Name: Kreis Fetisch Erschaffen 1 Lufttanz 1 Summenmatrix 13
Ablenkung 5 Feuerblut 1 Magische Klinge 1 Taschendiebstahl 1
Abrichten 2 Flinke Hand 6 Magischen Markierung 1 Tieranalyse 2
Abwehrkreis 5 Fluch autheben 3 Magische Maske 2 Tier bandigen 1
Atherhaut 5 Fremdsprachen 2 Magisches Gesplr 7 Tier heilen 5
Atherwaffe 14 Gassenwissen 5 Magisches Spurenlesen 1 Tierfreundschaft 1
Adlerauge 8 Gedanken Verbergen 10 Mandvrieren 1 Tierische Sinne 3
Angst EinfloRen 2 Gedankenkette 12 Matrixschlag 9 Tiegersprung 3
Ansatz zur Perfektion 10 Gefestigter Geist 12 Mehrfacher Schlag 14 Todlicher Schlag 14
Anspornen 9 Gefithlsmelodie 1 Metamagie 13 Totstellen 3
Arkanes Gefasel 4 Geistwaffe 1 Mob Aufwiegen 7 Uberraschungs-angriff 1
Artefaktgeschichte 1 Geisterpferd 3 Nachdenkliche Miene 11 Uberrumpelung 15
Astralangriff 9 Geistersprache 3 Nachtreten 3 Unempfindlichkeit 2
Astrales Schild 11 Geistesgegenwart 4 Nahkampfwaffen 1 Untrigerischer Blick 8
Astralnetz 9 Geistwandeln 12 Parade 2 Verformung 7
Astralsicht 1 Gepanzerte Matrix 9 Pfeilhagel 11 Verspotten 1
Aurariistung 13 Gezielten Querschlager 6 Projektil ablenken 5 Vertrauten Starken 14
Beeindrucken 9 Gilft 12 Projektilwaffen 1 Vertrauten Verbessern 10
Beweisanalyse 2 Hammerschlag 8 Puls der Schlacht 13 Verteidigung 11
Blattschuss 1 Hass der 9 Reinigende Kélte 5 Vitalitéat 11
Blitzschnelle Féuste 10 Rechtschaffenheit Resistenzen 9 Waffe verbergen 6
Blitzwurf 8 Heilendes Feuer 2 Riposte 4 Waffenloser Kampf 1
Blocken 2 Herz der Natur 10 Riistung schmieden 5 Weitsprung 2
Boote Steuern 1 Herzliches Lachen 3 Schadensverteilung 2 Willensstarke 4
Brand Pfeil 3 Hieb ausweichen 1 Schildangriff 2 Windkissen 3
Biicher Gedachtnis 3 Holzhaut 1 Schiff Erwecken 14 Windtanz 1
Chamalion 12 Hypnotisieren 8 Schlage horten 9 Wirbelwind 10
Dekapo 7 Kampfgebrill 1 Schmettertschlag 4 Wundubertragung 9
Dietrich 1 Kampfsinn 2 Schnelles weben 14 Wurfwaffen 1
Einfluss entdecken 13 Karmaritual 1 Schuld abwélzen 10 Zauberblicher verstehen 1
Eiserner Wille 1 Klettern 1 Schutzgeist 7 Zaubermatrix 1
Eleganter Abgang 8 Klingend jonglieren 9 Schwachstelle erkennen 6 Zauber Neutralisieren 10
Element Bettretten 13 Kdorperkontrolle 1 Schwenkangriff 3 Zorn des Himmels 10
Elementarsprache 3 Kompasspfeil 3 Schwungvoller Angriff 6 Zweite Chance 15
Emphatische 3 Krallenhand 1 Sicherer Pfad 8 Zweiter Angriff 7
Wahrnehmung Kreisenden Spion 8 Spektakularer Angriff 1 Zweiter Schuss 4
Entwaffnen 6 Kritischer Treffer 9 Sprint 2 Zweitwaffe 4
Erdhaut 7 Kunstreiten 1 Spruchzauberei 1

Erster Eindruck 1 Lautern 5 Stéhlerner Blick 6

Erweiterte Matrix 6 Lautloser Gang 1 Standhaftigkeit 1

Fadenweben 1/4 Lesen/ Schreiben 1 Starrsinn 4

Fallen entscharfen 3 Letzte Rettung 6 Steinhaut 13

Falschheit erkennen 9 Léwenherz 6 Stimme imitieren 1

Feilschen 2 Luftgleiten 5 Sturmangriff 1

Festnageln 9 Luftschifffahrt 1 Sturzflug 1




Talente im Detail:

Ablenkung

Stufe: Rang + Charismastufe

Aktion: Ja (andauernd)

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Ablenkung erméglicht einem
Charakter, seine charmante Art und einen
Hauch von Magie zu benutzen, um einen
Gegner abzulenken. Die Zielperson muss
verstehen konnen, was der Charakter sagt,
damit das Talent funktioniert. Ablenkung kann
auch im Kampf eingesetzt werden. Der
Charakter legt eine Probe in Ablenkung gegen
die Soziale Widerstandskraft der Zielperson
ab. Wenn er die Probe besteht, vertrodeln
Zielperson und Charakter die Zeit mit
miikigem Geschwétz. Die Ablenkung dauert
eine Anzahl von Runden gleich dem Rang des
Charakters in diesem Talent. In dieser
Zeitspanne ist die Zielperson abgelenkt und
wird bei allen Proben mit einem
Stufenmodifikator von -Erfolgsgrad belegt und
bei Wah-Proben mit Rang in Ablenkung.
AuRerdem werden alle Kampfwerte
(Widerstandswerte) um Erfolgsgrad
verringert. Der Charakter, der die Ablenkung
einsetzt, kann es jederzeit beenden, aber damit
beendet er auch die Wirkung. Das Talent kann
gegen Zielpersonen eingesetzt werden, die
angegriffen werden, aber ein erfolgreicher
Angriff, der eine Wunde hervorruft,
neutralisiert die Wirkung dieses Talents und
macht den Charakter fur die nachsten 24
Stunden immun dagegen.

Abrichten

Stufe: Rang + Charismastufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Abrichten ermdglicht einem
Charakter, Tiere darauf zu dressieren, simplen
Befehlen wie: ,,Such andere Wesen* —
,»Beschnuppere den Stein“ und ,,Lauf nach
Hause* sowie den tiblichen ,,Sitz* — ,,Bei Ful3*
—,,Hol“ und ,,Fass“ zu gehorchen. Jeder
Befehl erfordert einen eigenen erfolgreichen
Einsatz des Talents. Jeder Einsatz dauert eine
Tag, in welcher der Charakter das Tier gut
behandeln muss. Der Charakter legt eine
Probe entweder gegen die Soziale oder
Magische Widerstandskraft des Tieres ab, je
nachdem, welcher Wert hoher ist. Eine
erfolgreiche Probe bedeutet, das Tier versteht
den Befehl und gehorcht ihm, aber nur, wenn
er von diesem Charakter gegeben wird. Das
Tier gehorcht dem Befehl nicht, wenn er von
einem anderen Charakter gegeben wird.
AuBerdem kann der Char das Tier so
dressieren das es fir jeden Rang in Abrichten
eine Fertigkeit um 1 Steigern darf, dieses
dauert pro Einsatz 1 Woche Training.

Abwehrkreis

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Abwehrkreis erhéht die
Korperliche Widerstandskraft eines Reiters
und seines Reittiers. Der Charakter spornt sein
Reittier zu einer wirbelnden Kreisbewegung
an, was die Angreifer verwirrt. Der Charakter
legt eine Probe in Abwehrkreis ab und erhoht
damit die Korperliche Widerstandskraft seines

Reittiers und seiner selbst um den Rang des
Charakters in diesem Talent, und zwar fiir eine
Anzahl von Runden gleich dem Resultat der
Probe.

Atherhaut

Stufe: Rang + Willenskraftstufe

Aktion: Andauernd

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent erméglicht einem Charakter, sich
selbst zu hérten und damit widerstandsfahiger
gegen korperliche Angriffe zu machen. Der
Charakter zieht Eisather aus dem Astralraum
und bestreicht damit sich selbst. Dieses Ritual
erfordert eine halbe Stunde intensiver
Meditation. Der Charakter legt eine Probe in
Atherhaut gegen seine eigene Zahigkeitsstufe
ab. Bei einem Erfolg erhdhen sich seine
Todes-, Verwundungs- und
BewuBtlosigkeitsschwelle um seinen Rang in
Atherhaut. Die Wirkung des Talents halt 24
Stunden an. Wenn die Atherhautprobe
misslingt, erleidet der Charakter automatisch
eine Anzahl von Schadenspunkten in Héhe
seiner Verwundungsschwelle, so dass er auBer
den Schadenspunkten auch noch eine Wunde
hinnehmen muss. Ristungen schiitzen
dagegen nicht.

Atherwaffe

Stufe: Rang + Willenskraft

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 5

Atherwaffe erlaubt einem Charakter seine
Waffe unstofflich zu machen. Die Waffe
ergliht dann in einem wirbelnden roten,
grunen oder blauen Nebel und kann feste
Hindernisse durchdringen (z.B. Ristungen),
verfestigt sich aber wieder, sobald sie ein
lebendes Ziel trifft. Als Angriffsprobe macht
der Charakter eine Probe auf Nahkampfwaffe,
Wurfwaffen oder Projektilwaffen. Gelingt sie,
wird eine Probe auf Atherwaffe gegen die
MWSK des Ziels hinterhergeworfen.
Misslingt diese wird der Angriff normal
abgehandelt. Gelingt diese aber wird der
Schaden ermittelt ohne den Ristungswert des
Ziels zu beachten. Atherwaffe kann nur gegen
Gegner eingesetzt werden, die stoffliche
Korper besitzen. Wenn das Talent Atherwaffe
auf Projektilwaffen angewendet wird, wird nur
das Projektil selbst, nicht der Bogen oder die
Schleuder, &therisch.

Adlerauge

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Ein Charakter setzt das Talent Adlerauge ein,
um entfernte Ziele aufs Korn zu nehmen.
Wenn der Charakter die Talentprobe gegen die
Magische Widerstandskraft des Ziels besteht,
versetzt ihn Adlerauge in die Lage, auf diese
Ziele zu schieRen oder werfen, als seien sie
nah, so dass er alle negativen
Entfernungsmodifikatoren, die sonst zur
Anwendung kdmen, ignorieren kann. Bei
jedem Einsatz des Talents halt die Wirkung

um eine dem Rang des Charakters in diesem
Talent entsprechende Anzahl von Runden an.
Die Wirkung setzt in der Runde nach der
bestandenen Talentprobe ein. Adlerauge gibt
einem Charakter lediglich eine bessere
Chance, ein Ziel zu treffen. Das Talent erhht
nicht die Reichweite einer Wurf- oder
Projektilwaffe.

Angst EinfléRen

Stufe: Rang + Willenskraftstufe

Aktion: andauernd

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: Nein

Das Talent Angst einfléRen ermdglicht einem
Charakter, einen anderen zu &ngstigen. Der
Charakter stellt sich einfach vor den anderen
und starrt ihn 1 Runde schweigend an. Damit
das Talent seine Wirkung entfalten kann, muss
entweder der Charakter die Augen der
Zielperson oder die Zielperson die Augen des
Charakters sehen kénnen. In der nachsten
Runde legt der Charakter eine Talentprobe
gegen die Magische Widerstandskraft der
Zielperson ab. Wenn er die Probe besteht, halt
sich die Zielperson fiir eine Anzahl von
Runden gleich dem Rang des Charakters in
diesem Talent von diesem fern. Wenn
geéngstigte Personen nicht in der Lage sind,
sich vollstandig aus der unmittelbaren
Umgebung zuriickzuziehen, entfernen sie sich
zumindest so weit wie méglich. Ein Gegner,
der von den Auswirkungen des Talents Angst
einfléRen betroffen ist, kann in jeder
nachfolgenden Runde versuchen, diese zu
Uberwinden. Der Betroffene muss eine
Willenskraftprobe (oder eine Probe auf ein der
Furcht entgegenwirkendes Talent) gegen die
Stufenzahl des Charakters in Angst einfloRen
ablegen. Bei einer erfolgreichen Probe kann
der Gegner seine Angst fiir diese Runde
unterdriicken.

Ansatz Zur Perfektion

Stufe: Rang

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: Nein

Ansatz zur Perfektion steigert die Wirksamkeit
anderer Talente oder Fertigkeiten. Es kann nur
auf Handwerklichetalente oder
Handwerklichefertigkeiten angewendet
werden, deren Einsatz I&nger als eine Minute
dauert. Ein Spieler muss ansagen, dass er
Ansatz zur Perfektion einsetzen wird, ehe er
das andere Talent oder die Fertigkeit
anwendet. Der Charakter legt eine Probe auf
Ansatz zur Perfektion gegen seine magische
Widerstandskraft ab. Gelingt sie, z&hlt er
seinen Rang zum Ergebnis eines einzelnen
Wiirfels bei einer Talentprobe hinzu. Ist die
Summe aus Wirfelergebnis plus dem Rang
von Ansatz zur Perfektion gréRer oder gleich
dem normalen Wirfelmaximum, erhélt der
Charakter einen Bonuswiirfel. Der
Karmapunkt berechtigt den Charakter
lediglich, Ansatz zur Perfektion einzusetzen.
Fur dieses Talent werden keine Karmawurfel
geworfen.

Eine Waffenschmiedin wiirfelt W8 + W6 fur
eine Probe auf Artefaktgeschichte. Sie hat
Ansatz zur Perfektion auf Rang 3 und



beschlieRt, es fir diese Talentprobe
einzusetzen. Sie wiirfelt eine 5 mit W8, eine 3
mit dem W6. Wiirde sie Ansatz zur Perfektion
mit dem W6 koppeln, ware das Ergebnis eine
6 und wiirde ihr zu einem Bonuswiirfel
verhelfen. Koppelt sie es mit dem W8, ware
der Erfolg eine 8 und wiirde ihr ebenfalls zu
einem Bonuswiirfel verhelfen. Sie wahlt den
Bonus-W8 und wiirfelt eine 7. Ihr Endergebnis
ist: 8 (flir W8 + Rang in Ansatz zur
Perfektion) + 3 (fiir W6) + 7 (Bonuswirfel) =
18.

Ansporn

Stufe: Rang + Charisma

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: Nein (s.u.)

Das Talent Ansporn erlaubt einem Charakter,
seinen Gefahrten wahrend des Kampfes Mut
zuzusprechen. Es kann nur im Verlauf von
Kémpfen eingesetzt werden. Wenn der
Charakter, der das Talent einsetzt, kein
Reittier hat, erleidet er einen Punkt
Uberanstrengungsschaden. Bevor er die Probe
ablegt, wahlt er aus, wen er anspornen will.
Sich selbst kann er nicht anspornen. Nachdem
er angesagt hat, wem die Vorteile seines
Ansporns zugutekommen sollen, legt er eine
Probe auf Ansporn ab und vergleicht den
Erfolg mit der Sozialen Widerstandskraft der
jeweiligen Zielcharaktere. Eine gelungene
Probe berechtigt einen Charakter zu einer
sofortigen Erholungsprobe — allerdings muss
er eine Erholungsprobe verfiigbar haben;
Ansporn verleiht keine zusatzlichen. Der
Einsatz dieses Talents l&sst auch
Niedergeschlagene Charaktere Aufstehen,
auch wenn sie keine Erholungsprobe nutzen
konnten. Die Maximalzahl von Charakteren,
die angespornt werden kénnen, entspricht dem
Rang des Anspornenden in diesem Talent.

Arkanes Gefasel

Stufe: Rang + Willenskraftstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: Nein

Das Talent Arkanes Gefasel erméglicht einem
Charakter, andere durch die AuBerung
unheilvoller und gréRtenteils unverstandlicher
Warnungen zu verwirren. Arkanes Gefasel ist
wirkungslos, wenn es gegen Personen
eingesetzt wird, die in einen Kampf verwickelt
sind. Der Charakter legt eine Probe gegen die
Soziale Widerstandskraft der Zielperson ab.
Wenn der Charakter versucht, das Talent
gegen mehr als eine Person einzusetzen,
addiert er +1 fir jede zusétzliche Person zum
héchsten Sozialen Widerstandskraftwert in der
Gruppe. Diese Zahl ergibt dann den
Mindestwurf fiir die Probe. Unter dem
Einfluss des Arkanen Gefasels unternehmen
sie keine feindliche Aktion, solange niemand
eine feindliche Aktion gegen sie unternimmt.
Die Wirkung des Arkanen Gefasels hélt sich
eine Anzahl von Runden gleich dem
Talentrang des Charakters in diesem Talent. In
dieser Zeitspanne muss der Charakter
fortwiahrend ,,faseln‘, sonst endet die
Wirkung. Personen, die unter dem Einfluss des
Arkanen Gefasels stehen, sind anfalliger fiir

die Wirkungen anderer Sozialer Talente.
Wenn andere Charaktere ebenfalls versuchen,
die Soziale Widerstandskraft der Zielpersonen
zu durchbrechen, erhalten sie auf alle Proben
gegen Soziale Widerstandskraft einen Bonus
in Hohe des Talentrangs des Magiers in
Arkanem Gefasel. Dieser Bonus zahlt nicht
bei Verspotten, Kampfgebrill, Angst Effekten
0.4. schadlichen Effekten.

Artefaktgeschichte

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Andauernd

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: Nein

Das Talent Artefaktgeschichte ermdglicht
einem Charakter, die Geschichte eines
verzauberten oder weltlichen Gegenstands in
Erfahrung zu bringen. Der Charakter muss den
Gegenstand mindestens 1 Woche lang bei sich
tragen und ihn jede Nacht mindestens 1
Stunde lang studieren. Nach der zehnten Nacht
kann der Charakter eine Probe in
Artefaktgeschichte gegen die Magische
Widerstandskraft des Gegenstands ablegen.
Der Erfolgsgrad bestimmt das Ausmal} des
erlangten Wissens. Ein durchschnittlicher
Erfolg enthillt eine Schliisselinformation aus
der Geschichte des Gegenstands. Ein guter
Erfolg enthillt zwei Schliisselinformationen,
ein hervorragender Erfolg drei und ein
auBergewdhnlicher Erfolg vier. Das Talent
Artefaktgeschichte kann beliebig oft auf ein
und denselben Gegenstand eingesetzt werden,
jedes Mal nach einer Studienwoche. Wenn ein
Charakter einen Gegenstand ofter als einmal
studiert, gibt der Erfolgsgrad in allen
darauffolgenden Proben die Anzahl der
zusétzlichen Schliisselinformationen an, die
der Charakter aus der Geschichte des
Gegenstands erfahren kann. Der Rang des
Charakters in diesem Talent ist gleich der
maximalen Anzahl der
Schltsselinformationen, die der Charakter mit
diesem Talent in Erfahrung bringen kann.
Sobald sich sein Rang in Artefaktgeschichte
erhoht, kann er weitere
Schliusselinformationen in Erfahrung bringen.
Der Rang in Artefaktgeschichte entspricht
auflerdem dem maximalen Fadenrang jeder
Schltsselinformation, die Uber einen
Gegenstand in Erfahrung gebracht werden
kann.

Astralangriff

Stufe: Rang + Willenskraftstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 3

Das Talent Astralangriff ermdglicht einem
Charakter, durch den Astralraum anzugreifen.
Um Astralangriff einsetzen zu kdnnen, muss
der Charakter eines der beiden Talente
Astralsicht oder Fadenweben besitzen. Der
Charakter benutzt die Stufenzahl in
Astralangriff, um eine Angriffsprobe gegen
die Magische Widerstandskraft abzulegen. Bei
einem erfolgreichen Treffer folgt ein normaler
Schadenswurf (mit evtl. Boni). Falls der
Gegner Physische Rustung tragt, schiitzt diese
ihn auch in diesem Fall, jedoch kdnnen
Abwehrtalente wie Hieb ausweichen, Block,

oder Parade nicht gegen die Attacken
eingesetzt werden, die mit Astralangriff
durchgefiihrt wurden. Die Waffe des
Charakters verschwindet auRer Sicht, wenn sie
in den Astralraum eintritt, um dann von kalten,
griinen Nebelschwaden umgeben wieder
aufzutauchen.

Astrales Schild

Attribut: Rang+ Will+5

Aktion: Nein

Karma: ja

Uberanstrengung: (1 Erholungsprobe)*
Beim Einsatz des Talentes, wird der Charakter
von einem blaulichen Schimmer umgeben.
Der Charakter erzeugt ein magisches
Schutzschild mit Trefferpunkten in Hohe des
Ergebnisses der Talentprobe um sich selbst. Es
schiitzt vor magischen und vor physischen
Angriffen und absorbiert den Schaden bis es
keine Trefferpunkte mehr hat (tbriger
Schaden kommt durch). Es verschwindet nach
Rang Minuten automatisch, wenn es bis dahin
nicht aufgebraucht ist.

*Der erste Einsatz des Talents je Tag kostet
keine Erholungsprobe, jeder Weitere Einsatz
kostet 1 Erholungsprobe.

Astralnetz

Stufe: Rang + Willenskraft

Aktion: ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Astralnetz erlaubt einem
Charakter, ein klebriges Netz zu erschaffen,
das einen groRen Bereich bedecken kann: die
betroffene Fl&che entspricht dem Talentrang
des Charakters in Rechtsschritt. Das Netz
erstreckt sich in den Astralraum und kann dort
ebenso wie auf dieser Welt Wesen einfangen..
Das Netz hat einen Klebwert, der dem
Ergebnis der Astralnetzprobe entspricht. Im
Netz gefangene Wesen und solche, die
versuchen, den vom Netz bedeckten Bereich
zu Uberqueren, missen eine
Geschicklichkeitsprobe oder Akrobatik gegen
den Klebwert machen. Ein Scheitern fiihrt
dazu, dass der Charakter hangen bleibt. Im
Kampf erleidet er dann die gleichen
Auswirkungen, als wére er niedergeschlagen.
Um sich zu befreien, muss einem Charakter
entweder eine Starkeprobe gegen den
doppelten Rang des Netzes gelingen. Das Netz
existiert eine Anzahl von Minuten, die dem
Ergebnis der Astralnetzprobe entspricht.

Astralsicht

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Astralsicht erméglicht einem
Charakter, in die Astralebene zu sehen. Der
Magier muss bei der Astralsichtprobe
mindestens eine 6 wirfeln, um in die
Astralebene zu sehen. Das Ergebnis der Probe
wird mit der Magischen Widerstandskraft aller
Charaktere und Objekte in Reichweite
verglichen. Der Magier sieht all jene, deren
Magische Widerstandskraft kleiner oder gleich
dem Ergebnis der Probe ist. Ein Charakter



oder Objekt mit gro3erer Magischer
Widerstandskraft bleibt fiir den Magier
unsichtbar. Die Reichweite dieses Talents ist
gleich dem Rang des Magiers in Astralsicht x
10 Schritte. Der Charakter kann nichts sehen,
was sich auRerhalb dieser Reichweite befindet.
Die Féhigkeit der Astralsicht halt fiir eine
Rundenzahl gleich dem Rang des Charakters
in Astralsicht an. Der Charakter tiberanstrengt
sich jedes Mal, wenn er versucht, das Talent
einzusetzen.

Ein Patzer in dem Talent hat dieselben
Auswirkungen wie Rohe Magie mit Rang des
Talentes als Kreis des Zaubers.

Auraristung

Stufe: Rang + Willenskraft

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 2

Das Talent Aurariistung erlaubt einem
Charakter, den Wert entweder seiner
Mystischen Rustung oder der Ristung, die er
tragt, zu erhdhen. Der Charakter macht eine
Probe auf Aurariistung gegen seinen
gegenwartigen entweder Mystischen oder
Physischen Rustungswert. Ein Erfolg steigert
den entsprechenden Ristungswert um den
Rang des Charakters bei Aurariistung. Jede
Anwendung von Aurariistung halt 10 Runden

Beeindrucken

Stufe: Rang + Charisma

Aktion: ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Ein Charakter kann das Talent
Beeindruckenden dazu einsetzen, Zuschauer
mit der Zurschaustellung seiner Treffsicherheit
zu beeindrucken. Der Charakter kiindigt
seinen Angriff laut an, indem er sein Ziel und
die ungefahre Stelle bekannt gibt, die er zu
treffen beabsichtigt. Er legt einen normalen
Angriffsprobe mit dem passenden
Talent/Fertigkeit ab (Projektil Waffen,
Waffenlos, Nahrkampfwaffen, Wurfwaffen
usw...).mit einem passenden MW ab (z.B.
KWSK des Ziels). Dabei erhélt der Angriff
einen Malus von -3 fur Bestimmtes Ziel
treffen. Bei einer erfolgreichen Probe trifft er
die angekiindigte Stelle. Gegner, die diesen
Koénnensbeweis beobachten, sind entsprechend
beeindruckt und der Spieler legt eine Probe
mit Beeindrucken gegen die SWSK der Ziele
ab. Eine erfolgreiche Probe erhoht die SWSK
des Charakters um Rang.

Beweisanalyse

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Ein Charakter wendet das Talent
Beweisanalyse an, um Beweise zu
untersuchen. Diese Untersuchung besteht zu
gleichen Teilen aus Beobachtung, Logik und
Vorausahnung. Ein Charakter kénnte zum
Beispiel ein Bett untersuchen und feststellen,
dass sein Benutzer nicht gut geschlafen hat,
oder er konnte eine Waffe als Mordwaffe
identifizieren. Als Faustregel lasst sich
festhalten, dass mit diesem Talent nur Fragen
der Art, was mit einem Gegenstand oder Ort

geschehen ist, beantwortet werden kénnen.
Der Charakter legt eine Talentprobe gegen die
Magische Widerstandskraft derjenigen Person
ab, die fiir den Beweis verantwortlich ist. Im
obigen Beispiel wiirde er die Talentprobe
gegen die Magische Widerstandskraft der
Person ablegen, die in dem Bett geschlafen
hat. Wenn die Aktivitat vor mehr als 1 Stunden
stattgefunden hat, wird der Mindestwurf je 1h
um 1 erhoht.

AuBerdem stehen dem Charakter Rang mal 2
Fragen zu um das Tatgeschehen zu beurteilen.
Das Talent hilft nicht bei der Beantwortung
der Fragen ,,wer? und ,,warum?“.

Blattschuss

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe
Aktion: Ja

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: 1 je Karma

Das Talent Blattschuss ermdglicht einem
Charakter einen sehr prézisen Wurfwaffen-
oder Projektilwaffenangriff. Der Charakter
legt eine Angriffsprobe ab, wobei er anstelle
seiner Stufe in Projektilwaffen seine Stufe in
Blattschuss einsetzt. Der Charakter muss
mindestens einen Karmapunkt bei der
Angriffsprobe aufwenden und darf insgesamt
so viele Karmapunkte aufwenden, wie er
Rénge in Blattschuss besitzt. Wenn ein
Charakter dieses Talent einsetzt, muss er bei
einem Misserfolg die Angriffsprobe unter
Aufwendung jeweils einen Karmapunktes so
lange wiederholen, bis das Resultat der Probe
groBer ist als die Kérperliche Widerstandskraft
des Ziels oder der Charakter keine
Karmapunkte mehr besitzt. Ist die
Angriffsprobe einmal bestanden, kann der
Charakter keine zusétzlichen Karmapunkte
aufwenden, um den Erfolgsgrad der Probe zu
erhdhen.

Blitzschnelle Fauste

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe

Aktion Ja

Karma erforderlich: ja

Uberanstrengung: 1 je Angriff

Blitzschnelle Fauste ermdglicht dem Charakter
mehrere Angriffe in einer einzigen Runde
abzulegen. Die maximale Anzahl der Angriffe,
entspricht seinem Rang in Blitzschnelle
Féauste. Er muss ansagen wie viele angriffe er
maximal haben modchte. Der Charakter macht
eine Talentprobe fur jeden waffenlosen
Angriff in Folge. Ist der Angriff erfolgreich,
treffen die Blitzschnellen Fauste und der
Charakter macht Schaden.

Der Charakter darf das Talent
Kdorperkontrolle, Krallenhand usw. fiir seinen
Schadenswurf einsetzen, muss sich aber die
Uberanstrengung fiir jeden Gebrauch von
Kdorperkontrolle abziehen. Falls der Charakter
nicht trifft, kann er in dieser Runde
Blitzschnelle Féuste nicht mehr einsetzen,
erleidet aber den vollen UB aus den
angekindigten Angriffen. Der Charakter kann
dieses Talent nicht mit anderen Talenten
kombinieren, die ihm zusétzliche Angriffe in
einer Runde garantieren.

Blitzwurf
Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe
Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: siehe unten

Das Talent Blitzwurf ermdglicht einem
Charakter, mehrere Waffen in einer einzigen
Kampfrunde zu werfen. Der Charakter muss
vor dem ersten Angriff ansagen, wie viele
Waffen er zu werfen beabsichtigt, wobei sein
Rang in Blitzwurf die maximal mégliche
Anzahl angibt. Fur jede geworfene Waffe
muss der Charakter 1 Punkt
Uberanstrengungsschaden hinnehmen. Der
Charakter legt nacheinander eine
Blitzwurfprobe fiir jede geworfene Waffe ab.
Bei einer erfolgreichen Probe trifft die Waffe
und verursacht normal Schaden. Danach
wiirfelt der Charakter fir die nachste Waffe.
Wenn eine Blitzwurfprobe misslingt, geht die
Waffe vorbei und der Charakter darf in dieser
Runde keine weiteren Blitzwurfproben
machen. Unabhéngig von der tatsachlich
geworfenen Anzahl erleidet der Charakter
Uberanstrengung fiir alle zuvor angesagten
Waffen. Die Angriffe mit Blitzwurf miissen
nicht alle auf dasselbe Ziel gerichtet sein. Wie
beim Talent Wurfwaffen kann der Charakter
keine Waffen verwenden, die er nicht mit
einer Hand fithren kann. Blitzwurf kann nicht
mit Waffen verwendet werden, die tber die
Grole 2 hinausgehen.

Blocken

Stufe: Rang + Starke

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 2

Das Talent Blocken erlaubt einem Charakter
einen Angriff (Nah- oder Waffenlos) durch
kraft mit dem Schild zu blocken. Der
Charakter legt eine Probe in Blocken gegen
das Ergebnis der Angriffsprobe eines
einzelnen Gegners ab. Wenn das
Blockergebnis hoher ist als das Ergebnis der
Angriffsprobe, wehrt der angegriffene
Charakter den Hieb ab. Sollte ihm dabei
allerdings kein guter Erfolg gelingen, gilt der
Angriff des Gegners automatisch als ** Angriff’
zum Schild zerschmettern “ Der Charakter
muss eine Schild fuhren. Das Talent kann
nicht zusammen mit Hieb Ausweichen oder
Parade gegen den gleichen Angriff eingesetzt
werden.

Boote Steuern

Stufe: Rang + Geschicklichkeit

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Boote Steuern steht fiir die Kunst,
FluBschiffe zu lenken. Dieses Talent erlaubt
den Charakter die Funktionsweise des
Flussschiffs zu verstehen und das Schiff zu
Steuern. Der Mindestwurf der Probe wird zum
durchgefiihrten des Mandver bestimmt zum
Anlegen eines Schiffes betragt er 5, fir
Mandéver im Kampf liegt er zwischen 5 und
15 (Schiffskampfregeln und entsprechenden
Mindest Wirfel im Schiffskampf Kapittel
S.120-121 im Kompendium). Auch kann er
die Geschwindigkeit des Fahrzeugs erhéhen,
dazu muss er Boote Steuern allerdings
mindestens mit Rang 5 beherrschen. Dabei ist
der Mindestwurf fiir die Anwendung des



Talents Boote Steuern die Geschwindigkeit
des Fahrzeugs und jeder Erfolgsgrad erhoht
die Geschwindigkeit fiir Rang Runden um 1.
Da Steuern der Flussschifferschein zum Teil
eine Wissenschaft zum Teil Magie zu sein
Fluss Schiffe Schiffsbesatzung stellen zwar
gelegentlich Arbeiter ohne Boote Steuern ein
doch diese Teil der Mannschaft fallen meist
alle unangenehm Aufgaben zu.

Mit dem Talent kénnen alle FluRschiffe
gesteuert werden inklusive Segelschiffe und
Ruderboote usw.

Brandpfeil

Stufe: Rang + 3

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Ja
Uberanstrengung: 2

Das Talent Brandpfeil erméglicht einem
Charakter, aus einem normalen Pfeil einen
brennenden Pfeil zu machen. Dieser Vorgang
zerstort den Pfeil. Wenn der Charakter eine
normale Projektilwaffe verwendet, wird der
Rang in Brandpfeil zur Schadensstufe der
Waffe addieren. Der Karmawdurfel wird zum
Schadenswurf hinzugezahlt.

Biichergedachtnis

Stufe: Rang + Willenskraftstufe

Aktion: Andauernd

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: Nein

Das Talent Biichergedéchtnis ermoglicht
einem Charakter, sich Wissen aus einem Buch,
von einem Bild oder ein Text zu merken. Dazu
muss der Charakter pro Buch nur eine
Buchergedachtnisprobe ablegen, und zwar
gegen die Magische Widerstandskraft des
Buchs. Die Magische Widerstandskraft der
meisten Grimoires ist mindestens gleich der
Wirkschwierigkeit des hichstrangigen
Zaubers, den es enthélt. Was den Einsatz des
Talents betrifft, so entspricht ein Grimoire
einem Buch. Normale Bucher haben eine
Magische Widerstandskraft von 5. Der
Charakter kann sich pro Runde eine Anzahl
von Seiten gleich seinem Rang in diesem
Talent vergegenwartigen. Der Charakter muss
das ganze Buch in einer durchgéngigen
Sitzung abfragen. Wenn er zwischendurch
eine andere Aktion unternimmt, wird seine
Konzentration gestort, und die gesamte
Abfrage geht wieder verloren. Der Charakter
muss die Sprache, in der das Buch abgefasst
ist, nicht lesen kdnnen, um sich seinen Inhalt
zu vergegenwartigen.

Chamaéleon

Stufe: Rang + Willenskraft

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Chamaleon erlaubt es einem
Charakter, mit seiner Umgebung zu
verschmelzen, wodurch es sehr schwierig
wird, ihn zu entdecken. Er legt dazu eine
Probe auf Chaméleon ab und merkt sich das
Ergebnis. Dieses Ergebnis ist der Mindestwurf
fir jeden, der versucht, den Charakter mittels
eines der funf normalen Sinne zu entdecken:
Sicht, Gehor, Tast-, Geruchs- und

Geschmackssinn. Der Charakter, der
Chaméleon einsetzt, kann weder angreifen
noch zaubern, Faden weben oder sich
schneller als mit seiner Laufleistung im Kampf
bewegen, ohne den Chaméaleoneffekt
aufzuheben. Der Effekt hélt eine Anzahl von
Runden an, die dem Talentrang des Charakters
entspricht.

Dakapo

Stufe: Rang + Charismastufe

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: 1

Das Talent Dakapo erlaubt einem Charakter,
in einer Runde einen zweiten sozialen Angriff
durchzufiihren. Fur den zweiten sozialen
Angriff legt der Charakter eine Dakapoprobe
fiir einen beliebigen sozialen Angriffe ab.

Das Talent Dakapo kann nur dann angewendet
werden, wenn die erste Aktion des Charakters
ein sozialer Angriff aus der oben stehenden
Liste war. Der Charakter darf in dieser Runde
keine Talente oder Fertigkeiten einsetzen, um
einen Nahkampfwaffen-, Projektilwaffen-,
Wurfwaffen- oder Waffenlosen Angriff
durchzufiihren. Der zweite soziale Angriff
verwendet Wiirfel entsprechend der Stufenzahl
fiir Dakapo.

Dietrich

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Ein Charakter setzt das Talent Dietrich ein, um
Schlésser zu 6ffnen. Dieses magische Talent
beschwaort einen blassblauen telekinetischen
Dietrich herauf. Der Dietrich kann benutzt
werden, um ganz gewohnliche Schlésser und
auch magische Schldsser zu 6ffnen. Der
Charakter legt eine Talentprobe gegen einen
vom Spielleiter bestimmten Mindestwurf oder,
wenn ein magisches Schloss gedffnet werden
soll, gegen die Magische Widerstandskraft des
Schlosses ab. Ein Erfolg bedeutet, dass sich
das Schloss 6ffnet. Ein Charakter kann so oft
versuchen, ein und dasselbe Schloss zu 6ffnen,
wie er R&nge im Talent Dietrich besitzt. Wenn
ein Charakter die ihm maximal erlaubte
Anzahl von Versuchen unternimmt, ein
Schloss zu 6ffnen, und es nicht schafft, darf er
dies erst wieder versuchen, wenn er einen
zusétzlichen Rang in seinem Talent erworben
hat.

EinfluR Entdecken

Stufe: Rang + Wahrnehmung

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Ja
Uberanstrengung: Nein

Einfluss Entdecken erlaubt einem Charakter,
festzustellen, ob ein anderer Charakter unter
dem Einfluss eines Damons steht oder nicht.
Um dieses Talent anzuwenden, muss er eine
Probe auf Einfluss Entdecken gegen die
Soziale Widerstandskraft des Ziels machen.
Ein Durchschnittlicher Erfolg reicht aus, um
zu enthillen, ob der Zielcharakter Spuren
eines Dadmons tragt. Leider ist dieser Makel

allen Abenteurern gemeinsam, die in letzter
Zeit Ziel von Dd&monenmagie wurden oder
gegen einen Ddmon gekampft haben. Ein
Guter Erfolg enthillt, ob der Charakter derzeit
vom Geist eines Ddmons besessen ist oder ihn
sonst irgendwie beherbergt oder nicht. Ein
Hervorragender Erfolg verréat, ob der
Charakter freiwillig einen Pakt mit einem
Dé&mon eingegangen ist. Bei einem
AuBergewdhnlichen Erfolg erfahrt der
Anwender des Talents Art und Identitét des
Démons.

Eiserner Wille

Stufe: Rang + Willenskraftstufe

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Eiserner Wille erméglicht einem
Charakter, seine Mystische Riistung zu
verstarken. Bildlich gesprochen, stahlt der
Charakter seine Entschlossenheit und presst
seine Gedanken in ein konsequenteres,
widerstandsfahigeres Schema. Daraufhin legt
der Charakter eine Probe in Eiserner Wille ab
und ersetzt fiir eine Anzahl von Runden gleich
seinem Rang in Eiserner Wille seine
Mystische Ristung durch das Resultat der
Probe, und zwar auch dann, wenn dieses
Resultat geringer ist als seine Mystische
Ristung.

Eleganter Abgang

Stufe: Rang + Charismastufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Ein Charakter kann einem Kampf entkommen,
indem er einen magischen Eleganten Abgang
macht. Der Mindestwurf fir die Talentprobe
ergibt sich aus dem hdchsten sozialen
Widerstandskraftwert plus 1 fir jeden
weiteren Charakter in der Gruppe der Gegner.
Jeder Gegner muss verstehen kénnen, was der
Charakter sagt, sonst ist Eleganter Abgang
wirkungslos. Wenn der Charakter die
Talentprobe besteht, muss er sich vom
Kampfgeschehen entfernen. Dariiber hinaus
darf er keine andere Handlung unternehmen.
Die durch den Einsatz des Talents verwirrten
Gegner konnen eine Anzahl von Runden
gleich dem Talentrang nichts gegen den
Charakter unternehmen. Eleganter Abgang
schiitzt nur den Charakter, der das Talent
einsetzt. Seine Gefahrten mussen fir sich
selbst sorgen. Wenn der Charakter nach
Einsatz des Eleganten Abgangs noch einmal in
das Kampfgeschehen eingreift, geraten die von
diesem Talent betroffenen Gegner in Wut. Sie
versuchen den Charakter mit allen Mitteln
anzugreifen und sind immun gegen alle
Proben, die gegen ihre Soziale
Widerstandskraft abgelegt werden (also gegen
alle weiteren Beeinflussungsversuche).
Aufgrund ihrer Wut legen sie alle weiteren
Proben mit einem Modifikator von +1 ab.

Element Betreten



Stufe: Rang + Willenskraft

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: 1/min

Erlaubt auf einem Element zu gehen.
Mindestwurf 10. Halt fir eine Minute an. Jede
weitere Minute kostet einen Punkt
Uberanstrengungsschaden und erhéht den MW
um 3. Horizontal bewegt er sich mit der
normalen Laufleistung, klettern geht nur mit
der Laufleistung im Kampf. Waérend der
Wirkzeit ist der Charakter immun gegen
schaden des Elements.

Beim Erlernen des Talents muss ein Element
(Feuer, Wasser, Luft, Erde) gewéhlt werden.

Elementarsprachen

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Elementarsprachen erméglicht
einem Charakter, die Sprache der Luft, der
Erde, des Feuers und des Wassers (die vier
Elementarsprachen) zu sprechen. Mit Holz-
und Pflanzenelementaren kdnnen sich
Charaktere unter Benutzung dieses Talents
nicht unterhalten, da ein besonderer Zauber
erforderlich ist, um deren absonderliche
Sprache zu entschlisseln. Jeder Rang in
Elementarsprachen erschliet dem Charakter
eine zusétzliche Elementarsprache. Rang 1
erlaubt dem Charakter, eine Elementarsprache
seiner Wahl zu sprechen. Mit Rang 4 kann er
alle vier Elementarsprachen sprechen. Wenn
der Charakter mit einem Elementar redet, legt
er eine Talentprobe gegen die Magische
Widerstandskraft des Elementars ab. Der
Erfolgsgrad bestimmt, wie gut das Verstéandnis
zwischen Charakter und Elementar ist. Bei
einem durchschnittlichen oder guten Erfolg
versteht der Elementar im Wesentlichen,
wovon der Charakter redet, aber dieser ist
nicht in der Lage, komplexe Fragen zu stellen
oder Bitten an ihn zu richten. Ein
hervorragender und Besserer Erfolg bedeutet,
dass der Elementar den Charakter vollkommen
versteht. Der Charakter kann komplizierte
Themen mit ihm erdrtern und ihm detaillierte
Fragen stellen.

Empathische Wahrnehmung

Stufe: Rang + Charismastufe

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Empathische Wahrnehmung
ermdglicht einem Charakter, die Gefiihle und
Emotionen eines anderen Charakters oder
Tieres zu spiren. Um dieses Talent einsetzen
zu kdnnen, muss der Charakter das Talent auf
die andere Person ,,ausrichten. Diese
Ausrichtung hat fur ein Jahr oder so lange
Bestand, bis der Charakter die Ausrichtung
&ndert. Ein Charakter kann sich pro Rang in
diesem Talent auf einen Charakter ausrichten.
Zum Beispiel konnte sich ein Charakter mit
Rang 4 in diesem Talent auf 4 andere
Charaktere ausrichten. Um sich auf eine
Zielperson auszurichten, muss der Charakter
drei Minuten in stiller Meditation bei dieser
Person verbringen. Der Charakter legt eine
Probe in Empathische Wahrnehmung gegen

die Magische Widerstandskraft der Zielperson
ab. Bei einem Erfolg spurt der Charakter
Emotionen und Gefiihle der Zielperson. Das
Talent vermittelt dem Charakter auch ein
vages Gefiihl Giber den Aufenthaltsort der
Zielperson, und zwar im Bereich eines
Neunziggradwinkels, verrat jedoch nichts Uber
die Entfernung. Die Wirkung des Talents hat
eine Reichweite gleich dem Talentrang in
Meilen.

Entwaffnen

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe
Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Dieses Talent macht sich eine Kombination
aus der Gewandtheit im Umgang mit dem
Schwert und instinktiver Levitationsmagie
zunutze und hilft einem Charakter dabei,
seinem Gegner die Waffe aus der Hand zu
schlagen. Nach der Erklarung, dass er das
Talent Entwaffnen einsetzt, legt der Charakter
eine Angriffsprobe unter Benutzung seiner
Entwaffnenstufe ab. Wenn er die Probe
besteht, fliegt die Waffe des Gegners in die
Richtung davon, die sich der entwaffnende
Charakter aussucht. Die Flugweite der Waffe
in Schritt wird mit einem Schadenswurf
ermittelt. Das Talent hat keinen Einfluss auf
kérpereigene Waffen wie Krallenhand.
Entwaffnen ist nur mit Nahkampfwaffen
méglich.

Erdhaut

Stufe: Rang

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Erdhaut macht einen Charakter
wesentlich widerstandsféhiger gegen Schaden.
Erdhaut verbraucht jeden Tag, an dem es
eingesetzt wird, eine der Erholungsproben des
Charakters. Der Charakter kann dieses Talent
nur einmal pro Tag einsetzen und muss
auferdem einen Rang in Holzhaut besitzen,
um Erdhaut einsetzen zu kénnen. Der Rang
des Charakters in Erdhaut, darf denjenigen in
Holzhaut nicht ibersteigen. Der Charakter
muss Holzhaut am gleichen Tag einsetzen, an
dem er Erdhaut einsetzt. Die Wirkung von
Erdhaut hélt volle 24 Stunden an oder bis die
Wirkung von Holzhaut verflogen ist oder der
Charakter die Wirkung von sich aus aufhebt.
Erdhaut vergroRRert die Wirksamkeit des
Holzhauttalents und macht die Haut noch
widerstandsféhiger. Erdhaut ermdglicht einem
Charakter, noch mehr Schaden hinzunehmen,
bevor er stirbt. Seine primére Magie erhéht die
Magische Widerstandskraft. Wie bei Holzhaut
wirkt die Haut des Charakters rinden- oder
holz&hnlich, doch mit Adern in der Farbe
dunkler Erde. Die Magische Widerstandskraft
des Charakters und seine Todesschwelle
erhdhen sich um eine Zahl gleich dem Rang
des Charakters in Erdhaut.

Erster Eindruck

Stufe: Rang + Charismastufe
Aktion: Ja

Karma erforderlich: Ja
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Erster Eindruck hilft einem
Charakter dabei, bei Personen, die er gerade
kennengelernt hat, einen positiven Eindruck zu
erwecken. Der Charakter legt eine Talentprobe
gegen die Soziale Widerstandskraft der
Zielperson ab. Durch eine bestandene Probe
gewinnt der Charakter einen Bonus in Héhe
seines Rangs in Erster Eindruck auf alle
Charismaprobe. Die Wirkung des Talents halt
fur eine Anzahl von Tagen gleich der
Differenz zwischen dem Ergebnis der Probe
und der Sozialen Widerstandskraft der
Zielperson an. Das Talent darf gegen ein und
dieselbe Zielperson nur einmal eingesetzt
werden.

Erweiterte Matrix

Stufe: Rang

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Magier eignen sich das Talent Erweiterte
Matrix an, um sich Zauber, fiir die Faden
erforderlich sind, besser nutzbar machen zu
konnen. Eine Erweiterte Matrix kann die
Struktur eines Zaubers halten. Anders als eine
normale Zaubermatrix halt eine Erweiterte
Matrix nicht nur die Struktur, sondern auch
einen Faden. Der Magier webt seinen Faden,
wenn er die Erweiterte Matrix abstimmt. Dies
gestattet ihm, den Zauber zu wirken, ohne den
gehaltenen Faden dabei zu weben. Eine
Erweiterte Matrix muss fiir eine bestimmte Art
von Magie (Elementarismus,
Geisterbeschwérung, Illusion usw.) erworben
werden, wodurch die Art von Spriichen
festgelegt wird, die darin ausschlielich
gehalten werden kdnnen.

Fadenweben

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Charaktere benutzen das Talent Fadenweben,
um magische Féden zu weben. Ein Charakter
kann nur eine Anzahl aktiver Faden in Hohe
seines Rangs im Talent Fadenweben haben.
Zum Beispiel kdnnte ein Charakter mit Rang 3
im Fadenweben 3 aktive Fé&den zur gleichen
Zeit haben. Diese Beschrankung gilt nicht fir
Faden, die in Zaubermatrizen eingewoben
werden. (Siehe das Kapitel Das Wesen der
Magie auf Seite 150 und 151 zu weiteren
Informationen uber Faden und
Zaubermatrizen.) Jede Disziplin hat ihre
eigene Variation des Fadenwebens. Das
entsprechende Talent wird auf dem
Charakterbogen eingetragen. Beispielsweise
wirde auf dem Datenblatt eines Schiltzen
Pfeilweben notiert.

Fallen Entscharfen

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe +3
Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Charaktere mit dem Talent Fallen Entschérfen
verlassen sich auf Gespur, Geschicklichkeit
und einen Hauch Magie, um Fallen
unbrauchbar zu machen. Der Charakter legt
eine Talentprobe gegen den Mindestwurf der
Falle ab (der vom Spielleiter bei Erschaffung
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der Falle festgelegt wird). Bei einer
bestandenen Probe wird der Ausloser der Falle
unbrauchbar, so dass sie nicht mehr
zuschnappen

Falschheit Erkennen -

Stufe: Rang + Wahrnehmung

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Falschheit Erkennen ist eine
magische Form von Wahrnehmung, durch die
ein Charakter Ubertreibungen, Halbwahrheiten
oder glatte Liigen erkennen kann. Er legt dazu
eine Probe auf Falschheit Erkennen gegen die
Soziale Widerstandskraft des Zielcharakters
oder dem Ergebnis einer Probe eines
entsprechenden Talentes/Fertigkeit ab. Bei
einem Erfolg erkennt er, dass der
Zielcharakter in gewissem Mal3e lugt. Bei
einem guten oder besseren Erfolg weil3 der
Charakter, was fiir eine Art von Liige
(Ubertreibung, Halbwahrheit oder komplette
Erfindung) ihm der Zielcharakter gerade
aufzutischen versucht. die Magie in diesem
Talent durchschaut mit Leichtigkeit
Fertigkeiten die nicht auf Magie beruhen,
daher werden Fertigkeiten schon bei einem
besseren als Schlechtem Erfolg durchschaut.
Auferdem ist es mit einer Probe gegen die
SWSK des Zieles moglich deren Gefiihlslage
einzuschatzen. Der Erfolgsgrad gibt dabei
Hinweise Uber die Menge der Informationen

Feilschen

Stufe: Rang + Charismastufe

Aktion: Andauernd

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Feilschen ermdglicht einem
Charakter, beim Kauf oder Verkauf von
Waren {ber den Preis zu verhandeln. Der
Charakter legt eine Feilschenprobe gegen die
Soziale Widerstandskraft plus (falls
vorhanden) den Talent(Fertigkeits)rang in
Feilschen des Verhandlungspartners ab. Der
Erfolgsgrad bestimmt, in wieweit sich der
Preis der verkauften Ware &ndert.

Erfolgsgrad Preisanderung

Schlechter Erfolg 20% zugunsten des Anderen
Misserfolg 10% zugunsten des Anderen

durchschnittlicher 5% zugunsten des
Erfolg Charakters

0,
quter Erfolg 10% zugunsten des

Charakters
hervorragender 20% zugunsten des
Erfolg Charakters

auBergewdhnlicher | 30% zugunsten des

Erfolg Charakter
Festnageln
Stufe: Rang + Geschicklichkeit
Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Festnageln erlaubt einem
Charakter, einen Gegner in die Ecke zu
dréngen, indem er mit einer Nahkampfwaffe
in schneller Folge wirbelnde Angriffe
durchfiihrt und so den Gegner in seiner
Bewegungsfahigkeit einschrankt. Der
Charakter macht eine Probe auf Festnageln
gegen die Korperliche Widerstandskraft des
Ziels. Will er das Talent gegen mehr als einen
Gegner anwenden, muss er die Probe gegen
die hochste Korperliche Widerstandskraft
unter den Mitgliedern der Zielgruppe ablegen,
erhéht um jeweils +1 fiir jeden zusétzlichen
Verteidiger. Ein Erfolg bedeutet, dass der
Charakter das Ziel festnagelt und so
verhindert, dass es vor ihm fliehen kann. Ein
festgenageltes Ziel kann nur den festnagelnden
Charakter angreifen und hat einen Abzug auf
alle Proben, der dem Rang des angreifenden
Charakters bei Festnageln entspricht. Die
Auswirkungen des Festnagelns halten nur 1
Runde lang, wenn dies friiher geschieht, bis
der festnagelnde Charakter das nachste Mal
handelt oder dem Ziel eine Wille gegen dem
Rang von Festnageln mit einem
hervorragenden Erfolg gelingt. Ein Angriff
zum Festnageln erzeugt keinen Schaden.

Fetisch erschaffen

Stufe: Rang + Wahrnehmung

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Fetisch erschaffen ermdglicht
einem Schamanen, Zauberfetische fiir die
Zauber, die er erlernt hat, zu erschaffen. Er
bendtigt je Fetisch etwa eine Stunde und der
MW ist die Wirkschwierigkeit des Zaubers. Ist
der Fetisch zerstor worden kann der Schamane
den Zauber nur noch Roh Zaubern (erldst sich
aus den Matrizen und kann nicht mehr
eingebettet werden).

Feuerblut

Stufe: Rang + Z&higkeitsstufe

Aktion: Ja (Kein angriff diese runde Méglich)
Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Feuerblut erméglicht einem
Charakter, eine seiner verfiigbaren
Erholungsproben mitten in einer Kampfrunde
abzulegen, wobei die Zahigkeitsstufe durch
die Feuerblutstufe ersetzt wird. Der Charakter
kann in dieser Runde keinen Angriff (auch
nicht mit Zweitwaffe/Zweitschlag/ Nachtretten
usw.) ausfiihren, aber er muss sich nicht aus
dem Kampfgeschehen zuriickziehen. Feuerblut
bewirkt, dass das Blut welches aus den
Wunden und Schnitten des Charakters tropft,
zischt und Blasen wirft. In der Runde, in
welcher der Charakter das Talent einsetzt,
verdampft das Blut, reinigt die Wunden und
heilt sie teilweise.

Flinke Hand

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: Nein

Das Talent Flinke Hand ermdglicht einem
Charakter, unbemerkt Gegensténde von einem

Ort zu einem anderen zu bewegen oder mit
einem anderen auszutauschen. Gegenstéande
und/oder Zielperson(en) dirfen hdchstens
zwei Schritte vom Charakter entfernt sein, der
das Talent einsetzt. Die Gegenstande dirfen
maximal 6 Zoll lang sein. Bei seiner
Talentprobe addiert der Charakter die Anzahl
der ausgetauschten oder bewegten
Gegenstande zum héchsten Magischen
Widerstandskraftwert seiner potentiellen
Beobachter, plus der Anzahl der Beobachter.
Er benétigt einen normalen Erfolg damit das
austauschen gelingt. Allerdings kann ihn auch
eine Probe auf Wahrnehmung mit einem
hoheren Ergebnis als sein Wurf auffliegen
lassen.

Diese Fertigkeit kann auch eingesetzt werden
um Falsch zu spielen, der Wurf und die UB
zéhlen je Abend.

Fluch Aufheben

Stufe: Rang + Willenskraftstufe

Aktion: ritual

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Fluch Autheben ermdglicht einem
Charakter in einem Halbstiindigen Ritual,
einen schwachen Fluch kurszeitig aufzuheben.
Der Charakter legt eine Probe in Fluch
aufheben gegen die MWSK des Fluch
Aussprechens ab. Ein Erfolg neutralisiert den
Fluch voriibergehend. Die Wirkung des
Talents halt fiir eine Anzahl von Stunden
gleich dem Ergebnis der Probe an. Ein
auergewdhnlicher Erfolg neutralisiert den
Fluch. Je Fluch ist je Tag nur ein versuch
erlaubt.

Fremdsprachen

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: andauernd

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: 1

Das Talent Fremdsprachen ermdglicht einem
Charakter, eine Sprache auf magische Weise
dauerhaft zu erlernen. Jeder Rang in diesem
Talent erlaubt dem Charakter, eine neue
Sprache zu lernen. Solange dem Charakter
noch ein Rang zur Verfiigung steht, kann er
die neue Sprache erlernen. Sobald einer
Sprache ein Rang zugeordnet ist, kann dieser
nicht mehr dazu benutzt werden, eine neue
Sprache zu erlernen. Um sich eine Sprache
anzueignen, muss der Charakter einem
mindestens einminUtigen Gespréch in dieser
Sprache zuhoren. Der Charakter legt eine
Fremdsprachenprobe gegen die unten
aufgelisteten Mindestwiirfe ab. (Die
Mindestwiirfe beziehen sich auf die jeweiligen
Standartversionen dieser Sprachen. Jede
Sprache hat zahllose Variationen und Dialekte.
Wenn ein Charakter versucht, eine bestimmte
Variante zu erkennen, wird der Mindestwurf
um 2 erhéht.)

Sprache Schwierigkeit

Elfisch (Sperethiel) | 6

Menschlich 6
Obsidian 7
Orkisch 6



Trollisch 6
T’Skrang 7
Windling 7
Zwergi s_ch/ 5
Barsaivisch

Theranisch 6
Arcania 6
Vasgothia 5
Marak 6
Kreana 6
Aznan 6
Indrisia 7
Kania 6

Ein Erfolg bei der Talentprobe bedeutet, der
Charakter kann die Sprache sprechen und
verstehen. Die Sprachen, die ein Charakter
spricht, werden auf dem Charakterdatenblatt
festgehalten. Wenn ein Charakter eine
Fremdsprache spricht oder einem Gesprach
darin zuhért, legt er eine Fremdsprachenprobe
ab, um festzustellen, wie gut er sich
unterhalten kann. Das Ergebnis legt den
Verstandigungsgrad fest. Simple Séatze und
Ideen wie ,,Wo geht es zum Wachtmeister?*
erfordern nur ein Ergebnis von 2. Normale
Unterhaltungen, die eigenartige
Redewendungen oder Jargon enthalten,
erfordern ein Resultat von 6. Technisch
orientierte Gesprache und andere in
spezialisiertem Jargon gefiihrte
Unterhaltungen erfordern eine 10. Gesprache
Uber philosophische Themen und abstrakte
Ideen erfordern eine 13. Eine
Fremdsprachenprobe ermdglicht dem
Charakter, sich eine Anzahl von Minuten
gleich seinem Rang in Fremdsprachen zu
unterhalten.

Gassenwissen

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: Nein

Mit Hilfe des Talents Gassenwissen kann sich
ein Charakter instinktiv im Innenleben urbaner
Umgebungen zurechtfinden, sogar in Stédten,
in denen er nie zuvor gewesen ist. Der
Charakter legt eine Probe in Gassenwissen
gegen den Komplexitatsgrad der Stadt ab (vgl.
nachfolgende Tabelle). Bei einem guten oder
besseren Erfolg hat der Charakter ein
intuitives Verstandnis fir die jeweilige Stadt.
Dieses Wissen kann alles betreffen vom
Regierungsapparat tiber Art und Ort diverser
Handler bis hin zu Methoden und Treffpunkte
der ortlichen Unterwelt. Es steht dem
Spielleiter frei, vom Charakter getrennte
Proben fiir verschiedene Arten von
Information zu verlangen oder Modifikatoren
auf den Mindestwurf festzulegen, um
unterschiedliche Stadte vergleichbarer GroRRe
darzustellen.

GroRe Schwierigkeit |Beispiel

Dorf 8 Hanto
Kleinstadt |10 Haven
Stadt 12 Markteburg
Grof3stadt |13 Travar

Gedanken Verbergen

Stufe: Rang + Willenskraft

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: Nein

Das Talent Gedanken Verbergen schiitzt eine
bestimmte Art von Gedanken oder
Einstellungen vor telepathischen
Sondierungen oder anderen Formen von
Hellsichtmagie. Dieses Talent ersetzt den
wahren Gedanken bzw die Einstellung durch
vage und unverbindliche Bilder oder
Empfindungen als Reaktion auf die geistige
Sondierung. Gedanken Verbergen kann nur
auf Freiwillige angewandt werden, die selbst
festlegen, welchen Gedanken das Talent
verbergen wird. Typische zu versteckende
Gedanken kénnten unter anderem sein: "Den
besten Schatz fanden wir in Parlainth" oder
"Konig Gerrik ist ein Idiot". Um das Talent
anzuwenden, macht der Charakter eine Probe
gegen die Magische Widerstandskraft des
Empfangers. Das Ergebnis der Probe ist die
Magische Widerstandskraft des Ziels gegen
magisches Suchen nach dem verborgenen
Gedanken. Die Dauer von Gedanken
Verbergen betrdgt eine Anzahl von Stunden,
die dem Talentrang des Charakters entspricht.
Eine gelungene geistige Sondierung bringt den
verborgenen Gedanken an den Tag und
neutralisiert das Gedanken Verbergen.

Gedankenkette

Stufe: Rang + Wahrnehmung

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Gedankenkette erlaubt einem Charakter, eine
telepathische Verbindung zu einer anderen
Person aufzubauen. Der Charakter macht eine
Probe auf Gedankenkette gegen die Magische
Widerstandskraft des Ziels. Ein Erfolg schafft
eine Verbindung, die den Charakteren erlaubt,
telepathisch zu kommunizieren. Die
Verstdndigung erfolgt lautlos und erfordert
nicht mehr Anstrengung als die geistige
Formulierung der Worte. Der Empfénger des
Gedankens hort und spurt die Worte.
Gedanken werden als Worte und summender,
kitzelnder Druck Ubermittelt. Der Druck ist
zwar nicht schmerzhaft, man weil? aber, dass
er bei Personen, die ihn nicht erwarten,
gelegentlich einen merkwirdigen
Gesichtsausdruck hervorruft. Jede Anwendung
von Gedankenkette halt eine Anzahl von
Minuten vor, die dem Ergebnis der Probe
entspricht.

Gefestigter Geist

Stufe: Rang

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 2

Das Talent Gefestigter Geist erhdht entweder
die SWSK oder die MWSK um den Rang. Der
Charakter legt eine Probe gegen seine eigene
MWSK ab (kann nicht gesenkt werden). Bei
einem Durchschnittlichen erfolg halt das
Talent 1 Runde bei einem Guten 2 Runden
usw.

Das Talent kann nur einmal gleichzeitig auf
einen Charakter liegen und beim Wirken muss
bestimmt werden ob es auf die MWSK oder
SWSK geht und kann fiir die Wirkzeit nicht
geéandert werden.

Gefuihlsmelodie

Stufe: Rang + Charismastufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent GefiihIsmelodie setzt die kraftvolle
Stimme eines Charakters ein, um Lieder zu
singen, die beim Publikum grundlegende
Gefilhle wie Angst, Liebe, Hass, Gliick, Wut
und Freude hervorrufen. Das Publikum richtet
dieses Gefiihl gegen die Hauptfigur des
Liedes; wenn der Charakter z.B. ein Lied tiber
einen Konig singt, empfindet das Publikum
das Gefiihl hinsichtlich des Konigs. Die
Ausfithrung von Gefiihlsmelodie dauert
mindestens eine halbe Stunde. Am Ende jeder
halben Stunde legt der Charakter eine
Talentprobe gegen den héchsten Sozialen
Widerstandskraftwert im Publikum ab. Vom
Erfolgsgrad dieser Probe héngt ab, wie viele
Mitglieder des Publikums von der Wirkung
des Talents erfasst werden. Ein
durchschnittlicher Erfolg bedeutet, dass ein
Viertel des Publikums erfasst wird. Ein guter
Erfolg erfasst die Hélfte, ein hervorragender
Erfolg erfasst drei Viertel, und ein
aullergewohnlicher Erfolg bedeutet, dass das
gesamte Publikum erfasst wird. Bei
mehrfachem Einsatz des Talents ist die
Wirkung kumulativ. Zwei
aufeinanderfolgende durchschnittliche Erfolge
haben dieselbe Wirkung wie ein guter Erfolg,
zwei gute Erfolge haben dieselbe Wirkung wie
ein Hervorragender Erfolg, und so weiter. Die
Wirkung des Liedes hélt eine Anzahl von
Tagen gleich dem Rang des Charakters in
Gefiihlsmelodie an. In dieser Zeit sind die
betroffenen Personen wesentlich
empféanglicher fir Anregungen, die etwas mit
dem durch das Lied erzeugten Gefiihl zu tun
haben. Charaktere, die derartige Anregungen
machen, bekommen einen Modifikator von +1
auf jede Interaktionsprobe. Charaktere, welche
Anregungen machen, die der Gefilhlsmelodie
entgegenwirken, werden mit einem
Modifikator von -1 belegt. Wenn der
Charakter bei einer Gefilhsmelodieprobe
versagt, muss er seinen Vortrag sofort
beenden. Die Menschen sind der Vorstellung
Uberdriissig, und der Charakter darf dieses
Talent frihestens wieder am Morgen des
néchsten Tages einsetzen.

Geistwaffe

Stufe: Rang

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1



Das Talent Geistwaffe erlaubt dem Charakter,
im Handumdrehen aus reiner Willenskraft eine
stoffliche Waffe zu erschaffen. Der Rang in
Geistwaffe legt im Allgemeinen die Art von
Waffe festlegen, die erschaffen wird. Auf
Rang 1 beispielsweise ist es ein Messer; auf
Rang 2 ein Dolchen und auf Rang 5 kdnnte es
ein Breitschwert werden. Die Waffe macht
Rang + Stédrke schaden ohne Starkeminimum,
wird immer einhéndig gefiihrt, sie kann nur
vom Erschaffer gefiihrt werden und hélt Rang
Stunden. Es kann nur eine Waffe gleichzeitig
gerufen werden.

Geisterpferd

Stufe: Rang + Willenskraftstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Geisterpferd ermdglicht einem
Charakter, ein Reittier zu beschwéren. Der
Charakter legt eine Geisterpferdprobe gegen
einen Beschwoérungsmindestwurf von 8 ab.
Ein Erfolg beschwort ein Geisterreittier
herauf, ,,dessen Augen Feuer sind und dessen
Fell Sommergewitter und Nebel ist.
Geisterreittiere nehmen normalerweise die
Gestalt von Pferden oder Einhérnern an, aber
es sind auch andere Gestalten tberliefert.
Geisterpferde konnen ohne Last auf Luft
galoppieren, jedoch keinen Reiter in der Luft
tragen. Sie kdnnen 6 Zoll in der Erde
versinken, was es Pferd und Reiter gestattet,
durch Génge zu reiten, die fiir ein normales
Pferd-Reiter-Gespann zu niedrig sind. Nur der
Charakter, der das Geisterpferd beschworen
hat, kann es auch reiten. Das Geisterpferd l6st
sich eher auf als dem Befehl eines anderen zu
gehorchen. Ein Geisterpferd bleibt eine
Anzahl von Minuten gleich dem Ergebnis der
Geisterpferdprobe auf dieser Welt, danach 16st
es sich in Nebel auf. Die Starke und der
Schaden eines Geisterpferdes entsprechen dem
Talentrang des Charakters + 3.

Geschicklichkeitsstufe 5
Starkestufe ;’alentrang *
Zahigkeitsstufe 5
Wahrnehmungsstufe 4
Willenskraftstufe 6
Charismastufe 2

Initiative 7
Angriffszahl 1

Angriff 5

Schaden 'sralentrang +
Todesschwelle 24
Verwundungsschwelle 6

Bewusstlosigkeitsschwelle 16

Korperliche
Widerstandskraft

Magische Widerstandskraft | 8

Soziale Widerstandskraft 9

Rustung 0
Mystische Riistung 3
Niederschlag 7
Erholungsproben 2
Laufleistung im Kampf 15
Normale Laufleistung 30

Geistersprache

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Geistersprache ermdglicht einem
Charakter, mit Geistern und Wesenheiten zu
reden, und zwar einschlieRlich derjenigen, die
seine Sprache nicht sprechen oder
normalerweise nicht verbal kommunizieren.
Der Charakter legt eine Probe in
Geistersprache gegen die Magische
Widerstandskraft des Geistes ab. Ein Erfolg
bedeutet, dass der Charakter mit dem Geist
reden kann. Die Wirkung des Talents hélt eine
Anzahl von Minuten gleich dem Rang des
Charakters in Geistersprache an. Dieses Talent
zwingt den Geist nicht dazu, sich mit dem
Charakter zu unterhalten, sondern macht
lediglich eine verbale Kommunikation
mdoglich.

Geistesgegenwart

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe +3
Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1 (2, siehe Text)

Das Talent Geistesgegenwart erméglicht
einem Charakter, schneller auf Fallen zu
reagieren. Wenn ein Charakter mit diesem
Talent unabsichtlich eine Falle ausldst, legt
der Charakter eine Probe in Geistesgegenwart
gegen die Initiative der Falle ab. Wenn die
Initiative des Charakters groRer ist als die der
Falle, kann er noch reagieren, bevor sie aktiv
wird, und damit vielleicht der Falle
ausweichen. Das Talent kann sowohl gegen
magische als auch mechanische Fallen
eingesetzt werden. Wenn der Charakter mitten
im Kampf eine Falle ausldst, ermdglicht dieses
Talent dem Charakter eine zusétzliche
Initiativeprobe, um festzustellen, ob er der
Falle ausweichen kann. Dieser Einsatz des
Talents verursacht 1 zusétzlichen
Uberanstrengungspunkt.

Geistwandeln
Stufe: Rang + Willenskraft
Aktion: Nein

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: Nein

Ein Charakter kann Geistwandeln anwenden,
um seinen Geist auf einen Ausflug durch den
nahen Astralraum zu schicken. Das Ergebnis
in der Probe auf Geistwandeln ist die Anzahl
von Minuten, die sich der Geist astral bewegen
kann. Der Charakter muss vor Ablauf der Zeit
seinen Geist in seinen Korper zuriickholen,
andernfalls wird er vom Korper getrennt.
Geschieht dies, stirbt der Charakter, und sein
Geist ist dazu verdammt, weiterhin durch den
Astralraum zu wandern. Der Charakter kann
Geistwandeln beenden, ehe die Zeit ganz
abgelaufen ist, aber nur, wenn sein Geist in
seinen Korper zuriickgekehrt ist. Solange der
Charakter im Astralraum ist, kann er viele
physische Barrieren durchdringen, da diese
nur auf der physischen Welt présent sind. Er
kann sich dabei hdchstens mit einer seiner
Laufleistung im Kampf entsprechenden
Geschwindigkeit fortbewegen. Versuche,
durch Gegensténde hindurchzugehen, die
Magisch sind, erfordern eine zuséatzliche Probe
auf Geistwandeln. Gelingt sie, kann der
Charakter jenseits des Hindernisses
weitergehen. Wahrend der Zeit, die ein
Charakter im Astralraum verbringt, setzt er
sich den dortigen Gefahren aus. Diese
erwachsen aus der Verschmutzung des
Astralraums ebenso wie aus der Gegenwart
von Damonen auf der Astralebene. Ein
Charakter, der Geistwandeln anwendet, nimmt
pro Minute, die sich sein Geist im Astralraum
aufhalt, Schaden. Die Hohe dieses Schadens
hangt davon ab, wie der betreffende Bereich
des Astralraums einzustufen ist. Einzelheiten
kodnnen Sie aus der untenstehenden Tabelle
entnehmen. Die Verschmutzung des
Astralraums hat jedoch auch eine gute Seite,
denn sie verbirgt die Charaktere vor dem Blick
der Ddmonen. Wie gut sie verborgen sind,
héngt ebenfalls von der Einstufung des
Bereichs ab, in dem sich der Charakter
befindet. Die Verschmutzung im Astralraum
schlégt sich in einem Bonus zur Magischen
Widerstandskraft des Charakters nieder. Die
Tabelle gibt an, wie hoch dieser Bonus je nach
Standort des Charakters im Astralraum ist. Die
Kategorien Sicher, Offen, Befleckt und
Verunreinigt werden auf S. 163 im
Grundregelwerk erklart.

Bonus zur

Region Schaden/Minu Magischen

g te Widerstandskr

aft

Sicher Stufe 4 +0

Offen Stufe 8 +4

Befleckt ~ Stufe 12 +12

;/te”‘”re'”' Stufe 16 +20

Das Talent Geistwandeln wird sehr selten
eingesetzt, da das Reisen im Astralraum grofle
Gefahren birgt.

Gepanzerte Matrix

Stufe: Rang

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Eine Gepanzerte Matrix ist eine verbesserte
Form der Zaubermatrix. Magier lernen das



Talent Gepanzerte Matrix, um ihre Zauber
besser zu schiitzen. Eine Gepanzerte Matrix
beinhaltet die Zauberstruktur eines Zaubers
und einen Zauberfaden, genau wie eine
Erweiterte Matrix (siehe ED, S. 102). Der
Ristungswert der Matrix entspricht dem Rang
des Charakters bei Gepanzerter Matrix plus
dem Wert seiner Mystischen Ristung. Die
Matrixriistung absorbiert Schaden durch
Angriffe, die sich gegen die Matrix richten,
wie zum Beispiel durch den Matrixschlag
(siehe S. 34).

Gezielter Querschlager

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Dieses Talent ermdglicht einem Charakter,
Projektile und Wurfwaffen auf dem Weg zu
ihrem Ziel von Hindernissen abprallen zu
lassen und somit deren Richtung im Flug zu
andern. Ein Charakter muss das Ziel in der
Runde, in der er das Gezielter Querschléger-
Talent einsetzt, nicht sehen kénnen, aber er
muss es bei seiner letzten Aktion gesehen
haben kénnen. Der Charakter nennt die
Objekte, von denen das GeschoR abprallen
soll, und setzt dann seine Stufenzahl in diesem
Talent fiir die Angriffsprobe ein. Wenn er die
Probe besteht, beschreibt das GeschoR so viele
Richtungsanderungen, wie der Charakter
Rénge in diesem Talent hat. Eine nicht
bestandene Angriffsprobe bedeutet, dass das
GeschoR sein Ziel vollsténdig verfehlt. Pfeile
und Bolzen werden durch einen Gezielten
Querschldger unbrauchbar. Dolche und andere
Wurfwaffen bekommen zwar Kratzer und
Scharten, bleiben jedoch brauchbar.

Gift
Stufe: Rang + Willenskraft +5
Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 2

Das Talent Gift erlaubt einem Charakter, ein
feines Kontaktgift zu versprihen. Der
Charakter benutzt Nahkampf,
Projektillwaffen, Wurfwaffen oder
Waffenlosen Kampf (oder Geschicklichkeit),
um ein Ziel mit dem Talent Gift zu treffen und
wenn das Ziel dabei mindestens einen
Schadenspunkt erleidet, macht der Charakter
zusétzlich eine Giftprobe. Giftschaden
Uberwindet Rlstung automatisch, wird aber
von Mystischer Ristung beeinflusst. Das Gift
macht so viele Runden lang Schaden, wie der
Rang des Charakters in dem Talent Gift
betrdgt. Das Opfer kann versuchen, dem Gift
zu widerstehen, indem es eine Zahigkeitsprobe
gegen die Giftstufe (doppelter Rang) macht.

Hammerschlag

Stufe: Rang + Stérkestufe +3

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Ja
Uberanstrengung: Nein

Der Hammerschlag ist ein schrecklicher
Angriff, der angewandt wird, um
groRtmdglichen Schaden anzurichten. Wenn
ein Charakter dieses Talent gegen einen

Gegner einsetzt, benutzt er anstelle seiner
Stérkestufe seine Hammerschlagstufe +3 fiir
den Schadenswurf. Der erforderliche
Karmapunkt wird bei dem Schadenswurf
eingesetzt. Der Charakter kann in derselben
Kampfrunde das Talent Kampfgebrull oder
Schlachtruf gegen denselben Gegner
einsetzen. Wenn er die Kampfgebrillprobe
besteht, addiert er +5 Stufen zur Stufe des
Schadenswurfs anstelle nur +3. Wenn er die
Probe nicht besteht, erleidet der Gegner den
normalen Hammerschlagschaden.

Hass der Rechtschaffenheit

Attribut: Will + Rang

Aktion: Nein

Karma: Ja

Uberanstrengung: 3

Dieses Talent darf nur angewandt werden,
wenn sich der Charakter einer eindeutig
feindlichen Kreatur (oder auch mehreren)
gegeniiber sieht. Als Feinde gelten alle
Kreaturen, die eine direkte Gefahr fur
Namensgeber oder andere friedliebende
Geschdpfe darstellen. Der Charakter legt eine
Talentprobe gegen seine eigene MWSK ab,
diese darf nicht gesenkt werden. Gelingt die
Probe, so wird Talentrang Runden lang ein
Attribut nach Wahl um die Halfte des
Talentrangs (aufgerundet) erhoht und die UB
aller Talente, Kniffe und Fertigkeiten sinkt um
1 (min 1). Aber er darf wahrend der Wirkung
dieses Talents keine Fluchtversuche
unternehmen oder sich anderen Dingen, als
der Vernichtung des Feinds widmen
(Heiltrank trinken und Feuerblut usw. sind
erlaubt) auch sinken alle Proben um sich zu
Heilen (z.b. Heiltrank stufe, Feuerblut...) oder
geheilt werden (Zauber, Schadensverteilung)
um 8 Stufen.

Heilendes Feuer

Stufe: Rang + Willenskraftstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Durch einen erfolgreichen Einsatz des
Heilendes-Feuer-Talents gewinnt ein
Charakter zusatzliche Erholungsproben. Eine
misslungene Talentprobe verbrennt den
Charakter. Um das Talent iberhaupt einsetzen
zu konnen, muss der Charakter ein offenes
Feuer anfachen, das grof3 genug ist, um ihn
vollstandig einzuhillen. Der Charakter erklért,
wie viele zusétzliche Erholungsproben er sich
mit diesem Talent zu verschaffen versucht.
Heilendes Feuer dauert 10 Minuten pro
Erholungsprobe. Der Charakter muss jedoch
versuchen, mindestens 2 Erholungsproben zu
gewinnen. Er legt eine Talentprobe ab. Dann
wirfelt der Spielleiter mit einem W6 fiir jede
Erholungsprobe, die der Charakter zu
gewinnen versucht. Wenn das Ergebnis der
Talentprobe groRer oder gleich dem Wurf des
Spielleiters ist, hat sich der Charakter die
Erholungsprobe verdient und kann sie auch
ganz normal ablegen. Die Erholungsproben
stehen bis zu 24 Stunden nach der
erfolgreichen Talentprobe zur Verfiigung.
Wenn das Wiirfelergebnis des Spielleiters
héher ist, erleidet der Charakter automatisch
eine Wunde plus eine Anzahl von

Schadenspunkten gleich der Differenz
zwischen dem Wurf des Spielleiters und dem
Ergebnis der Talentprobe. Dieser Schaden
kann zu einer zweiten Wunde fiihren. Das
Talent Heilendes Feuer erfordert den
vollstandigen Kontakt des Charakters mit der
elementaren Macht des Feuers. Wenn sich der
Charakter durch einen Zauber oder
Gegenstand vor dem Feuer schitzt, ist das
Talent wirkungslos.

Herz der Natur

Stufe: Rang

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: Nein

Herz der Natur steigert die Wirksamkeit
anderer Talente oder Fertigkeiten. Es kann nur
auf Naturtalente oder Naturfertigkeiten
angewendet werden, deren Einsatz langer als
eine Minute dauert. Ein Spieler muss ansagen,
dass er Herz der Natur einsetzen wird, ehe er
das andere Talent oder die Fertigkeit
anwendet. Der Charakter legt eine Probe auf
Herz der Natur gegen seine magische
Widerstandskraft ab. Gelingt sie, zéhlt er
seinen Rang zum Ergebnis eines einzelnen
Wiirfels bei einer Talentprobe hinzu. Ist die
Summe aus Wiirfelergebnis plus dem Rang
von Herz der Natur groRer oder gleich dem
normalen Wirfelmaximum, erhalt der
Charakter einen Bonuswiirfel. Der
Karmapunkt berechtigt den Charakter
lediglich, Ansatz zur Perfektion einzusetzen.
Fir dieses Talent werden keine Karmawiirfel
geworfen.

Ein Scout wirfelt W8 + W6 flr eine Probe auf
Uberleben. Er herz der Natur auf Rang 3 und
beschlieRt, es fir diese Talentprobe
einzusetzen. Er wiirfelt eine 5 mit W8, eine 3
mit dem W6. Wirde er Herz der Natur mit dem
W6 koppeln, ware das Ergebnis eine 6 und
wiirde ihr zu einem Bonuswirfel verhelfen.
Koppelt er es mit dem W8, wére der Erfolg
eine 8 und wiirde ihr ebenfalls zu einem
Bonuswiirfel verhelfen. Sie wéhlt den Bonus-
W8 und wiirfelt eine 7. Ihr Endergebnis ist: 8
(fir W8 + Rang in Ansatz zur Perfektion) + 3
(fir W6) + 7 (Bonuswirfel) = 18.

Herzliches Lachen

Stufe: Rang + Charismastufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: Nein

Das Talent Herzliches Lachen erméglicht
einem Charakter, freundlich gesinnten
Charakteren die Angst zu nehmen. Der
Charakter verbringt die Runde damit, einen
Gegner laut auszulachen. Der Charakter legt
eine Talentprobe gegen den hdchsten Sozialen
Widerstandskraftwert aller anwesenden
Gegner ab. Wenn er die Probe besteht,
erhalten alle freundlich gesinnten Charaktere,
die das Lachen horen, einen Stufenbonus in
Hoéhe des Rangs im Herzlichen Lachen, und
zwar auf alle Willenskraftproben, die abgelegt
werden, um von den Gegnern erzeugter Angst
und angstéhnlichen Effekten zu widerstehen.
Der Effekt des Stufenbonus hélt fir eine
Anzahl von Runden gleich dem Rang in
Herzliches Lachen an.
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Hieb Ausweichen

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe
Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Hieb Ausweichen ermdglicht
einem Charakter, im Kampf gegen ihn
gerichteten Angriffen von Nahkampfwaffen,
Projektilwaffen, Wurfwaffen oder waffenlos
im letzen Augenblick auszuweichen. Jedes
Mal, wenn ein Gegner einen Charakter
angreift, der das Talent Hieb Ausweichen
besitzt, legt der angegriffene Charakter eine
Probe in Hieb Ausweichen ab, um
festzustellen, ob er dem Hieb ausweichen
kann, bevor dieser Schaden anrichtet. Wenn
das Ergebnis seiner Probe groRer oder gleich
dem Ergebnis der Angriffsprobe ist, weicht er
dem Hieb aus. Das heif3t, dass er den Hieb
kommen sah und im letzten Augenblick zur
Seite gesprungen ist oder sich geduckt hat. Der
Charakter darf dieses Talent jedoch nicht
einsetzen, um Hieben auszuweichen, die er
nicht sehen kann (weil sie zum Beispiel von
hinten erfolgen), und das Talent darf nur
einmal pro Angriff eingesetzt werden und ist
nicht mit Parade kompatibel. Ein Charakter,
der dieses Talent einzusetzen versucht und die
Probe nicht besteht, wird niedergeschlagen,
und zwar unabhéngig davon, ob der Hieb
normalerweise zu diesem Ergebnis gefiihrt
hétte oder nicht. Das Talent kann auch in einer
Runde eingesetzt werden, in welcher der
Charakter eine Angriffsprobe ablegt.

Holzhaut

Stufe: Rang + Z&higkeitsstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Holzhaut erhoht die Kérperliche
Widerstandskraft eines Charakters, indem es
die Haut sowie einen Teil der Muskeln und
Sehnen des Charakters harter macht. Wenn ein
Charakter dieses Talent einsetzt, nimmt seine
Haut das Aussehen von Holz oder Baumrinde
an. Der Charakter muss an jedem Tag, an dem
er das Talent einsetzt, eine seiner verfiigharen
Erholungsproben dafiir aufwenden. Er kann
das Talent nur einmal pro Tag einsetzen, aber
die Wirkung halt die vollen 24 Stunden an.
Alternativ dazu kann der Charakter die
Wirkung auch friiher beenden. Der Charakter
legt eine Probe in Holzhaut ab, wobei er das
Ergebnis sowohl zu seiner Todes- als auch zu
seiner Bewusstlosigkeitsschwelle addiert. Der
Charakter kann jetzt mehr Schaden verkraften,
bevor er stirbt oder bewusstlos wird.

Hypnotisieren

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe
Aktion: Andauernd

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Hypnotisieren ermdglicht einem
Charakter, einen anderen derart zu
hypnotisieren, dass dieser sehr empfénglich
fur Uberredungsversuche durch
Interaktionsproben wird. Bei diesem Talent
handelt es sich eher um einen magischen

Effekt als um eine tatsachliche Hypnose. Ein
Charakter kann eine einzelne Zielperson im
Umkreis von 10 Schritten hypnotisieren. Der
Charakter muss reden, um dieses Talent
einzusetzen. Die Zielperson darf nicht in einen
korperlichen Konflikt verwickelt sein und
muss den Hypnotiseur verstehen kénnen. Der
Charakter, der das Talent einsetzt, legt eine
Hypnotisierenprobe gegen die Magische
Widerstandskraft der Zielperson ab. Bei einem
Erfolg verbessert sich die Einstellung der
Zielperson dem Charakter gegeniiber um 1
Stufe bis zum Maximum Freundlich. Unter
dem Einfluss des Talents Hypnotisieren bleibt
die Zielperson ruhig, wenn sie nicht
angegriffen wird. Dem Charakter bleibt eine
Anzahl von Minuten gleich seinem Rang in
diesem Talent, um posthypnotische
Suggestionen im Geist der Zielperson zu
verankern. In dieser Zeit kann der Charakter
Interaktionsproben gegen die Zielperson
ablegen und Erfolge und Erfolgsgrade dazu
benutzen, die Zielperson zu bestimmten
Handlungen zu bewegen. Die Zielperson fiihrt
jede Handlung aus, zu der sie sich unter dem
Einfluss des Talents einverstanden erklért hat,
vorausgesetzt, dies ist innerhalb von Stunden
gleich dem Rang des Hypnotiseurs in diesem
Talent moglich.

Kampfgebrdll

Stufe: Rang + Charismastufe

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Mit Hilfe des Talents Kampfgebrull kann ein
Charakter einen Feind einschuchtern. Um
Kampfgebriill anwenden zu kdnnen, muss der
Charakter am Kampfgeschehen beteiligt sein
oder jederzeit in den Kampf eingreifen
konnen. Das Talent kann auch in einer Runde
eingesetzt werden, in welcher der Charakter
eine Angriffsprobe durchfiihrt. Der Charakter
legt eine Kampfgebriillprobe gegen die
Soziale Widerstandskraft der Zielperson ab
und muss dabei einen guten oder besseren
Erfolg erzielen, um das Talent erfolgreich
einzusetzen. Eine erfolgreiche Probe senkt fir
1 Runde alle Proben der Zielperson um den
Rang des Charakters in Kampfgebrull.

Kampfsinn

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Kampfsinn ermdglicht einem
Charakter, sich besser gegen Angriffe zu
verteidigen. Der Charakter muss eine héhere
Initiative als sein Gegner haben, um
Kampfsinn gegen ihn einsetzen zu kdnnen.
Ein Charakter darf dieses Talent in derselben
Runde einsetzen, in der er eine Angriffsprobe
abgelegt hat, aber nicht in einer Runde mit
dem Talent Lufttanz. Vor einer Angriffsprobe
legt der Charakter die Kampfsinnprobe gegen
die Magische Widerstandskraft des Gegners
ab. Wenn er die Probe besteht, addiert der
Charakter seinen Talentrang sowohl zu seiner
Korperlichen Widerstandskraft als auch zum
Ergebnis der Angriffsprobe.

Karmaritual

Stufe: Rang

Aktion: NA

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Disziplintalent: Nein

Alle Disziplinen haben ein Karmaritual. Jedes
Ritual dauert 30 Minuten und kann nur einmal
pro Tag ausgefiihrt werden. Jedes Mal, wenn
ein Charakter ein Karmaritual ausfiihrt, kann
er eine Anzahl von Karmapunkten gleich
seinem Rang im Talent Karmaritual erwerben.
AuBerdem erhdht Kamaritual nach und nach
die Stufe des Karmawiirfels indem er alle 5
Rénge um eine Stufe erhoht wird. Und auch
das Maximum steigt an indem der Rang mit
einem Faktor multipliziert wird, der auf die
ursprungsstufe beruht.

Ursprungsstufe Multiplikator
W4 (Trolle, Obzidianer) x1
W6 ( Zwerge, T Skrang, X2

Elf)
W8 ( Orks, Menschen) X3
W10 (Windlinge) X 5
Klettern
Stufe: Rang + Starke+3
Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Klettern ermdglicht einem
Charakter, an verschiedenen Gegenstanden
und Oberflachen hinaufzuklettern. Ein
Charakter legt eine Kletternprobe gegen den
Mindestwurf des zu erkletternden
Hindernisses ab. Diese Zahl wird vom
Spielleiter festgelegt. Wenn das Ergebnis
groRer oder gleich diesem Mindestwurf ist,
gelingt die Kletterpartie. Ein Charakter kann
mit einer Geschwindigkeit von (3 + Rang)
Schritten pro Runde klettern, das heif3t, ein
Charakter mit Rang 2 kdme pro Runde 5
Schritte weit. Klettern ersetzt die Laufleistung
des Charakters im Kampf und kann als Ersatz
fur die normale Laufleistung 2x in einer
Runde durchgefiihrt werden.

Klingen Jonglieren

Stufe: Rang + Geschicklichkeit

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Klingen Jonglieren erlaubt einem
Charakter, eine wirbelnde, blitzende Barriere
aus Messern, Dolchen oder anderen
Klingenwaffen zu erschaffen, deren Wirkung
noch durch flackernde illusionare Lichter
verstérkt wird. Fiihren Sie die Probe auf
Klingen Jonglieren gegen einen Mindestwurf
durch, welcher der Anzahl der jonglierten
Klingen plus der hochsten Schadensstufe unter
diesen Klingen entspricht, dabei kénnen max.
mit Rang klingen jongliert werden. Ein Erfolg
bei der Probe Klingen Jonglieren erhéht die
Korperliche Widerstandskraft des Charakters
um einen Wert, der der Anzahl der jonglierten
Klingen entspricht. Gelingt es dem Charakter
zum Beispiel, 5 Klingen zu jonglieren, kann er
seine Korperliche Widerstandskraft um 5
erhohen. Wenn einem Charakter die Probe auf
Klingen Jonglieren misslingt, fallen alle
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Klingen zu Boden und sind 1W6 Meter weit in
zuféllige Richtungen verstreut. Ein Angreifer,
bei dem das Ergebnis der Angriffsprobe ein
schlechter Erfolg gegen die Kdrperlichen
Widerstandskraft des Troubadours entspricht
oder sie unterbietet, trifft eine der wirbelnden
Waffen. Die Waffe lenkt den Angriff ab, und
eine der jonglierten Klingen wirbelt von dem
jonglierenden Charakter weg und trifft den
Angreifer. Der jonglierende Charakter macht
eine Schadensprobe mit seiner Willensstufe +
der Schadensstufe der Waffe.

Korperkontrolle

Stufe: Rang + Starke

Karma: Nein

Akton: Nein

Uberanstrengung: 1

"Korperkontrolle™ erlaubt es dem Adepten
seinen Schaden im waffenlosen Kampf zu
erhéhen. Dazu macht er eine Probe mit dem
Talent "Waffenloser Kampf" gegen die
korperliche Widerstandskraft des Ziels.
Gelingt die Probe, so verwendet der Adept
seine Talentstufe in "Korperkontrolle™ um den
Schaden zu ermitteln. "Kdrperkontrolle" kann
nicht zusammen mit "Krallenhand" verwendet
werden.

Kompasspfeil

Stufe: Rang + Wahrnemung

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 4

Mit dem kniff Kompasspfeil kann ein
Charakter einen anderen Charakter oder einen
Gegenstand lokalisieren. Der Charakter muss
etwas besitzen, was mit dem gesuchten
Charakter oder Gegenstand in direkter
Beziehung steht, also zum Beispiel ein
Kleidungsstiick. Der Charakter schief3t einen
Pfeil senkrecht hoch in die Luft. Der Pfeil
steigt auf, um dann zu Boden zu fallen. Wenn
er auf den Boden prallt, zerbricht er und
entziindet sich zu einem 1 Schritt langen
Feuerpfeil. Der Charakter legt eine Wah+
Rang in Projektilwaffen Probe gegen die
Magische Widerstandskraft des gesuchten
Charakters oder Gegenstands ab. Wenn er die
Probe besteht, zeigt der Pfeil in die richtige
Richtung.

Krallenhand

Stufe: Rang + Stérkestufe + 3

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: Nein

Das Talent Krallenhand verwandelt die
dominierende Hand eines Charakters in eine
schreckliche, krallenbewehrte Waffe. Die
Angriffsproben werden unter Benutzung des
Wertes im Waffenlosen Kampf abgelegt. Die
daraus resultierenden Schadenswiirfe werden
unter Benutzung der Stufenzahl in
Krallenhand plus der erforderlichen
Karmawiirfel abgelegt. Die Wirkung des
Talents halt an, bis die Krallenhand Schaden
hervorruft, und lasst dann nach.

Kreisender Spion

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Andauernd

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: Nein

Das Talent Kreisender Spion ermdglicht
einem Charakter, einen Geist zu beschwdren,
der Uber den Charakter wacht und als Ausguck
dient. Um den Geist zu beschwdren, wiirfelt
der Charakter seine Kreisender-Spion-Wiirfel.
Das Ergebnis entspricht der Wirkungsdauer
der Beschworung in Stunden. Der
Geisterspion umkreist den Charakter in einer
Haéhe von bis zu 20 Schritten. Der Charakter
bestimmt, wie hoch oder niedrig der Geist
Uber ihm schwebt. Beschworene Geister
kénnen die physikalische Welt weder
beeinflussen noch von ihr beeinflusst werden.
Kreisende Spione sind gegen die meisten
Zauber immun, nur nicht gegen diejenigen,
welche Magie neutralisieren oder storen.
Beschworene Geisterspione sind standig auf
der Hut. Wenn der Charakter den Geist dazu
einsetzen will, etwas wahrzunehmen, legt der
Charakter eine Probe in Kreisender Spion
anstelle einer Wahrnehmungsprobe ab. Der
Geisterspion informiert den Charakter tiber
alles Ungewdhnliche, was ihm auffallt (aber
wer weif3 schon, was fiir Geister ungewéhnlich
ist?). Viele Charaktere, die dieses Talent
einsetzen, geben dem Geist spezifische
Anweisungen, wonach er Ausschau halten
sollte, um vor unangenehmen Uberraschungen
sicher zu sein. Geisterspione kénnen nicht nur
die Vorgange in der physikalischen Welt
erkennen, sondern auch in die Astralebene
schauen.

Kritischer Treffer

Stufe: Rang

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Kritischer Treffer erhoht den
Schaden, den ein Charakter im Kampf
verursacht. Wenn er einen Hervorragenden
Erfolg bei einer Angriffsprobe gegen die
Korperliche Widerstandskraft eines Gegners
erzielt, fihrt das zu einem Kritischen Treffer.
Addieren Sie zur normalen Schadensstufe eine
dem Rang des Charakters bei Kritischer
Treffer entsprechende Anzahl von Stufen.

Kunstreiten

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Kunstreiten ermdglicht einem
Charakter, akrobatische Kunststiicke auf
seinem Reittier zu vollbringen. Der Charakter
kann dieses Talent einmal pro Runde
einsetzen, um gegen ihn oder sein Reittier
gerichtete Angriffe mit Nahkampfwaffen,
Projektilwaffen, Wurfwaffen oder
waffenlosem Kampf auszuweichen. Er kann es
auerdem einsetzen, um mit seinem Reittier
Uber Z4une, Abgriinde, Flammen und andere
Hindernisse zu springen. Der Charakter legt
eine Probe in Kunstreiten gegen einen
Mindestwurf ab, der vom Spielleiter festgelegt
wird und auf dem beabsichtigten Man&ver

beruht. Beim Uberspringen eines niedrigen
Zauns ware beispielsweise ein Mindestwurf
von 4 angebracht, wéhrend ein Sprung tiber
einen 10 Ellen breiten Abgrund einen
Mindestwurf von 12 haben sollte. Wenn eines
dieser Kunststiicke eine
Geschicklichkeitsprobe erforderlich machen
sollte, wird die Geschicklichkeitsstufe des
Reittiers durch die Talentstufe in Kunstreiten
ersetzt.

Lautern

Stufe: Rang + Wille

Aktion: 7 Tage

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1 Wunde

In einem 7 t&gigen Ritual kann der Charakter
die Befleckung der Landschaft mindern. Er
legt eine Probe gegen den MW, der von der
Befleckung abhéngt ab,: offen 15, befleckt 20,
Verunreinigt 25+.

Bei Erfolg sinkt die Verunreinigung um ein
Grad. Die gereinigte Flache ist dabei 15
querschritt mal erfolgsgrad (durchschnittlich =
1

Lautloser Gang

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe+3
Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Lautloser Gang kombiniert fliissige
Bewegungen mit magischen Effekten, um die
Fortbewegungsgerausche eines Charakters zu
dédmpfen: Schritte, aber auch Geréusche, die
bei anderen Arten der Fortbewegung wie z.B.
dem Flug eines Windlings entstehen. Der
Charakter legt eine Probe in Lautloser Gang
ab, um eine Entdeckung zu vermeiden. Das
Ergebnis ist der Mindestwurf fur alle
Charaktere, die den Charakter vermittels einer
Wahrnehmungsprobe oder einer anderen
Féahigkeit entdecken wollen. Ein Charakter,
der das Talent Lautloser Gang einsetzt, kann
sich pro Runde nur so weit bewegen, wie es
ihm seine maximale Laufleistung gestattet.
Wenn der Charakter jemanden angreift,
wahrend er Lautloser Gang verwendet, enden
die Auswirkungen des Talents sofort.

Lesen/Schreiben

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Lesen/Schreiben ermdglicht einem
Charakter, pro Rang in diesem Talent eine
neue Sprache zu lernen. Um eine Sprache zu
lernen, muss der Charakter zunéchst Zugang
zu einer Textseite in dieser Sprache haben.
Wenn dem Charakter ein Rang im Talent
Lesen/Schreiben und die Textseite zur
Verfligung stehen, kann er eine neue Sprache
erlernen. Dazu legt er eine Talentprobe gegen
den fur die jeweilige Sprache glltigen
Mindestwurf ab.

Sprache Schwierigkeit

Elfisch (Sperethiel) | 6
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Menschlich 6
Obsidian 7
Orkisch 6
Trollisch 6
T’Skrang 7
Windling 7
Zwergisch 5
Zwergis_ch/ 5
Barsaivisch

Theranisch 6
Arcania 6
Vasgothia 5
Marak 6
Kreana 6
Aznan 6
Indrisia 7
Kania 6

Die Mindestwiirfe beziehen sich auf die
jeweiligen Standartversionen dieser Sprachen.
Jede Sprache hat zahllose Variationen und
Dialekte. Wenn ein Charakter versucht, eine
bestimmte Variante zu erlernen, wird der
Mindestwurf um 2 erhéht. Ein Erfolg bei der
Talentprobe bedeutet, der Charakter kann das
Talent jetzt einsetzen, um die Sprache zu lesen
und zu schreiben. Sobald ein Rang in diesem
Talent einer Sprache zugeordnet ist, kann
dieser nicht mehr dazu benutzt werden, eine
neue Sprache zu erlernen. Die Sprachen, die
ein Charakter spricht, werden auf dem
Charakterdatenblatt festgehalten. Wenn ein
Charakter einen Text liest, legt er eine
Leseprobe ab, um festzustellen, wie gut er den
Text versteht. Das Ergebnis legt den
Verstdndnisgrad fest. Das Verstédndnis
einfacher Sétze und Ideen wie ,,Das Haus des
Wachtmeisters liegt dstlich von hier
erfordern nur ein Ergebnis von 2. Geschichten
oder Legenden, die eigenartige
Redewendungen oder blumige Phrasen
enthalten, erfordern ein Resultat von 6.
Magische Handbiicher und andere mit dem
speziellen Jargon eines Studiengebiets gefiillte
Bucher erfordern eine 10. Um philosophische
Traktate Uber die Natur der Magie oder andere
Schriften mit spezialisierter akademischer
Sprache und abstrakten Ideen zu verstehen, ist
ein Ergebnis von 13 erforderlich. Beim
Schreiben einer Sprache fallen dieselben
Mindestwiirfe wie beim Lesen an. Welcher
malgeblich ist, hdngt von der Komplexitét des
Themas ab, Uber das der Charakter schreibt.
Die Wirkung einer Probe in Lesen/Schreiben
halt fiir eine Anzahl von Stunden gleich dem
Rang des Charakters in diesem Talent ab. Das
Lesen einer Seite dauert nur eine Minute, das

Schreiben einer ganzen Seite dagegen 10
Minuten

Biicher deren Sprache man lesen kann geben
einen Bonus von bis zu 3 Punkten auf
passende Wissensfertigkeiten.

Letzte Rettung

Stufe: Rang + Z&higkeitsstufe

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Letzte Rettung gibt einem
Charakter die Moglichkeit, sich vor dem Tod
zu retten. Ein Charakter legt sofort eine
Talentprobe ab, wenn sein gegenwartiger
Schaden héher ist als seine Todesschwelle.
Jeder Einsatz des Talents verbraucht eine der
Erholungsproben des Charakters. Wenn dem
Charakter keine Erholungsproben zur
Verfiigung stehen, kann er Letzte Rettung
nicht einsetzen. Der Charakter wirft seine
Wiirfel fiir Letzte Rettung und verringert seine
Schadenspunkte um das Ergebnis. Wenn die
gegenwartige Anzahl seiner Schadenspunkte
jetzt geringer ist als seine Todesschwelle,
bleibt der Charakter am Leben. Wenn die
Anzahl der Schadenspunkte jetzt geringer ist
als die Bewusstlosigkeitsschwelle, erlangt der
Charakter das Bewusstsein wieder.

Lowenherz

Stufe: Rang + Willenskraftstufe +3

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Léwenherz hilft einem Charakter
dabei, Furcht und Einschiichterungsversuchen
zu widerstehen. Wenn der Charakter eine
Probe ablegt, um Furcht oder
Einschiichterungen zu widerstehen, wird die
Willenskraftstufe durch die Lowenherzstufe
ersetzt.

Luftgleiten

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1 (siehe unten)

Luftgleiten ist ein Bewegungstalent, das einem
Spieler ermdglicht, sich mit einem anmutigen
Gleiten durch die Luft zu bewegen. Bei jedem
Einsatz dieses Talents legt der Charakter eine
Probe in Luftgleiten ab. Bei einem Erfolg ist
das Ergebnis gleich der maximalen
horizontalen Distanz, die der Charakter in
einer Runde unter Benutzung dieses Talents
zurlicklegen kann, wenngleich seine
Reichweite nach wie vor durch seine
maximale Laufleistung im Kampf begrenzt ist.
Die Wirkung von Luftgleiten halt eine Anzahl
von Runden gleich dem Rang des Charakters
in Luftgleiten an. Durch das Talent kann sich
ein Charakter in der Luft halten, aber nicht
héher als eine Anzahl von Ellen Uber dem
Boden, die dem Zehnfachen seines
Talentrangs entspricht. Wenn der Charakter an
hdherer Stelle den Boden unter den FuRen
verliert (weil er zum Beispiel von einer Klippe
gestofRen wird), stlirzt er zu Boden, erleidet
aber nur den Schaden, den er bei einem Sturz
Uber eine Distanz gleich der Differenz

zwischen der tatsachlichen Hohe und dem
Zehnfachen seines Talentrangs in Ellen
erleiden wirde. Dieser Schaden wird
auBerdem noch durch eine Anzahl von
Ristungspunkten gleich seinem Rang in
Luftgleiten modifiziert.

Wenn sich ein Charakter, der Luftgleiten
einsetzt, in einer Hohe von mehr als 2 Ellen
befindet und nicht bewegt, sinkt er langsam zu
Boden. Der Charakter verliert pro Runde, in
der er sich nicht bewegt, 1W6 Zoll an Héhe,
bis er auf dem Boden landet. Ein Charakter
kann dieses Talent zur horizontalen
Fortbewegung einsetzen, ohne sich zu
Uberanstrengen. Aufwartsbewegungen
verursachen dagegen Uberanstrengung. Ein
Charakter, der sich vertikal zu bewegen
versucht, legt eine Probe in Luftgleiten ab wie
oben. Bei einem Erfolg ist das Ergebnis
gleichbedeutend mit der maximalen Ellenzahl,
die sich der Charakter auf diese Weise unter
Benutzung dieses Talents fortbewegen kann
(in diesem Fall sowohl horizontal als auch
vertikal). Fir jede Elle, die sich der Charakter
vertikal bewegt, muss er sich 2 Ellen weiter
horizontal bewegen. Das Ergebnis der
Luftgleitenprobe wird durch 3 dividiert, um
die maximale Distanz zu ermitteln, die der
Charakter auf diese Weise in vertikaler
Richtung zuriicklegen kann. Luftgleiten ersetzt
die Laufleistung des Charakters im Kampf und
kann als Ersatz fiir die normale Laufleistung
zweimal in einer Runde durchgefiihrt werden.

Luftschifffahrt

Stufe: Rang + Willenskraftstufe

Aktion: Andauernd

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Luftschifffahrt ist die Kunst, die groRen
fliegenden Schiffe zu steuern, die von
Luftpiraten geflogen werden. Ein Charakter
mit diesem Talent weil} Takelage, Ruderpinne
und Ruder zu bedienen. Jeder Charakter, der
sich einer Mannschaft anschlieRen will, muss
das Luftschifffahrt-Talent mindestens mit
Rang 1 besitzen. Kommandoposten erfordern
groRere Fahigkeiten: Ein Maat muss
mindestens Rang 4 haben, ein Kapitdn
mindestens Rang 8. Nicht alle Schiffe haben
Navigatoren. Die Charaktere setzen dieses
Talent fir das Rudern ein, mit dem die
Luftschiffe fortbewegt werden. Um seinen
Teil dazu beizutragen, ein Luftschiff zu
rudern, muss ein Charakter bei einer
Luftschifffahrtsprobe eine 4 wiirfeln. Ein
Uberdurchschnittliches Ergebnis gestattet es
dem Charakter, die Arbeit von mehr als einem
Ruderer auszufiihren: Ein guter Erfolg z&hlt
fur 2 Ruderer. Ein hervorragender Erfolg
bedeutet, dass der Charakter die Arbeit von
drei Ruderern ausfiihren kann. Ein
auBergewdhnlicher Erfolg z&hlt fir 4 Ruderer.
Damit ein Schiff in der Luft bleiben kann,
muss mindestens ein Viertel seiner Ruderer
eine erfolgreiche Luftschifffahrtsprobe
ablegen. Wenn mindestens die Halfte der
Ruderer eine erfolgreiche Probe ablegt, kann
das Schiff entweder in seiner gegenwartigen
Hoéhe mandvrieren oder in gerader Linie
langsam steigen oder sinken. Wenn drei
Viertel der Ruderer erfolgreich sind, kann das
Schiff beschleunigen, im Steig- oder Sinkflug
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mandvrieren oder sogar aeronautische
Kunststiicke vollfiihren. Ein Schiff mit 20
Ruderern braucht mindestens 5 erfolgreiche
Luftschifffahrtproben, um sich in der Luft
halten zu kdnnen. Diese 5 Proben kénnten
auch durch weniger als 5 Ruderer zustande
kommen. (Wenn zum Beispiel ein Charakter
eine aulergewohnlich erfolgreiche Probe
ablegt, wirde dies flir 4 Ruderer zahlen, so
dass eine weitere erfolgreiche Probe reichen
wiirde, um das Schiff in der Luft zu halten.)

Lufttanz

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe
Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Dieses Talent ermdglicht einem Charakter,
etwa 1 Zoll Gber dem Boden auf Luft zu
laufen. Lufttanz ermdglicht einem Charakter
jedoch nicht, in der Luft, also (iber dem
Boden, zu stehen und kann nur in Verbindung
mit der Fortbewegung im Kampf eingesetzt
werden. Lufttanz gestattet einem Charakter,
flinke, gleitende Bewegungen und rasche
Angriffe zu vollfiihren. Anstelle der normalen
Initiativewtrfel des Charakters werden in
dieser Runde seine Lufttanzwirfel geworfen.
Modifikatoren von Riistung oder Schild
werden allerdings immer noch auf die Stufe
des Talents angerechnet. Lufttanz kann in
einer Runde zusammen mit anderen
Angriffstalenten eingesetzt werden. Wenn die
Initiative des Charakters durch Einsatz von
Lufttanz mindestens doppelt so groR wie die
eines Gegners ist, kann der betreffende
Charakter in dieser Runde nach dem Angriff
seines Gegners einen zusétzlichen Angriff
unternehmen.

Magische Klinge

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: andauernd

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Mit dem Talent Magische Klinge kann ein
Charakter die Schadensstufe jeder
Nahkampfwaffe, jedes Pfeiles und Bolzen
erhdhen. Um dieses Talent einzusetzen, muss
der Charakter mindestens 4 Stunden, verteilt
auf eine Woche, in einer Schmiede an der
Waffe oder 10 Projektilen arbeiten. Am Ende
dieser Zeit legt der Charakter eine Talentprobe
gegen die Schadenstufe der Waffe ab. Ein
Breitschwert mit Schadensstufe 5 hat zum
Beispiel einen Mindestwurf von 5. Wenn der
Charakter die Probe besteht, wird die
Schadensstufe der Waffe um 1 erhoht. Im
Falle des obigen Breitschwerts wére die neue
Schadensstufe 6. Die Schadensstufe einer
Waffe kann auf diese Weise nicht weiter
erhdht werden, als das Doppelte ihrer
urspringlichen Schadensstufe. Das
Breitschwert aus dem Beispiel kdnnte also
nicht mehr als Schadensstufe 10 erhalten. Mit
der Zeit werden die Auswirkungen des Talents
schwacher und die Schadensstufe nimmt
wieder ab. Der Bonus wiéhrt eine Anzahl von
Monaten gleich dem Rang des Charakters in
diesem Talent, beginnend mit dem Monat, in
dem die Klinge verbessert wurde. Der. Trotz
des Talentnamens kann das Talent Magische

Klinge auf jede Nahkampfwaffe angewandt
werden, nicht nur auf Klingenwaffen. Der
Name riihrt daher, dass sich Leute mit diesem
Talent urspriinglich dadurch ihren Namen
gemacht haben, dass sie Schwerter und Dolche
geschmiedet haben.

Magische Markierung

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Magische Markierung erméglicht
einem Charakter, bei Benutzung einer
Projektilwaffe oder Wurfwaffe ein Ziel mit
einem stetigen Zielpunkt zu versehen. Der
Charakter zielt eine Runde lang auf eine
Zielperson, die er sehen kann. Der Charakter
legt eine Probe in Magische Markierung gegen
die Magische Widerstandskraft der Zielperson
ab. Wenn er die Probe besteht, erscheint ein
kleines, sichtbares Zeichen auf der Zielperson,
und der Charakter kann sich einen Bonus in
Hdhe seines Rangs in Magische Markierung
fiir seine wurfwaffen- oder
Projektilwaffenstufe gutschreiben. Dieser
Bonus steht solange zur Verfiigung, bis der
Charakter seine Waffe abschief3t oder die
Zielperson aus seinem Blickfeld verschwindet.
Das Zeichen auf der Zielperson ist nur fir den
Charakter zu erkennen, der das Talent einsetzt.
Es mag die Form kleiner weiRer Punkte oder
auch eines Symbols aus dem Heimatdorf des
Charakters annehmen, kann aber auch jede
andere einzigartige Form annehmen. Bése
Charaktere, die dieses Talent einsetzen,
benutzen oft Zeichen, die einen oder mehrere
Dé&monen darstellen.

Magische Maske

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: Nein

Das Talent Magische Maske ermdglicht einem
Charakter, vermittels Illusionsmagie innerhalb
der Grenzen des Talents in die Gestalt jedes
menschendhnlichen Wesens zu schliipfen,
doch darf dieses Wesen nicht mehr als doppelt
und nicht weniger als halb so viel wie der
Charakter wieder. Die Ausmale einzelner
Korperteile diirfen um nicht mehr als 25%
veréndert werden. So wiirde zum Beispiel ein
Mensch, der sich als T’skrang auszugeben
versuchte, einen ziemlich kurzen Schwanz
haben. Der Charakter legt eine Probe in
Magische Maske ab. Die Wirkung halt fir eine
Anzahl von Stunden gleich dem Ergebnis oder
so lange an, bis der Charakter die Magische
Maske freiwillig aufgibt. Das Ergebnis der
Probe gibt auch den Mindestwurf an, der fur
das Durchschauen der Illusion nétig ist.

Magisches Gespur

Stufe: Rang + Wahrnehmung

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Magisches Gespliren erlaubt einem
Charakter, festzustellen, ob ein gesuchter
Gegenstand in der N&he

Der Charakter muss eine Probe auf Magisches
Gespuren gegen die Magische
Widerstandskraft des gesuchten Objektes
ablegen. Gelingt sie, erfahrt er, je nach
erfolgsgrad wo dieser Gegenstand ist.

Jedes Objekt hat dabei seine eigene
Reichweite und es wird bei erlerne des Talent
eine Objektart Gewahlt und anschliefend auf
Rang 3 eine weitere und alle Drei Réange
wieder einer.

Die Mdglichen Objekte mit Ihrer Reichweite
sind:

Adepten Rang x5 Schritt
Déamonen/ Konstrukte Rang x 5 Schritt

Edelmetalle Rang x 10 Schritt
(Gold, Silber...)

Edelsteine Rang x 10 Schritt
Elementare Rang x 5 Schritt

Erze (Schmiedebar) Rang x100 Schritt
Fadengegenstande  Berlihrung
Geisterwesen Rang x 5 Schritt
Kranke Lebewesen  Rang in Schritt
Namensgeber Rang x 10 Schritt
Orichalkum Rang mal 5 Schritt
Schriftstiicke (mehrere)Rang x 10 Schritt
Tiere Rang x 10 Schritt
Tiirschlosser. .. Rang x 10 Schritt
Vergiftete LebewesenRang in Schritt
Waffen und Riistungen (kiinstlich)

Rang x 10 Schritt

Wahre Elemente Rang mal 5 Schritt

Magisches Spurenlesen

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Ja

Karma Erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Magisches Spurenlesen ermdglicht
einem Charakter neben den selben
Madglichkeiten wie Spurensuche, Menschen
und Tiere Uber groRe Entfernungen hinweg zu
verfolgen, indem er seine Scharfen Sinne und
Suchmagie einsetzt. Um dieses Talent
einzusetzen, bertihrt der Charakter eine
sichtbare Fé&hrte und legt eine Probe in
Magisches Spurenlesen gegen die Magische
Widerstandskraft des Ziels ab. Dabei wird die
MWSK je Tag um 1 erhoht. Bei einem Erfolg
werden schwach leuchtende Bilder der Spuren
durch die Pupillen des Charakters projiziert.
Der Charakter sieht diese Abdriicke auf dem
Boden, so dass er den Spuren des Ziels auch
dann folgen kann, wenn diese durch das
Wetter ausgeldscht worden sind. Die Wirkung
hélt fur eine Anzahl von Stunden gleich dem
Rang des Charakters in Magisches
Spurenlesen an.

Manévrieren

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe
Aktion: Nein

Karma Erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 2

Wenn ein Charakter das Talent Man6vrieren
einsetzt versucht er gegen ihn vorgetragenen
Angriffen auszuweichen. Der Charakter muss
das Mandvrierentalent gegen einen Gegner
richten und legt eine Probe in Mandvrieren ab.
Das Ergebnis der Probe ersetzt seinen
Korperlichen Widerstandskraftwert fir diese
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Runde, und zwar auch dann, wenn letzterer
groRer ist als ersteres. Wenn der Charakter
allen angriffen in dieser Runde ausweicht,
kann er in der nachsten Runde seinen Rang in
Mandvrieren zum Ergebnis der nachsten
Angriffsprobe gegen denjenigen Gegner
addieren, den er ausmandvriert hat. Wenn der
Angriff erfolgreich ist, wird der Rang im
Mandvrieren auch zum Ergebnis des
Schadenswurfs addiert.

Matrixschlag

Stufe: Rang + Willenskraft

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Matrixschlag erlaubt einem
Charakter, die Zaubermatrix eines Magiers
anzugreifen. Seine Waffe wird unsichtbar,
wenn sie in die Astralebene eindringt, und
taucht von einem schillernden, leuchtenden
Film bedeckt wieder auf. Der Charakter macht
eine Probe auf Matrixschlag gegen die
Magische Widerstandskraft des Magiers (sie
ersetzt die Probe auf Nahkampfwaffen,
Projektilwaffen, Wurfwaffen oder
Waffenlosen Kampf je nachdem, mit welcher
Waffe er gerade kampft). Ein Treffer
beschédigt die Zaubermatrix des Ziels (weitere
Informationen siehe ED, S. 161).

Mehrfacher Schlag

Stufe: Rang

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Ja (einen je Angriff)
Uberanstrengung: siehe unten

Nachdem einem Adepten eine Guter Erfolg
bei einem Angriff gelungen ist, kann er in der
Folge Runde Mehrfacher Schlag benutzen, um
in einer Runde mehr als ein Ziel im Nahkampf
oder waffenlos anzugreifen. Es ist dabei auch
mdglich, einen Gegner mehrere Male
anzugreifen. Fur jeden Angriff, den der
Charakter fiihrt, macht er einer normalen
Probe auf Nahkampfwaffen, Sturmangriff oder
Waffenlosen Kampf. Pro Runde kann ein
Charakter hdchstens so viele Angriffe fihren,
wie sein Rang bei Mehrfacher Schlag betréagt.
Der erste Angriff kostet 1. UB. der zweite 2,
der Dritte 3 usw, jeder Angriff kostet 1 Karma.
Ein Charakter kann selbst dann alle durch
Mehrfacher Schlag méglich gewordenen
Angriffe ausfiihren, wenn einer oder mehrere
danebengegangen sind.

Metamagie

Stufe: Rang + Wahrnehmung

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Durch dem Talent Metamagie steht dem
Zauberer neue Maglichkeiten zur Verfligung
seine Zauber zu verbessern.

Der Spieler muss ansagen, dass sein Charakter
Metamagie einsetzt, bevor er Faden fur den
Zauber webt. Dann macht er eine Probe gegen
die Webschwierigkeit des Zaubers. Wenn der
Zauber keine Féaden bendtigt, ist der
Mindestwurf 5 + Rang des Zaubers.

Bei Erfolg kann er den folgenden Zauber mit
eine der folgenden Mdoglichkeiten verbessern
(nur mit einer):

Spruchzauberei + Rand in Metamagie
Fadenweben + Rang in Metamagie
Wirkung+ Rang in Metamagie
Reichweite mal Rang in Metamagie

Die Wirkung hélt nur fir einen Zauber, auch
wenn in einer Runde mehrere Zauber
gesprochen werden.

Mob Aufwiegeln

Stufe: Rang + Willenskraftstufe

Aktion: Andauernd

Karma Erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Mob Aufwiegeln erméglicht einem
Charakter, eine Gruppe zu motivieren, gegen
ein bestimmtes Ziel vorzugehen. Der
Charakter muss mindestens 1 Minute damit
verbringen, eine Gruppe bewusst denkender
Wesen anzubriillen und zum Handeln
anzustacheln. Der Charakter muss ein Ziel
nennen, einen Missstand aufzeigen und dem
Mob eine Handlung nahelegen. Diese
Handlung kann friedlich oder gewalttatig,
konstruktiv oder destruktiv sein. Der
Charakter legt eine Talentprobe gegen den
héchsten Sozialen Widerstandskraftwert aller
Mitglieder der Gruppe ab. VVon der GréRe der
Gruppe héngt es ab, welcher Erfolgsgrad
notwendig ist, um den Mob aufzuwiegeln:

Gruppengroéfe | Erfolgsgrad

Rang x 10 Durchschnittlich
Rang x 25 Gut

Rang x 50 Hervorragend
Rang x 100 AufRergewdhnlich

Der Mob folgt der Anstiftung des Aufwieglers
eine Anzahl von Stunden gleich dem Rang des
Charakters in diesem Talent. Einmal motiviert,
ist die Menge kaum noch zu kontrollieren. Ein
Charakter kann den Mob nur dann
kontrollieren, wenn er eine zweite,
gleichermalien erfolgreiche Talentprobe
ablegt.

Nachdenkliche Miene

Stufe: Rang + Wahrnehmung

Aktion: Nein

Karma Erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Nachdenkliche Miene erlaubt einem
Charakter, ein illusiondres Gesicht zu
erschaffen, dem ein wenig von seinem eigenen
Bewusstsein innewohnt. Auf diese Weise
entsteht im Prinzip ein magisches "Fernglas”,
mit dem man aus der Entfernung Ereignisse
und Situationen beobachten kann. Der
Charakter muss das Gesicht des Ziels
bertihren, um dieses Talent einsetzen zu
kénnen, und dann eine Probe auf
Nachdenkliche Miene gegen die Magische
Widerstandskraft des Ziels ablegen. Ein Erfolg
erschafft eine haarfeine Illusion vom Gesicht
des Anwenders, die sich tiber das Gesicht des

Ziels schiebt. Das illusionére Gesicht bewegt
sich normal, kann sehen, riechen, reden, horen
und nach dem Kenntnisstand des Charakters
Fragen beantworten. Der Charakter hat eine
telepathische Verbindung mit der durch
Nachdenkliche Miene erschaffenen Illusion.
Diese Verbindung erlaubt ihm, sich all dessen
bewusst zu sein, was die Illusion sagt oder
spurt. Die Reichweite der Verbindung betragt
250 Meter. Die lllusion wirkt weiter, wenn der
Charakter sich auBerhalb dieser Reichweite
befindet, aber er weil dann nicht, was sie tut.
Das Bewusstsein, das Nachdenkliche Miene
verleiht, hat seinen Preis: -3 auf alle
Wahrnehmungsproben des Charakters,
einschlielich aller Proben auf Talente, die
Wahrnehmungsstufen erfordern. Dieser Effekt
beginnt, sobald der Charakter mit der
Erschaffung der Illusion fertig ist, und
verschwindet erst wieder mit der
Nachdenklichen Miene. Jede Anwendung von
Nachdenkliche Miene hélt maximal eine
Anzahl von Stunden an, die dem Ergebnis der
Talentprobe entspricht, kann aber jederzeit
auch vorher abgebrochen werden.
Nachdenkliche Miene kann wie ein
Illusionszauber des 2. Kreises gespuirt und
durchschaut werden.

Der Charakter kann nur eine Illusion
gleichzeitig aufrechterhalten.

Nachtreten

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe
Aktion: Nein

Karma Erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Nachtreten ermdglicht einem
Charakter einen zusatzlichen Angriff im
Waffenlosen Kampf, wenn seine Initiative
groRer ist als die seines Gegners. Wenn er die
Initiative hat, kann er zuséatzlich zu einem
normalen Angriff noch einen
Nachtretenangriff ausfiilhren. Der Charakter
legt eine Probe in Nachtreten als zusétzliche
Angriffsprobe ab. Schadensstufe fur den
anschlieenden Schadenswurf ist die
Stérkestufe des Charakters. Die T’skrang
konnen diesen Angriff mit ihrem Schwanz
ausfihren.

Nahkampfwaffen

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe
Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Ein Charakter setzt das Nahkampfwaffentalent
ein, um einen Gegner mit einer Handwaffe zu
treffen. Der Charakter legt eine
Nahkampfwaffenprobe gegen die Korperliche
Widerstandskraft des Gegners ab. Ein Erfolg
bedeutet, dass der Charakter seinen Gegner
trifft.

Parade

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe + 3
Aktion: Nein

Karma erforderlich: Ja
Uberanstrengung: 1

Das Talent Parade erlaubt einem Charakter
einen Angriff durch geschickte
Schwertfiihrung abzuwehren. Der Charakter
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legt eine Probe in Parade gegen das Ergebnis
der Angriffsprobe eines einzelnen Gegners ab.
Wenn das Paradeergebnis hoher ist als das
Ergebnis der Angriffsprobe, wehrt der
angegriffene Charakter den Hieb ab. Das
Talent Parade kann nur gegen mit
Nahkampfwaffen oder Waffenlos
durchgefiihrte Angriffe eingesetzt werden und
der Charakter muss selbst gerade eine
Nahkampfwaffe oder Schild filhren. Ein
Charakter kann das Talent Parade nur einmal
pro Runde anwenden und kann nicht
zusammen mit Hieb Ausweichen gegen den
gleichen Angriff einsgesetzt werden.

Pfeilhagel

Stufe: Rang + Geschicklichkeit

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: siehe unten

Pfeilhagel erlaubt einem Charakter, pro Runde
mehr als einen Angriff mit einer
Projektilwaffe zu fiuhren. Der Angriff muss
unter Verwendung des Talentes
Projektilwaffen ausgefiihrt werden. Die
maximale Anzahl an zusatzlichen Schiissen,
die der Charakter in einer Runde abfeuern
kann, entspricht seinem Talentrang. Alle
Angriffe, die mit Pfeilhagel durchgefiihrt
werden, miissen demselben Ziel gelten. Fur
jeden Schuss mit Pfeilhagel erleidet der
Charakter einen Punkt
Uberanstrengungsschaden. Ein
Pfeilhagelangriff muss treffen, damit ein
weiterer gefiihrt werden kann. Misslingt auch
nur eine der Proben, kann in dieser Runde
nicht weiter geschossen werden.

Projektil Ablenken

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Projektil Ablenken ermdéglicht
einem Charakter, die Wirksamkeit der wurf
oder Projektilwaffe eines Gegners zu
beeintréchtigen. Der Charakter legt eine Probe
in Projektil Ablenken gegen die Magische
Widerstandskraft der wurf- oder
Projektilwaffe oder des Schiitzen ab, je
nachdem, welcher Wert hoher ist. Bei einem
Erfolg wird die Schadensstufe jedes mit dieser
Waffe abgeschossenen Projektils oder der
Wurfwaffe um den Rang des Charakters in
Projektil Ablenken verringert. Die Wirkung
dieses Talents hélt eine Anzahl von Runden
gleich dem Rang des Charakters in Projektil
Ablenken an und zéhlt fur alle Projektile und
Wurfwaffen des Ziels.

Projektilwaffen

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe
Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Ein Charakter setzt das Talent Projektilwaffen
dazu ein, Bogen, Armbrust und andere
Distanzwaffen abzuschieen. Der Charakter
legt eine Projektilwaffenprobe gegen die
Korperliche Widerstandskraft des Ziels ab.
Wenn sein Ergebnis groRer oder gleich der

Kdorperlichen Widerstandskraft des Ziels ist,
trifft der Schuss. Das Talent Projektilwaffen
kann nicht auf Wurfwaffen wie Dolche und
Messer angewandt werden.

Puls der Schlacht

Stufe: Rang + Wahrnehmung

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Man sagt dass Schlachten ein schlagendes
Herz haben und Puls der Schlacht kann dem
Charakter erzahlen was gerade passiert. Der
Charakter liest die wahre magische Struktur
der Schlacht und ist so stets auf dem
Laufenden und weis wie die Chancen stehen.
Mit diesem Wissen kann er seine Leute besser
kommandieren was ihnen einen
entscheidenden Vorteil verschafft. Der
Charakter macht einen Mindestwurf gegen die
MWSK des gegnerischen Anfiihrers oder die
héchste MWSK wenn kein Anfiihrer
erkennbar ist. Der Erfolgsgrad bestimmt wie
gut er die Schlacht lesen kann.

Er und alle Verbiindeten erhalten:

Schlechter Erfolg: -1 zu allen Proben und
Wiederstanden

Durchschnittlicher Erfolg: +1 zu allen Proben
und wiederstdnden

Guter Erfolg: +2 zu allen Proben und
Wiederstanden.

Hervorragender Erfolg: +3 zu allen Proben
und Wiederstanden

AuRergewdhnlicher Erfolg: +5 zu allen Proben
und Wiederstanden.

Reinigende Kélte

Stufe: Rang + Willenskraftstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Reinigende Kélte neutralisiert die
Wirkung von Giften. Fir den Einsatz dieses
Talents ist Eis, Schnee oder Eiswasser
erforderlich. Der Charakter legt das Eis (oder
das kalte Material) auf die Wunde des
Vergifteten. Nach einer Minute der
Konzentration legt der Charakter eine Probe in
Reinigende Kalte gegen die Stufenzahl des
Giftes ab. Ein Erfolg neutralisiert die Wirkung
des Gifts, und das Opfer erholt sich von einer
Anzahl Schadenspunkten gleich der Differenz
zwischen dem Resultat der Probe und der
Stufenzahl des Gifts. Mit diesem Talent kann
nur durch Gift hervorgerufener Schaden
geheilt werden.

Resistenzen

Stufe: Rang + Z&higkeitsstufe

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Resistenzen hilft einem Charakter,
der Wirkung von Einfllssen zu widerstehen.
Wenn ein Charakter der Wirkung einer
Substanz widerstehen will, benutzt er dieses
Talent anstelle seiner Zahigkeitsstufe und bei
Schaden durch diesen Einfluss z&hlt der Rang
als zusatzlicher Rlstungsschutz.

Es wird bei erlerne des Talent eine Einfluss
gewahlt und anschlieend auf Rang 3 eine
weitere und alle 3 Rédnge wieder einer.

Die Mdoglichen Einflisse sind:

Erde*, Feuer/Hitze*, Gift (inklusive Alkohol),
Kalte, Krankheiten, Luft*, Magische Effekte
gegen Zahigkeit, Saure, Schlafentzug,
Verdorbene Natureffekte gegen Zahigkeit und
Wasser*.

Erde*, Feuer/Hitze*, Luft* und Wasser*
beziehen sich auf Elementareffekte —Zauber
und —Geister. Nicht jedoch auf mengen in
Waffen.

Riposte

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe + 3
Aktion: Nein

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: 1

Das Talent Riposte muss im Zusammenspiel
mit dem Talent Parade angewendet werden
und erméglicht einem Charakter, einen
Angriff beim Gegner zu landen, wéhrend
dieser abgelenkt ist. Wenn ein Charakter das
Talent Parade erfolgreich einsetzt, um einen
Angriff abzuwehren, kann er sofort eine Probe
in Riposte machen, um seinerseits einen
Gegenangriff durchzufiihren. Der Mindestwurf
fiir die Riposte ist die Korperliche
Widerstandskraft des Gegners. Bei einer
erfolgreichen Probe macht der Charakter einen
normalen Schadenswurf. Das Talent Riposte
kann nur einmal pro Runde eingesetzt werden.

Rustung Schmieden

Stufe: Rang + Wahrnehmung

Aktion: andauernt

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Ristung Schmieden erlaubt einem Charakter,
den Ristungswert einer Rustung oder eines
Schildes zu erhdhen. Dazu muss er mindestens
innerhalb eine Woche mindestens 4 Stunden
lang mittels dieses Talentes in einer Schmiede
an der Rustung arbeiten. Am Ende dieser
Woche legt der Charakter eine Probe auf
Ristung Schmieden gegen den
Gesamtristungswert der Rlstung bzw. des
Schildes ab. Im Falle einer Kristallringriistung
beispielsweise ergeben der Rustungswert von
4 und der Bonus fur Mystische Ristung von 4
einen Mindestwurf von 8. Eine gelungene
Anwendung dieses Talents erhoht einen der
Rustungswerte um 1. Im Fall der
Kristallringristung kdnnte diese entweder 5/4
oder 4/5 werden. Pro einzelnem Rustungsteil
oder Schild kann ein Charakter Rustung
Schmieden so oft einzusetzen versuchen, wie
sein Rang bei Ristung Schmieden ist, aber
jeder wert darf maximal verdoppelt werden.
Diese Begrenzung schlie8t gescheiterte
Talentanwendungen mit ein.

Schadensverteilung

Stufe: Rang + Z&higkeitsstufe
Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

16



Das Talent Schadensverteilung ermdglicht
einem freiwilligen Charakter, Schaden
zwischen sich und seinem andern Charakter zu
verteilen. Zuerst fiigt der Charakter sich selbst
und seinem Ziel irgendwo einen kleinen
Schnitt zu, um dann seine Wunde auf die
seines Ziels zu driicken. Dann legt er eine
Probe in Schadensverteilung ab. Das Ergebnis
ist die Anzahl der Schadenspunkte, die er von
sich auf sein Ziel und umgekehrt bertragen
kann. Je nach Situation will er vielleicht alle
Schadenspunkte (ibertragen oder auch nur
einen Teil. Wiederum je nach Situation
libertréagt er den Schaden entweder von sich
auf das Ziel oder umgekehrt. So kann ein
Charakter zum Beispiel bei einem
Probenergebnis von 10 beschlieen, nur 7
Punkte anstatt der vollen 10 zu iibertragen.
Ubertragener Schaden verursacht niemals eine
Wounde, aber wenn durch den Gbertragenen
Schaden eine Todesschwelle Gberschritten
wird, stirbt der Betroffene dennoch. Die
Angehdrigen der Steppenreiterdisziplin halten
dieses Vertrauen fast durchgéngig in hohen
Ehren und haben den Ausdruck , Blutverrdter
fir diejenigen gepragt, welche dieses Talent
benutzen, um so viel Schaden auf einen
anderen Charakter zu ibertragen, dass dieser
stirbt. Blutverréater werden von anderen
Reitersméannern gemieden.

Schildangriff

Stufe: Rang + Starkestufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Schildangriff ermdglicht einem
Charakter, einen Angriff mit seinem Schild
auszufilhren. Der Charakter legt eine normale
Angriffsprobe unter Einsatz des
Nahkampfwaffentalents oder Zweitwaffe ab,
um zu ermitteln, ob er trifft. Falls er trifft, wird
der normale Schadenswurf durch eine
Schildangriffprobe ersetzt. Ein erfolgreicher
Angriff mit dem Talent Schildangriff richtet
normalen Schaden an, erhéht jedoch den
Mindestwurf flir die Niederschlagsprobe des
Angegriffenen um 7.

Schiff Erwecken

Stufe: Rang + Willenskraft

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: 5

Erlaubt dem Charakter, ein gefallenes
Luftschiff fur eine limitierte Zeit wieder zu
erwecken. Mindestwurf ist der urspringliche
Rustwert des Luftschiffs. Bei Erfolg wird das
Luftschiff durch den Willen des Charakters
zusammengehalten fur eine Anzahl Stunden,
die seinem Rang entsprechen. Das Luftschiff
hat die urspriinglichen Werte, als wére es nie
beschadigt worden, und der Charakter
kontrolliert es durch sein Luftschifffahrt-
Talent. 15 Minuten vor Ablauf der Zeit
beginnt das Luftschiff langsam zu sinken und
fallt auseinander. Der Charakter kann dann
eine weitere Probe in Schiff erwecken
machen, sonst féllt es wie jedes kaputte Schiff
wie ein Stein vom Himmel. Jeder
Schadenspunkt den das erweckte Schiff
erleidet kostet den Charakter genauso viele

Punkte Uberanstrengung. Da das Schiff durch
den Willen des Charakters zusammengehalten
wird, wird es sofort auseinander fallen, wenn
der Charakter stirbt. Auch kann der Charakter
nicht Schlafen, da die fehlende aktive
Kontrolle das Schiff langsam vom Himmel
fallen lassen wiirde.

Luftsegler/ Piraten kénnen nur Luftschiffe
beschwéren, Bootsméanner hingegen nur
Flussschiffe, andere Charaktere mussen sich
fiir eine Variante entscheiden. Wenn ein Adept
die Maglichkeit hat, kann er auch das Talent
zwei Mal erlernen um beide Varianten zu
beherrschen.

Schlage horten

Stufe: Rang + Willenskraft

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: 0

Das Talent Schlége horten beféhigt einen
geschlagenen Charakter, den Schlag
»aufzuheben oder zu horten. Der Charakter
nimmt zwar vollen Schaden durch den
Angriff, kann aber zu einem spéteren
Zeitpunkt die Wucht des Schlages durch bloRe
Willenskraft gegen seinen Angreifer richten.
Die Wirkung halt eine Anzahl von Tagen an,
die dem Talentrang des Charakters entspricht.
Um festzustellen, ob ein zuriickgeworfen
Angriff sein Ziel trifft, macht der Charakter
eine Probe auf Schlage horten gegen die
magische Widerstandskraft des Ziels. Gelingt
sie, wahrend dem Ziel der selben Schaden, wie
es den Charakter mit dem urspriinglichen Hieb
zugefihrt hat, und zwar ohne Riicksicht auf
eventuellen Riistungsschutz des Charakters.
Normale Riistung schitzt das Ziel nicht gegen
den zurlickgeworfenen Schaden, mystische
Rustung hingegen schon. Um die Wirkung des
Talents Schldge Horten frei zu setzen, muss
den Charakter im Sichtweite des Ziels stehen,
es aber nicht beriihren. Wenn er will kann der
Charakter mehr als ein Schlag des selben
Angriffs horten und den angesammelten
Schaden auf einmal zuriickgeben. Er kann
auch Schlage von mehr als einem Angreifer
horten, muss aber jeden Schlag an dem
zurtickgeben, von dem er ihn erhalten hat. Das
Talent wirkt nur bei im Nahkampf zugefigtem
schaden.

Schmetterschlag

Stufe: Rang + Stérkestufe

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Schmetterschlag ermdglicht einem
Charakter, einem Gegner im Kampf groReren
Schaden als Ublich zuzufiigen. Wenn er ihn
trifft, ersetzt die Schmetterschlagstufe die
Starkestufe in dem Schadenswurf, so dass der
Schlag zusétzlichen Schaden verursacht.

Schnelles Weben

Stufe: Rang + Wahrnehmung

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 2

Schnelles Weben ist ein spezielles Talent, das
Charaktere sowohl Fadenweben als auch

Spruchzauberei in derselben Runde anwenden
lasst. Es erlaubt einem Charakter entweder
mehr als einen Zauberfaden pro Runde zu
weben, indem er Fadenweben fiir einen Faden
und Schnelles Weben fiir einen weiteren
verwendet, oder einen Zauberfaden zu weben
und den Zauber zu wirken. Dieses Talent kann
nur fiir eine dieser beiden Maglichkeiten
verwendet werden, nicht fiir beide. Ein
Charakter kénnte zum Beispiel zunéchst einen
Zauberfaden mit seinem Talent Fadenweben
weben, dann einen zweiten mit Schnelles
Weben. Er kénnte auch einen zweiten Versuch
machen, einen Faden zu weben, wenn der
erste fehlgeschlagen ist. Alternativ dazu
konnte er mit Schnelles Weben einen
Zauberfaden weben und dann Spruchzauberei
anwenden, um den Zauber zu wirken.

Schuld Abwalzen

Stufe: Rang + Charisma

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: 2

Das Talent Schuld Abwalzen erlaubt einem
Charakter, zeitweilig Verdachtigungen und
Schuldzuweisungen von einem auf einen
anderen Charakter zu lenken. Der Charakter,
der das Talent einsetzt, muss sich eine
plausible Erklarung einfallen lassen, die einem
anderen Charakter die Schuld zuschiebt, und
dann eine Probe auf Schuld Abwalzen gegen
die Soziale Widerstandskraft entweder des
Anklagers oder des Stindenbockes (je
nachdem, welche hoher ist) +1 machen. Die
Auswirkungen des Schuld Abwalzens halten
nur eine Anzahl von Minuten lang vor, die
dem Talentrang des Charakters entspricht.
Charaktere, die dieses Talent anwenden,
nutzen Ublicherweise diese paar Minuten, um
sich aus der Gefahrenzone zurlickzuziehen.

Schutzgeist

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1/Wurf

Wenn ein Charakter das Talent Schutzgeist
einsetzt, beschwort er einen Geist herauf, der
ihn im Kampf beschiitzt. Er vollzieht ein 10
minutiges Ritual um den Geist zu rufen und
legt dann eine Probe in Schutzgeist ab. Der
Geist wird dadurch automatisch beschworen.
Der Geist ruht innerhalb des Charakters, und
zwar fur eine Anzahl von Stunden gleich dem
Ergebnis der Talentprobe oder bis ihn der
Charakter entlésst. Wenn der Charakter, der
das Talent einsetzt, in einen Kampf verwickelt
wird, versucht der durch das Talent
beschworene Geist automatisch jedem Schlag
oder Projektil auszuweichen, der oder das den
Charakter ansonsten treffen wiirde. Wenn ein
Gegner den Charakter bei einem Angriff trifft,
legt dieser eine Schutzgeistprobe ab und
vergleicht das Resultat mit der Angriffsprobe
des Gegners. Wenn das Ergebnis des
Charakters groRer ist als das des Gegners, geht
der Angriff fehl. Jedes Mal, wenn der
Charakter eine Schutzgeistprobe ablegt, um
einem Schlag auszuweichen, verursacht die
Uberanstrengung 1 Punkt Schaden. Der
Schutzgeist verbraucht jedoch nicht die
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Handlung des Charakters, der dennoch die
Madglichkeit hat, einen Zauber zu wirken, zu
ké&mpfen oder irgendeine andere Handlung
auszufiihren.

Schutzgeist ist mit Hieb ausweichen, Parade
usw Kompatibel.

Schwachstelle Erkennen

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe
Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 2

Das Talent Schwachstelle Erkennen
ermdglicht einem Charakter, Fehler in der
Ristung eines Gegners auszumachen. Der
Charakter legt eine Probe in Schwachstelle
Erkennen gegen die Magische
Widerstandskraft des Gegners oder der
Ristung des Gegners ab, je nachdem, welcher
Wert groBer ist. Bei einem Erfolg sieht er
Fehler in der Rustung des Gegners. Der
physische Riistungsschutz des Gegners wird
daraufhin um den Rang des Charakters in
Schwachstelle Erkennen reduziert, und zwar
fiir jede Art von Angriff, die der Charakter
gegen ihn unternimmt. Die Wirkung des
Talents halt fiir eine Anzahl von Runden
gleich dem Talentrang an.

Schwungvoller Angriff

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Schwungvoller Angriff ermdéglicht
einem Charakter, zwei Angriffe in ein und
derselben Runde gegen einen Gegner zu
unternehmen. Der Charakter legt eine
Nahkampfwaffenprobe ab. Bei einem
AuBergewdhnlichen Erfolg kann er zusétzlich
noch eine Talentprobe in Schwungvoller
Angriff gegen denselben Gegner ablegen. Das
gestattet ihm noch einen zweiten Angriff,
wahrend sein Gegner noch unter der Wirkung
des ersten Angriffs steht. Fiir den zweiten
Angriff legt der Charakter eine Probe in
Schwungvoller Angriff ab, wobei der Schaden
normal ermittelt wird. Positive
Schadensmodifikatoren durch Talente usw.,
die beim ersten Angriff galten, werden nicht
ibernommen und miissen erneut gewirkt
werden.

Sicherer Pfad

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: Nein

Disziplintalent: Nein

Das Talent Sicherer Pfad ermdglicht einem
Charakter, durch Kontaktaufnahme mit einem
Elementargeist den sichersten Weg durch
unbekanntes Gelénde zu finden. (Der
Charakter beschwort den Elementar nicht,
sondern stellt lediglich mentalen Kontakt zu
ihm her.) Manchmal animiert der Elementar
einen Teil der umliegenden Landschaft, um
das Zwiegespréch auch fur andere Charaktere
horbar zu machen. Der Charakter, der das
Talent einsetzt, legt eine Talentprobe ab. Das
Ergebnis entspricht der Anzahl von Meilen,

fur die der Elementar den sichersten Weg
finden kann. Der Elementar verrat dem
Charakter, welcher der sicherste Weg ist und
welche méglichen elementaren Gefahren und /
oder natlrliche Bestien vor ihnen liegen. Zum
Beispiel bedeutet ein Wurf von 21, dass der
Elementar dem Charakter die sicherste Route
in die Richtung aufzeigen kann, welche der
Charakter einschlagen will, und zwar fiir die
ndchsten 21 Meilen. Wenn bei Meile 25 oder
gar 22 eine Gefahr lauert, kann der Elementar
dem Charakter nicht einmal einen versteckten
Hinweis diesbeziiglich geben. AuRerdem ist zu
beachten, dass sich das, was ein Elementar als
Gefahr betrachtet, wahrscheinlich sehr stark
von dem unterscheidet, was fiir einen
Abenteurer gefahrlich ist. Das Wissen eines
Elementars tber einen Gegend héngt
auBerdem von seinem Typ ab. Erdelementare
wissen wahrscheinlich nichts tiber fliegende
oder schwimmende Gefahren, kdnnten aber
ganz genau die Waffen und Ristungen
beschreiben, die von Personengruppen in der
Néhe getragen werden. Mit diesen
Informationen ware allerdings immer noch
nichts tiber die Absichten jener anderen
Gruppen ausgesagt.

Spektakularer Angriff

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe
Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Charaktere setzen dieses Talent ein, um
unmdglich elegante, komplizierte Angriffe
auszufihren. In Kampfsituationen wird dieses
Talent bei der Angriffsprobe des Charakters
anstelle von Nahkampfwaffen oder
Waffenloser Kampf eingesetzt. Gelingt die
Probe wird der Rang des Charakters in diesem
Talent fir 1 Kampfrunde zu seiner
Korperlichen Widerstandskraft addiert. Wenn
der Charakter nicht die Talente
Nahkampfwaffen oder Waffenloser Kampf
besitzt, kann er Spektakuldrer Angriff nicht
einsetzen und das Talent kann auch nicht
eingesetzt werden wenn der Charakter
bedréngt ist.

Sprint

Stufe: Rang

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Sprint ermdglicht einem Charakter,
zeitweilig seine Laufleistung zu erhdhen.
Magie macht dem Charakter Beine. Jeder
Rang in diesem Talent erhéht die normale
Laufleistung des Charakters um 2 Schritte und
die Laufleistung im Kampf um 1 Schritt pro
Runde. Das Talent kann in einer Runde
eingesetzt werden, in welcher der Charakter
aullerdem eine Angriffsprobe ablegt.

Spruchzauberei

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe
Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Ein Charakter benutzt das Talent
Spruchzauberei, um Zauber zu wirken. Der

Charakter legt eine Spruchzaubereiprobe ab.
Wenn das Ergebnis gréRer oder gleich der
Magischen Widerstandskraft des Ziels ist,
besteht der Charakter die Probe.

Stahlerner Blick

Stufe: Rang + Charismastufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Stahlerner Blick erméglicht einem
Charakter, einen Gegner einzuschichtern. Der
Charakter starrt eine Zielperson an, die
augenblicklich spurt, wie es ihr kalt Giber den
Riicken lauft. Der Charakter legt eine Probe in
Stahlerner Blick gegen die Soziale
Widerstandskraft der Zielperson ab. Bei einem
Erfolg ist die Zielperson fur eine Anzahl von
Runden gleich dem Ergebnis der Talentprobe
unfahig, eine Handlung gegen die Soziale
Widerstandskraft irgendeines anderen
Charakters zu unternehmen.

Standhaftigkeit

Stufe: Rang + Starkestufe+ 3

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Standhaftigkeit erhoht die
Fahigkeit des Charakters, einem Niederschlag
zu widerstehen. Der Charakter benutzt seine
Stufenzahl in Standhaftigkeit anstelle seiner
Starkestufe, wenn er eine Niederschlagprobe
ablegt.

Starrsinn

Stufe: Rang + Willenskraftstufe

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent ermdéglicht einem Charakter, den
Auswirkungen von Interaktionsproben zu
widerstehen. Immer dann, wenn die soziale
Handlung eines Charakters einen anderen
betrifft, legt das Opfer eine Probe in Starrsinn
ab. Ist das Ergebnis groRer oder gleich dem
Ergebnis der Interaktionsprobe des Gegners,
widersteht der Charakter der Wirkung. Bei
einem erfolgreichen Einsatz von Starrsinn ist
es, als habe sich die Zielperson gewappnet und
in letzter Sekunde eines Besseren besonnen.
Das Talent funktioniert im Wesentlichen wie
das Hieb Ausweichen, nur dass es zum Schutz
vor Sozialen Angriffen wie Uberredungs- und
Einschiichterungsversuchen eingesetzt wird.

Steinhaut

Stufe: Rang + Z&higkeit

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Steinhaut macht die Haut und Teile der
Muskeln und Sehnen eines Charakters harter
und widerstandsfahiger gegen korperlichen
Schaden. Die Haut wirkt uneben, manchmal
geradezu zerkluftet, und ist hart wie Stein. Der
Einsatz dieses Talents kostet den Charakter
eine seiner Erholungsproben. Es kann taglich
nur einmal angewandt werden, halt aber volle
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24 Stunden lang an, es sei denn, der Charakter
gibt es vorher auf. Steinhaut erhoht den
Ristungswert des Charakters um 3. Der
Charakter macht eine Probe auf Steinhaut und
addiert dann seine Todes- und
Bewusstlosigkeitsschwelle dazu. Er kann jetzt
mehr Schaden nehmen, ehe er stirbt oder
bewusstlos wird. Steinhaut kann am selben
Tag verwendet werden wie Erdhaut.

Stimmen Imitieren

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent verleiht einem Charakter die
Fahigkeit, jede Stimme zu imitieren, die er
hort. Ein Charakter setzt dieses Talent dazu
ein, sich die Stimme anzueignen und zu
imitieren. Wenn ein Charakter eine Stimme
hort, die er imitieren will, legt er eine Probe in
Stimmen Imitieren gegen die Magische
Widerstandskraft des Sprechers ab, um sich
die Stimme anzueignen. Ein Erfolg bedeutet,
der Charakter kann die Stimme in der
néchsten Woche jederzeit imitieren. Wenn der
Charakter versucht, eine andere Person durch
Stimmen Imitieren zu tduschen, legt der
Charakter eine Probe in Stimmen Imitieren
gegen die Soziale Widerstandskraft der zu
tauschenden Person ab. Wenn er die Probe
besteht, glaubt die Zielperson, die Person zu
horen, der die Stimme gehort. Wenn dieses
Talent gegen mehr als eine Person eingesetzt
wird, legt der Charakter die Probe gegen den
hdéchsten Sozialen Widerstandskraftwert in der
Gruppe ab, wobei dieser Wert noch mit +1 fur
jedes weitere Gruppenmitglied modifiziert
wird. Wenn die Zielpersonen Grund zu der
Annahme haben, dass die Stimme imitiert
wird, zum Beispiel weil der Charakter in
seiner normalen Gestalt vor ihnen steht,
wahrend er sein Talent einsetzt, legen sie eine
Anzweifeln-Probe gegen das Ergebnis der
Probe in Stimmen Imitieren ab. Wenn sie die
Probe bestehen, wehren sie sich mit Erfolg
gegen die Wirkung des Talents.

Sturmangriff

Stufe: Rang + Stdrkestufe (eigene/des
Reittieres)

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Sturmangriff erhdht den aus einem
berittenen Angriff resultierenden Schaden. Um
den ndtigen Schwung aufzubauen, reitet der
Angreifer in der Runde, in der er den
Sturmangriff durchfiihrt, mit der normalen
Laufleistung auf sein Ziel zu. Die mit diesem
Talent verbundene Magie erhéht den Schaden
jeglicher Art physischen Angriffs, ob er nun
mit Speer, Keule, Schwert, Faust oder etwas
Anderem durchgefthrt wird. Fir den
Schadenswurf wird die Stéarkestufe durch die
Talentstufe in Sturmangriff ersetzt. Der
Talentrang wird dabei zur Stérkestufe von
entweder Reiter oder Reittier addiert (je
nachdem welche hoher ist). Der Charakter
rechnet seinen Rang in Sturmangriff auch bei
der Stérkeprobe hinzu, um nach einem
Sturmangriff im Sattel zu bleiben.

Sturzflug

Stufe: Rang +3

Aktion: ja

Karma erforderlich: ja

Uberanstrengung: 1

Der Charakter muss bis zum Opfer seines
Angriffs mindestens sechs Schritt freies
Flugbahnen haben und in der Lage sein einen
Starthdhe von mindestens funf Schritte zu
erreichen, flugfahig sein und die zuriickgelegte
Strecke mit seiner Kampflaufleistung
erreichen kénnen. Um den Sturzflug
durchzufiihren vollfiihrt der Charakter
eingeriickt gewagtes Flugmanéver mit dem
ausdriicklichen Ziel, sein Gegner zu verletzen.
Ein Erfolg in der Angrifsprobe erhéht die
Schadensprobe des Charakters um Rang +3
Stufen und der kann zusétzlich zum Schaden
ein Karmawirfel hinzu addieren (eventuell
darf er damit zweimal Karma oder mehr in
einem Schadensprofi wirfeln).

Summenmatrix

Stufe: Rang

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Eine Summenmatrix ist eine verbesserte Form
der Zaubermatrix, die mehr als einen Zauber
enthalten kann. Allerdings darf die Summe der
Zauberkreise den Rang der Summenmatrix
nicht Gibersteigen: Eine Summenmatrix Rang 7
beispielsweise konnte einen Zauber des 3.
Kreises und vier Zauber des 1. Kreises
beinhalten, nicht aber zwei Zauber des 4.
Kreises. Summenmatrizen sind gepanzert,
genau wie Gepanzerte Matrizen. Addieren Sie
den Rang der Summenmatrix zur Mystischen
Rustung des Charakters, um den Ristungswert
der Matrix festzustellen (siehe ED, S. 159-
160). Leider kbnnen Summenmatrizen keine
Zauberféden enthalten; ihr Geflige ist bereits
recht komplex.

Taschendiebstahl

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe +3
Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Charaktere setzen das Talent Taschendiebstahl
ein, um die Taschen wahrscheinlicher
Zielpersonen auszurdumen. Dieses Talent
kombiniert flinke Finger mit geringfugiger
Levitationsmagie. Der Charakter kann
Munzen, Karten und kleinere Gegensténde
entwenden. Das Talent Taschendiebstahl
eignet sich besonders gut fur Kartentricks und
dazu, die eine oder andere Geldbdrse zu
erleichtern. Wenn ein Charakter
Taschendiebstahl einsetzt, legt er eine
Talentprobe gegen die Magische
Widerstandskraft der Zielperson ab. Ein
durchschnittlicher Erfolg bedeutet, der
Charakter rdumt eine Tasche leer (stiehlt einen
Gegenstand usw.), aber die Zielperson hat die
Maoglichkeit, die Tat zu bemerken. Die
Zielperson legt eine aufmerksamkeitsprobe ab,
und zwar unter Benutzung des Ergebnisses der
Taschendiebstahlprobe als Mindestwurf.
Wenn die Zielperson die Probe besteht,

bemerkt sie, dass sie vom Charakter bestohlen
worden ist.

Bei einem Misserfolg schlagt nicht nur der
Diebstahl fehl sondern die Zielperson hat den
Versuch auch bemerkt ohne eine Probe
ablegen zu mussen.

Tieranalyse

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Tieranalyse ermdglicht einem
Charakter, mit Hilfe von Weil3sagungsmagie
und Gelehrsamkeit Informationen tiber ein
Wesen zu gewinnen, das er beobachtet. Wenn
der Charakter eine Probe gegen die Magische
Widerstandskraft des Wesens besteht, darf er
dem Spielleiter eine Frage (iber das Wesen
stellen. Im Hinblick auf das Spiel sollte sich
diese Frage auf einen Wert oder eine Fahigkeit
des Wesens beziehen.

Auch erhalt der Charakter Bonus in Hohe
seines Ranges auf alle proben im Umgang mit
dem Tier (abrichten, Tierfreundschaft...)
inklusive Verschrecken und Angst Effekte, so
wie Schwachstellen erkennen, dem
Neutralisieren von Zaubern des Tieres
(Zauberneutralisieren z.b)., Taktik gegen das
Tier und Talente die das Tier Heilen.

Nicht aber auf Kampf oder Zaubertalente
gegen das Tier.

Tiere Bandigen

Stufe: Rang + Charismastufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Tiere Bandigen ermdglicht einem
Charakter, voriibergehend ein Tier, wild oder
dressiert, zu unterwerfen und zu kontrollieren.
Wenn der Charakter eine Probe in Tiere
Béandigen gegen die Magische
Widerstandskraft des Tiers besteht, kann er fur
eine Anzahl von Minuten gleich seinem Rang
in Tiere Bé&ndigen die Kontrolle Uber das Tier
erlangen. Ein Tier unter dem Einfluss dieses
Talents unternimmt keine feindselige Aktion
gegen den Charakter, der das Talent einsetzt.
Der Charakter kann dem Tier eine simple
Aufgabe Ubertragen, deren Erfullung nicht
langer dauern darf, als die Wirkung des
Talents anhdlt. Die Aufgabe darf nicht mit
mehr Gefahr fur das Tier als fir den Charakter
verbunden sein.

Tiere Heilen

Stufe: Rang + Z&higkeitsstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Ein Charakter mit dem Talent Tiere Heilen
kann jedes seiner Tiere heilen. Der Charakter
wendet dafiir eine von seinen eigenen
Erholungsproben auf, um das Talent einsetzen
zu konnen, wodurch der gegenwartige
Schaden des Tiers um das Ergebnis des
Talentwurfs vermindert wird. Fir die Heilung
von Tieren dirfen nur normale
Erholungsproben abgelegt werden. Der
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Charakter kann dabei keine anderen Talente
wie Feuerblut einsetzen.

Tierfreundschaft

Stufe: Rang + Charismastufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Tierfreundschaft schafft ein Band
des Vertrauens zwischen einem Tier und
einem Charakter. Der Charakter muss vor
jedem Einsatz des Talents eine Woche mit
dem betreffenden Tier arbeiten und es in
dieser Zeit gut behandeln. Dann macht der
Charakter eine Probe in Tierfreundschaft
entweder gegen die Soziale oder die Magische
Widerstandskraft, je nachdem, welcher Wert
héher ist. Nachdem der Tiermeister sein
Talent einmal erfolgreich eingesetzt hat,
nimmt das Tier eine neutrale Haltung ihm
gegeniiber an (leben und leben lassen). Nach
einem zweiten erfolgreichen Einsatz wird die
Haltung des Tiers dem Charakter gegeniiber so
positiv, dass es mit dem Charakter spielt. Der
Charakter kann das Tier erst dann fester an
sich binden, wenn sein Talent Rang 4 erreicht.
Wenn ein Charakter das Talent mit Rang 4
oder besser besitzt, kann er damit beginnen,
das Tier zu dressieren. Sobald eine Dressur
maglich ist, bewirkt eine erfolgreiche Probe in
Tierfreundschaft, dass das Tier sich dem
Charakter gegeniiber absolut loyal verhalt —
solange dies umgekehrt ebenfalls gegeben ist.
Das Tier nimmt fiir den Charakter bereitwillig
Risiken auf sich und erwartet dafiir
angemessene Belohnung. (Dies l&sst sich
leichter als bei menschlichen Freunden
bewerkstelligen. Alles, was ein Hund wirklich
will, ist eine Menge Zuneigung und genug
Futter.) Ein loyales Tier begleitet einen
Charakter bei seinen Abenteuern, wenn dieser
den Wunsch dazu hat

Die werteren Regeln fur Tiere und Vertraute
und den genauen Unterschied zwischen Talent
und Fertigkeit stehen im Gleichnamigen
Kapitel.

Tierische Sinne

Stufe: Rang + Willenskraftstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Mit dem Talent Tierische Sinne kann ein
Charakter vortibergehend einen der 5 Sinne
Tasten, Geruch, Geschmack, Horen und Sehen
eines Tieres Ubernehmen und fur sich selbst
nutzbar machen. Das Tier verliert den Sinn in
dieser Zeit nicht. Der Tiermeister legt eine
Probe gegen die Magische Widerstandskraft
des Tiers ab. Wenn der Charakter versucht,
einen Sinn von einem unwilligen Tier
auszuleihen, braucht er einen guten Erfolg. Ein
erfolgreicher Einsatz des Talents bringt alle
Vorteile des geborgten Sinns mit sich. Die
Wirkung hélt fur eine Anzahl von Minuten
gleich dem Rang des Charakters in diesem
Talent an.

Tigersprung

Stufe: Rang

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Tigersprung ermdglicht einem
Charakter, in Kampfsituationen schneller als
tiblich zu reagieren. Der Charakter kann
seinen Rang in Tigersprung zu seiner
Initiativestufe addieren. Tigersprung kann
zusammen mit anderen Talenten wie Lufttanz
eingesetzt werden, welche die Initiative eines
Charakters erhhen.

Todlicher Schlag

Stufe: Rang

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: +5

Mindesterfolg: s.u.

Ein Charakter kann mit Todlicher Schlag,
einen Gegner an einem lebenswichtigen Punkt
treffen. Dazu legt er eine Angriffsprobe mit
Bonus in Hohe von Rang ab. Die Zahl, um die
das Ergebnis des Tddlichen Schlags die
Widerstandskraft des Ziels tibersteigt, wird
dann zur Schadensstufe des Angriffs addiert.
Beim Erlernen des Talentes muss es auf
Nahkampfwaffen, Waffenlos, Zauber oder
Projektillwaffen festgelegt werden. Das Talent
kann nur einmal je KR benutzt werden.

Um einen Tddlichen Schlag anzusetzen muss
der Charakter in der Vorrunde einen guten
Erfolg mit der entsprechenden Angriffsart
gelungen sein.

Totstellen

Stufe: Rang + Willenskraftstufe

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Ein Charakter setzt das Talent Totstellen ein,
um seinen Tod vorzutduschen. Wenn der
Charakter zusammenbricht, legt er eine Probe
in Totstellen gegen die hochste Magische
Widerstandskraft aller Personen ab, die ihn
sehen koénnen. Wenn er die Probe besteht,
benutzt er lllusionsmagie, um das Bild einer
Wunde oder Giftbeeintrachtigung zu
Ubertreiben und so alle Beobachter davon zu
iberzeugen, dass er wirklich tot ist. Die
Wirkung hélt fiir eine Anzahl von Runden
gleich dem Rang des Charakters in diesem
Talent an. Totstellen kann wiederholt
eingesetzt werden, indem zusétzliche Proben
abgelegt werden, um die Illusion
aufrechtzuerhalten, wenn sie endet. Wenn der
Charakter die Probe in Totstellen nicht
besteht, bemerkt zumindest ein Beobachter,
dass der Charakter seinen Tod nur vortéuscht.

Uberraschungsangriff

Stufe: Rang +3

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: Nein

Das Talent Uberraschungsangriff ermdglicht
einem Charakter, sich das Element der
Uberraschung zunutze zu machen. Wenn ein
Charakter dieses Talent einsetzt, wiirfelt er
normal seinen Angriff, Nahkampf, Waffenlos,

wurfwaffen oder Projektilwaffen Dieses
Talent darf nur in der ersten KR eingesetzt
werden und der Schadensbonur gilt nur fir
Angriffe mit der selben INI wie die
Hauptwaffe (z.B. Zweiter Angriff,
Zweitwafte.../ nicht aber fiir den zusatzangriff
von Lufttanz). Bei dem Schadenswurf wird die
Schadensstufe um Rang +3 Stufen erhoht. Die
Karmawirfel gelten fiir den Schadenswurf,
zusétzlich zu anderen Karma fir den Schaden.
Mit einigen Waffen sind aufgrund der GroRe
Keine Uberaschungsangriffe maglich
(Zweihiander, Stangenwaffen...)

Uberrumpelung

Stufe: Rang + Willenskraft

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: Nein

Im Talent Uberrumpelung vereinigt sich eine
ausgewogene Mischung aus Heimlichkeit,
Ilusion und geistiger Magie. Der Charakter
legt eine Talentprobe gegen die Magische
Widerstandskraft eines Ziels ab. Ein Erfolg
verleiht dem Charakter den Vorteil, dass sein
Angriff auf das Ziel tiberraschend kommt*,
dessen Wissen um die Gegenwart des
Charakters buchstablich unterdriickt wird.
Andere Charaktere kdnnen den Charakter
noch immer so leicht wie vorher sehen, und
diejenigen, deren Initiative besser ist als die
des Charakters, kénnen das Zielwesen warnen
und so die Uberrumpelung verhindern.

*Alle angriffe kdnnen als
Uberraschungsangriff ausgefiihrt werden,
keine Deff-aktion mdglich, -2 KWSK...

Unempfindlichkeit

Stufe: Rang

Aktion: NA

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Jeder Rang in Unempfindlichkeit bewirkt eine
standige Erhéhung der Todes- und
Bewusstlosigkeitsschwelle eines Charakters.
Der genaue Wert hangt von der jeweiligen
Disziplin des Charakters ab. Die linke Zahl
stellt die Erhéhung der Todesschwelle dar, die
rechte Zahl ist die Erhéhung der
Bewusstlosigkeitsschwelle.

AuRerdem erhéht Unempfindlichkeit die
wundschwelle:

Alle Disziplinen mit 4/3 erhalten alle 5 Rénge
+1 auf die Wundschwelle, alle mit 7/6 und
hoher erhalten alle 3 Rénge +1 auf die
Wundschwelle und der Rest alle 4.

Untriglicher Blick

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Untruglicher Blick ermdglicht
einem Charakter, Illusionen zu durchschauen.
Der Charakter legt eine Probe in Untriglicher
Blick unter Benutzung des Mindestwurfs fiir
das Anzweifeln der Illusion ab. Bei einem
Erfolg durchschaut der Charakter die Illusion.
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Verformung

Stufe: Rang + Willenskraftstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 2

Das Talent Verformung ermdglicht einem
Charakter, die Gestalt, aber nicht die Masse
eines Gegenstands zu verandern. Der
Charakter legt eine Talentprobe entweder
gegen den Barrierenwert oder die Magische
Widerstandskraft abgelegt, je nachdem,
welcher Wert groRer ist. Ein Erfolg gestattet
dem Charakter, die Gestalt des Gegenstands
zu verwandeln. Der Charakter kann mit einer
Anwendung seines Talents Material mit einem
Gewicht vom Fiinffachen seines Talentrangs
in Pfund verwandeln. Die Wirkung der
Verformung ist endgiltig. Das Talent kann
nicht gegen lebendige Wesen, inklusive
Pflanzen und nicht gegen Fadenobjekte
eingesetzt werden.

Verspotten

Stufe: Rang + Charismastufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Verspotten ermdglicht einem
Charakter, einen Gegner in Rage zu versetzen
und dadurch abzulenken. Der Charakter legt in
dieser Runde eine Probe in Verspotten ab
anstatt anzugreifen, wobei die Soziale
Widerstandskraft des Gegners den
Mindestwurf festlegt. Bei einer erfolgreichen
Probe ist der Gegner so aufgebracht, dass er
alle seine fiir Proben relevanten Stufenzahlen
um den Rang des Charakters in Verspotten
reduzieren muss. Die Wirkungsdauer héngt
vom Erfolgsgrad geméaR der nachfolgenden
Tabelle ab. Eine Zielperson kann nur von
einem Verspotten gleichzeitig betroffen sein
und muss aulRerdem die Sprache verstehen, die
der Charakter benutzt.

Erfolgsgrad Wirkungsdauer

durchschnittlich 1 Runde

gut 2 Runden
hervorragend 3 Runden
aullergewdhnlich 4 Runden

Verteidigung

Stufe: Rang + Geschicklichkeit

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 2

Das Talent Verteidigung kann verwendet
werden, um die Korperliche Widerstandskraft
eines Charakters zu erhohen. Der Charakter
macht eine Probe auf Verteidigung gegen
seine gegenwaértige Korperliche
Widerstandskraft, zu der er vorher alle
magischen Gegensténde hinzu z&hlen muss,
die er benutzen wird, um den Wert zu erhéhen.
Ein Erfolg erhdht seine Kérperliche
Widerstandskraft um den Talentrang. Jede
Anwendung dieses Talents hélt eine dem
Talentrang entsprechende Anzahl von Runden
vor.

Vertrauten Stérken

Stufe: Rang +Willenskraft

Aktion: ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 3 je Vertrauter

Nach einer Probe auf die MWSK des
Vertrauten, bei mehreren hdchste MWSK +1
je zusétzliches Ziel, erhalt jeder Vertrauter
+1/2 Rang (aufgerundet) auf alle Proben. Das
Talent koste 3 UAS je Vertrauter und hélt
Erfolgsgrad Runden.

Vertrauten Verbessern

Stufe: Rang

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: -

Mit diesem Talent kann ein Charakter die
Eigenschaften seiner Vertrauten verbessern,
sodass sie mithalten kénnen, wéhrend er sich
von Kreis zu Kreis verbessert.

Fir jeden Rang erhalt einer seiner Vertrauten
+1 auf eine Attributsstufe nach Wahl des
Charakters. Dieser Bonus ist unveranderlich.

Vitalitat

Stufe: Rang + Zahigkeit

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: Nein

Voraussetzung: Unempfindlichkeit 8/6 +
Vitalitat erlaubt einem Charakter, sich besser
von Schaden zu erholen. Es kann pro Tag
maximal so oft angewendet werden, wie der
Talentrang des Charakters betragt. Jede
Anwendung von Vitalitat z&hlt als zusatzliche
Erholungsprobe. Diese Erholungsproben
koénnen verwendet werden, um sich von
Schaden zu erholen oder als Bezahlung fur
Talente wie etwa Holzhaut. Wird das Talent
als Bezahlung eingesetzt, dann wird zwar der
Karmapunkt ausgegeben, aber nicht gewdirfelt.

Waffe Verbergen

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Ein Charakter kann das Talent Waffe
Verbergen einsetzen, um unter Benutzung von
Taschenspielertricks und Illusionen irgendwo
an seinem Korper Waffen zu verbergen. Der
Charakter legt eine Probe in Waffe Verbergen
ab und zieht die Grole der Waffe vom
Ergebnis ab. Diese Zahl wird zum
Mindestwurf fir alle Proben, die darauf
abgelegt werden, die Waffe zu entdecken. Die
Wirkung des Talents hélt 24 Stunden an, endet
jedoch augenblicklich, wenn jemand die
Waffe entdeckt (gegen diese Person) oder der
Charakter sie aus ihrem Versteck holt. Solange
die Waffe verborgen ist, verleiht dieses Talent
dem Charakter einen Initiativebonus in Hohe
seines Rangs in diesem Talent, wenn er eine
verborgene Waffe zieht und mit ihr angreift.

Waffenloser Kampf

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe
Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Ein Charakter setzt das Talent Waffenloser
Kampf ein, wenn er versucht, einen Gegner
mit Handen, FiiRen oder einem anderen
Korperteil zu treffen. Der Charakter legt eine
Probe in Waffenloser Kampf gegen die
Korperliche Widerstandskraft des Gegners ab.
Bei einem Erfolg trifft er seinen Gegner.

Weitsprung

Stufe: Rang + Starke

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Weitsprung ermdglicht einem
Charakter, groe Entfernungen springend zu
Uberwinden. Luftpiraten setzen dieses Talent
héufig ein, um die Abgriinde zwischen
Luftschiffen zu Gberwinden und sich vor
brennender Takelage und herabstiirzenden
Triimmern in Sicherheit zu bringen. Der
Charakter wirfelt mit seinen Talentwirfeln.
Das Ergebnis ist gleich der Anzahl von
Schritten, die er springen kann. Das Maximum
ist seine Laufleistung im Kampf. Hochstens
die Halfte dieser Entfernung darf in vertikaler
Richtung Uberwunden werden. Weitsprung
kann eingesetzt werden, um herabfallender
Takelage, brennenden Segeln und ahnlichen
Gefahren auszuweichen. Das Ergebnis der
Talentprobe ersetzt in der Runde, in welcher
der Charakter das Talent einsetzt, den
Korperlichen Widerstandskraftwert, und zwar
auch dann, wenn das Ergebnis geringer ist als
die normale Korperliche Widerstandskraft des
Charakters. Weitsprung ersetzt die
Laufleistung des Charakters im Kampf und
kann als Ersatz fur die Normale Laufleistung
zweimal in einer Runde durchgefiihrt werden.

Willensstarke

Stufe: Rang + Willenskraftstufe

Aktion: NA

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Willensstérke versieht Zauber mit
zusatzlicher Kraft. Ein Charakter benétigt
dieses Talent nicht zwingend, um einen
Zauber zu wirken, jedoch sind Zauber, die von
Charakteren mit diesem Talent gewirkt
werden, in der Regel wirksamer. Jeder Rang in
diesem Talent erh6ht die Wirkung eines von
dem Charakter gesprochenen Zaubers. Der
Charakter kann seine Willenskraftstufe durch
seine Stufe in Willensstarke ersetzen, wenn er
sich gegen einen gegen seine Magische
Widerstandskraft gerichteten Effekt wehrt.

Windkissen

Stufe: Rang + Willenskraftstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent Windkissen gibt einem Charakter
die Mdglichkeit, einen Sturz aus groRer Hohe
zu kontrollieren. Der Charakter legt eine Probe
in Windkissen ab und bestimmt anschlieRend
anhand des Resultats, welche Auswirkung das
Talent auf seinen Fall hat. Ein Ergebnis
zwischen 6 und 12 ermdglicht dem Charakter
eine sichere Landung, ohne jeglichen Schaden
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zu nehmen. Ein Ergebnis ab 13 ermdglicht
dem Charakter, seinen Fall zu steuern,
wenngleich sein Landepunkt nicht weiter von
seinem ,,natiirlichen* Landepunkt entfernt sein
darf als der Héhenunterschied, den er im Fall
bewaltigt hat. Zum Beispiel konnte ein
Charakter, der 50 Schritte tief fallt, das Talent
einsetzen, um 50 Schritte entfernt von dem
Punkt zu landen, an dem er ohne Hilfe des
Talents gelandet (aufgeschlagen) wére. Ein
Einsatz des Talents schiitzt einen Charakter
vor einem Sturz aus einer Hohe von 100
Schritten multipliziert mit dem Rang des
Charakters in diesem Talent. Ein 100 Schritte
tiefer Sturz dauert eine Kampfrunde (10
Sekunden). Luftpiraten setzen dieses Talent
oft ein, um prézise Angriffe auf gegnerische
Stellungen zu ,,fliegen®.

Windtanz

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 2

Zwei Windlinge mit diesem Talent oder dieser
Fertigkeit konnen miteinander
kommunizieren, indem sie verschiedene
Flugmuster fliegen, ahnlich wie Bienen. Bei
dem Talent ist keine Probe erforderlich.
Windlinge kénnen mit diesem Talent auch
miteinander kommunizieren, wenn sie es im
Kampf einsetzen.

Auch kann das Talent eingesetzt werden um
die korperliche Widerstandskraft zu ersetzen.
Dazu macht der Wind in eine Probe Windtanz
und notiert sie das Ergebnis. Es wird fur die
néchste Runde zu korperlichen
Widerstandskraft des Charakters, auch dann
wenn das Ergebnis niedriger ist als die
normale korperliche Widerstandskraft. Gelingt
es dem Angreifer nicht den Winzling zu
treffen, wird er infolge der schnellen,
komplizierten Luftmandver des sich verteilten
Windlings desorientiert und hat —Rang Stufen
Abzug auf alle Proben in der nachsten Runde.

Wirbelwind

Stufe: Rang + Geschicklichkeit

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: Nein

Das Talent Wirbelwind erlaubt einem
Charakter, viele Gegner gleichzeitig zu
treffen. Um dieses Talent einzusetzen, muss er
ansagen, welche Ziele er zu treffen versucht,
und eine Probe auf Wirbelwind machen, deren
Ergebnis er mit der Koérperlichen
Widerstandskraft aller angegriffenen Ziele
vergleicht. Es ist moglich, dass ein
Wirbelwindangriff einige Gegner trifft und
andere verfehlt: Der Charakter trifft jedes Ziel,
dessen Korperliche Widerstandskraft unter
dem Ergebnis seiner Wirbelwindprobe liegt.
Jedes Ziel, das erfolgreich angegriffen wurde,
senkt die Schadensstufe des Charakters um 1.
Trifft ein Charakter beispielsweise 4 Ziele,
senkt er seine Schadensstufe um 4 und macht
dann fir jedes Ziel eine gesonderte
Schadensprobe.

Es kdnnen max Rang Ziele getroffen werden
und die Entfernung darf die Laufleistung im
Kampf nicht Uberschreiten.

Wundenubertragung

Stufe: Rang + Willenskraft

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: Nein

Das Talent Wundeniibertragung erlaubt einem
Charakter, eine seiner Wunden auf einen
anderen Charakter zu "verpflanzen". Der
Charakter muss zur Anwendung dieses Talents
ein lebendes Ziel berithren (keine Pflanze). Er
legt eine Probe gegen die Magische
Widerstandskraft des Ziels ab, bei deren

Erfolg der Charakter eine Willenskraftprobe
ablegen, deren Ergebnis die Zahl der
Schadenspunkte ist, die von ihm auf das Ziel
(ibertragen wird, wenn mindestens 1
Schadenspunkt tibertragen wirk wird auch eine
Wunde iibertragen.

Wurfwaffen

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe
Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Ein Charakter setzt das Talent Wurfwaffen
ein, um mit Steinen, Dolchen, Speeren und
anderen Wurfwaffen anzugreifen. Der
Charakter legt eine Probe in Wurfwaffen
gegen die Korperliche Widerstandskraft des
Ziels ab. Ein Erfolg bedeutet, dass die Waffe
das Ziel trifft.

Zauberbucher Verstehen

Stufe: Rang + Wahrnehmungsstufe

Aktion: Ja

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Das Talent ermdglicht einem Zauberer, neue
Zauberspriiche zu lernen und sie in seinem
Grimoire niederzuschreiben. Ohne dieses
Talent kann ein Magier keine neuen Spriiche
lernen. Ein Zauberer kann nur einmal pro Tag
versuchen, einen neuen Zauberspruch zu
lernen. Zu diesem Zweck legt der Zauberer
eine Probe in Zauberblicher Verstehen gegen
den Mindestwurf des Spruchs ab. Besteht er
die Probe, hat der Magier den Spruch gelernt
und kann ihn in sein Grimoire schreiben.
Dieses Talent ermdglicht Magiern auferdem,
magische Schriften, Schriftrollen und Glyphen
zu lesen und zu verfassen. Der Charakter legt
eine Probe in Zauberbiicher Verstehen gegen
den Mindestwurf des Schriftstiicks ab. Vom
Erfolgsgrad hangt ab, wie gut der Magier die
Schrift versteht. Ein durchschnittlicher Erfolg
gestattet dem Magier, den grundsétzlichen
Inhalt des Textes zu verstehen, nicht aber die
subtilen oder komplexen Ideen, die er enthalt.
Ein guter oder hervorragender Erfolg bedeutet,
der Magier versteht die Feinheiten des Textes,
wenngleich er moglicherweise obskure
Hinweise oder ratselhafte Gleichnisse falsch
interpretiert. Ein auBergewdhnlicher Erfolg
bedeutet, der Magier versteht die Schrift
vollkommen und durchschaut mit Leichtigkeit
verborgene Hinweise und Bedeutungen. Ein
Magier kann pro Tag so oft versuchen, eine
magische Schrift (mit einer L&nge von
ungefahr einer Manuskriptseite) zu verfassen,
wie er Rénge in diesem Talent besitzt.

Und wenn ihm eine Probe gegen die MWSK
eines Ortes, Gegenstandes, oder Person
gelingt, die mit Runen bedeckt ist oder mittels
Astralsicht gesehen wurde, erhoht sich der
Rang in Artefakt Geschichte und Fade weben
im Bezug auf das weben von Faden um sich
mit dem diesen Ort, Person oder Gegenstand
zu verbinden um den Rang in Zauberbiicher
verstehen.

Mit diesem Talent ist es auch Méglich
Schutzsiegel zu erstellen oder Rituale zu
unterstitzen.

Zaubermatrix

Stufe: Rang

Aktion: NA

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: Nein

Eine Zaubermatrix ist ein astrales Konstrukt,
das Magiern ermdglicht, Zauber ohne die
Einmischung der Bewohner des Astralraums
zu wirken. Ein Magier kann einen Zauber nur
dann einsetzen, wenn er ihn zuvor in eine
Zaubermatrix hiillt. Jede Zaubermatrix
reprasentiert ein separates Talent mit eigenem
Rang. (Siehe die Zusammenfassung der Kreise
einer Magiedisziplin, um zu ermitteln, wie
viele Zaubermatrizen der Charakter
gleichzeitig halten kann. So kann zum Beispiel
ein Magier des Ersten Kreises bis zu zwei
Zaubermatrizen gleichzeitig halten.) Der
Charakter erwirbt Range fiir Zaubermatrizen
auf dieselbe Art und Weise wie fiir die
anderen Talente. Der Rang einer Zaubermatrix
legt fest, aus welchen Kreisen die Zauber
stammen dirfen, die sie halten kann. Eine
Zaubermatrix mit Rang 1 kann nur Zauber des
ersten Kreises halten. Eine Zaubermatrix muss
fur eine bestimmte Art Magie
(Elementarismus, Illusion,
Geisterbeschworung, Magie) erworben
werden, wodurch die Art von Spriichen
festgelegt wird, die darin ausschlielich
gehalten werden kdnnen.

Zauber Neutralisieren

Rang : Rang+ Will

Aktion: ja

Karma: nein

Uberanstrengung: 3

Mit diesem Talent kénnen Zauber und Talent
Auswirkungen Neutralisiert werden, dazu
muss eine Probe gegen den
Neutralisierungswert des Zaubers oder
Talentes gelingen.

Zorn des Himmels

Stufe: Rang + Stérke + 10

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 2

Der Charakter nimmt ein Sttick Himmel und
verwendet es als Wurfgeschoss, wobei er sein
Wourfwaffentalent fir die Angriffsprobe
benutzt. Der Stiick hat folgende Werte:
Schaden: Rang + Stérkestufe + 10
Mindestentfernung: 4

Kurze Entfernung: 4-50

Mittlere Entfernung: 51-160

GroRe Entfernung: 161-200

22



Zweite Chance

Stufe: Rang + Willenskraft

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: 1

Dieses Talent erlaubt einem Charakter, eine
gerade misslungene Handlung erneut zu
versuchen. Jedes Mal, wenn ihm eine Aktion
misslingt, kann er Zweite Chance einsetzen,
um sie in derselben Runde erneut zu
versuchen. Der Charakter macht zunéchst eine
Probe auf Zweite Chance gegen die Magische
Widerstandskraft des Gegners (oder die
Magische Widerstandskraft eines
Gegenstands, gegen den er vorgehen wollte).
Bei einem Erfolg kann er die urspriingliche
Handlung sofort erneut versuchen. Der
eingesetzte Karmapunkt berechtigt den
Charakter dieses Talent einzusetzen. Die
Karmawiirfel werden bei der Probe auf Zweite
Chance nicht mitverwendet.

Zweiter Angriff

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe
Aktion: Nein

Karma erforderlich: Ja

Uberanstrengung: 1

Das Talent Zweiter Angriff ermdglicht einem
Charakter in einer Runde einen zweiten
Angriff mit Nahkampfwaffen oder
Waffenlosem Kampf. Fiir einen zweiten
Angriff legt der Charakter eine Probe in
Zweiter Angriff ab, und zwar fiir dieselbe
Waffe, die er beim ersten Angriff benutzt hat.
Das Talent Zweiter Angriff kann nicht in einer
Runde zusammen mit einem anderen Talent
eingesetzt werden, das dem Charakter einen
zusatzlichen Angriff erméglicht, also zum
Beispiel Schwungvoller Angriff oder
Zweitwaffe.

Zweitschuss

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe
Aktion: Nein

Karma erforderlich: ja

Uberanstrengung: 1

Das Talent Zweitschuss ermoglicht einem
Charakter, einen zweiten
Projektilwaffenangriff in einer Runde zu
machen. Fir einen zweiten Schuss legt er eine
Probe in Zweitschuss fur dieselbe Waffe ab,

die er auch fiir den ersten verwendet hat. Der
Schaden fiir den zweiten Angriff ist der
gleiche wie bei einer normalen Angriffsprobe.
Das Talent kann nicht in einer Runde
zusammen mit einem anderen Talent
eingesetzt werden, das dem Charakter einen
zusétzlichen Angriff erméglicht.

Zweitwaffe

Stufe: Rang + Geschicklichkeitsstufe

Aktion: Nein

Karma erforderlich: Nein
Uberanstrengung: 1

Das Talent Zweitwaffe erméglicht einem
Charakter, in einer Runde mit zwei
verschiedenen Waffen anzugreifen. Um dieses
Talent einsetzen zu kénnen, muss der
Charakter in jeder Hand eine Waffe halten.
Die Zweitwaffe muss gleich groR3 oder kleiner
sein als die Hauptwaffe des Charakters. Der
Charakter muss in der Lage sein, beide Waffen
mit jeweils nur einer Hand zu fiihren. Wenn
unter Einsatz des Talents Zweitwaffe
angegriffen wird, benutzt der Charakter bei
seiner Angriffsprobe die Stufe in diesem
Talent. Alle Schaden werden jedoch auf
normale Weise ermittelt.
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