 (1d10)Trefferpunkte: 16Deckung: 13Zidhigkeit:
13Entschlossenheit: 13Geschwindigkeit: 30’

Fertigkeiten: Vertiefte Wirkung I, Defensive Reflexe
I, Medikus

Wichtige Ausriistung: Stab, Robe

BEVORZUGTE AKTIONEN

Den Pfad vorhersehen (Verteidigungsaktion): Schutz
vs. Angriffswurf des Ziels, Vorteil 1Freimachen (Be-
sondere Aktion): Fertigkeit Medikus einsetzen, um
einem Verbiindeten einen Widerstandswurf zu ge-
benGeteilte Einsicht (Verstdrken wirken): Vorwissen
vs. 16 (KL 3)Sicht aus der Ferne (Fernsicht zufiigen):
Vorwissen vs. EntschlossenheitGedankenbriicke (Te-
lepathie wirken): Vorwissen vs. 16 - 20 (KL 3 - 5)Kraft-
raub (Annulieren zufiigen): Schutz vs. Entschlossen-
heitGedanken lesen (Gedankenraub zufiigen): Vor-
wissen vs. EntschlossenheitBlick in die Vergangen-
heit (Lesung wirken): Vorwissen vs. 20 (KL 5)Blick in
die Zukunft (Voraussicht wirken): Vorwissen vs. 12 -
20 (KL 1 - 5)Verjiingung (Heilen wirken): Schépfung
vs.12-14 (KL1-2)

NINGYOZUKAI
Die Ningyozukai - oder Puppenspieler - sind Zaube-
rer, die in der Lage sind, ihren Geist verzauberte
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Yoroiriistungen beleben zu lassen, sodass diese zu
maéchtigen Waffen werden. Die Ningyozukai, die dar-
tiber hinaus aufSerdem Magie der Heilung und des
Schutzes besitzen, rufen ihren Yoroiriistungen nur
hervor, wenn die Situation Waffengewalt und roher
Kraft bedarf.

STRATEGIE

Die Ningyozukai nutzen Alternative Gestalt, um je
nach Bedarf zwischen zwei separaten Charakterarten
zu wechseln. In ihrer normalen Form sind sie phy-
sisch schwache Zauberer, die Verbiindete mit Wohlen
wie Resistenz, Heilen und Verstdrken unterstiitzen.
Im Kampf konnen sie nur mit Kreatur beschwéren
Schaden zufiigen, indem sie niedere Schutzgeister
berufen.

Wenn die Situation es erfordert, ruft der Zauberer
seine Yoroiriistung hervor, die ihm als unverwiistba-
rer Nahkdmpfer dient. Die Yoroigestalt hat starke
Verteidigungen und hohe TP. Thr Kraftwert von 5 si-
chert ihr zusammen mit dem zweihdndigen Naginata
hohen Schaden zu, wihrend sie das Schlachtfeld mit
Harmen wie Niedergeschlagen, Erzwungene Bewegung
und Immobilisiert bestimmt. In besonders harten
Kampfen verfillt die Yoroiriistung in Kampftrance
und gewinnt so noch starkere Verteidigungen und
Angriffe.

Auch wenn Ningyozukai die Fertigkeit Alternative
Gestalt nutzen, verwandeln sie sich nicht selbst
physisch beim Wechsel zwischen Zauberer- und Yo-
roirlistungsform. Stattdessen hiillt die Yoroirlistung
unter der mentalen Kontrolle des Ningyozukai den
Zauberer zum Schutz in ihr magisches Metall. Alter-
native Gestalt zu aktivieren reprisentiert die volle
Konzentrations des Zauberers auf die Kontrolle der
Riistung, sodass er wihrenddessen seine eigenen Fa-
higkeiten nicht nutzen kann und vollstandig von der
Riistung reprasentiert wird.

ZAUBERERGESTALT

Attribute: Geschicklichkeit 1 (1d4), Lernen 3
(1d8), Wahrnehmung 1 (1d4), Willenskraft 3
(1d8), Uberzeugung 3 (1d8), Schopfung 4 (1d10),
Schutz 4 (1d10)Trefferpunkte: 16Deckung: 11
(Geschicklichkeit 1)Zdhigkeit: 13Entschlossenheit:
13Geschwindigkeit: 30’

Fertigkeiten: Alternative Gestalt II

Wichtige Ausriistung: Keine
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BEVORZUGTE AKTIONEN

Geisterfiihrer (Verstirken wirken): Schopfung vs. 16
(KL 3)Geisterbeschiitzer (Kreatur beschwdren wirken):
Schopfung vs. 18 (KL 4)Kreis der Wunder (5 Aura:
Immobilisiert wirken): Schopfung vs. 18 (KL 4)Schutz-
runen (Resistenz wirken): Schutz vs. 16 (KL 3)Heilen-
des Wort (Heilen wirken): Schopfung vs. 12 - 18 (KL 1
- 4)

YOROIRUSTUNGSGESTALT

Attribute: Geschicklichkeit 3 (1d8), Konstitution 4
(1d10), Kraft 5 (2d6), Willenskraft 2 (1d6), Prasenz
3 (1d8)Trefferpunkte: 28Deckung: 21 (Kraft 5, Ge-
schicklichkeit 3, Yoroirlistung 3)Zahigkeit: 16 (19
in Kampftrance)Entschlossenheit: 15 (18 in Kampf-
trance)Geschwindigkeit: 25’

Fertigkeiten: Kampftrance

Wichtige Ausriistung: Yoroiriistung, Naginata, 3
Wurfspeere

BEVORZUGTE AKTIONEN

Naginata (Angriff mit Schaden): Kraft vs. Deckung,
Vorteil 1Fang und Klaue (Angriff mit Schaden, 2 Zie-
le): Kraft vs. Deckung, Nachteil 1Wurfspeer (Angriff
mit Schaden): Kraft vs. DeckungAusholender Schlag
(Niedergeschlagen zufiligen): Kraft vs. Deckung, Vor-
teil 2Naginataschwung (Erzwungene Bewegung zu-
fiigen): Kraft vs. Deckung, Vorteil 2Skorpionstich
(Immobilisiert zufiigen): Kraft vs. Deckung, Vorteil
2Demonstration der Stdrke (Furcht zufiigen): Kraft
vs. EntschlossenheitSchlachtkommando (Heilen zu-
fligen): Prasenz vs. 12- 16 (KL 1-3)

WALDLAUFER

Waldlaufer sind Menschen der Wildnis, Jager und
Tierzahmer. Sie konnen das widerste Terrain navi-
gieren und ihre scharfen Augen erkennen selbst tage-
lang kalte Spuern. Mit einem treuen Tiergefihrten an
ihrer Seite ist der Waldldufer auf der Pirsch nie allein.

STRATEGIE

Waldlaufer sind Experten im Verfolgen von Spuren,
wobei sie die Fertigkeiten Spurenhund und Fdhrtenle-
ser nutzen, um Ziele miihelos und rasch zu verfolgen.
Sein hoher Wahrnehmungswert macht den Waldlau-
fer auch zu den Augen der Gruppe: Fallen finden,
Feinde ausspdhen und geheime Durchginge entde-
cken. Die aufSergewohnliche Fahigkeit, extrem gut zu
klettern erlaubt ihnen aufSerdem, Pfade zu beschrei-
ten, die ihre Verbiindeten nicht erreichen konnen.

Den Kampf bestreitet der Waldlaufer typischerweise
in enger Koordination mit seinem Tiergefahrten. Im



Nahkampf springt der Wolf Feinde an, um Niederge-
schlangen zuzufiigen, sodass sein Meister mit Vorteil
1 angreifen kann. Wenn sie nicht auf Schaden gehen,
setzen Waldlaufer Entwaffnet und Anhaltender Scha-
den ein. Um ihre Distanz zu wahren erklimmen sie
die Baume und feuern von dort mit dem Langbogen,
wihrend der Wolf Immobilisiert nutzt, um Feinde zu
einfachen Zielen zu machen.

Attribute: Geschicklichkeit 4 (1d10), Konstitution
3 (1d8), Kraft 2 (1d6), Lernen 2 (1d6), Wahr-
nehmung 5 (2d6), Willenskraft 2 (1d6)Treffer-
punkte: 20Deckung: 18 (Geschicklichkeit 4, Kraft
2, Kettenhemd 2)Zahigkeit: 15Entschlossenheit:
12Geschwindigkeit: 35’

Fertigkeiten: Flinkfuf$ I, Fahrtenleser, Klettern, Ge-
fahrte I

Wichtige Ausriistung: Langschwert, Dolch, Langbo-
gen, Kettenhemd

BEVORZUGTE AKTIONEN

Langschwert & Dolch (Angriff mit Schaden): Ge-
schicklichkeit vs. Deckung, Vorteil 1Verwundender
Streich (Anhaltender Schaden zufiigen): Geschicklich-
keit vs. Deckung, Vorteil 2Elegante Parade (Entwaff-
net zufiigen): Geschicklichkeit vs. Deckung, Vorteil
2Langbogen (Angriff mit Schaden): Geschicklichkeit
vs. DeckungSchuss ins Knie (Verlangsamt zufiigen):
Geschicklichkeit vs. Deckung, Vorteil 1

WOLFSGEFAHRTE

Attribute: Geschicklichkeit 4 (1d10), Konstitution
2 (1d6), Kraft 2 (1d6), Wahrnehmung 3 (1d8), Wil-
lenskraft 1 (1d4), Prasenz 1 (1d4)Trefferpunkte:
18Deckung: 16 (Geschicklichkeit 4, Kraft 2)Zahig-
keit: 13Entschlossenheit: 12Geschwindigkeit: 30’

Fertigkeiten: keine

BEVORZUGTE AKTIONEN

Biss (Angriff mit Schaden): Geschicklichkeit vs. De-
ckungTakedown (Niedergeschlagen zufiigen): Ge-
schicklichkeit vs. Deckung

SCHATTEN

Schatten sind hoch trainierte Assassinen, die ihre un-
natiirliche Macht aus dem Zwischen der Welt ziehen,
der Leere an Schatten, in der die meisten Sterblichen
nicht verweilen wiirden. Nachdem sie eins mit der
Dunkelheit werden, nutzen sie ihre Kréafte um zu tau-
schen und in die Irre zu fiihren, sodass sie ihre Ziele
auf dem falschen Fufs erwischen. Diese Nachtjager
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sind trainiert, aus der Distanz zu toten - ungesehen,
ungehort und ohne eine Spur zu hinterlassen.

STRATEGIE

Wihrend Schatten speziell dazu ausgebildet sind,
Ziele zu neutralisieren, geben ihre Fihigkeiten, die
Schatten zu manipulieren, ihnen auch viele verschie-
de niitzliche Optionen aufierhalb des Kampfes. Sie
sind exzellente Spdher und in der Lage, Waffen in
dimensionalen Taschen mit Objekt absorbieren zu
verstecken. Ihre Fahigkeit, durch die Leere hindurch-
zutreten macht sie auch zu adepten Infiltratoren. Vor
ihrer Teleportation ist auch keine Titantiir gefeit.

Schatten ziehen es vor, so lange wie moglich ver-
steckt zu bleiben, wenn ein Kampf beginnt, um
ihre Feinde zu iiberraschen. Sie feuern mit schallge-
dampften Scharfschiitzengewehren aus der Deckung
heraus und nutzen Teleportation, um schnell die Po-
sition zu wechseln. Falls sie doch einmal entdeckt
werden, hiillen sie das Gebiet in Dunkelheit oder flie-
hen schnell mit Hast.

Attribute: Geschicklichkeit 4, Wahrnehmung
3, Willenskraft 2, Vergehen 3, Bewegung
S5Trefferpunkte: 14Deckung: 15 (Geschicklichkeit
4, Trenchcoat 1)Zdhigkeit: 12Entschlossenheit:
12Geschwindigkeit: 30’

Fertigkeiten: Wohlfokus I (Teleportation), Todlicher
Schlag I

Wichtige Ausriistung: Scharfschiitzengewehr, Ma-
schinenpistole, Pistole, Messer, Trenchcoat (als Le-
derrlistung gewertet)

BEVORZUGTE AKTIONEN

Verborgener Schuss (Angriff mit Schaden): Geschick-
lichkeit vs. Deckung, Vorteil 1 falls das Ziel {iber-
rascht wird oder mit einem Verbiindeten im Kampf
liegtGewehr (Angriff mit Schaden): Geschicklichkeit
vs. DeckungBetdubungskugel (Bewusstlos zufiigen):
Geschicklichkeit vs. ZdhigkeitSchuss ins Knie (Ver-
langsamt zufiigen): Geschicklichkeit vs. Deckung,
Vorteil 1Maschinenpistole (Angriff mit Schaden, 10’
Wiirfel): Geschicklichkeit vs. DeckungLeerenschritt
(Teleport wirken): Auto-Erfolg auf KL 5 durch Wohi-
fokusSchattenschleier (Dunkelheit wirken): Vergehen
vs. 12 - 16 (KL 1 - 3)Schattenrolle (Resistenz wirken):
Bewegung vs. 16 (KL 3)Extradimensionale Tasche
(Objekt absorbieren wirken): Bewegung vs. 18 (KL 4)
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HEXENSCHWERT

Ebenso gekonnt mit dem Schwert wie mit der Zau-
berei weben Hexenschwerter aus Magie und Kampf-
kunst eine michtige Kombination. Ob sie Feinde mit
flammendem Schwert in Brand setzen, Kraftbarrieren
beschworen, um Angriffe abzuwenden oder Gegner
mit Teleportation im Staub lassen, Hexenschwerter
kontrollieren das Schlachtfeld mit unanfechtbarer
Magie.

STRATEGIE

Das Hexenschwert ist ein Meister der Vielfalt. Obwohl
sie am meisten in der Hitze des Gefechts hervortre-
ten, konnen Hexenschwerter auch ihre Schutz- und
Bewegungsattribute nutzen, um verschiedene andere
Hindernisse zu iiberwinden.

Im Kampf erlaubt die Fertigkeit Attributsubstitution
Hexenschwertern, ihren hohen Eneriewert fiir Waf-
fenangriffe zu nutzen und ihr Trio aus aufsergewohn-
lichen Attributen erlaubt ihnen Zugang zu einer
breiten Auswahl an Harmen und Wohlen. Blitzreflexe
versichern, dass sie oft friih im Kampf handeln und
Hexenschwerter nutzen diese Chance, um Resistenz
auf Verbilindete oder Anhaltender Schaden auf Feinde
zu wirken. Lauft der Kampf, so konzentrieren sich
Hexenschwerter auf das Niederstrecken geschwich-
ter Feinde, um sich mit der Fertigkeit Kampfmoment
frei tiber das Schlachtfeld bewegen zu kénnen.

Attribute: Konstitution 3 (1d8), Prdasenz 1 (1d4),
Wahrnehmung 2 (1d6), Willenskraft 2 (1d6), Energie 5
(2d6), Schutz 3 (1d8), Bewegung 3 (1d8)Trefferpunk-
te: 22Deckung: 17 (Energie 5 via Attributsubstituti-
on, Kettenhemd 2)Zidhigkeit: 15Entschlossenheit:
13Geschwindigkeit: 30’

Fertigkeiten: Attributsubstitution II (Energie -> Ge-
schicklichkeit), Kampfmoment, Blitzreflexe I

Wichtige Ausriistung: Kettenhemd, Falchion

BEVORZUGTE AKTIONEN

Falchion (Angriff mit Schaden): Energie vs. Deckung,
Vorteil 1Entflammen (Anhaltender Schaden zufiligen):
Energie vs. Deckung (Vorteil 1 falls Falchion gefiihrt
wird)Betdubender Schlag (Betdubt zufiigen): Energie
vs. ZahigkeitFeuerwand (Barriere, 10’ Linie wirken):
Energie vs. 16 - 20 (KL 1 - 5), Nachteil 1Rauchschritt
(Teleportation wirken): Bewegung vs. 16 (KL 3)Kraft-
schild (Resistenz wirken): Schutz vs. 16 (KL 3)

LEERENTEMPLAR
Leerentemplare eines uralten Ordens von Schlacht-
magiern erfahren mindestens 10 Jahre Training,
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bevor sie auch nur ihren ersten Versuch der rigorosen
Tests beginnen konnen, um ein voller Leerentemplar
zu werden. Als todliche Mischung aus Soldat und Lee-
renmagier bilden sie eine schwer gepanzerte Einheit,
die andere Soldaten vor Gefahren bewahrt. Thre hoch
begehrte Wichterriistung verstarkt ihre Kontrolle
tiber die Leere, sodass ihre Fahigkeiten, feindliche
Angriffe zu neutralisieren, erhoht sind.

STRATEGIE

Leerentemplare sind auf Verteidigung spezialisiert
und fiihren ihre Leerenkréfte, um Angriffe von La-
sern, Magie und anderer Art zu verschlucken. Mit
ihrem hohen Energieattribut rufen die Templare die
Leere an um so gut wie jede Attacke aufzulosen. Auch
wenn ihre schwere Riistung sie langsamer macht
als manch anderen Soldaten konnen sie sich und
Verbiindete mit Aura: Hast schneller machen und
Teleportation erlaubt ihnen Zugang zu Gebieten, die
anderen verwehrt blieben.

Im Kampf ist die Hauptaufgabe des Templars, seine
Verbiindeten am Leben zu halten. Sie nutzen hiu-
fig Verteidigungsaktionen, indem sie allerlei Schutz-
mechanismen ihrer Templarriistung aktivieren wie
z.B. Lasernetze oder Mikroraketen zum Abfangen
von Geschossen. Thre Fertigkeit Konterschlag erlaubt
es Templaren, Verteidigungsaktionen gegen den An-
greifer zu wenden. Zuséatzlich dazu formen sie das
Schlachtfeld durch Harme und Wohle wie Erzwungene
Bewegung, Barriere und Immobilisiert.

Attribute: Geschicklichkeit 2 (1d6), Konstitution 3
(1d8), Willenskraft 2 (1d6), Prdasenz 2 (1d6), En-
ergie 5 (2d6), Bewegung 4 (1d10)Trefferpunkte:
24Deckung: 15 (16 mit Schild - Geschicklichkeit 2,
Templarriistung 3)Zahigkeit: 15Entschlossenheit:
14Geschwindigkeit: 25

Fertigkeiten: Defensive Reflexe I, Konterschlag I,
Wichter I

Wichtige Ausriistung: Kampfschild, Pistole, Tem-
plarriistung (als Plattenpanzer gewertet), 1 Granate

BEVORZUGTE AKTIONEN

Leereneutralisierung (Verteidigungsaktion): Energie
vs. Angriffswurf des Ziels, Vorteil 1Leerenmatrix (10’
Linie Barriere wirken): Energie vs. 16 - 20 (KL 3 - 5)Er-
quickungsaura (Aura: Hast wirken): Bewegung vs. 18
(KL 4)KraftstofS (Erzwungene Bewegung zufiigen): Be-
wegung vs. DeckungParalysestrahl (Immobilisiert zu-
fligen): Bewegung vs. DeckungTelekinese (Telekinese
wirken): Bewegung vs. 16 (KL 3)Unterdriickungsfeld



(5> Aura: Erzwungene Bewegung zufligen): Energie
vs. 18 (KL 4)

ATTRIBUTE UND AKTIONSWUREE IM SPIEL

Der grofSte Fokus dieses Kapitels bisher war es, GMs
dabei zu helfen, ihre Spiele vorzubereiten: Kampa-
gnen skizzieren, Abenteuer schreiben und Kampfsze-
narien erstellen. Letztendlich wird all diese Arbeit
ihre Friichte tragen und es wird Zeit, die Sitzung mit
deinen Spieler*innen zu leiten. Um dieses Kapitel
abzuschliefRen, wollen wir dir noch etwas Inspiration
fiir eine der grofsten Herausforderungen als GM in
Open Legend mitgeben: Aktionswiirfe interpretieren.

Wie zuvor beschrieben, machst du einen Aktions-
wurf mit einem passenden Attribut, wann immer du
eine bedeutende Handlung durchfiihren mochtest.
Manchmal wird das Ergebnis klar in den Regeln
definiert, zum Beispiel bei Angriffen, Harmen oder
Wohlen. Haufig wirst du aber Aktionen versuchen, die
von den Regeln keine klaren Resultate definiert be-
kommen haben. In diesem Abschnitt findest du Bei-
spiele dieser Art von Aktion mit allen verschiedenen
Attributen und einige Vorschlige, wie du ,,Erfolg mit
einem Haken“ und ,,Fehlschlag, aber die Geschichte
schreitet voran® interpretieren konntest, wenn die
Wiirfel der Gruppe mal nicht gewogen sind.

Fiir jedes Attribut bieten wir drei Beispiele, basierend
auf ihrer Schwierigkeit und ihrem Einfluss auf die
erzdhlte Geschichte:

Herausfordernd (HW 15): Erfolg bei dieser Hand-
lung bedeutet, eine kleine Herausforderung iiber-
wunden zu haben oder die Geschichte in einer Weise
beeinflusst zu haben, die sie nicht stark abandert.

Heldenhaft (HW 20): Erfolg bei dieser Handlung
bedeutet, eine grofSe Herausforderung iiberwunden
zu haben oder die Geschichte auf eine mafdig starke
Weise verdndert zu haben.

Episch (HW 25): Erfolg bei dieser Handlung bedeu-
tet, eine fast unmogliche Herausforderung iiberwun-
den zu haben oder die Geschichte stark verdndert zu
haben.

KRAFT

Kraft ist das Attribut reiner korperlicher Stiarke. Dein
Kraftwert bestimmt deine Fiahigkeit, Feinde zu {iber-
wiltigen oder die Umgebung mit deinen Muskeln zu
beeinflussen.

LISTEN

HERAUSFORDERNDER TEST DER KRAFT (HW 15)

Mitten im Kampfist ein kleiner Felsen im Weg, sodass
Rogar seine Kraft nutzt, um ihn 10 Fuf$ aus dem Weg
zu schieben.

Erfolg mit einem Haken: Rogar schafft es, den Fels
zu bewegen, allerdings zieht er sich dabei eine Sehne
und leidet danach unter dem Harm Verlangsamt.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Rogar ist so auf das Bewegen des Felsens konzen-
triert, dass er das Paar Goblins nicht bemerkt, die ihn
nun flankiert haben.

HELDENHAFTER TEST DER KRAFT (HW 20)

Wihrend die Gruppe auf einer Barke mitten im
tosenden Fluss ficht, wird Lily ins Wasser gestofSen.
Sie versucht, gegen die Stromung anzuschwimmen,
bevor sie von ihren Verbiindeten getrennt wird.

Erfolg mit einem Haken: Lily schafft es zuriick zur
Barke, muss zum Schwimmen aber ihre Klinge und
ihren Schild im Wasser zuriicklassen.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
In ihrem nutzlosen Versuch, gegen die Stromung an-
zukommen, fallt Lily bewusstlos, als ihr Kopf gegen
einen Felsvorsprung stofdt. Thre Verbiindeten sehen
dies und miissen nun schnell handeln, damit sie nicht
ertrinkt.

EPISCHER TEST DER KRAFT (HW 25)

Wihrend die Gruppe sich damit beschéftigt, Pline
zu schmieden, um auf Schleichpfaden durch geheime
Eingdnge oder anders in die Eisenfestung zu gelan-
gen, tritt Krund an das eiserne Fallgatter heran und
macht sich fiir einen Deadlift epischen Ausmafies
bereit.

Erfolg mit einem Haken: Krund hebt das Gatter
an und mehrere Gruppenmitglieder schaffen es hin-
durch, doch seine Kraft gibt nach, bevor alle auf der
anderen Seite sind. Die Gruppe ist nun getrennt.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Trotz seiner grofSen Starke kann Krund das Gatter
nicht mehr als einen Fufd anheben. Als er es loslasst,
macht der laute Knall des Aufpralls die Wachen auf
die Gruppe aufmerksam.

GESCHICKLICHKEIT

Geschicklichkeit ist ein Mafs der Schnelligkeit, Aus-
dauer, Feinmotorik und Reaktionszeit deines Charak-
ters. Sie bestimmt Handlungen wie das Schleichen,
Akrobatik, manovrieren mit Fahrzeugen und das Auf-
brechen von Schldssern.
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HERAUSFORDERNDER TEST DER GESCHICKLICHKEIT (HW
15)

Wihrend Terri Gizmo den gnomigen Kopfgeldjager
durch die Korridore der Raumstation jagt, ldasst der
seine patentierte Schliipf-Schleimbombe los, sodass
der Boden zwischen ihnen mit glitschigem Ol bedeckt
ist. Terri versucht, gewandt durch den Schleim zu
rutschen, anstatt sich davon verlangsamen zu lassen.

Erfolg mit einem Haken: Terri gleitet elegant iiber
den Schleim, bemerkt aber erst im letzten Moment
das Rohr, dass aus der Decke hervorsteht. Sie schafft
es, auszuweichen, indem sie sich mit den Hinden
davon abstofst, muss aber ihre Schrotflinte fallen las-
sen. Wenn sie Gizmo weiterverfolgen will, muss sie es
unbewaffnet tun.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Mit all der Grazie eines betrunkenen Elefanten
fallt Terri im Schleim auf die Nase. Als sie wieder
hochkommt, ist Gizmo schon nicht mehr zu sehen.
Jetzt muss sie blitzschnell eine Entscheidung an der
nachsten Kreuzung treffen, wenn sie ihr Ziel nicht
vollig verlieren will.

HELDENHAFTER TEST DER GESCHICKLICHKEIT (HW 20)
Jax sitzt am Steuer seines Raumjets inmitten eines
Raumkampfes gegen zwei dalturische Zerstorer. Sie
sind ihm beide auf den Fersen und wenn er sie nicht
bald abschiittelt, werden sie ihre Suchraketen feuern
konnen. Jax rammt den Schubhebel nach vorn und
versucht, durch einen schmalen Canyon vor sich zu
entkommen.

Erfolg mit einem Haken: Jax rast mit morderischer
Geschwindigkeit durch den Canyon. Auf der anderen
Seite sieht er auf dem Radar, dass er einen der
Zerstorer erfolgreich abgeschiittelt hat. Der andere
Dalturier ist ihm noch immer auf den Fersen.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Jax flitzt zwischen zwei Felsenkanten hindurch, ver-
schitzt aber die Breite der Offnung um ein paar Zen-
timeter. Er hort ein lautes metallisches Knirschen als
einer seiner Fliigel zerrissen wird und stiirzt ab. Nach
dem Crash schafft es Jax, aus dem Wrack zu kriechen.
Er hat iiberlebt, aber sein Flieger ist hiniiber.

EPISCHER TEST DER GESCHICKLICHKEIT (HW 25)
Winston, der beste Bogenschiitze im Land, wurde
vom Riesenfiirst Glorrg gefangen genommen. Glorrg
verlangt, dass Winston sich ihm beweist. Der Riese
lasst einen Diener vier Vogel freilassen und verlangt,
dass Winston sie alle niederschiefdt, bevor sie weg-
fliegen.
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Erfolg mit einem Haken: Mit seinem wohlbekann-
ten Geschick legt Winston vier Pfeile gleichzeitig an
und lasst sie fliegen. Alle vier Vogel stiirzen zu Boden,
aber Winston hat seine Umgebung nicht bedacht.
Einer der Pfeile durchschldagt auch noch einen Diener
Glorrgs, was den Riesen sofort in Wut versetzt.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Winston schiefSt Pfeil um Pfeil, doch nur drei der
Vogel fallen zu Boden. Glorrg ist nicht beeindruckt
und befiehlt, dem Schiitzen seinen Bogen zu nehmen
und ihn in die Bestiengrube zu werfen.

KONSTITUTION

Konstitution bestimmt deine Fihigkeit, physischer
Belastung zu widerstehen. Tests der Konstitution
beinhalten es, Krankheiten zu iiberwinden, Hunger
auszuhalten oder lange Strecken ohne Rast zu mar-
schieren. In den meisten Féllen wirst du Konstituti-
onswiirfe auf Ansage des GM machen, anstatt selbst
eine Handlung auszufiihren, die Konstitution beno-
tigt.

HERAUSFORDERNDER TEST DER KONSTITUTION (HW 15)
Scheriff Bates und seine Deputies verfolgen ein Paar
Banditen durch die Wiiste. Um verlorene Zeit wett zu
machen, wollen sie ihren Marsch trotz der sengenden
Hitze verschnellern. Der GM ruft Konstitutionswiirfe
auf, um die Temperatur auszuhalten.

Erfolg mit einem Haken: Diejenigen, die ihren Wurf
nicht schaffen, konnen Schritt halten, erleiden aber
eine Instanz des Harmes Erschopft.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Alle, die ihren Wurf verfehlen, konnen nicht mithal-
ten. Rasten sie nicht, werden sie unweigerlich in
Ohnmacht fallen. Die Truppe muss eine schwere
Entscheidung treffen: riskieren, dass die Banditen
entkommen oder aber die Gruppe aufteilen, sodass
die stirkeren Mitglieder weitermarschieren.

HELDENHAFTER TEST DER KONSTITUTION (HW 20)
Wahrend er die Tiefen des Weltraums durchwander-
te, hat sich Zak mit der Chronos-Plage angesteckt -
eine Krankheit, die die Wahrnehmung der Raumzeit
fiir den Leidenden verzerrt. Er liegt in der Kranken-
station des Rebellen-HQ und kampft mit der Plage. Er
macht einen Konstitutionswurf, um zu schauen, wie
gut er sich erholen kann.

Erfolg mit einem Haken: Nach ein oder zwei Tagen
Erholung ist Zak genesen und nun vollstindig im-
mun. Ohne das er es weifS, triagt er den Erreger aber



immer noch mit sich, sodass seine Verbiindeten nun
unwissend in Gefahr schweben.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Zaks Immunsystem kann die Krankheit nicht erfolg-
reich bekdmpfen. Wahrend Zak in der Station bleiben
muss, sucht sein Verbiindeter Dr. Vreck rastlos nach
einer moglichen Heilmethode. Vreck erfahrt von ei-
ner seltenen subthermalen Mosart, die nur auf den
Asteroiden des Alpha-Systems wichst. Dieses Mos
konnte das Geheimnis zur Heilung der Plage beinhal-
ten.

EPISCHER TEST DER KONSTITUTION (HW 25)

Eine Gruppe legendérer Helden hat den Schattenda-
mon Yrrllx zu seinem Nest in der Entropieebene ver-
folgt. Jeder Moment in diesem Reich der Schatten und
des Chaos lasst die Existenz der Tapferen wanken und
der GM fordert Konstitutionswiirfe, um festzustellen,
ob die Gruppe diesen iibernatiirlichen Kraften wider-
stehen kann.

Erfolg mit einem Haken: Die Helden (die ihren Wurf
verfehlen) sind nicht in der Lage, ihre Realitdt gegen
das Wirren dieser Welt durchzusetzen. Wenn sie in
ihre eigene Dimension zuriickkehren, werden sie auf
immer verdndert sein, da ein Teil ihrer Wirklichkeit
in diesem Reich zuriickbleiben wird.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Die Helden (die ihren Wurf verfehlen) fallen der En-
tropie dieser Welt zum Opfer und ihre materiellen
Korper entschwinden der Existenz. Sie konnen die
Entropieebene frei erkunden, konnen aber nicht in
die Realitat zuriickkehren, wenn sie keinen Weg fin-
den, ihren Korper wiederherzustellen.

LERNEN

Lernen ist das Attribut reinen Wissens, der Erinne-
rung und der Fihigkeit, in einer Situation die wich-
tigen Fakten anzuwenden. Du machst einen Lernen-
wurf wann immer du dich an wichtige Informationen
erinnern willst, widerspriichliche Fakten auswerten
willst oder bisher unbekanntes Wissen einordnen
willst. Ein wichtiger Hinweis zu Lernen ist, dass Ler-
nen sowohl das Wissen reprasentiert, dass du schon
hast, als auch die Fdahigkeit, neues Wissen schnell
zu erlernen. Ein Fremder in einem Land konnte sich
also nicht an historische Fakten daraus erinnern, nur
weil sein Lernen-Attribut hoch ist. Sich mit den pas-
senden Ressourcen schnell einen Uberblick iiber die
Geschichte des Landes zu verschaffen und die wich-
tigen Fakten darin zu erkennen, geht aber besser mit
einem hohen Lernenwert.
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HERAUSFORDERNDER TEST DES LERNENS (HW 15)
Gregory, ein Student der arkanen Kiinste, reist mit
seinen Kameraden durch das Grab der Sharakandra,
als sie auf einen Torbogen treffen, der von alten Ru-
nen iiberzogen ist. Gregory versucht, die Runen mit
dem Wissen aus seinen Studien zu entziffern.

Erfolg mit einem Haken: Gregory identifiziert die
Runen erfolgreich als einen Schutzwillen. Um zu
diesem Ergebnis zu kommen muss er aber fast eine
ganze Stunde durch seine Quellen forsten, sodass
sich die Reise der Gruppe verzogert.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Wihrend Gregory versucht, die Runen zu entziffern,
streift er aus Versehen eine davon mit der Hand,
was eine Falle auslost. Er wird von einem Blitzschlag
getroffen und der Donnerschlag weckt die Aufmerk-
samkeit des gesamten Grabes.

HELDENHAFTER TEST DES LERNENS (HW 20)

Waihrend sie {iber den Urwaldplanet Thox reist, trifft
Selena auf eine Spezies intelligenter Oktopusman-
ner, die mit Gurgeln und Zischen sprechen. Obwohl
ihre Sprache ihr fremd ist, ist Selena in mehreren an-
deren Aliensprachen geiibt und versucht, auch diese
neue zu verstehen.

Erfolg mit einem Haken: Selena kann ihre Sprache
gut genug verstehen, um einen Groben Eindruck
ihrer Kommunikation zu erhalten, aber komplexere
Verstandigung ist unmoglich.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
In ihren Versuchen, die Sprache zu lernen, ahmt Se-
lena mehrere der Klinge der Oktopusménner nach.
Sie fassen ihre Versuche als Beleidigung auf und sind
kurz davor, sie gefangen zu nehmen, wenn sie keinen
Weg findet, die Situation zu deeskalieren.

EPiSCHER TEST DES LERNENS (HW 25)

Belmont der Barde versucht, einen Frieden zwischen
zwei Gnollstimmen zu verhandeln, die seit fast
einem Jahrhundert im Krieg liegen. Er durchforstet
seinen Wissensschatz an Sagen und Geriichten {iber
die Region, um sich an etwas zu erinnern, was ihm bei
den Verhandlungen helfen kann.

Erfolg mit einem Haken: Belmont kann sich an
nichts hilfreiches erinnern, doch in seinen Uberle-
gungen fdllt ihm ein, dass er eine Geschichte iiber
eine Gnollhexe gehort hat, die seit fast 200 Jahren
in der Mitte der Mérsche des Landstrichs lebt. Sie
hat wahrscheinlich Wissen davon, wie der Konflikt
begann.
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Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Belmont kann sich an nichts hilfreiches erinnern und
dem Gnollhauptling geht die Geduld mit dem Aufsen-
seiter aus. Er ordnet sofort einen weiteren Uberfall
auf den Feind an.

LoGIK

Logik ist das geistige Attribut der Deduktion und des
Problemlosens. Charaktere, die einen hohen Wert in
Logik haben, konnen Meister des Ritsellosens sein,
geschickte Programmierer, taktische Genies oder cle-
vere Fallensteller. Der GM ruft einen Logikwurf auf,
wenn du versuchst, ein Mysterium zu entwirren, das
Handeln eines Feindes vorauszusehen oder einen
wasserdichten Plan zu schmieden.

HERAUSFORDERNDER TEST DER LOGIK (HW 15)
Kommandantin Grimms Luftschiff, Die Gefahr, wird
von einem halben Dutzend gegnerischen Gleitern an-
gegriffen. Die Gleiter konnen Haarnadelkurven flie-
gen und manovrieren ohne Probleme um die Zielbe-
reiche der Gatlingkanonen der Gefahr herum. Grimm
nimmt sich einen Moment Zeit, die Formation der
Gleiter zu analysieren und ihre Fluglinie im nidchsten
Angriff vorauszusehen.

Erfolg mit einem Haken: Grimms Erfahrung macht
sich bezahlt und sie fiihrt ihre Crew erfolgreich durch
die Wende, die drei der Gleiter in ihre Fadenkreuze
bringen. Das Manover hat die Gefahr aber selbst in
eine ungiinstige Position vor den anderen drei Glei-
tern gebracht. Sie erhalten in ihrer ndchsten Runde
Vorteil auf ihren Angriff.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Grimm denkt, sie hitte die Gleiter durchschaut, doch
ihre Befehle bringen sie in eine noch schlechtere
Position als zuvor. Diese Runde kann keine Gatling-
kanone die Gleiter treffen.

HELDENHAFTER TEST DER LOGIK (HW 20)

Cyril der Android ist in Junkland gestrandet, einer
kilometerlangen Insel aus Schrott, die im Ozean vor
New L.A. schwimmt. Cyrils Kernbatterie ist schwer
beschadigt, sodass seine CPU nur mit halber Leistung
laufen kann. Der Android durchforstet die Miillhiigel
nach genug Ersatzteilen, um eine temporare Repara-
tur zusammenzusetzen.

Erfolg mit einem Haken: Cyril findet genug Teile,
um seine Batterie notdiirftig zu reparieren, aber die
Materialien sind instabil. Der GM entscheidet, dass
Cyril den Harm Betdubt erleidet, wann immer er mit
seinem d20 eine 5 oder niedriger bei Aktionswiirfen

143

wirft. Erst mit besseren Materialien wird er sich voll-
stindig reparieren konnen.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Cyril findet nichts nutzbares in den nahen Miillhau-
fen. Stattdessen findet er ein Paar Technoratten, die
seine Verkablung und Panzerplatten mit Gier beob-
achten.

EPiSCHER TEST DER LoGIK (HW 25)

Azure und seine Gruppe versuchen, mit dem Dra-
chenrat dariiber zu verhandeln, ob die Wyrme ihren
Schwur der Neutralitidt brechen und mit den anderen
edlen Spezies in den Ddmonenkrieg ziehen wiirden.
Es sieht nicht gut aus, aber Azure ist gut mit dem
Drachencodex vertraut und versucht, ein Schlupfloch
im Argument des Rats zu finden. Der Rat besteht
darauf, dass das Gesetz des Goldes gewahrt werden
muss, nach dem jeder Drache, der seine Kraft niede-
ren Wesen leiht, dafiir mit seinem Gewicht in Gold
bezahlt werden muss. Selbst wenn ihre Briider und
Schwestern in den Kampf ziehen wollten, bestehen
die Drachen darauf, dass das Gesetz des Goldes auf-
rechterhalten wird.

Erfolg mit einem Haken: Azure merkt an, dass die
Bezahlung der Drachen auch in der Chaosebene statt-
finden konnte, in der Gesetze der Realitdt wie Masse
und Gewicht instabil sind und sich schnell wandeln
konnen. Im richtigen Moment konnte die Bezahlung
fiir die Menschen ohne Probleme aufgewandt wer-
den. Obwohl ein grofser Teil des Rates mit der Losung
unzufrieden ist, wird der Vorschlag bei einer Abstim-
mung knapp akzeptiert. Um aber die teilnehmenden
Drachen fiir die Unannehmlichkeit interdimensiona-
ler Reisen zu entschidigen, verlangt der Rat, dass
neben dem Gold jedem Drachen auch ein magisches
Artefakt akzeptabler Macht zu iiberreichen sei.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Azure fallt kein passender Kompromiss ein und die
Drachen warnen davor, dass jeder Wyrm, der im Krieg
mitkdmpft, ohne dass das Gesetz des Goldes gewahrt
wird, aus der Drachenrasse verbannt wiirde.

WAHRNEHMUNG

Wahrnehmung bestimmt deine Fahigkeit, wichtige
Details in Personen, Orten oder Dingen zu bemerken.
Du wirfst auf Wahrnehmung, wenn du versucht, ge-
heime Tiiren zu finden, einer Spur zu folgen oder
versteckte Feinde zu erkennen. Besonders fiir Wahr-
nehmungswiirfe ist wichtig, dass der GM sichergeht,
dass jeder Wurf zdhlt. Der GM sollte nur zu Wahrneh-
mungswiirfen aufrufen, wenn es tatsiachlich etwas zu



merken gibt. Weiterhin sollte er das auch nur tun,
wenn das Ergebnis des Wurfes relevant ist. Wenn ein
Schurke einen Dungeon betritt und deklariert, dass er
nun jeden Raum nach Fallen absuchen wird, heif$t das
nicht, dass er in jedem Raum werfen sollte. Erst, wenn
es tatsdchlich etwas aufzufinden gibt, sollte ein Wurf
gefordert werden. So ist das Ergebnis des Wurfes tat-
sdachlich wichtig und gleichzeitig verschwendet man
keine Zeit mit Wiirfen, bei denen eh nichts passieren
kann.

HERAUSFORDERNDER TEST DER WAHRNEHMUNG (HW 15)
Yldris verhort einen gefangenen Goblin, um mehr
iiber die Gefahren im Goblinlager herauszufinden.
Der Gefangene enthiillt den Ort von mehreren Fall-
gruben und zwei Wachposten. Er hilt aber einige
Informationen zuriick und der GM ruft Yldris zu ei-
nem Wahrnehmungswurf auf. Bei Erfolg wiirde Yldris
bemerken, dass der Goblin aus Furcht vor der Rache
seines Konigs noch nicht alles offengelegt hat.

Erfolg mit einem Haken: Yldris erkennt, dass der
Goblin etwas geheim hilt, aber er denkt, dass er dies
aus Gier tut, nicht aus Furcht.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Yldris denkt filschlicherweise, dass der Goblin gleich
einen Fluchtversuch starten will.

HELDENHAFTER TEST DER WAHRNEHMUNG (HW 20)

Zak und seine Gruppe erkunden die zuriickgebliebe-
nen Ruinen einer verlassenen Raumkolonie. Mehrere
Anzeichen deuten darauf hin, dass etwas Neues sich
hier eingenistet hat, also sagt Zak der Gruppe, dass
er nach Fallen suchen wird. Nachdem sie mehrere
Korridore weitergegangen sind, fordert der GM einen
Wahrnehmungswurf von Zak, da die Gruppe auf eine
Mine zulduft.

Erfolg mit einem Haken: Zak bemerkt die Mine
gerade als er in ihre Reichweite tritt. Er warnt die
Gruppe rechtzeitig, wird selbst aber von der Explosi-
on getroffen.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Zak 10st die Falle aus und die Explosion ldsst den
Korridor einstiirzen, sodass er von seiner Gruppe ge-
trennt wird.

EPiSCHER TEST DER WAHRNEHMUNG (HW 25)

Therilas will einer Fee durch den Elbenwald folgen.
Die Spur ist zwei Tage alt und weil die Fee fliegen
kann, muss Therilas hoffen, dass er den Feenstaub
finden kann, der zuweilen auf Blittern und Asten
zurlickbleibt.
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Erfolg mit einem Haken: Therilas verliert die Spur
etwa nach etwa einer Meile im Wald. Wahrend er
frustriert nach der Spur sucht, wird er von einem
intelligenten Fuchs angesprochen, der ihm anbietet,
das Ziel der Fee zu enthiillen - fiir einen Preis.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Therilas wandert stundenlang auf der Suche nach der
Spur im Elbenwald umher. Letztendlich findet er sie,
wobei sie seltsam frisch wirkt. Zu spét fallt ihm auf,
dass er hereingelegt wurde und die Fee ihm eine Falle
gestellt hat. Er bemerkt, dass er von Bewohnern des
Waldes umzingelt ist und hort das neckische Lachen
der Fee aus dem Geist.

WILLENSKRAFT

Willenskraft ist das Attribut der mentalen Wider-
standskraft und des Willens. Sie reprasentiert die
Fahigkeit deines Charakters, gegen Bedrohungen des
Verstands, Mutes oder Fokus anzukdmpfen. Wahrend
deine Willenskraft oft eine passive Rolle dabei spielt,
deine Entschlossenheit-Verteidigung auszumachen,
wirst du auch aktive Tests dieses Attributes bestehen
miissen, wenn du rein mentalen Gefahren begegnest
oder deinen Willen direkt gegen jemand anders ein-
setzt.

HERAUSFORDERNDER TEST DER WILLENSKRAET (HW 15)
Sinkende Sonne und seine Kameraden haben sich in
der Wiiste verirrt. Sie haben seit zwei Tagen kein
Essen und Wasser mehr und der GM fragt, wie sie
den negativen Konsequenzen der Dehydrierung und
des Hungers entgegenwirken wollen. Wahrend die
Verbiindeten des Monches ihre Konstitution oder
Wandlung nutzen, um der Pein zu widerstehen oder
ihre Bediirfnisse zu verdndern, zieht sich Sinkende
Sonne in die Gefilde seines Meditationsgeistes zu-
riick, wobei er sich auf seine Willenskraft verlasst.

Erfolg mit einem Haken: Der Monch hat teilweise
Erfolg. Er kann seinen Hunger von sich gehen lassen,
aber nicht seinen Durst, sodass er eine Instanz des
Harmes Erschopft erleidet.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Das Training von Sinkende Sonne war umfassend,
aber vor den Hiirden des Moments ist es schwer, sich
in den Frieden der Monasterei zuriickzuversetzen.
Von Hunger und Durst iiberkommen, erleidet der
Monch Erschopft 2.

HELDENHAFTER TEST DER WILLENSKRAFT (HW 20)
Tief in der niederen Kammer des Overhill-Asylums
finden die Ermittler ein uraltes, aufSerweltliches Bo-
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se, dass die Existenz der physischen Ebene selbst
bedroht. Nicht in der Lage, ihr Verstandnis der physi-
schen Realitat mit den gleitenden Massen der imma-
teriellen Gestalt vor sich in Einklang zu bringen, ist
die Gruppe in Gefahr, ihren Halt der Realitit zu ver-
lieren. Der GM fordert von allen Willenskraftwiirfe.

Erfolg mit einem Haken: Die Spielercharaktere
sind von iiberwiltigendem aber temporédren Horror
gepackt. Wiahrend sie im Asylum bleiben, leiden
sie unter einer speziellen Form des Demoralisiert-
Harmes (Kraftlevel 3). Er kann nicht widerstanden
werden, bis sie das Asylum verlassen haben.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Zusatzlich zum Harm Demoralisiert erhalten die Spie-
lercharaktere auch noch die Charakterschwiche Psy-
chotisch, bis sie einen Weg finden, ihr Verstindnis
der Realitdt wieder mit dem Rest des Universums in
Einklang zu bringen.

EPISCHER TEST DER WILLENSKRAET (HW 25)

Wihrend er tief ins Netzwerk eingeklinkt ist, trifft
Snitch auf eine Datei, die von Prime - angeblich dem
ersten Klinker des Netzwerks - verschliisselt wurde.
Prime bemerkt den Einbruch, doch der iibermiitige
Snitch entscheidet sich, sich direkt mit der Legende
zumessen, anstatt auszuklinken. Snitch wendet seine
gesamte Willenskraft gegen Prime auf, um dessen
Kontrolle iiber die Firewall zu brechen.

Erfolg mit einem Haken: Snitch findet einen Weg,
um Prime herumzuschliipfen und einige seiner Daten
abzuzapfen. Der dlteste Klinker im Netz ist aber auch
kein Griinohr. Wahrend der Auseinandersetzung ent-
deckt er eine Schwachstelle in Snitchs Datenvertei-
digung. Als Snitch ausklingt, entdeckt er, dass jedes
seiner Bankkonten leergerdumt wurde.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Snitchs Willenskraft ist dem ersten Klinker nicht
gewachsen. Prime verteidigt seine Daten und klinkt
Snitch gewaltsam aus.

TAUSCHUNG

Tauschung ist das Attribut, mit dem man andere
hinters Licht fiihrt, sowohl direkt als auch indirekt.
Du wirfst auf Tauschung, wann immer du bluffst,
liigst, gewandt eine Frage umgehst oder anderwei-
tig jemand davon {iiberzeugen willst, dass falsche
Informationen wahr sind. In Tauschung geschickte
Charaktere konnen Ermittler auf die falsche Spur
leiten, glaubhafte Deckidentititen aufrechterhalten
oder Dokumente falschen.
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HERAUSFORDERNDER TEST DER TAUSCHUNG (HW 15)
Slade hat eine passende Uniform erlangt, mit der er
sich als Stadtwache ausgeben kann. Wahrend er ver-
sucht, Zugang zur Riistkammer zu gewinnen, fordert
der GM einen Tduschungswurf, um zu sehen, ob er
sich natiirlich genug auffiihren kann, um die anderen
Wachen zu iiberzeugen.

Erfolg mit einem Haken: Slade hilt seine Verklei-
dung gut aufrecht, doch er spricht einen Vorgesetz-
ten wahrend dem Eindringen falsch an. Er hat den
Zugang zur Riistkammer, doch der Vorgesetzte wird
sich an den riidden Rekruten erinnern, falls es zu einer
Ermittlung kommen sollte.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Der Vorfall mit dem Vorgesetzten ist so auffillig, dass
der Offizier direkt verlangt, mit Slades Kommandant
zu sprechen um die Beleidigung anzuzeigen.

HELDENHAFTER TEST DER TAUSCHUNG (HW 20)

Adele scannt ihren Multipass, um im Biirogebdude
Eintritt zu Level 5 bekommen, obwohl sie nur eine
Berechtigung bis Level 4 hat. Sobald der Sicherheits-
agent beginnt, sie zu befragen, fiangt sie an eine
Geschichte liber einen Multipass zu spinnen, der seit
ihrer Fahrt durch einen Mag-Sturm schon den ganzen
Tag nicht mehr richtig funktioniert. Sie will doch nur
schnell ins Biiro zuriick, um ihr Mittagessen zu holen.

Erfolg mit einem Haken: Die Wache glaubt Adeles
Geschichte, aber er will sie zum Biiro begleiten, damit
er nicht in Schwierigkeiten gerit, wenn jemand sie
sieht.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Die Wache verdidchtigt etwas und meint, er miisse
seinen Kommandanten kontaktieren.

EPISCHER TEST DER TAUSCHUNG (HW 25)

Der Chronomancer Rapture hat Sarge und seine Crew
gefesselt, wiahrend er sich darauf vorbereitet, seine
gefiirchtete Zeitkanone auf die nichts ahnende Kolo-
nie unter ihnen abzufeuern. Um den Angriff mit En-
ergie zu versorgen, ladt Rapture den Leerenkristall,
den er vor kurzem von den Helden zuriickgestohlen
hat. In einem letzten Versuch, Zeit zu schinden, liigt
Sarge, dass sich die Balken biegen: ,Versuchs ruhig,
Rapture. Den Kristall haben wir auf Alpha Prime aus-
getauscht. Ich kanns kaum abwarten, zu sehen, was
mit deiner Zeitkanone passiert, wenn du sie mit dem
Ding da drin abfeuerst. Das ganze Schiff wird uns um
die Ohren fliegen!”



Erfolg mit einem Haken: Rapture wird unsicher
und bricht den Ladevorgang der Kanone ab, verfillt
aber iiber die Tduschung in solche Rage, dass er
einem seiner Leutnants befiehlt, Sarges Kehle durch-
zuschneiden und so den Harm Tod zu applizieren.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Rapture durchschaut den Bluff und gibt sofort den
Befehl zu feuern.

UBERZEUGUNG

Uberzeugung ist das soziale Attribut der Verhandlung
und der gewandten Rede. Du wirfst auf Uberzeugung,
wann immer du versuchst, jemanden deine Sichtwei-
se einnehmen zu lassen oder die von dir vorgeschla-
genen Handlungen zu verfolgen. Uberzeugung dreht
sich darum, deine Ideen anderen schmackhaft zu ma-
chen, sei es mit klaren Beweismitteln, emotionalen
Argumenten, politischem Druck, Bestechung oder
anderen Wegen. Ein Uberzeugungswurf wird oft bei
einem langeren Gespridch oder anderem Rollenspiel
gefordert. In diesen Féllen sollte der GM erst dann um
den Wurf bitten, wenn von diesem Moment der Erfolg
oder Fehlschlag der Diskussion abhdngt.

HERAUSFORDERNDER TEST DER UBERZEUGUNG (HW 15)
Pelias mochte dem Barkeeper einen wertvollen Ru-
bin fiir die Namen dreier Gentlemen geben, die am
letzten Abend in der Taverne getrunken haben. Der
Barkeeper meint, er wiirde dem Schurken dafiir nur
einen Namen verraten, also versucht Pelias, ihn vom
grofSen Wert des Juwels zu iiberzeugen, um mehr
herauszuschlagen.

Erfolg mit einem Haken: Der Barkeeper bietet ihm
zwei Namen an. Will Pelias auch den dritten, wird es
ihn zusitzlich ein schweres Sdckel Gold kosten.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Es wird offensichtlich, dass der Barkeeper sich iiber
mehr Sorgen macht als nur das Geld. Die Fragen
des Schurken haben ihn misstrauisch gemacht und
nun wird er ihm nicht mal mehr den einen Namen
nennen.

HELDENHAFTER TEST DER UBERZEUGUNG (HW 20)

Als sie endlich das Tor von Haven erreichen, finden
die Uberlebenden es geschlossen vor. Die Wachen
teilen ihnen mit, dass der Overseer entschieden hat,
aufgrund von Berichten iiber Infizierte mit einer neu-
en Variante Virus Z, keine Aufienseiter mehr herein
zu lassen. Mit einigen samtigen Worten schafft es
Wendell, den Overseer zum Tor rufen zu lassen. Jetzt
muss er ihn iiberzeugen, dass die Gruppe nicht infi-
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ziert ist und dass sie dem Dorf eine grofSe Hilfe sein
konnten.

Erfolg mit einem Haken: Der Overseer glaubt Wen-
dell und ist beeindruckt von ihren Taten, aber er wird
sie nur hereinlassen, wenn sie zustimmen, sich eine
Woche in Quarantédne zu begeben.

Fehlschlag, doch die Geschichte schreitet voran:
Den Overseer interessiert nicht, wie wertvoll die
Gruppe sein konnte, er will sein Dorf nicht dem
erneuten Risiko einer Infektionswelle aussetzen. Er
weist der Gruppe, zu gehen und befiehlt seinen Wa-
chen, zu schiefSen, falls sie zuriickkehren.

EPISCHER TEST DER UBERZEUGUNG (HW 25)

Professor Durst und sein Team haben erfolgreich ein
Mitglied des Schwarzklaue-Kults lebendig gefangen-
genommen. Die Kultisten sind fiir ihre Loyalitdt bis in
den Tod bekannt, doch Durst ist mit psychologischer
Befragung wohl vertraut. Er nutzt jedes mentale
Werkzeug, das ihm bekannt ist, um dem Kultisten
seine Verfehlungen klar zu machen und die Ermitt-
lung voranzutreiben.

Erfolg mit einem Haken: Durst hat erfolgreich die
unterdriickten Emotionen der Scham des Kultisten
zur Oberflache gebracht, sodass dieser dem Kult ab-
schwort. Den Terror seiner dunklen Taten kann er
aber nicht mit seinem friiheren Selbst vereinbaren,
sodass er in Wahnsinn verfillt. Der Kultist kann den
Ermittlern eventuell einige wertvolle Informationen
geben, doch sie sind zwischen dem irren Gemurmel
und den diabolischen Ritseln versteckt, die er von
sich gibt.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Durst denkt, dass er den Willen des Kultisten gebro-
chen hat und nimmt ihm aus gutem Willen die Fes-
seln ab. Doch sobald die Ketten gelost sind, springt
er durch ein nahes Fenster und bricht sich beim Fall
den Hals.

PRASENZ

Prisenz ist das soziale Attribut von Fithrungsvermo-
gen und Charisma. Ein Charakter mit hoher Prasenz
kann méchtige Verbiindete gewinnen, diejenigen un-
ter seinem Befehl inspirieren und Furcht in die Her-
zen seiner Feinde schlagen. Du wirst Prasenzwiirfe
machen, wann immer du andere mit der Kraft deiner
Personlichkeit beeinflussen willst, zum Beispiel bei
Ansprachen, Performances oder dem Einschiichtern
eines Feindes.
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HERAUSFORDERNDER TEST DER PRASENZ (HW 15)
Shazben Hazben - der Halblingbarde - betritt die
Taverne mit seiner gut gestimmten Mandoline aber
nicht mal zwei Stiick Kupfer in der Tasche. Nachdem
er ein Gesprach mit dem Barkeeper angestofien hat,
bietet Shazben an, die Giste fiir ein Zimmer und
Mahl zu unterhalten. Der Barkeeper mag Shazben,
also gibt er ihm die Chance, diesen Abend die Biihne
einzunehmen.

Erfolg mit einem Haken: Die Menge liebt den Halb-
ling, sodass ihm sogar ein paar Silberstiicke springen.
Der gierige Barkeeper will den Handel aber nur ein-
halten, wenn er aufSerdem die Halfte der Einnahmen
des Barden bekommt.

Fehlschlag, doch die Geschichte schreitet voran:
Shazben wird von der Biihne gebuht, nachdem er
aus Versehen einen lokalen Volksheld in seinem Lied
beschmiert hat. Er ist nicht mehr in der Taverne will-
kommen.

HELDENHAFTER TEST DER PRASENZ (HW 20)

Gunner Dag hat sich wieder mal in eine haarige Si-
tuation gebracht. Er hat beim Poker mit den ortlichen
Minenarbeitern einiges an Geld verloren, etwas star-
ke Sprache in Bezug auf eine ihrer Miitter verwendet
und findet sich nun zum Mittag auf der HauptstrafSe.
Seine Voltpistole hingt an seiner Hiifte und seine
Augen starren wieder mal einen Mann an, den er ei-
gentlich nicht toten will. Er knirscht mit den Zdhnen,
stahlt seinen Blick und versucht, den Landburschen
mit seinem Auftritt zum Riickzug zu bringen, bevor
es ein Blutbad gibt.

Erfolg mit einem Haken: Der Arbeiter sieht Dag an,
dass er ein geborener Killer ist. Er wirft seine Pistole
in den Staub, will aber weiter Rache. Er wird Dag
nachher mit so vielen Mannern auflauern, wie er auf
die Schnelle finden kann.

Fehlschlag, doch die Geschichte schreitet voran:
Dags kalte Augen schocken den Arbeiter und er zieht
seinen Colt. Jetzt muss Gunner entscheiden, ob er den
Mann toten wird oder versucht, einen anderen Weg
zu finden.

EPISCHER TEST DER PRASENZ (HW 25)

Die Bauernmiliz ist schlecht trainiert, hat zu wenig
Waffen und nicht genug Ménner. Thre Chancen sind
verschwindend gering. Trotzdem weif$ Maximus, dass
ihr Ablenkungsmandver der einzige Weg ist, der Eli-
teeinheit genug Zeit zu geben, zum Schamanen der
vorriickenden Orkarmee vorzudringen - aber nur,
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wenn sie gewillt sind, zu kampfen. Der Paladin sieht
die Furcht in ihren Augen, also gibt er eine aufbau-
ende Rede um ihre Herzen zu heben und ihnen den
Mut zu geben, ihre Aufgabe zu erfiillen.

Erfolg mit einem Haken: Ohne das es Maximus
weifS, hat der feige Biirgermeister schon hinter sei-
nem Riicken mit der Hilfte der Mdnner einen Riick-
zug ausgemacht, wenn die Orks kommen. Die andere
Halfte ist aber nach Maximus Rede bereit, fiir ihre
Heimat zu sterben, wenn es notig ist.

Fehlschlag, doch die Geschichte schreitet voran:
Maximus konnte nicht die richtigen Worte finden und
den Mannern sinkt die Brust. Die Miliz bricht ausein-
ander und das Dorf ist verloren.

WANDLUNG

Wandlung ist das Attribut der Verdnderung von Mate-
rie, dem Ubergang von einer Form in eine andere. Sie
kann genutzt werden um Baumwurzeln zu beleben,
Statuen aus Felsen zu formen, sich in einen Drachen
zu verwandeln und Fleisch zu versteinern.

HERAUSFORDERNDER TEST DER WANDLUNG (HW 15)
Svyll muss eine kleine Klippe erklimmen, kann aber
nicht gut klettern. Er ist jedoch eins mit der Erde um
ihn, also will er eine krude Steinleiter aus der Klippe
heraus formen, die er nutzen kann.

Erfolg mit einem Haken: Svylls Magie wirkt, doch
die Leiter ist nicht gerade praktisch geformt. Sein
Aufstieg dauert doppelt so lange wie geplant.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Svyll bedenkt die fragile Natur der Klippe nicht und
verursacht so einen kleinen Erdrutsch, der seine
Gruppe begribt. Nachdem sie sich wieder aufgerap-
pelt haben finden die Helden aber eine zuvor nicht
sichtbare Hohle, die durch die bewegte Erde freige-
legt wurde.

HELDENHAFTER TEST DER WANDLUNG (HW 20)

Wrench und sein Squad werden von einer Horde kan-
nibalistischer Mutanten durch die Korridore der rui-
nierten Raumstation gejagt. Wahrend die Mutanten
kurzzeitig durch eine Schutztiir aufgehalten werden,
versucht Wrench, die elektronischen Gerite im anlie-
genden Raum zu animieren, die Feinde weiter aufzu-
halten und der Gruppe so genug Zeit zu geben, auf ihr
Schiff zu fliehen.

Erfolg mit einem Haken: Es sieht so aus, als wiirde
Wrench etwas lianger benotigen als gedacht, um die
Falle zu legen. Der GM entscheidet, dass die restli-



chen Spieler*innen die Mutanten fiir fiinf Runden
zuriickhalten miissen, wenn sie Wrenchs Plan weiter
verfolgen wollen. Eine schwierige Entscheidung.

Fehlschlag, doch die Geschichte schreitet voran:
Die Ersatzteile im Raum sind nicht grof$ genug, um
mit ihnen etwas gescheites anzufangen. Wihrend
der Suche nach Teilen fillt Wrench aber ein Beliif-
tungsschacht in der Decke auf, der eine Alternative
zur Flucht darstellen konnte - solange die Mutanten
nicht auch davon wissen.

EPISCHER TEST DER WANDLUNG (HW 25)

Artemis wird sich den Schatz des Konigs nicht durch
eine dreifach verschlossene Tiir verbieten lassen. Mit
arkanen Wortern und Gesten wirkt er einen Zauber,
um ein Loch direkt durch die Tiir zu graben.

Erfolg mit einem Haken: Artemis hat nicht die no-
tige Macht, durch die Tiir zu kommen. Es sieht aus, als
wiirde alte Magie den Stein schiitzen. Seine Magie hat
aber wenigstens erfolgreich eines der drei Schldsser
zerstort.

Fehlschlag, doch die Geschichte schreitet voran:
Bevor seine Magie ihr Wunder am Stein wirken kann,
16st eine magische Falle aus und trifft den Zauberer
mit einem Blitz. Er hat TP verloren und kann die Tiir
nicht durchdringen.

SCHOPFUNG

Schopfung ist das Attribut der Heilung und kann auch
Etwas aus Nichts schaffen. Sie kann genutzt werden,
um Wunden zu heilen, Kreaturen zu beschworen oder
auch Tote wiederzubeleben. Schopfung ist aufSerdem
das Werkzeug, um hohere Machte zu leiten und kann
so benutzt werden, um Verbiindete mit heiliger Kraft
zu stdrken, zu inspirieren oder dhnliche Wunder zu
wirken.

HERAUSFORDERNDER TEST DER SCHOPFUNG (HW 15)
Jaaxy mochte Zugang zum Order des Aufienseiters
erhalten, hat aber keinen passenden Schliisselstein
mit ihren kodierten biometrischen Daten, den die
Wachen von ihr verlangen. Nachdem sie die zerbro-
chenen Stiicke eines alten Schliisselsteins studiert
hat, den sie von einem vorigen Mitglied des Orders
erhalten hat, sitzt sie in ihrem Labor und versucht,
einen neuen zu schaffen.

Erfolg mit einem Haken: Jaaxys Schliisselstein off-
net ihr erfolgreich die Tiir, aber ohne dass sie es
merkt, werden die Daten darauf durch ein magneti-
sches Feld beim Eintreten geldscht.
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Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Jaaxy denkt, ihr Produkt ware perfekt, aber die Tiir-
wachen lassen sich nicht so leicht tduschen. Sie
erkennen die Falschung und sperren Jaaxy ein. Sie
ist im Hauptquartier angekommen, nur nicht nach
ihrem urspriinglichen Plan.

HELDENHAFTER TEST DER SCHOPFUNG (HW 20)

Therilas ist dabei, eine Gruppe Fliichtlinge sicher
durch die Verwesende Wiiste zu fiihren. Wire er im
Wald konnte der Druide problemlos genug Wasser
und Essen finden, um sie am Leben zu halten. In der
Wiliste verloren, muss er stattdessen seine Magie zur
Hand nehmen, um Proviant fiir die hungrigen Massen
zu erschaffen.

Erfolg mit einem Haken: Nur indem Therilas seine
eigene Lebenskraft als Katalyst benutzt, kann er ge-
nug Energie aufbringen, Essen und Wasser fiir alle
zu schaffen. Der GM entscheidet, dass er ein Level
Erschopft erleidet.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Trotz all seiner Anstrengungen schafft Therilas es
nur, die Hilfte der notigen Menge an Essen und Was-
ser zu schaffen. Ohne weitere Hilfe wird die Halfte der
Gruppe die Wiiste nicht tiberleben.

EPISCHER TEST DER SCHOPFUNG (HW 25)

Vater Ezekiel ist auf einer Dschungelinsel gestrandet.
Er versucht, seine heiligen Krifte zu biindeln, um ein
riesiges Luftschiff aus dem Nichts zu schaffen, damit
er und seine Kameraden entkommen konnen.

Erfolg mit einem Haken: Der GM entscheidet, dass
die Magie des Vaters nur mit einem magischen Fokus
stark genug ist, um das Luftschiff zu erzeugen. Nun
miissen sie auf der Insel nach etwas passendem su-
chen.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Der Vater denkt, dass er ein lufttlichtiges Schiff
geschaffen hat. Kurz nachdem sie mit dem Schiff
abgehoben sind, fingt die Magie des Schiffes an,
sich zu verlaufen. Die Gruppe muss schnell handeln,
wihrend das Schiff beginnt, dem Boden entgegenzu-
fallen.

ENERGIE

Energie ist das auflergewohnliche Attribut, das die
Kontrolle und Erschaffung von elementaren Energien
abdeckt. Obwohl diese Liste nicht abschliefSend ist,
umfassen typische Energieformen Feuer, Eis, Elektri-
zitat, Wasser, Erde, Sdure, Plasma und Laser. Du
kannst aufgerufen werden, einen Energiewurf zu ma-
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chen, wenn du versucht, eine Flamme zu erzeugen,
eine raue See zu gliatten oder eine futuristische Plas-
makanone jenseits der normalen Reichweite des Set-
tings einzusetzen. Der Energiewert eines Charakters
bestimmt seine Fahigkeit, alle Arten von Energie zu
manipulieren, wobei der Charakter trotzdem eine lo-
gische Erklarug fiir die Nutzung des Attributs in spe-
zifischen Situationen braucht. Beispielsweise konnte
ein Sturmmagier Energie benutzen, um Elektrizitat,
Blitz und Donner, Wasser und Wind zu manipulieren
- aber der GM konnte ihm verwehren, Eis und Feuer
zu beschworen.

HERAUSFORDERNDER TEST DER ENERGIE (HW 15)

Asger und Hertha stapfen schon stundenlang durch
die gefrorenen Fjords der Titanen. Als die Nacht
hereinfillt, finden die beiden Schutz in einer Hohle,
bevor die Kilte des Windes todlich wird. Trotzdem ist
auch die Hohle kalt und obwohl Asger es schafft, ein
kleines Feuer zu starten, will Hertha dariiber hinaus
ihre Magie nutzen, um ihnen beiden Warme zu spen-
den und Erfrierungen abzuwenden.

Erfolg mit einem Haken: Herthas Zauber wirkt,
obwohl die Kilte stirker ist, als sie gehofft hatte. Um
gegen die Temperaturen anzukommen, muss sie ein
Objekt kleiner Macht opfern. Mit der Zustimmung
des GM schmilzt sie ihr Goldarmband, um dem Zau-
ber Kraft zu verleihen.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Asgers Feuer hilt die beiden am Leben, aber ohne
Herthas Magie erleiden beide kleinere Erfrierungen
und konnen die Nacht keine Ruhe finden. Am néchs-
ten Morgen leiden sie unter einer Instanz Erschopft.

HELDENHAFTER TEST DER ENERGIE (HW 20)

Doktor Heller begleitet seine Bande beim Uberfall auf
einen Zug, der eine grofie Menge Gelder der Pinker-
tons transportiert. Sie haben die Wachen ausgeschal-
tet und die Kontrolle {iber den Zug iibernommen,
aber sie miissen noch den Safe knacken. Dok schaltet
seinen patentierten Lahmtropf-Saurespender an und
versucht, das Schloss mit Priazision durchzuschmel-
zen.

Erfolg mit einem Haken: Doks Maschine funktio-
niert, aber leider etwas zu gut. Der Sdurespender
brennt durch die ganze Safetiir und vernichtet auch
etwa ein Fiinftel der Beute darin.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Der Safe wurde offenbar mit einer korrosionsbestan-
digen Chemikalie iiberzogen, sodass die Sdure nicht
wirkt. Immerhin ist der Doktor schlau genug, dies zu
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erkennen. Leider ist in der Zeit seiner Untersuchung
Verstarkung der Pinkertons angekommen.

EPISCHER TEST DER ENERGIE (HW 25)

Hamlin Harbuckle sitzt friedlich auf dem Deck der
Ruhe, einem Handelsschiff, dass seine Gruppe gegen
Lohn beschiitzen soll. Das Schiff wankt und wiegt
sich unter ihm, wihrend ein Taifunregen Blitz und
Donner auf sie niederschleudert. Wahrend die Crew
das Schiff bereit fiir den Sturm machen, 6ffnet der
ruhige Halbling Sturmrufer seine Augen. Sein Haar
beginnt, ihm zu Berge zu stehen, wihrend er ver-
sucht, die Kontrolle {iber den Sturm zu erlangen und
die See zu glitten.

Erfolg mit einem Haken: Wihrend Hamlin mit der
Macht des Taifuns kdampft, stellt er fest, dass der
einzige Weg, die Kontrolle zu tibernehmen, ist, selbst
die Macht in sich aufzunehmen. Um seine Freunde
und Auftraggeber zu schiitzen, kanalisiert er die ge-
samte Macht in einen michtigen Blitzschlag, der ihn
bewusstlos und halb tot schlagt.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Hamlins Versuch ist vergebens, sodas weder Wind
noch Wellen sich legen. Ein massiver Blitz schldgt den
Mast entzwei.

VERGEHEN

Vergehen ist das aufSergewohnliche Attribut der Zer-
storung, des Todes und negativer Energie. Es ist die
Domaine der Nekromanten und Antimateriestrahler,
Geister und Damonen. Du wiirdest Vergehenwiirfe
machen, um Materie zu zerstoren, ein dunkles Ritual
zu vollziehen oder ein Portal zu einer Dimension des
Bosen und der Dunkelheit zu schliefsen.

HERAUSFORDERNDER TEST DES VERGEHENS (HW 15)
Gizmo macht sich daran, ein Tiirschloss mit seinem
Taschenmaterieloscher zu umgehen. Er fokussiert
den Strahl auf das Schloss, um es aus der Existenz zu
16schen.

Erfolg mit einem Haken: Das Werkzeug wirkt, iiber-
hitzt aber im Prozess aufgrund von Gizmos verschro-
benen Kenntnissen. Er kann es nicht noch einmal
benutzen, bis er Zeit und Material gefunden hat, es zu
reparieren.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Das Werkzeug {iiberhitzt, bevor es genug Energie
aufbauen kann und zerbirst in Gizmos Héanden. Er
erleidet den Geblendet-Harm und der laute Knall ruft
die Wachen am Ende des Korridors auf den Plan.



HELDENHAFTER TEST DES VERGEHENS (HW 20)
Balthazar ist tief in das Grab des Aliki eingedrungen,
um zu den angeblich darin schlummernden Magien
des Todes Zugang zu erlangen. Der Nekromant trifft
auf den Schatten des Aliki selbst, der von Balthazar
verlangt, seine Macht {iber die Nacht zu demonstrie-
ren oder sonst selbst zu sterben. Balthazar sammelt
seine Magie, um die Schatten in der Kammer zu ma-
nipulieren und nach seinem Willen zu formen.

Erfolg mit einem Haken: Die Magie wirkt, doch der
Geist ist unbeeindruckt. Aliki animiert die Schatten,
den Nekromanten anzugreifen. Nun will er, dass Balt-
hazar seinen Wert durch das Bezwingen der Schatten
beweist.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Balthazars Magie wirkt nicht und die Schatten beu-
gen sich ihm nicht. Mit einem manischen Lachen
greift Aliki den Nekromanten an, indem er versucht,
den Tod Harm zu wirken.

EPISCHER TEST DES VERGEHENS (HW 25)

Xu Ming und sein Team aus Uberlebenden sind mit
ihrem Sternenkreuzer zu einem verlassenen Sektor
der Galaxis gereist, der eine seltsame Energiesignatur
verstromt. Als sie auf der Oberfliche ankommen, ent-
decken sie Horden alptraumhafter Aliens, die durch
ein riesiges Portal einstromen. Wiahrend der Rest des
Teams die anriickende Horde niedermiht, konzen-
triert der leerenberiihrte Psioniker Stryx sich darauf,
hohere Leerenenergien zu rufen, um das Portal zu
schliefSen.

Erfolg mit einem Haken: Stryx muss sich mit einer
furchteinflofSenden Alienbrutmutter messen, die das
Portal offen hilt und sich vorbereitet, selbst hin-
durchzutreten. Sie nutzt all ihre Geistesmacht, um
Stryx Selbst zu brechen. Stryx halt stand und schafft
es, das Portal zu schliefSen, doch der mentale Kampf
lasst sie mit permanenten Wunden zurtick. Sie leidet
fortan konstant unter Erschopft, bis sie einen Weg
finden kann, sich zu heilen.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Obwohl sie nicht die Kraft hat, das Portal zu schlie-
f3en, erkennt Stryx, dass es von einer Alienbrutmutter
auf der anderen Seite offen gehalten wird. Wenn ihr
Team das Portal durchquert und diese auf der ande-
ren Seite totet, sollte es sich schliefSen.

EINFLUSS
Einfluss stellt aufSergewOhnliche Fahigkeiten wie
zum Beispiel unsichtbar werden, jemandes Geist kon-
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trollieren oder illusorische Phantome zu beschworen
dar, um andere zu tduschen. Wann immer du aufSer-
gewohnliche Mittel nutzt, um jemandes mentalen
Zustand oder dessen Wahrnehmung zu beeinflussen,
wirst du einen Einflusswurf werfen. Einfluss unter-
scheidet sich von Prdsenz, Tauschung und Uberzeu-
gung darin, dass Einfluss fiir extreme oder aufSerge-
wohnliche Effekte genutzt wird. Wahrend Uberzeu-
gung dazu genutzt werden konnte, eine Kreatur dir
mit einem guten Argument zustimmen zu lassen,
konnte das gleiche Ziel mit Einfluss erreicht werden,
indem man den Geist der Kreatur bezirzt oder kon-
trolliert.

HERAUSFORDERNDER TEST DES EINFLUSSES (HW 15)
Eingeschriebene Destiny versucht, den Rausschmei-
fer der Kantine zu {iiberzeugen, dass sie und ihre
Freunde friedlich gehen diirfen sollten. Um ganz
sicherzugehen, aktiviert Destiny ihre Pheromon-
verstdarkungsmatrix-Cyberware, um dessen Entschei-
dungsvermogen zu triiben.

Erfolg mit einem Haken: Der Trick funktioniert,
aber ihre Cyberware ist offenbar falsch kalibiriert.
Anstatt einfach etwas glaubseliger zu sein, ist der
RausschmeifSer gleich verfiihrt und denkt, Destiny
wiirde ihn anmachen.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Leider ist der RausschmeifSer schon mal mit dieser
Art Cyberware {iberlistet worden, was seinem Boss
gar nicht gefiel. Er erkennt den Versuch und die Situa-
tion eskaliert schnell zum Kampf.

HELDENHAFTER TEST DES EINFLUSSES (HW 20)

Auf einer abgelegenen Dschungelinsel gestrandet
finden Allister und seine Kameraden sich von einer
Horde winziger Stammesreptilien umgeben, die nach
ihrem Blut lechzen. Mit einer Show illusorischer
Lichter mochte Allister die kleinen Wesen {iiberzeu-
gen, dass er von den Sternen gesandt wurde, sie zu
fiihren.

Erfolg mit einem Haken: Die Reptilien sind von
Allisters Gotternatur iiberzeugt, trauen aber seinen
Kumpanen dadurch nicht. Sie halten sie fiir Sklaven
des Gottes.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Ein Schamane unter den Reptilien erkennt den Trick
und enthiillt die Illusion. Die Reptilien sind blass vor
Zorn und greifen an.
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EPiSCHER TEST DES EINFLUSSES (HW 25)

Das einzige, was zwischen Sir Thomas und dem
Schwert des Lichts steht, ist ein untoter Skelettdra-
che namens Char. Char misst den Paladin mit einem
Ratselraten und versucht dabei, Thomas mit seiner
Wyrmzunge zu verzaubern. Sir Thomas, der nie mit
Worten gewandt war, verlédsst sich stattdessen auf
seine heilige Magie, indem er die Macht seiner Gottin
durch sich leitet, um Furcht in das Herz des untoten
Drachen zu schlagen und ihn zu zwingen, sein Wort-
spiel zu beenden.

Erfolg mit einem Haken: Sir Thomas Gebet wurde
erhort, aber Chars Macht ist grofSer als erwartet. Der
Drache schafft es nicht, den Paladin seinem Willen zu
unterwerfen, aber trotzdem erleidet dieser den Harm
Betdubt, als der Kampf beginnt.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Thomas Gottin ist in dieser feuchten Grube weit
weg und er kann nicht genug Macht leiten, um die
Wyrmzunge des Drachen zu iiberwinden. Ganz im
Gegenteil, hat sein Versuch dem Drachen tiefe Ein-
sicht in sein Wesen und seine Verbindung zur Goéttin
gegeben. Als der Kampf beginnt, erleidet Thomas
Betdubt und der Drache hat auf alle Aktionswiirfe im
Kampf Vorteil 1 gegen den Paladin.

BEWEGUNG

Bewegung behandelt aufSergewohnliche Wege, sich
zu bewegen, zu reisen und Geschwindigkeit zu mani-
pulieren - sowie Sekundéareffekte, die an diese Kon-
zepte gebunden sind. Bewegung wird meist benutzt,
um Wohle wie Fliegen, Hast und Teleportation zu
benutzen. Der GM kann aber auch Bewegungswiirfe
fordern, wenn der Erfolg bei einer Aktion nicht vom
Wirken eines Wohles abhingt, sondern von den Um-
standen der Aktion. Die unteren Beispiele verdeutli-
chen dieses Prinzip.

HERAUSFORDERNDER TEST DER BEWEGUNG (HW 15)
Viktoria versucht, eine Ablenkung zu schaffen, damit
ihr Verbiindeter Nick von den zwei Miillhaldenhooli-
gans entkommen kann, die ihn mit Waffen bedrohen.
Sie zapft ihre telekinetischen Krifte an, um einen
Sturm aus Schrott zu erzeugen, um die Aufmerksam-
keit der Hooligans von Nick wegzuziehen.

Erfolg mit einem Haken: Der Wirbel aus Miill lenkt
die Riipel lange genug ab, dass Nick in Deckung
springen und eine improvisierte Waffe greifen kann,
aber die beiden Gegner sind ihm heif$ auf den Versen.
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Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Nick denkt, dass er seine Chance sieht, aber Viktorias
Krifte schwinden im entscheidenden Moment. Einer
der Riipel schldgt Nick mit dem Griff seiner Waffe
bewusstlos, wihrend er versucht zu fliehen.

HELDENHAFTER TEST DER BEWEGUNG (HW 20)

Gizmos Gruppe ist dabei, in den engen Strafien von
Ystril vor einem Pack Werratten zu fliehen. Der GM
fragt alle Spieler*innen, wie sie ihren Verfolgern
entkommen wollen. Gizmo entscheidet sich, seine
patentierten Raketenstiefel Mk.VI einzusetzen, um
von Dach zu Dach zu springen.

Erfolg mit einem Haken: Sehr zur Uberraschung
seiner Verbiindeten, funktioniert Gizmos Erfindung
tatsdchlich und er entkommt den Werratten. Gleich-
zeitig hat er die Stiefel aber bis zu ihren Grenzen
gebracht und wird sie in seiner Werkstatt reparieren
miissen, bevor er sie wieder nutzen kann.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Gizmos Raketenstiefel schleudern ihn ungelenkt
durch die Stadt und niemand ist {iberrascht, als sie
mitten in der Luft den Geist aufgeben und den Gnom
in eine dunkle Gasse stiirzen lassen. Als er sich wieder
aufrappelt, ist er von Werratten umzingelt.

EPISCHER TEST DER BEWEGUNG (HW 25)

Ace steuert den Fluchtpod, mit dem seine Crew aus
dem InterGal HQ ausgebrochen ist. Thre Flucht ist
aber nicht unbemerkt geblieben und die kleine Kapsel
wird vom Traktorstrahl des Sternenkreuzers zuriick-
gezogen. In einem letzten Versuch, ihre Freiheit zu
gewinnen, klinkt sich Ace in die Powermatrix des
Fluchtpods ein und versucht, jeden seiner Tricks zu
nutzen um die Geschwindigkeit iiber die Kraft des
Traktorstrahls zu treiben.

Erfolg mit einem Haken: Ace schafft es, alle Sicher-
heitsfeatures des Pods zu umgehen und alle Energie
nur in den Antrieb zu leiten. Die Kapsel entkommt
dem Traktorstrahl aber ihr Navigationssystem wird
dabei versengt. Die Crew hat nicht langer die Kontrol-
le Giber das Schiff und muss im All treiben, bis sie eine
Reparatur hinkriegen oder Hilfe kommt.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Ace schafft es nicht, die Sicherheitssysteme der Kap-
sel zu umgehen und der Fluchtpod wird vom InterGal
HQ wieder verschluckt. Die Crew hat nur Minuten, bis
sie wieder von galaktischen Truppen umzingelt sein
wird.



VORWISSEN

Vorwissen ist das Attribut des Wissens, welches durch
auflergewohnliche Quellen erlangt wird. Beispiele
umfassen iibernatiirliche Sinne, Prophezeiungsma-
gie oder einfach hyperausgebildete normale Sinne,
die libernatiirlich erscheinende Riickschliisse zulas-
sen. Du wirfst auf Vorwissen, wenn du versuchst,
Details oder Wissen auf Wegen zu erlangen oder mit
Wesen zu kommunizieren, die fiir normale Kreaturen
unmoglich wiéren.

HERAUSFORDERNDER TEST DES VORWISSENS (HW 15)

Die Gruppe hat sich vor der Horde Zombies im
Sportwarengeschift eines Shoppingcenters barrika-
diert. Sie haben zwei mogliche Wege, zu entkommen:
durch das Ventilationssystem zum Dach oder von der
Laderampe in den Parkplatz. Viktoria, die seit dem
Ereignis X mit psychischen Fiahigkeiten begnadet ist,
versucht das Risiko auf beiden Pfaden durch ihre
tibernatiirlichen Sinne zu erkennen. Der GM weifs,
dass eine Handvoll Zombies durch die Ventilations-
kanile kriechen und auf der Laderampe eine ganze
Horde lauert.

Erfolg mit einem Haken: Viktoria spiirt die Aura des
Todes in den Luftschachten, ist aber noch ungeiibt
mit ihren Kriaften und leidet unter schweren Kopf-
schmerzen, bevor sie sich der Laderampe zuwenden
kann.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Viktorias Gedanken sind von dem Stohnen und
Kreischen der Untoten zu sehr abgelenkt, um ihre
Sinne entfalten zu konnen. Noch schlimmer ist, dass
die Zombies begonnen haben, das Tor einzureifSen,
sodass die Gruppe schnellstens eine Entscheidung
treffen muss, wohin sie fliehen wollen.

HELDENHAEFTER TEST DES VORWISSENS (HW 20)
Wihrend Shane den Doktor durch Payne Manor jagt,
schliipft dieser in einen der anliegenden Rdume. Se-
kunden spéter platzt Shane in den Raum, doch vom
Doktor ist keine Spur zu sehen und andere Ausginge
gibt es nicht. Ohne, dass der Held es weifs, hat der
Doktor einen Geheimausgang hinter einem Biicher-
regal genutzt, der aktiviert wird, indem man auf
einem Telefon auf dem Tisch eine bestimmte Num-
mer wahlt. Shane nimmt einen tiefen Atemzug, um
seine Nerven zu beruhigen und seine cybernetisch
verstarkten Sinne zu nutzen, um den Doktor aufzu-
spliren.

Erfolg mit einem Haken: Shane bemerkt den Ge-
heimausgang nicht, sieht aber, dass das Telefon
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bewegt wurde und die Utensilien darum herum kurz
zuvor verschoben wurden.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Shane hat den Doktor verloren. Als er endlich die
Suche im Zimmer aufgibt, ist der Doktor iiber alle
Berge.

EPiSCHER TEST DES VORWISSENS (HW 25)

Ruby ermittelt im Mordfall des Biirgermeisters. Es
gibt keine offensichtlichen physischen Anzeichen,
die den Tod erklaren wiirden, also beriihrt sie die
Hand des Biirgermeisters und versucht, mit seinem
Geist zu kommunizieren und von ihm die Wahrheit
zu erfahren.

Erfolg mit einem Haken: Ruby kann kurz mit
dem Biirgermeister sprechen. Ihre Verbindung zu der
verschreckten Seele ist aber wider ihrem Willen blei-
bend. Sie wird durch sein Hoffen auf Rache gebeutelt,
bis der Killer gestellt ist. Ruby erleidet eine Instanz
des Harmes Erschopft, bis der Geist Ruhe finden kann.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Bei ihrem Versuch, den Toten zu kontaktieren, trifft
Ruby aus Versehen auf etwas weit erschreckenderes.
Ein untoter Schatten nimmt vor ihr Gestalt an und
greift an.

SCHUTZ

Das Schutzattribut stellt die Fahigkeit eines Charak-
ters dar, mit iibernatiirlichen Mitteln Schaden zu
verhindern, Gefahren fernzuhalten und feindliche
Kontrolle zu brechen. Du machst zum Beispiel einen
Schutzwurf, um deine Verbiindeten vor einer Falle zu
schiitzen, Monster daran zu hindern, ndherzukom-
men oder eine Kraft der Natur abzuwehren.

HERAUSFORDERNDER TEST DES SCHUTZES (HW 15)
Wihrend Balthazar und seine Kameraden sich ihren
Weg iiber einen schmalen Grat suchen, der den Berg
der Schatten hochfiihrt, trifft sie ein kalter Windstofs,
der droht, sie in die Tiefe zu werfen. Balthazar schlagt
seinen Stab auf den Boden und fliistert einen Schutz-
zauber, um sich und seine Freunde in einen Schild zu
hiillen, der den Wind abwenden soll.

Erfolg mit einem Haken: Balthazar wirkt seinen
Zauber, aber der Schild ist nicht so grof3, wie er es sich
erhofft hatte. Zwei der Helden miissen selbst dem
Wind widerstehen.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Der michtige WindstofS fegt Balthazars Stab aus sei-
nen Hinden, bevor er den Zauber vervollstindigen
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kann. Jetzt muss er nicht nur um seinen Halt auf dem
Grat kimpfen, sondern droht auch noch, seinen Stab
zu verlieren.

HELDENHAFTER TEST DES SCHUTZES (HW 20)

Star und ihr Platoon lenken ihre Mecha-Kampfanzii-
ge durch das Odland von Primus, dem ersten Mond
von Neu-Terra. Wihrend des eine Woche dauernden
Marsches, legen sich die gefiirchteten Saurewolken
von Primus iiber die Soldaten, sodass sie in Gefahr
sind, langsam ihre Riistung zerfressen zu bekommen.
Der GM fragt die Spielenden, was sie tun wollen,
um ihren Mechas zu schiitzen und Star entscheidet
sich, ihr Schutzattribut anzuwenden um ihre Enviro-
schutzschirme zu aktivieren und so die Saure abzu-
wehren.

Erfolg mit einem Haken: Stars Enviroschilde sprin-
gen an, doch der Sduresturm ist so stark, dass sie
Strom aus den Kampfsystemen des Mechas abziehen
muss, damit sie halten. So lange sie die Schilde online
halt, sind Stars TP um 5 reduziert.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Die Schilde waren nie dazu gedacht, solch extremen
Umstidnden so lange ausgesetzt zu sein. Nach drei
Tagen in den Sdaurewolken ist die Riistung ihres Me-
chas stark zerfressen und ihr Riistungsbonus ist um 3
reduziert, bis die Maschine repariert werden kann.

EPISCHER TEST DES SCHUTZES (HW 25)

Entgegen der Warnung ihres Mentors, hat Bell einen
Blick in das Buch der Verdammten geworfen, was sie
dem geistigen Angriff teuflischer Wesen ausgesetzt
hat. Sie fiihlt sich gezwungen, das Buch weiterzule-
sen, wobei sie erkennt, dass eine iibernatiirliche Kraft
von ihr Besitz ergreift. Sie fasst ihr Schutzamulett
und versucht, die Ddmonen aus ihrem Geist zu ban-
nen.

Erfolg mit einem Haken: Bell schafft es, ihre Selbst-
kontrolle wiederzuerlangen und das Buch zu schlie-
f8en. Ohne, dass sie es weifS, ist einer der Ddmonen
jedoch in ihr verblieben und wird sie heimsuchen, bis
sie einen Exorzismus erhalten kann.

Fehlschlag, aber die Geschichte schreitet voran:
Bells Magie hat nicht die notige Stirke, um die Mach-
te der Holle zu bannen und sie fiihlt sich bewegt, das
ganze Buch stundenlang zu lesen. Als der mentale
Angriff endlich abebbt, ist Bell fiir immer verandert.
Sie hat die Charakterschwiche Psychotisch erhalten.
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