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Das P&P QQmega World

Einleitung

Willkommen in der Welt von Qmega World.

Qmega World ist die aktuelle Version von einem fiktiven MMORPG bei dem den Spieler eine gi-
gantische Welt mit unzéhligen Abenteuern erwartet. Es handelt sich hierbei um das erste groRe VRM-
MORPG der Welt.

Das P&P spielt dabei in einer fiktiven Welt, die an der unseren orientiert ist, sich jedoch in einigen
wenigen Punkten unterscheidet. Dabei entwickelte das US-Verteidigungsministerium das ARPANET
(1969-1990), das zur Grundlage des Internets wird. Seit 1999 hat fast jeder auf der Welt Zugang zum
Internet. Als das Internet, Anfang des 21 Jahrhunderts, an Popularitat gewinnt, beginnt ein rascher

digitaler Fortschritt

2007 wir schliellich die Omega Corporation mit zwolf regionalen Niederlassungen in der ganzen
Welt gegrundet. Diese Organisation schafft es eine alternative zu dem Internet zu entwickeln. Dabei
lauft ihr Netzwerk tber einen Satelliten, der die verschiedenen Gerdte miteinander verknipft. Das
sogenannte Isanet (Internationales Satelliten Netzwerk) wird veroffentlicht und gewinnt seit 2010
rasant an Nutzern. Dabei Uberzeugt es vor allem durch die direkte Verknupfung zu dem Netzwerk via
Isalink, ein Halsband &hnliches Gerat welches von vielen als Schnittstelle zur digitalen Welt genutzt
wird. Gegen Ende 2011 sind fast alle Nutzer auf das Isanet umgestiegen.

Qmega World wurde das erste Mal am 24. Dezember 2013 auf den Markt gebracht und war mit iber
1.000.000 Downloads am ersten Tag eines der vielversprechendsten Spiele unserer Zeit. Das Spiel
wird direkt (iber den Isalink gespielt. Im Laufe der Zeit traten jedoch verschiedene Bugs auf, welche
bei einzelnen Spielern zu Komaanféllen und Serverabstlrzen fiihrten. Im Jahre 2016 kam es dann am
24. Dezember zu einer Globalen Katastrophe. Und so endete die goldene Zeit von Qmega World wie

es bis dahin existierte....

Doch was ist mit den Spielern, die sich zu dem Zeitpunkt dieser Katastrophe im Spiel befunden ha-

ben?
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Als Spieler des Pen & Papers Qmega World schliipft ihr in genau diese Rolle. Thr seid einer der
Spieler (RL Charaktere) welcher sich in dem Spiel wiederfindet, was er oder sie so gut zu kennen
scheint. Doch etwas ist anders...

Die Protagonisten unserer Geschichte haben aus unterschiedlichen Griinden in das Spiel gefunden
und sind zu dem Zeitpunkt, an dem diese Handlung einsetzt, gerade auf ihren gewéhlten Charakteren
eingeloggt. Eine Meldung lauft durch den globalen Channel und alle Spieler horen Gber die Voice
Funktion eine Stimme. Es ist die Stimme eines Madchens oder einer jungen Frau. So genau kann das
niemand im Nachhinein sagen. Die Stimme ist klar fast eisig und trotzdem sehr wehleidig: "Ich bin
allein... Wieso bin ich immer wieder allein?... Und diese Dunkelheit... Uberall diese Dunkelheit...."
Eine kleine Pause lasst den einem oder anderen einen Schauer tiber den Riicken laufen als die Stimme

winselnd fortfahrt: "hilf mir das ich wieder etwas sehen kann... bitte... hilf mir..."

Um alle Spieler wird es Schwarz wie beim Ausloggen, nur das diesmal der Server zusammengebro-
chen ist. Oder wurde er runtergefahren? Eine Ohnmacht beféllt alle Spieler und als sie wieder aufwa-
chen finden sie sich auf Level 1 zuriickgesetzt an der Stelle, an der sie sich zu dem Zeitpunkt der
Katastrophe aufgehalten haben. Ganze Raid-Gruppen wurden kurz nach der Katastrophe ausgeldscht
und die Kapellen im Hain von Sturzbach wurden von den respawnenden Spieler tiberflutet. Die meis-
ten Spieler versammelten sich in der Stadt Sturzbach. Teilweise fehlten den Spielern die Erinnerung
an das Spiel die Zonennamen und Questgebiete. Was jedoch alle schnell feststellen mussten war das
ein Ausloggen egal ob durch das Menu oder eine Konsoleneingabe nicht moglich war und lediglich
mit der Meldung: "Error: permission denied to access property” Kommentiert wurde. Dieser Tag
heif3t bei den Spielern nur noch "The Big Black", "Die GroRe Schwarze". Von nun an msst ihr euch
in der Qmega World zurechtfinden und aus eurem neun Schicksal machen was euch die Situation
bietet....

Es handelt sich hierbei um eine Fantasy-MMO Welt. Dabei teilt sich die gesamte Welt in unterschied-
liche Gebiete, Zonen, Stidte und Verliese auf. Jede Zone von der Qmega World besitzt ein Warp
Portal. die Warp Portale sind tber den Warp miteinander verknlpft. Aus diesem Grund besitzt jede
Zone eine einzigartige Zonen-Adresse, mit der sich jede dieser Zonen in der Qmega World identifi-
zieren und Uber ein Warp Portal betreten l&sst. Einige dieser Zonen besitzen nur eine einzige Ebene
mit weiteren Strukturen wie z.B. einem Verlies. Es gibt jedoch auch gréfiere zusammenhéangende
Gebiete, die sich in einzelne Zonen aufteilen. Eine dieser grofien Gebiete sind z.B. die "pikanten

Konigreiche™ in denen sich auch das Anfangsgebiet von Qmega World befindet. In den "pikanten

Tsumiru 3



Konigreichen" befindet sich auch Sturzbach, eine der Hauptstiddte der Qmega World. Es gibt insge-
samt zw0lIf allgemein bekannte grofl3e Gebiete, welche jeweils einem der spielbaren Volker zugeord-
net sind. Die "pikanten Konigreichen" mit Sturzbach als Hauptstadt gehodren dabei zum Reich der

Menschen. Alle zwolf spielbaren Volker bilden zusammen das grof3e Biindnis.

Die gespielten Ingame Charaktere nehmen dabei in der Qmega World die Rolle von Cerneen ein.
Cerneen sind unsterbliche Heldengeister welche von einem der Gotter der Qmega World, Cernunnos
erneut in das Leben gerufen wurden, um die Volker der Qmega World gegen die gro3e Dunkelheit
zu verteidigen. Diese grofRe Dunkelheit manifestiert sich als die Stinden, welche seit Anbeginn der
Zeiten versuchen ihren Einfluss in der Qmega World auszubreiten und schlieBlich die Welt zu ver-

schlingen, um die Energie alles Lebens in sich aufzunehmen.
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Die Spielregeln

Qmega World ist ein langfristig angelegtes Pen & Paper und bietet jeder Zeit die Mdglichkeit fir
Spieler in eine schon bestehende Runde einzusteigen oder eine bereits bestehende Runde zu
verlassen. Mit dem Aktuellen Patch Blessing and Corruption 2.0 kommt jedoch eine entscheidende
Anderung auf alle Spieler zu. Denn aus verschiedenen Griinden hat sich herausgestellt, dass eine
Trennung der Welten sinnvoll fir alle beteiligten ist, obwohl das Projekt urspringlich darauf
ausgelegt war, genau das Gegenteil zu erreichen. Da eine solche grofie verflochtene Welt jedoch in
den meisten Fallen fur mehr Probleme und reduzierten Spielspal? gesorgt hat als welchen zu bieten,
werden die Welten nun getrennt behandelt. Dabei gilt: Die Welten werden so behandelt, als waren sie
bereits immer getrennt gewesen. Dies hat Narrative Griinde. Folglich gilt allerdings auch, Spieler
konnen in Zukunft nicht mehr auf direktem Wege mit Spielern aus einer anderen Geschichte
Interagieren.

Damit gilt nicht mehr, dass eine bestehende Runde erst beendet werden muss, bevor eine neue Runde
beginnen kann. Besteht jedoch die Mdglichkeit an der Bereits bestehenden Runde teilzunehmen so
kann dies weiterhin unter Absprache aller beteiligen stattfinden.

1. Zu beginnt einer Neuen Spielrunde oder bei dem Einstieg eines neuen Mitspielers wird
zundchst ein Charakterbogen ausgefullt, der Charakter startet auf Level 1.

2. Das Spiel gilt als beendet sobald die Spieler das Geheimnis der Omega World geldst hat. (=>
True End hier endet das P&P fir diese Gruppe.)

3. Findet ein Spieler eine Mdglichkeit der Omega World zu entkommen gilt das P&P mit diesem
Char als abgeschlossen (=>Neutrales Ende der Spieler darf mit einen neuen Char einsteigen
und erhalt Acc. gebundene Vorteile.)

4. Verbuggt ein Spieler Bsp. Bei einem nicht vom Spiel vorgesehenen Tod so wird sein Char
geloscht. (=> Bad End der Spieler darf mit einem neuen Char einsteigen verliert jedoch alle
nicht Acc. Gebundenen Gegenstande/\Vorteile.)

5. Die meisten Wirfe wie Talente, MW und Ruf werden mit einem W100 absolviert und missen
fur einen Erfolg unterboten werden.

6. Trefferwirfe werden mit einem W10 abgehandelt.

7. Bei Aktionen im Allgemeinen und speziell in K&mpfen entscheidet die Geschwindigkeit
(Ges.) dartiber (abgerundet) wer als erstes Handeln darf.

8. Die Wahrung der Omegaworld ist Gil und Zenny. Es gilt: 100 Zenny sind 1 Gil

Tsumiru 5



Charaktererstellung

Charakterhintergrund

Der Charakter Hintergrund bezieht sich in diesem P&P auf den RL Charakter welcher als Spieler zu
Beginn des P&P in der Omega World gefangen wird. Der Charakterhintergrund muss nicht
ausfihrlich sein sollte aber einige wichtige Punkte enthalten. Dazu gehoren die folgenden Fragen,

welche beantwortet sein sollten.
Kernfragen:

Wer ist der Charakter?:

Name, Alter, Geschlecht, Herkuntft.

In welcher Lebenssituation befindet sich der Charakter grob?:
Beruflich, Familiar etc.

Warum spielt er Omega World als er in dem Spiel gefangen wird?:

Private Griinde, einfach zur Unterhaltung, Flucht vor Problemen, Berufliche Griinde?

Wie ist seine Einstellung dazu im Spiel gefangen zu sein?:

maochte er entkommen oder nicht? Was seine Motivation dafiir?

Zusatzliche Fragen:
Wie ist seine Einstellung zur Omega World?:
Spielt er gerne oder nicht, mag er die Welt, in der er sich befindet.

Wie viel Erfahrung hat er mit dem Spiel?:

Viel Erfahrung, langjahriger Spieler, gerade angefangen, viel oder wenig wissen uber die Lore.

Hat er vorher mit anderen Leuten gespielt?
Hat er Freunde oder bekannte mit denen er gespielt hat, hatte er eine Gilde oder Gruppe in der er war.

Tsumiru 6



Volksystem

Im Folgenden sind alle spielbaren Vélker zusammen mit ihren Volksfahigkeiten und einer kurzen
Beschreibung des Volkes ausgelistet. Alle Fahigkeiten haben dabei Vorteile aber ggf. auch Nachteile
und es wird versucht alle Volker gleich und fair zu behandeln. Sollten dennoch deutliche

Unterschiede festgestellt werden, so werden die nochmal angepasst.

Die Menschen:

Die Menschen sind eines der einfachsten VVélker weshalb sie oft von anderen VVolker als minderwertig
betrachtet werden. Dennoch gelten sie als &ul3erst zahe Gegner. Sie haben sich im Laufe der Jahre vor
allem durch ihre Anpassungsfahigkeit behaupten kénnen und es geschafft die VVolker, in der Hautstadt
der Menschen Sturzbach, zu vereinigen und zur grof3en Allianz zu bewegen.

Menschen starten mit Verteidigung und Balance +1

Diplomatie: 20+ auf passende Wiirfe, z.B. Verhandeln

Agrarkultur: 20+ auf passende Wiirfe, z.B. Landwirtschaft

Willensstarke: verhindert 1R Geistige Beeinflussung, 3R fehlgeschlagene Talent & Trefferwiirfe

dirfen wiederholt werden. (1x Pro Reise, wiederhergestellt durch Rast.)

Die Zwerge:

Die Zwerge sind ein Z&hes und Stures Volk welches nach ihren Legenden von ihrem Gott dem GroRen
Schmied Hephvolos direkt aus dem Fels der Gebirge geschlagen wurde. Sie hegen schon lange gute
Beziehungen zu den Menschen und sind auch heute noch fiir ihre Schmiedekunst bekannt.

Zwerge starten mit Verteidigung und Willenskraft +1

Klein: alle vor und Nachteile einer kleinen KorpergroRe. z.B. schwerer zu entdecken, allerdings auch
weniger bedrohlich.

Schmiedekultur: 20+ auf passende Wiirfe, z.B. Schmiedekunst

Steingestalt: Resistenz gegentiber gewohnlichen Giften.

Zwergischer Trotz: verhindert 3R Geistige Beeinflussung, fehlgeschlagene Talent & Trefferwirfe

diirfen wiederholt werden. (1x Pro Reise, wiederhergestellt durch Rast.)

Die Orks:

Die Orks sind intellektuell eher einfach gestrickt besitzen allerdings ein groRRes Ehrgefiihl und Wissen
sich Verbundeten ggf. auch unterzuordnen. Ein Langes Bundnis besteht zwischen den Orks und
Trollen. Von den ehemaligen Streifziigen und Plinderungen der Orks und Trolle ist jedoch nicht mehr
viel Gbriggeblieben. Dennoch halten die Beiden Volker ihre Freundschaft aufrecht und vereinigen

auch heute noch die Ausdauer der Orks mit dem Jagdgeschick der Trolle.
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Orks starten mit Verteidigung und Ausdauer +1

GroR: alle vor und Nachteile einer groRen Koérpergréle. z.B. leichter zu entdecken, allerdings auch
mehr bedrohlich.

Jadgkultur: 20+ auf passende Wirfe, z.B: Jagen

Agrarkultur: 20+ auf passende Wiirfe, z.B. Landwirtschaft

Kampfrausch: 3R fehlgeschlagene Talent & Trefferwirfe dirfen wiederholt werden. (1x Pro Reise,

wiederhergestellt durch Rast.)

Die Trolle stammen urspringlich aus dem Jungel einer langst vergessenen Zone und wurden dort
erstmals von den Orks gefunden. Von den ehemaligen Streifziigen und Pliinderungen der Orks und
Trolle ist jedoch nicht mehr viel Gbriggeblieben. Dennoch halten die Beiden Volker ihre Freundschaft
aufrecht und vereinigen auch heute noch die Ausdauer der Orks mit dem Jagdgeschick der Trolle.
Trolle starten mit Starke und Kdrpergefuhl +1

B8Rl vor und Nachteile einer groRen KorpergroRe. z.B. leichter zu entdecken, allerdings auch
mehr bedrohlich.

DECIGREIR 20+ auf passende Wiirfe, z.B: Jagen

ECRERERISIISE 20+ auf passende Wiirfe, z.B. Krauterkunde
BEBERANEEIE 3R fehlgeschlagene Talent & Trefferwiirfe diirfen wiederholt werden. (1x Pro Reise,

wiederhergestellt durch Rast.)

Die Gnome sind ein kleines aber gemeines Volk welches sich besonders durch ihren Intellekt und das
hohe technische Geschick auszeichnen. Die Besten Erfinder stammen noch heute aus dem Volk der
Gnome und bilden zusammen mit den Zwergen eine Einheit der beiden Bergvélker, welche sich auf
den Maschinen Bau und die Schmiedekunst verstehen.

Gnome starten mit Stérke und Geschick +1

BIBIE 1e vor und Nachteile einer kleinen KérpergréRe. z.B. schwerer zu entdecken, allerdings auch
weniger bedrohlich.

IWIBBHERIRER 20+ auf passende Wilrfe, z.B: Schlésserknacken

BORIE 3R fehlgeschlagene Talent & Trefferwiirfe diirfen wiederholt werden. (1x Pro Reise,

wiederhergestellt durch Rast.)
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Die Halbelben sind Ein Volk der verstof3enen welche durch die Mischung der tberheblichen Elben
und einfachen Menschen entstanden ist. Sie galten lange als verfolgte Missgeburten im Volk der
Elben und sind auch heute noch mit einem Naserimpfen bei den arrogantesten der Elben gesehen.
Durch das lange Exil haben sie jedoch gelernt, wie man Uberleben kann und scheuen keinen Kampf.
Im Gegenteil; sie haben sich tber die Jahre zu einem sehr Impulsiven und kampferischen Volk
entwickelt, welches nicht mehr viel mit dem Ubrigen Elbenvolk gemein hat. Nicht selten haben sie
rote oder violette Augen, welche sich jedoch im Licht der Sonne komplett Schwarz féarben.
Halbelben starten mit Stérke und Impulsivitét +1

IRUSSCRWEIeHEE 20+ passende Wiirfe von Ubersprungshandlungen z.B. Fluchen

El RN o scharfte Wahrnehmung. erméglich das Wahrnehmen von Magie bessere
Augen (Nachtsicht), besseres Gehor,

IREMIBIANSEE 3R fehlgeschlagene Talent & Trefferwiirfe diirfen wiederholt werden. (1x Pro Reise,

wiederhergestellt durch Rast.)

Die Elben sind eines der é&ltesten Volker der Omega World und haben in all den Jahren ein
umfangreiches Wissen tiber den Warp und die Magie der Omega World erlangt. Sie sind durch eine
natlrliche Schonheit und Langlebigkeit gesegnet, wodurch sie sich im Einklang mit dem Warp zu
einem eleganten Volk entwickelt, haben welches sich durch hohes Charisma auszeichnet.

Elben starten mit Magie und Charisma +1

20+ passende Wiirfe z.B. Zauberkunst

E e Al oescharfte Wahrnehmung. erméglich das Wahrnehmen von Magie bessere
Augen (Nachtsicht), besseres Gehor,

3R fehlgeschlagene Talent & Trefferwirfe dirfen wiederholt werden. (1x Pro Reise,

wiederhergestellt durch Rast.)

Die Vampire sind das &lteste noch existierende Volk der Omega World. Noch éalter als die Elben
welche nur den Fall des glorreichen Vampir Imperiums erlebten. Heute gibt es nur noch wenige der
alten Blutsauger. Dennoch haben sie die Unsterblichkeit, welche ihnen geschenkt wurde, behalten
und sind eine der auBergewohnlichsten Voélker, welche sich durch eine hohe Intelligenz und
Gerissenheit auszeichnet. Auch besitzen sie ein sehr feines Gespir fur die alten Mdachte und
magischen Andern welche die Omega World durchziehen.

Vampire starten mit Magie und Konstitution +1
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IR did@ermoglicht das Wahrnehmen von Magie, sowie das Sehen im dunklen.

I rmoglicht es die Lebensenergie eines Lebewesens zu absorbieren. Der Vampir bendtigt
jedoch fir eine Rast Blut als Nahrung. (Kanalisieren entzieht dem Ziel pro Runde 100 LP)

VAR Vampire werfen keinen Schatten. erméglicht es dem Vampir nahe Lichtquellen zu
verdunkeln sofern vorhanden, 3R fehlgeschlagene Talent & Trefferwirfe dirfen wiederholt werden.

(1x Pro Reise, wiederhergestellt durch Rast.)

Die Animaren:

Die Animaren sind ein Nomadenvolk, welches die Zonen des Nethers durchstreifen und bei den
verschiedenen Volkern immer gerne als fahrende Handler willkommen geheiRen werden. Die ersten
Animarenhéndler treten schon in den Erzahlungen der Vampire auf. Ob nun die feinsten Geschmeide
oder doch Ristungen und Waffen, Nahrungsmittel oder Informationen. Die fahrenden Handler der
Animaren nutzen alle Waren die ihnen in die Hande fallen.

Animare starten mit Magie und Wissen +1

ermdglicht das Wahrnehmen von Magie

der Kérper eines Animaren gibt Licht ab und besitzt eine Temperatur von 40-50 °C.
er bendtigt jedoch magische Energie flir eine Rast.

Der Animare nimmt seine korperlose Flammengestallt an, die es ihm erlaubt sich
eingeschrankt zu verkleinern oder zu vergroBRern, sowie sich schwebend fortzubewegen. erméglicht
das sichtbare Wahrnehmen von Magie. 3R fehlgeschlagene Talent & Trefferwirfe diirfen wiederholt
werden. (1x Pro Reise, wiederhergestellt durch Rast.)

Die Werkatzen sind eines der drei Wer-Vélker der Omega World. Sie sind Menschen mit tierischen
Elementen. Bei den Werkatzen sind dies Korperteile und Instinkte einer Katze. Sie lebten als
Konkurrenten der Trolle in den Jungel- Zonen und wurden héufig als Missgeburten gejagt. Die
Fuchse nahmen sie als gleichgesinnte in ihre Gemeinschaft auf und akzeptierten sie als Teil der Wer-
Volker

Werkatzen starten mit Resistenz und Intuition +1

Katzengestaliflermoglicht Nachtsicht, Tierinstinkte und Wahrnehmung, sowie 20+ auf passende
Wiirfe wie Klettern, Springen 0.4.

UAGARUIRUR 20+ auf passende Wilrfe, z.B: Jagen

Jagaraliseh: 3R fehlgeschlagene Talent & Trefferwiirfe diirfen wiederholt werden. (1x Pro Reise,

wiederhergestellt durch Rast.)
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Die Foxtails sind eines der drei Wer-Vélker der Omega World. Sie sind Menschen mit tierischen
Elementen. Bei den Foxtails sind dies Korperteile und Instinkte eines Fuchses. Die Foxtails bilden
eine Handels- und Wissens-Gemeinschaft mit den Vampiren welche die Fuchse fiir ihren hohen
Verstand Schétzen. Die Kultur der Flchse erinnert an den Asiatischen Raum um man sagt den
Foxtails nach das die Anzahl der Schweife mit zunehmendem Wissen und Erfahrungen einher geht.
Foxtails starten mit Resistenz und Intelligenz +1

FUCHSEESEAIE crmoglicht Nachtsicht, Tierinstinkte und Wahrnehmung.

Diplomatie 20+ auf passende Wiirfe, z.B. Verhandeln

FUCKSTEUEH Blaue geisterhafte Flammen umgeben den Foxtail, die Licht aber keine Warme abgeben.
ermdglich das Wahrnehmen von Magie 3R fehlgeschlagene Talent & Trefferwirfe diirfen wiederholt

werden. (1x Pro Reise, wiederhergestellt durch Rast.)

Die Wolf-Fangs sind eines der drei Wer-V0olker der Omega World. Sie sind Menschen mit tierischen
Elementen. Bei Wolf-Fangs sind dies Korperteile und Instinkte eines Wolfes. Sie sind ein starkes
Wer-Volke, welches den Orks einst die Steppen-Zonen streitig gemacht haben, bevor sie vertrieben
wurden und sich in eisigen Zonen der Omega World als Heimat gesucht haben. Ahnlich wie bei den
drei anderen Wer-Vélkern wei3 niemand wo die Abstammung der Wolf-Fangs liegt es wird jedoch
gemunkelt, dass die Animaren nach dem Fall der Vampire versucht haben sollen Menschen und Tiere
zu kreuzen.

Wolffangs starten mit Resistenz und Korperkraft +1

WOIFSGESEalE crmoglicht Nachtsicht, Tierinstinkte und Wahrnehmung, sowie den Bonus dickes Fell,
welches vor Kalte und Wind schiitzt, aber zur leichteren Uberhitzung fiihren kann.

JAGAKUIRUR 20+ auf passende Wilrfe, z.B: Jagen

Jagaraliseh: 3R fehlgeschlagene Talent & Trefferwiirfe diirfen wiederholt werden. (1x Pro Reise,
wiederhergestellt durch Rast.)
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Klassensystem

Es gibt verschiedene Klassen, denen ein Abenteurer in der Omega World angehdren kann. Diese
Klassen gliedern sich dabei in vier grolle Kategorien oder Zweige, die vier Grundklassen. Der
Gelehrte, der Kampfer, der Weise und der Schurke. Dabei sind die Klassen des Gelehrten
Sonderklassen mit Zusatzmechaniken fir erfahrenere Spieler weshalb empfohlen wird den ersten
Charakter mit einer der anderen drei Grundklassen zu erstellen.

Hier aufgelistet sind die Besseren und schlechteren Werte der Klassen (Empfehlung)

Weise: Besser: Mag. Schlechter: Str.

Gelehrter: Besser: Str./Mag. Schlechter: Res.
Schurke: Besser: Str. Schlechter Mag.

Ké&mpfer: Besser: Str./Vert./LP./Res. Schlechter: Mag.

Alle Klassen konnen dann auf Level 10 eine erfahrene Klasse wahlen, um sich weiter zu
spezialisieren. Auf Level 30 kann dann nochmal eine von zwei Spezialisierungen fir die erfahrene
Klasse (auBer bei Gelehrten) ausgewahlt werden. Eine Klasse gibt vor welche Ausrlstung ausgeristet
werden kann und welche Klassenfahigkeiten verwendet werden kdnnen. Dabei kann ein Spieler pro
Skillslot den er auf einem bestimmten Level erhdlt eine Fahigkeit aus einer Gruppe an Féhigkeiten
spezifisch flr die Klasse, der er angehort auswahlen.

Spieler erhalten alle funf Level mit den folgenden Leveln die entsprechende Anzahl an Skillslots.

LVL5: 1, LVL10: 2, LVL15: 1, LVL20: 1, LVL25: 1, LVL30: 2, LVL35: 1, LVL40: 1, LVL45: 1,
LVL50: 1, LVL55: 1, LVL60: 2
Das Wechseln und Anpassen von Klassenfahigkeiten ist wahrend des Betens bei einer Nyumin-Statue

moglich (siehe Nyumin-Statuen). Im Folgenden sind nur die Klassen und ihre F&higkeiten aufgefuhrt

aus denen ausgewahlt werden kann.

Collection-System

Seit dem Patch Blessing and Corruption 2.0 wird es flr jede Klasse mdglich sein mehrere
verschiedene Collection-Féhigkeiten fiir ihre Fahigkeiten-Pools zu erhalten. Das Erhalten einer
Collection-Fahigkeit ist immer mit einer Quest oder einem Event verbunden, an der jedoch auch
andere Spieler teilnehmen kdnnen, um seinem anderen Spieler zu helfen. Collection-Fé&higkeiten sind
individuelle Féahigkeiten, die ein Spieler erhalten kann, um seine Spezialisierte Klasse weiter zu
individualisieren. Ein gutes Beispiel ist hier der Elementarist, welcher die verschiedenen Elemente
der Omega World béandigen kann und sich dadurch jeweils unterschiedlich spielt. Bei den meisten
Klassen konnen die Spieler dabei kreativ mitwirken und eine individuelle Collection-F&higkeit in
Absprache mit dem Spielleiter entwickeln. Diesem ist vorbehalten alle Collection-F&higkeiten

jederzeit anzupassen, um eine Balance im Spiel aufrecht zu erhalten.
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Weise:

Zauberer (Maigscher Kampfer) 30-55
Mag|er (Zauberspruche ']0 25 Arkanlst MangCher Supporter) 30-55
Gelehrten Spezialisierung ab 30

Hexenmeister (Fliche und Rituale) 30-55
Dunkelmagier (Dunkle Magie) 10-25 Kultist (Ddmonologie)30-55

Gelehrten Spezialisierung ab 30

Weisen 1-5
Elementarist (Elemente und Elementare) 30-55

Beschworer (Beschwérungen) 10-25— Chronist (Zeit Raum lllusion Zauber) 30-55

Gelehrten Spezialisierung ab 30

Priester (Lichtzauber) 30-55
Kleriker (Heilzauber) 10-25 < Druide (Naturzauber) 30-55

Gelehrten Spezialisierung ab 30

Ubersicht tiber den Klassenzweig der Grundklasse Weise

(Stoffrustung, Stébe, 1H-Streitkolben/1H-Ritualstreitkolben, 1H-Schwerter/1H-Ritualschwerter,
Dolche/Ritualdolche, Biicher, Facher, Kristallkugeln, Sensen, Magische Angriffe)

Weise greifen im Normalfall mit Zaubern an (Mag.+Mag. Der Waffe
(Fern&Nah))

ermdglicht das Spiiren von Magie

SRR ORISR\ E (addiere 0.5X Mag. aufgerundet auf deine Res)

200 Talentpunkte zum Verteilen auf Fahigkeiten in: Wissen/ Intelligenz/ Charisma/ Intuition/ Balance
Weisen 1-5

\ELIENIERK (2 X Mag./nah/CD2)
(2 x Mag./Fern10/Cast1/CD2)

Magier (Zauberspriche) 10-25

(3BMF Schub ggf. 1xMag. 1RDestorientiert/1x Mag./Nah/Sofort/CD5)
FEGBIBURR (10 R leicht/Fern10/sofort)

VETSTEIRIEISTIMmeE: (10 R Laut/Fern10/sofort)

KIGINENVERAREIRGE (3R \Verwandlung/Fern10/Cast1/CD5)

\EGEaEI =] llvd (4+W6 x Mag./Licht/Fern10/Castl/CD 5)
\ELNEREI-Re RN (W6 X Mag./Fern10/Sofort/CD 5)

Zauberer (Maigscher Kampfer) 30-55

Blinzeln: entgeht Schaden mit W10 (10+) durch Teleportation, wenn zuvor nicht bewegt. (5 BMF
neu positionieren/einschreitend/CD10) AuRerhalb des Kampfes bis zu 5 Meter teleportieren.
(Sofort/CD10)

NIEGISCHENEURTESSEIRE fesselt ein Ziel 1R Bewegungsunfahig (Fern10/Sofort/CD 5)

2 X Mag. Schaden nach 3R (Fern10/Sofort/CD3)

unter 20% LP 9+W6 Mag. (Nah/Sofort/CD10)

(1x Mag. 3RDOT 1xMag. Entziinden/Licht/Fern10/Cast1/CD3)

IVIGGIEWEIIE: (Druckwelle um den Spieler 2 BMF Schub ggf. 1xMag. 1RDestorientiert/Sofort/CD5))
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Magische Ristung: 3 R Phy Schaden als Mag Schaden (Sofort/CD5)

9 + W6 X Mag. Schaden. (Fern10/Cast2/CD10)

NIEGISChENBERIRFIUSSURGY becinflusst der Willen eines Zieles (Fern10/Cast1/CD10)

B3RS 1asst ein Ziel 1 R Erstarren es ist handlungsunfahig erhalt allerdings auch keinen Schaden
(Fern10/Cast1/CD10)

Arkanist (Magischer Supporter) 30-55
NIEGIENNEURAISIBIeR hebt einen Zauber auf auch ggf. Gegnerische Zauber (einschreitend 10+
W10/sofort/CD10)

ARRERENVIEEAE +5% Mag. (Gebiet/Sofort)

VIAGISCRENFURTESSEIR: fesselt ein Ziel 1R Bewegungsunfahig (Fern10/Sofort/CD 5)
VIBREGUENE in der Nahe magischer Quellen, die benutzt werden kann ist die Magie deutlich starker

(Im Kampf verdoppelter Schaden)

9 BMF 2 X Mag. Schaden. (Fern10/Sofort/CD5)

WERREIERGY macht 3R unsichtbar (Castl/CD15)

AERERERBIIEKY rlaubt es Magie zu sehen (auch Arkane Runen)

NVIAGIENVISRIPUIAEON] crlaubt es Magie von z.B. Gegenstanden oder Runen zu manipulieren. (Im
Kampf 10+ W10 Sofort/CD3)

AFREREVAUTSBERURG cr1aubt es eine bestimmte Magische Essenz aufzuspiiren.

BEREREIREREH Eine Arkane Schrift die unsichtbar sein kann.

Magiespiegel: wirft 50% des erhaltenen Mag. Schadens auf den Angreifer zuriick. Erleidet jedoch
den vollen Schaden.

IVIBGIENEINEEREN 165t einen Elementareffekt eines einzelnen Elementriistungsteiles gezielt aus.
(Castl/CD 3)

Dunkelmagier (Dunkle Magie) 10-25

GEBIEMSEEI (<1 pro Hexer und Spieler) Bei Tod mit vollen LP wiederbeleben.
(Fern10/Cast1(1Seelensplitter)/CD1)

FURSHE 3 R Fear. (Fern10/Sofort/CD 5)

4+ W6 X Mag. Schaden. (Fern10/Cast1/CD 5)

BiChTIGSCRERVEIANRKEIR <rmoglicht es Lichtquellen zu l6schen. (10 R /Fern10/Sofort/)

A verflucht das Ziel 3R 0,5 X Mag. DOT. (Sofort/CD 2)

PYEOMaReN ede Runde W2 ob du etwas oder jemanden anziinden musst. 3R 1 X Mag. DOT

(1x Mag. 3RDOT 1xMag. Entziinden/Licht/Fern10/Cast1/CD3)

OPFEHUER crzeugt einen Seelensplitter fir ein Blut Opfer

Hexenmeister (Fliche und Rituale) 30-55

FIUCHVANRA/BEIERRIAG] Zicle in 1 BMF Umkreis werden von einem Fluch betroffen.

3 R 9 BMF (3x3) 1 X Mag Zone. (Fern10/Cast1/CD5)

FINCRIEXPEHE: crfolgreiche Treffer Iosen bei dem Ziel den Fluch-Effekt aus. Ermdglicht zusatzlich
das Aufheben von selbst machtigen Fliichen, sofern Fluch aufheben vorhanden.

EBERSEREZUGY 3 R 1 X Mag. (Schaden als Heilung) (Fern10/Kanalysieren3/CD 5)

5 + W10 (Fern10/Sofort/CD 10)

5 Runden lang N X Mag. als DMG beim Auffrischen bleibt die Schadensstufe erhalten.
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(Fern10/Sofort/CD 3)

1 x Mag. Pro vom Ziel entferntem Fluch. (Fern10/Cast1/CD10).

BERRKISIS: crschafft einen Bannkreis gegen bestimmte Magie der 3R anhalt. (Fern10/Cast1/CD10)
RERFIESSHermoglicht es fiir ein Blutopfer kurzzeitig die Magie zu steigern. 3R Doppelter Schaden fiir
10 % Schaden (Sofort/CD 10)

FINCRIAUFRBHERE hebt cinen Fluch wieder auf. (Fern10/Cast1/CD1)

Kultist (Damonologie)30-55

DAMORISCRENVETFURFURGY \orfihrt das Ziel 2 R. (Fern10/Sofort/CD 10)

DaMONENBESCAWOIURG! beschwort einen Damonen (Auch Reittiere) + Angriffe (Begleiter). Das
Erschaffen eines Dd&monen verbraucht Seelensplitter. (Cast1/CD10)

1. Imp +1 Angriffe Fern10 (1+X SP)

2. Guhl +1 Angriff Nah (1+X SP)

. (Einzigartig) Succubus/Inccubus +1 ermdglicht Damonische Verfiihrung (2+X SP)

. (Einzigartig) Satyr: +1 Angriff Fern10 ermdglicht Lebensentzug (2+X SP)

. (Einzigartig) Hollen Hund +1Angriff Nah ermdglicht Dd&monischer Schrei (2+X SP)
BEIN eIl @EElM 2 X Mag. Schaden pro aktivem D&mon. (Fern10/Cast2/CD 10)
DEAMONISCAEIMSEAIEE Ein Damonischer Schrei der alle Nahen Ziele 1 R Stille auslost.
(2 BMF/Sofort/CD 10)

DamoniSehesIOPTer! opfert einen Damon fiir 10% Leben. (Castl/CD10)

W6 X Mag. Schaden + 3R DOT. (Fern10/Cast1/CD5)

EEBERSEREZUGE 3 R 1 X Mag. (Schaden als Heilung) (Fern10/Kanalysieren3/CD 5)

5 + W10 (Fern10/Sofort/CD 10)

DaROHERISPIAcHe] ermoglicht es mit Damonen in ihrer Sprache zu sprechen.
DEMBHAERAIBIER crmoglicht es Dunkle Magie sichtbar wahrzunehmen.

o1 b~ W

Beschworer (Beschwérungen) 10-25

VETSTEIRIEISTIMmeE: (10 R Laut/Fern10/sofort)
KIGINENVERAREIRGE (3R \Verwandlung/Fern10/Cast1/CD5)

IBRIBIBY beschwort einen Orbs der Licht erzeugt. (Licht/Cast1/CD5)
BOREEE beschwort ein Portal zu einem bekannten sicheren Ort oder Portal. (Cast1/CD5)

URTERVESSErAIMURG] <r1aubt es 10R Unterwasser zu atmen.

\VELINEYEI-Re RN (W6 X Mag./Fern10/Sofort/CD 5)
INEBBISCRIBIER beschwort einen Nebelschleier in einem kleinen Bereich. Z.B. kleine Raume oder

BMF 25 BMF fiir 3R (5x5) (Fern10/Cast1/CD10)

beschwort einen Orb der mit 1x Mag. angreift (Cast1/CD5)

entladt alle aktiven Orbs wodurch N x Mag. Schaden erteilt wird.
(Fern10/Sofort/CD5)

FISSIGREIRIBESCAWOIRH: beschwort eine gewohnliche Flissigkeit wie z.B. Wasser (Regenwolke)
Ol 0.4. (Kein Blut, Lava, flissiges Metall 0.4.)

Schildorb: beschwort einen Orb der den nachsten Treffer abfangt (Cast1/CD10)

BEIIBFB! beschwort einen Orb der mit 0,5x Mag. heilt (Cast1/CD10)

beschwort einen Orb der den nachsten Gegner angreift, der sich seine Nahe (2BMF)
begibt. (Cast1/CD10).
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Elementarist (Elemente und Elementare) 30-55
EISMERtareNASHERIE: nimmt einen elementaren Aspekt an mit dem Angegriffen wird. (an sicheren
Orten wechselbar).
1. Feuer
2. Wassser
3. Luft
4. Erde
5. Holz
6. Metall
7. Eis
8. Mystery

ElHEntareVerbannling] crmoglicht das Aufheben eines Elementaren Effekts z.B. Verbrennung
(Fern10/Sofort/CD 1)
Ein Elementarschock entsprechend des Aspektes (Fern10/Sofort/CD 3)
1. Feuer: 1 X Mag. Schaden + 3R 0,5 Mag. DOT
2. Wassser: 1 X Mag. Heilung
3. Luft: 1 X Mag. Schaden + 5 BMF RuckstoR3; trifft das Ziel eine Wand erleidet es 2 X
Mag. Schaden und ist 1 R desorientiert
4. Erde: 1 X Mag. Schaden + 1 R Handlungsunfahig
5. Holz: 1 X Mag. Schaden + 3 R Bewegungsunfahig
6. Metall: 3 X Mag. Schaden.
7. Eis: 1 X Mag. Schaden + 3 R Verlangsamt.
8. Mystery: W6 X Mag. Schaden.
EISMERtANBESEAWGIEN beschwort einen Elementaren (Begleiter) +1 Angriffe (Cast1/CD10)
trifft bis zu 3 Ziele und erteilt 4+ W6 X Mag. Schaden. (Fern10/Cast1/CD 5)
Elementar Resistenz: Halber Schaden von Elementaren Angriffen
beschwort einen Meteor der in einem Bereich von 9 BMF (3x3) Schaden erteilt. 9 +
W6 X Mag (Fern10/Cast3/CD20).
Eine Zone 9 BMF (3x3) entsprechend des Aspektes fiir 3 R (Fern10/Sofort/CD 5).
1. Feuer: 3R 1 X Mag. DOT
2. Wassser entfernt Fliiche/Krankheiten/Gifte/negative magische Effekte.
3. Luft: 1 R Gegner verlangsamt (0,5 BMF Bewegung)/\Verbindete Beschleunigt (1,5
BMF Bewegung).
Erde: Blockade
Holz: Gegner Bewegungsunféhig
Metall: 1,5 X Mag. Schaden.
Eis 1 X Mag. Schaden + Gegner verlangsamt (0,5 BMF Bewegung)
8. Mystery W 6 X 0,5 X Mag Schaden
Blinzeln: entgeht Schaden mit W10 (10+) durch Teleportation, wenn zuvor nicht bewegt. (5 BMF
neu positionieren/einschreitend/CD10) AuRerhalb des Kampfes bis zu 5 Meter teleportieren.
(Sofort/CD10)

No ok~
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SHlFMIBESCAWGIEN: beschwort einen Sturm in einem kleinen Bereich. Z.B. kleine Raume oder BMF
25 BMF fiir 5R (5x5) (Fern10/Cast1/CD10)

RUAGEREIEMERTES cr1aubt es mit den Elementen zu kommunizieren.

EIEMERTNEINECKER 0st gezielt einen Elementar Effekt eines Elementar-Ristungsteiles aus.
(Cast1/CD 3)

EISMENtURTEIGReREN unterdrickt gezielt die Elementeffekte eines Elementar-Ristungssets.
(Castl/CD 3)

Chronist (Zeit Raum Illusion Zauber) 30-55

Blinzeln: entgeht Schaden mit W10 (10+) durch Teleportation, wenn zuvor nicht bewegt. (5 BMF
neu positionieren/einschreitend/CD10) AuRerhalb des Kampfes bis zu 5 Meter teleportieren.
(Sofort/CD10)

BICKNRNGEIZEIE crlaubt es in der Zeit nach vorne oder zuriickzuschauen. Benétigt 1 Zeitsand
(Castl/CD10)

WERREIIRGY macht 3R unsichtbar (Cast1/CD15)

EIRFACRENMMIUSIBR: < zeugt eine einfache Illusion von bis zu Ca. 2m GroRe. (Fern10/Cast1/CD10)
ZCIDICINFRIEIEN: halt die Zeit fir alle Gegner im Raum fiir 3 Runden lang an. Benétigt 5 Zeitsand
(Cast2/Fern10/CD10)

ZEIREUMMURG] Eine Zone 3x BMF in der alle Gegner pro Runde nur eine Aktion durchfiihren kénnen
(Bewegung oder Handlung) Bendtigt 1 Zeitsand (Zone/Fern10/Sofort/CD10)

manipuliert den Raum erschafft fir 2 R eine Barriere die 1x3 BMF umfasst.
(Fern10/Sofort/CD 10) Bendtigt 1 Zeitsand

ZEIfUMKEAR manipuliert die Zeit ermoglicht das Wiederholen eines misslungenen Wurfes von einem
Verbundeten in dieser Runde (Einschreitend/jeder Zeit/CD 20) Bendtigt 3 Zeitsand

beschleunigt die Alterung des Zieles und verursacht 0,5 x Mag. Pro Stapel. Kann 5-mal
gestapelt werden. (Fern10/Cast1/CD5) Bendtigt 1 Zeitsand

Magiespiegel: wirft 50% des erhaltenen Mag. Schadens auf den Angreifer zuriick. Erleidet jedoch
den vollen Schaden.

VEFjiRGER: verjingt das Ziel und heilt 0,5 x Mag. Pro Stapel. Kann 5-mal gestapelt werden.
(Fern10/Cast1/CD5) Bendétigt 1 Zeitsand

ZBItRaRfer] |4sst die Zeit schneller vergehen verdoppelt den Effekt von Altern oder Verjiingen fiir 3R.
(Fern10/Cast1/CD10) Bendtigt 1 Zeitsand

BESCRIBURIGURGY 3R Erhohte Bewegungsreichweite 5+3 oder 10+5 fir alle verbindeten.
(Sofort/CD10) Benétigt 1 Zeitsand

VERIERGSEMURG alle Gegner konnen sich 3R nur noch 3 bzw. 5 BMF bewegen. (Sofort/CD10)
Benotigt 1 Zeitsand

TEMPONBEWEGHRGY 1 R +1 Bewegungen (Sofort/CD10) Benétigt 1 Zeitsand
TEMPONEEREINRGY 1 R +1 Handlung (Sofort/CD10) Bendtigt 1 Zeitsand

(CESCAWIRGIGREIE Erhoht das Attribut Geschwindigkeit um 5%
ZAUBEIZEItIVEIRUFZER: crlaubt es einem freundlichen Ziel einen Cast in der nachsten Runde als

Spontanzauber zu wirken. (Fern10/CD 10)

Kleriker (Heilzauber) 10-25
HEIIERE Heilt mit 1 X Mag (Fern10/Cast1)
ANEEHRE cntfernt Fliichen oder Giften. (Fern10/Sofort/CD 1)
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(Cloju [ CREIE W6 X Mag. (Fern10/Sofort/CD 5)
EFREUSFURG! heilt 3 R 0,5 X Mag. (Fern10/Sofort/CD 5)

BIIEZRGIIURGE heilt 1 X Mag. (Fern10/Sofort/CD3)

COMICAESISIFARIRH <rzeugt ein helles Licht (Licht/Fern10/Castl)

EEBERSWACHE! (kleine Handlung) heilt den ersten verbiindeten der Schaden erleidet um 1 X Mag.

Priester (Lichtzauber) 30-55

EXGIZISHUS! erlaubt das Vertreiben von Geistern und Untoten. (Fern10/Sofort/CD 5)

BURE heilt ein Verbiindetes Ziel um 3 X W6 X Mag. oder schadet einem feindlichen Ziel mit 2 X
W6. X Mag. (Fern10/Sofort/CD 5)

HEIliGESRIERE heilt mit 2 X Mag. (Fern10/Cast1/CD3)

Gattlicher Schild: ein Schild der den nachsten erhaltenen Schaden absorbiert. (Fern10/Cast1/CD 10)
Schutzgeist: Ein todlich getroffenes Ziel tberlebt mit 1 LP (Einschreitend/Fern10/1x Pro Kampf)
BBGEME segnet ein Ziel und steigert ein Attribut um 5%

VIR \veiht einen Bereich und schiitz ihn so gegen bestimmte Ziele. Z.B. kleine Raume oder BMF
25 BMF fiir 3R (5x5) (Fern10/Cast1/CD10)

FIEMMENIESICIAUBENS: der Priester segnet einen Spieler zur Flamme des Glaubens. Dieser erhalt 10
R lang 50% der Heilung des Priesters, wenn er ein anderes Ziel heilt. (Fern10/Sofort/CD 10)
BrURRERGESIRIGAES] stellt einen kleinen Brunnen mit heiligem Wasser auf dem Ziel in direkter Nahe
3 R lang um 1 X Mag. heilt. (1BMF/Sofort/CD 5)

Druide (Naturzauber) 30-55
INGEGRIICREVANREE Spieler in direkter Nahe um den Druiden erhalten einen Stapel Verjiingung

IVIDPTIRRZERNEERR orlaubt es mit Pflanzen zu reden.
IVIERTISTERNEERR <rlaubt es mit Tieren zu reden.

BAUMGESEIE Der Druide verwandelt sich in einen Baum und Verdoppelt dadurch seine Heilung von
Heilen, Naturliche Aura(2xstapel), Blattertanz und Saat der Hoffnung ist jedoch fur die Dauer seiner
Verwandlung Bewegungsunféahig Erst zu beginnt seines Zuges kann er als Bewegungsaktion seine
Form andern.

VVAIBRVEEHRSY 1455t Dornen um einen Feind wachsen die ihn 3 R verlangsamen (3BMF oder 5BMF)
und ihm bei Bewegung 1 X Mag Schaden zuftigen.

BIGHERENZ] Heilt bis zu 3 Ziel um 1 X Mag. (Fern10/Cast1/CD 5)

WVEBRSEIRE rmoglicht das rasche wachsen lassen von Pflanzen. Lasst Wildwuchs auf Ziele in direkter
Nahe uberspringen. (Fern10/Sofort/CD 3)

(W6 x Mag./Fern10/Sofort/CD 5)

SAAtNGErHOAlRG] schenkt dem Ziel Hoffnung und heilt es nach 3 Runden um 4 X Mag
(Fern10/Sofort/CD 5)

PHENZERIBRIEBERE crlaubt es Pflanzen zu Leben zu erwecken.

VEEURGER: verjiingt das Ziel und heilt 0,5 x Mag. Pro Stapel. Kann 5-mal gestapelt werden. Die Stapel
halten 6R bevor sie verschwinden. (Fern10/Cast1/CD5)
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Kampfer:
Rittmeister (Berittener Semitank) 30-55
Kavalier: (Beritten) 10-25 < Zuchtmeister (Besondere Reittiere) 30-55
Gelehrten Spezialisierung ab 30
Gelehrten Spezialisierung ab 30

Kampfer: 1-5
Wachter (Verschiedene Munition/Singeltarget) 30-55

Bogenritter (Beritten/Pfeilarten/AOE) Beritten 30-55
Gelehrten Spezialisierung ab 30

Schutze (Fernkampf) Bogen 10-25

Berserker (DD Heavyhitter) 30-55
Krieger (Nahkampfer/Heavyhitter) 10- 25<
Gelehrten Spezialisierung ab 30

Ubersicht iiber den Klassenzweig der Grundklasse Kampfer

(Kette, 1H-/2H-Axte, 1H-/2H-Streitkolben, 1H-/2H-Schwerter, Armbriiste. Speere, Hellebarden
Schilde)

Passiv 1: Starke ist Kraft! (addiere 0.5 X Str. aufgerundet auf deine Vert. bei tragen eines Schildes)
200 Talentpunkte zum Verteilen auf Féhigkeiten in: Korperkraft/ Impulsivitat/ Konstitution/
Ausdauer/ Willenskraft

Kampfer: 1-5
FIBIBERSIBR 2 X Str. Schaden (Nah/Sofort/CD 2)
IBIBERSERES] 2 x str. Schaden benétigt Schusswaffe (Fern10/Sofort/CD 2)

Kavalier: (Beritten) Beritten: verdoppelt die Effektive Ges. 10-25

INIBEBHBIEERN crmoglicht das Niederreiten des ersten Zieles in der Bewegungsphase.

SAHBIEASEReR \vergronert das Inventar des Spielers um 25 Platze

REIHISIPEIe] crmoglicht das Herbeirufen des eigenen Reittiers zu jeder Zeit.

EFfaRrenerIREIeE crlcichtert Gelandeproben zu Pferd. (der erste Fehlschlag einer Probe darf
wiederholt werden.)

BESEER (Distanz-Nah) stirmt auf das Ziel zu und greift es an 4 + W6 X Str.
(Niederreiten/Fern10/Sofort/ /CD 10)

Tritt: unterbricht das Wirken eines Zaubers (Nah/Sofort/CD 10)

Rittmeister (Berittener Semitank) Platte 30-55

Spott: erzeugt bei einem Ziel 5 Aggro und zwingt es den Spieler in der nachsten Runde anzugreifen.
(Fern10/Sofort/Spott1/CD 5)

IERZERMEE (nur mit Stangenwaffe) wirft Waffe und erteilt W6 X Str. (Fern10/Sofort/Spott1/CD 5)

PARZEREIeR crhoht die Vert. um X Ges.
KEIEPAIAKRE crhoht die Str. um X Ges.
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Einschreiten: der Reiter trennt die Front von Kdmpfenden und unterbindet den Kampf so, dass ein
Verbundeter keinen Schaden erleidet. (Fern10/Einschreitend/CD 10)

RUSTURGIBIECHARHE z<rstort die Riistung und verringert dabei die Verteidigung des Zieles fiir 5 Runden
um 5% bis zu 3 mal Stapelbar. Bei wiederholtem Einsatz wird der Effekt zusétzlich erneuert.
(Nah/Sofort/CD 3)

Entwaffnen: entwaffnet das Ziel fir min. 3R (Nah/Sofort/CD 5)

Hoch zu Ross: schlagt im Nahkampf ein Ziel nieder und macht es eine Runde lang Handlungsunfahig.
(Nah/Sofort/CD 5)

ERZERIGIEE ermoglicht das Tragen von Speer/Lanze oder Hellebarden als 2Hand & Schild in
Kombination

BESEE (Nah-Distanz) stirmt auf das Ziel zu und greift es an 4 + W6 X Str.
(Niederreiten/Fern10/Sofort/ /CD 10)

Wéchter: (kleine Handlung): der erste Gegner der sich in die Nahe (2BMF) begibt erleidet einen
Treffer (1X Str.) (Einschreitend/CD3)

Zuchtmeister (besondere Reittiere) 30-55

BEIBBRRY <rursacht W6 X Str. Schaden sowie 3 R DOT Blutungsschaden. (Fern5/Sofort/CD5)
EXOHiSCHEIRBItHIere! crmoglicht es Exotische Reittiere zu zahmen und zu reiten.

SCHEINGEINBESEEl Das Exotische Reittier stoRt einen Markerschiitternden Schrei aus, der alle
verstummen lasst ggf auch deine Mitspieler MW-Test (Fern10/Stille Effekt/Sofort/CD 10)
BESHEAMEISER crmoglicht es zusatzliche Infos (iber eine Bestie oder ein Wildtier zu erhalten. z.B.
aktuelle LP Zusétzlich richtet er bei Bestien Gegnern Doppelten Schaden an.

BESHERIBETURIGRR] <rmoglicht das Beruhigen von Tieren und Bestien Gegnern. (Nah/Cast1/CD5)
IVIERTISTERIEERRE <rmoglicht das Reden mit Tieren

Entwaffnen: entwaffnet das Ziel fir min. 3R (Nah/Sofort/CD 5)

IBEERGIERS crmoglicht es ggf. einzigartige Angriffe des Reittiers zu verwenden. (Sofort/CD5)
Ristung brechen: zerstort die Ristung und verringert dabei die Verteidigung des Zieles fir 5 Runden
um 5% bis zu 3 mal Stapelbar. Bei wiederholtem Einsatz wird der Effekt zusatzlich erneuert.
(Nah/Sofort/CD 3)

BBGEBIIRE Der Zuchtmeister besteht gewdhnliche Mw-Tests fir Gegner immer.

Ritter (Tank/Schutz) Platte 10-25

IRIBBESIOR rtcilt cinem Ziel 2 X Str. Schaden. Erzeugt 3 Aggro (Nah/Sofort/CD 2)

Entwaffnen: entwaffnet das Ziel fur min. 3R (Nah/Sofort/CD 5)

Standhaft: (addiere 0.5X Str. aufgerundet auf deine Res. (nur mit Schild))

Schildschlag: unterbricht das Wirken eines Zaubers (Nah/Sofort/ CD 10)

Schildbollwerk: und reduziert den erhaltenen Schaden fur 1 R um 50% (Sofort/CD 5)
NVDICHEIGEISERIEgRY trifft bis zu 3 Ziele mit 2 X Str. als Schaden. (Nah/Sofort/CD 5)

Spott: erzeugt bei einem Ziel 5 Aggro und zwingt es den Spieler in der nachsten Runde anzugreifen.
(Fern10/Sofort/Spott1/CD 5)

RIlIGIOMAER erhalt ggf. Diplomatische Vorteile durch die Mitgliedschaft eines bestimmten
Ritterordens

(CEKOARESIBIGEKEN! das Blocken eines Angriffes erzeugt 1 Aggro

Wachter: (kleine Handlung): der erste Gegner der sich in die N&he (LBMF) begibt erleidet einen
Treffer (1X Str.) (Einschreitend/CD3)
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Hauptmann (Physisch/Militarisch) 30-55

BanhertESIFaUDIManas: |citet 50% der Aggro eines festgelegten Mitspielers fiir 3 Runden auf den
Hauptmann um. (Fern10/Sofort/CD10)

IVIliEAFSCREIIRARGY crhalt ggf. Diplomatische Vorteile durch einen hoheren Militarischen Rang
(beinhélt Ritterorden)

EERBIAISERIEEE 1 R betauben und 3 X Str. Schaden erteilt. (Nah/Sofort/CD 5)

DEMBRMERE \\/6 X Str. Schaden 1 R betaubt. (Nah/3X1BMF/Sofort/CD10).

WaliBRY wirft im Nahkampf 50% des erhaltenen Physischen Schadens auf den Angreifer zuriick.

Ruf des Hauptmanns: verspottet alle Ziele und zwingt es ihn 3 R lang anzugreifen.
(Fern10/Sofort/Spott3/CD 10)

Letztes Gefecht: wird der Hauptmann Tddlich getroffen so werden seine stattdessen LP auf 20 %
gesetzt. (Einschreitend/1x pro Kampf)

IBEIMEMERRY \vird der Spieler niedergeschlagen oder anders beeintrachtigt kann er dem Ziel sofort
W6 X Str. schaden zufugen. (Nah/Einscheitend/CD5)

BURRBREE Sinken die LP eines Gegners unter 20% kann der Krieger es mit 9+ W6 Str. Schaden
Hinrichten. (Nah/Sofort/CD10)

Blockhaltung: erhoht den erhaltenen Blockwert bei dem Aufgeben der Bewegungsaktion auf +20
IRSHIFARIONE \verbindetet Spieler in direkter Nahe (1BMF) erhalten +1 normale Angriffe

Paladin (Licht/Geistlich) 30-55

SiegelNdesIPaIading: crfullt die Waffe des Paladins mit heiligem Licht. Heilt den Paladin fiir 50%
seines aufgeteilten Schadens.

COMHICRESISTFARIERT der Paladin erstrahlt tiberall, wo er hinkommt in Géttlichem Licht: sieht schon
aus kann aber nichts! (Erzeugt Licht und Aggro durch erhaltene Heals)

Gottlicher Hammer: der Paladin beschwort einen Goéttlichen Hammer der das Ziel 3 Runden lang
betaubt (Nah/Sofort/CD 10)

EXGIZISMUS] crlaubt das Vertreiben von Geistern und Untoten. (Fern10/Sofort/CD 5)
BElE M entfernt Fliichen oder Giften. (Fern10/Sofort/CD 1)

Blenden: blendet alle Ziele in direkter Nahe mit Heiligem Licht, wodurch sie 3 R desorientiert sind.
(Sofort/CD 10).

FIBIBEREBERR Der Boden um den Paladin wird geweiht wodurch alle Gegner in direkter Néhe (3x3
BMF) 3 R lang 1 X Str. Schaden erleiden.

VIR \veiht einen Bereich und schiitz ihn so gegen bestimmte Ziele. Z.B. kleine Raume oder BMF
25 BMF fiir 3R (5x5) (Fern10/Cast1/CD10)

Fandaliflegent heilt das Ziel um die Max. LP des Paladins (Fern5/Sofort/1x pro Kampf)

Gattliches Bollwerk: Der Paladin wird von einem Schild geschiitzt, wodurch er 3 R unverwundbar
ist und alle Ziele zwing ihn anzugreifen. Wéhrend dieses Zeitraumes ist er jedoch handlungsunfahig.
(Sofort/1x pro Kampf).

MNIERYIEE crhoht die eigene Aggro bis zu einem Wert von 10 durch ein Blutopfer 1%
Schaden=1Aggro (Sofort/CD5)

Leibwéchter: (kleine Handlung) Erleidet den ersten Schaden den ein Verbiindeter diese Runde sonst
erhalten wirde. (Einschreitend/CD5)
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IRSPIFARIGRE verbindetet Spieler in direkter Nahe (1BMF) erhalten +1 normale Angriffe

Schitze (Fernkampf) Bogen 10-25

GEZIBIEISERUSS] \venn der Schitze sich nicht bewegt dann bekommt er 1+ auf die BF
INFItiErenCerMSERlsS: cinen Irritierenden Schuss der die Aufmerksamkeit des Ziels auf ein
gewinschtes Ziel lenkt. (Fern10/Sofort/Spott1/CD 5)

Erschitternder Schuss: der Schiitze verschiel3t einen Erschitternden Schuss, der sein Ziel 1 Rund
lang bet&ubt (Fern10/Sofort/CD 10)

SCHEITEUEH crhoht die Schussrate fiir 3 Runden +1 Attacken. (Sofort/CD10)

BIREREHSEHIES \\/6 X str. (Fern10/Sofort/CD 5)

Wachter (Verschiedene Munition/Singeltarget) Gewehre 30-55

BIECHEIMURGON \orschiest Stacheln in einem Bereich von 3x3 BMF den Gegnern, beim
Durchqueren fur 3R 1 X Str. Schaden verursachen. (Fern10/Sofort/CD10)

BIEROMUREOR crlaubt das VerschieRen von Brandmunition (1x Str. 3RDOT  1xStr.
Entziinden/Licht/Fern10/Cast1/CD3)

FeUBRNaTfenSpeZialist] dic Str. von Armbriisten und Gewehren ist um X 0,5 erhéht.

RUBKSIBR £in Schuss mit Starkem RiickstoB der 2 X Str. Schaden erteilt und den Gegner 5 BMF
zuruckstoRt. Tritt das Ziel eine Wand so wird es 1 R betaubt. (Fern10/Sofort/CD10).

BEBIRENEE sctzt cin Ziel fur 3 Runden unter Sperrfeuer und erteilt 4+ W6 Str. Schaden.
(niederhaltend/Fern10/Kanalysieren/CD 10).

EXBISSIERSERNES <in Schuss der eine kleine Explosion auslést die beim Aufprall schwache Wénde
oder einfache Tiren zerstdren kann. 4+ W6 X Str. (Fern10/Sofort/CD 10)

DUTCHETRGEREEMSERNES ccr \\achter verschieRt einen durchdringenden Schuss der die Riistung des
Zieles durchschlagt. (Ristung des Zieles wird beim Angriff ignoriert/Cast1/CD 5)
KICISCARUGEIPTA2 verschiert eine Gnomische Kreischkugel die die Aufmerksamkeit auf sich lenkt
in dem sie Larm erzeugt 3R. kann ferngeziindet werden, was bei umstehenden zu 1R Betaubung fiihrt
(Fern10/sofort/CD10)

ERIEERAKERE vorschielt einen Enterharken mit 10M Seil daran. (Fern10/Sofort/CD10)

FARGREEZ] mach das Ziel fur 3 R lang Bewegungsunfahig (Fern10/Sofort/CD 10)

Wachter: (kleine Handlung): der erste Gegner der sich in die N&he (5SBMF) begibt erleidet einen
Treffer (1X Str.) (Einschreitend/CD2)

Bogenritter (Beritten/Pfeilarten/AOE) Beritten: verdoppelt die Effektive Ges. 30-55
INIBEBHBIEERN crmoglicht das Niederreiten des ersten Zieles in der Bewegungsphase.

GAHBIEASEReR \vergronert das Inventar des Spielers um 25 Platze

REIHISIPEIe] crmoglicht das Herbeirufen des eigenen Reittiers zu jeder Zeit.

EFfaRrenerIREIeH crlcichtert Gelandeproben zu Pferd. (der erste Fehlschlag einer Probe darf
wiederholt werden.)

PIGIWIREE c£in Schuss, der eine offene Wunde erzeugt und 3 R 1 X Str. DOT erteilt.
(Fern10/Sofort/CD3)
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BBBIRENER sctzt cin Ziel fir 3 Runden unter Sperrfeuer und erteilt 4+ W6 Str. Schaden.
(niederhaltend/Fern10/Kanalysieren/CD 10).

BIGIBBGEE Ein Pfeilhagel der 2 X Str. in einem Bereich von 3x3 BMF erteilt.
(niederhaltend/Fern10/Sofort/CD5)

BAIE cine Salve die bis zu 3 Ziele trifft und 2 X Str. als Schaden verursachen. (Fern10/Sofort/CD3)
Wachsam: wenn ein Spieler durch einen Nahkampf-Angriff todlich verwundet werden wiirde, kann
der Spieler in letzter Sekunde einschreiten und den Gegner Handlungsunfahig machen.
(Fern10/Einschreitend/1x Pro Kampf)

QUBTSEhRBIE_RCr1aubt das VerschieRen von einem Speziellen Aufsatz zum Zerschneiden von Seilen
JEEGERRIN crlaubt das VerschieRen von einem Speziellen Stumpfen Aufsatz zum Erlegen von
Kleintieren.

Krieger (Nahkampfer/heavyhitter) Platte 10-25

BRRIBREER Sinken die LP eines Gegners unter 20% kann der Krieger es mit 9+ W6 Str. Schaden
Hinrichten. (Nah/Sofort/CD10)

FuRfeger: unterbricht das Wirken einer Fahigkeit. (Nah/Sofort/ CD 10)

IVIECHEGRIIRERE <+ \\6 X Str. Schaden. (Nah/Sofort/CD 5)

Entwaffnen: Entwaffnen entwaffnet das Ziel fur min. 3R (Nah/Sofort/CD 5)

IBEIMEMERRY \vird der Spieler niedergeschlagen oder anders beeintrachtigt kann er dem Ziel sofort
W6 X Str. schaden zufiigen. (Nah/Einscheitend/CD5)

BIEGESIRAUSEHE \\/enn der Spieler ein Ziel totet, kann sich 5 BMF neu positionieren und ggf. einem
anderen Ziel sofort W6 X Str. Schaden zufuigen. (Nah/Einscheitend/CD5)

Berserker (DD heavyhitter) 30-55

WVRIEARERY criaubt das Verwenden von bis zu drei Wurfaxten. 2 x Str. Schaden (Fern10/Sofort/CD3)
Kampfruf: Ein Kampfruf, der die Moral der Mitschreiter erhéht und ihnen +1 auf die néchste Attacke
bringt

EBISIIBREIRY Ein starker Angriff der 9+ W6 Schaden erteilt. (Nah/Sofort/CD10)

IKEMPRWARIG fir jede Runde, in der der Berserker im Kampf ist macht er zusatzliche 0,1 X Str. Extra
Schade.

BEIGRERGIGREIE der Berserker kann zwei Zweihandwaffen tragen.

BINIBAG Der Berserker fiigt dem Ziel 3-Fachenschaden zu. Der Bonus bleibt solange der Berserker
das Ziel mit dem Angriff totet. (Sofort/keine Aktion/1x Pro Kampf)

IRIEEREIEIMMNGRE \\/6 X Str. Schaden und in den folgenden 3 R DOT (Nah/Sofort/CD 3).
WETSTIMMEIR \<rstummelt das Ziel und macht es min 3 R Bewegungsunfahig (Nah/Sofort/CD 10).
BETSEIKEHSHAKE] cnorme Starke lasst den Berserker gewdhnliche Starke-Test immer bestehen.
BErSEIKEISERIeH (klcine Handlung) einen Markerschiitternden Schrei, der alle Gegner verstummen
lasst ggf auch deine Mitspieler MW-Test (Fern10/Stille Effekt/Sofort/CD 10)

BINEANSER: (kleine Handlung) verbiindetet Spieler in direkter Nahe (5SBMF) erhalten +1 normale
Angriffe in ihrer ndchsten Runde (Sofort/CD 10)

Schwertmeister (Semitank/Konter) 30-55
Spott: Spott erzeugt bei einem Ziel 5 Aggro und zwingt es den Spieler in der nachsten Runde
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anzugreifen. (Fern10/Sofort/Spott1/CD 5)

IRIEHEROEMAMNGRE \\/6 X Str. Schaden und in den folgenden 3 R DOT (Nah/Sofort/CD 3).

RIBBSI crlaubt einen Konterangriff nach einem erfolgreichen Blocken oder auswiechen W6 Str.
(Einschreitend/Nah)

IVIBISIEREERIRIIRGE] Die Starke von Schwertern ist fiir den Schwertmeisters verdoppelt.

Parade: erlaubt das Blocken mit einem Schwert (+10 Blockwertung)

Korperparade: erhoht die Ausweichwertung um + 10

Schwertschild: erhoht die Blockwertung fiir eine Runde um 100 (Sofort/CD10)

Schwerthaltung: (addiere 0.25 X Str. aufgerundet auf deine Vert. bei tragen eines Schwertes)
Kopfstol3: macht das Ziel es 1 R Handlungsunfahig. (Nah/Sofort/CD 5)

BBMIBEZEE cin Ziel erhalt W6 X Str. Schaden. Der Wurf wird so lange wiederholt wie eine 6 fallt und
zu dem Schaden addiert. (Nah/Sofort/1x Pro Kampf)

(CEKOARIESIBIOEKEN! das Blocken eines Angriffes erzeugt 1 Aggro

BESRIBERENE <rmoglicht sich bis zu 2 BMF neu zu positionieren und dann mit 2x Str. anzugreifen
(Sofort/Nah/CD3)

Bl schiag der nicht geblockt oder pariert werden kann. 3 X Str. Schaden (Nah/Sofort/CD 2)
Wachter: (kleine Handlung): der erste Gegner der sich in die Néhe (1BMF) begibt erleidet einen
Treffer (1X Str.) (Einschreitend/CD3)

Schurke:
Fallensteller (Fallen indirekter Kampf) 30-55
Gauner: (Hinterhaltiges) 10-25< Schmuggler (Direkter Kampf) 30-55
Gelehrten Spezialisierung ab 30
Barde (Supporter Semiheal) 30-55
Gaukler (Supporter)10-25 < Artist (Supporter high Mobility) 30-55
Gelehrten Spezialisierung ab 30
Fahrte Leser (Singeltarget HighDMG) 30-55
Waldlaufer (Fernkampf) 10-25< TieflUsterer (Tierbegleiter, Multitarget, Utility) 30-55

Gelehrten Spezialisierung ab 30

Giftmischer (Gifte Stealthkill) 30-55
Assassine (Stealth) 10-25 Ninja (Stealthkill HighDMG) 30-55

Gelehrten Spezialisierung ab 30

Schurken: 1-5

Ubersicht tiber den Klassenzweig der Grundklasse Schurke

(Leder, 1H-Axte, Dolch, Faustwaffen, 1H-Schwerter, Bogen/Kurzbogen, Speere, Sensen)
PSSR EIRICINENNEtBISHeAs (addiere 0.5X Str. aufgerundet auf deine Ges. Bei einer Ges.
welche 4x so hoch oder hoher ist haben sie 4 Angriffe.)

200 Talentpunkte zum Verteilen auf Féhigkeiten in: Geschick/ Schnelligkeit/ Charisma/ Intuition/
Korpergefiihl

Schurken 1-5
BEHIBIBRERY crmoglicht das sichere Schleichen.
SCRIGSSEMIKAACKER: crmoglicht das Knacken von gewsdhnlichen Schldssern immer
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aSCHENEIEBSEARE crmoglicht einen einfachen Taschendiebstahl immer (Beklaue ein Ziel ggf. Mw
Test (bei Mitspielern oder besonderen Zielen sinkt der Mw nach dem Diebstahl um 1).

Gauner: (Hinterhaltiges) 10-25

ermoglicht das Erkennen von versteckten Geheimnissen wie Geheimtiren
Fallen 0&.
FuBtritt: unterbricht das Wirken einer F&higkeit. (Nah/Sofort/ CD 10)
REUCHBEANAEE Der Gauner wirft eine Rauchgranate die Granate erteilt Zielen die direkt getroffen
werden W6 X Str. Schaden. (Fern5/Sofort/CD10)
WAUSEREAY ermoglicht das Tarnen mit Verkleidungen, um nicht bemerkt zu werden.
Bl cin gezielter Schlag der nicht geblockt oder pariert werden kann. 3 X Str. Schaden
(Nah/Sofort/CD 2)
IRFIRISIERE Startet jeden Kampf schleichend (bendtigt Schleichen).

Fallensteller (Fallen indirekter Kampf) 30-55

BEEEEEIRI cine getarnte Jadgtfalle die 3 X Str. Schaden verursacht und 1x Str 3 R DOT. es konnen
bis zu 3 Fallen liegen. (Nah/Sofort/CD5)

Netzbombe: Eine Gnomische Netzbombe schleudert den Spieler 5 BMF zurtick und mach das Ziel
fir 1 R lang Bewegungsunfahig (Nah/Sofort/CD 10)

BUEHNONNEIER stranguliert ein Ziel und erteilt 3R lang W6 Str. Schaden. (Nah/nur von
hinten/Kanalysieren/CD 5).

OFEREMMARERE \\/6 X Str. Schaden und in den folgenden 3 Runden DOT (Nah/Sofort/CD 3).
BEIMBIEZE] Eine Leimpfiitze in der die Bewegung von Gegnern fiir 3 R reduziert ist. (3BMF/5BMF)
(Fern10/Sofort/CD10).

AUSGETEIltENRalE verdoppelt die Dauer und Str. von Falleneffekten wie Leimpfiitze, Jadgtfalle,
Stachelteppich, Schrapnellfalle, Blendpulver, Netzbombe, Kreischkugel PT42 oder Rauchgranate
wandelt sie jedoch in Castl um.

BIERAPUINER cin Blitzpulver, um seine Gegner kurz zu blenden (desorientiert). (Licht/3R
geblendet/\Verstohlenheitsmodus/Sofort/CD10).

BIECHEIEBPIBR Stacheln, in einem Bereich von 3x3 BMF, die Gegnern beim Durchqueren fiir 5R 1
X Str. Schaden verursachen. (Fern3/Sofort/CD10)

SERIEBREIENE cine ferngeziindete (Fern10) Falle mit scharfen Schrapnellen die in einem Bereich
von 3x3 BMF, die Gegnern 2 X Str. Schaden verursachen. es kdnnen bis zu 3 Fallen liegen.
(Fern3/Sofort/CD5)

KICISCARUGEIPTAZ: platziert oder wirft eine gnomische Kreischkugel die die Aufmerksamkeit auf
sich lenkt in dem sie Larm erzeugt 3R. kann ferngeziindet werden, was bei umstehenden zu 1R
Betdubung flhrt (Fern5/sofort/CD10)

DBEREIENRISIENREREMNEE cor erste Gegner der sich in die Nahe (LBMF) begibt erleidet einen

Treffer (1X Str.) (nur wahrend Schleichen/Einschreitend/CD3)

Schmuggler (Direkter Kampf) 30-55

IRFOFMARE 1< pro Spielsitzung darf einen Informanten zu einem Thema aufsucht werden, der
Natzliche Infos hat. Wo sich der Informant befindet darf der Spieler (begrenzt) selbst aussuchen.
Entwaffnen: Entwaffnen entwaffnet das Ziel fur min. 3R (Nah/Sofort/CD 5)
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WIBUBRBIE meuchelt ein Ziel und erteilt 9+W6 Schaden. Kann nur auBerhalb des Kampfes eingesetzt
werden. Ein erfolgreicher Kill lasst den Spieler nicht auffliegen. (Nah/Sofort/CD10).

WUDRRIBIBRE criaubt das Verwenden von bis zu drei Wurfdolchen. 2 x Str. Schaden
(Fern10/Sofort/CD3)

GUEROUNBIER stranguliert ein Ziel und erteilt 3R lang W6 Str. Schaden. (Nah/nur von
hinten/Kanalysieren/CD 5).

OFEREMMERER \\/6 X Str. Schaden und in den folgenden 3 Runden DOT (Nah/Sofort/CD 3).
KRIESEAR8! verlangsamt das Ziel und macht es min 3 Runde Langsam (BMF3/BMF5)
(Nah/Sofort/CD 5).

Kopfnuss: macht ein Ziel fur 2 Runden Handlungsunfahig (Nah/Sofort/CD 10)

EEHRENEISHEHg \\/ 10 x Str Schaden (Nah/Sofort/CD10)

Entrinnen: erhoht die Ausweichwertung flr die ndchsten 3 R um +30 (Sofort/CD15)

Gaukler (Supporter)10-25

EREFESSEIRE Befreit aus Bewegungseinschrankenden Effekten. (Sofort/CD10)

FAUIBRAZAUBEE crmoglicht das Tauschen von einfachen Geistern. Im Kampf: Mit einem
Spielmannstrick verschwindet der Gaukler und wechselt in den Verstohlenheits-Modus dabei verlasst
er den Kampf und entfernt sich 5 Meter. (Sofort/CD10)

FEUETRIREIREANEHE N\ utze cinen Feuerwerkskdrper, um bis zu 3 Zielen W6 X Str. Schaden zu erteilen.
(Licht/Entzindlich/Fern10/Sofort/CD5).

FEIBRVEISENRaIBNNGER 1X pro Spielsitzung darf einen Information zu einem Thema erhalten
werden. Dabei kann es sich um ein Gericht 0.4. handeln.

SCRAUSEENEE crmoglicht das Tarnen mit Verkleidungen, um nicht bemerkt zu werden.

Barde (Supporter semiheal) 30-55

REiNIGERdeNVIBIoEie] Der Barde stimmt eine reinigende Melodie an, die alle Ziele der Gruppe von
Fluch oder DOT Effekten befreit. (Fern10/Cast1/CD 5).

BEIEBERGERGESaNG: der Barde heilt bis zu W6 Ziel um Mag. X 1 (bei einer 6 heilt er 5 Ziel 2x Mag.
= Heilung) (Fern10/Cast1/CD 3).

SIFEReANEEE bezaubert ein Ziel mit einem Lied und lasst es fir 3 R zu einem Verbiindeten werden.
(Fern10/Cast1/CD10).

NIBIOaiENESIRAERTARGerS: verwirrt bis zu 3 Ziele fiir 2 R. lockt Ziele an. (Fern10/Cast1/CD10).
RESONERZRAESIOPAES cor Barde 16st eine Resonanzkatastrophe aus und schadet feinden in 5 Ziigen
mit Steigender N X W6 X Str. Anzahl von 1-5 (Fern10/Kanalysieren/CD10)

IERBIR rteilt bis zu 3 Zielen 2 X Str. Schaden (Fern10/Sofort/)

SCRIEEREMBIAN Ein Lied, das die Moral der Mitschreiter erhoht und ihnen +1 auf die nachste Attacke
bringt (Fern10/Cast1/CD10).

SCRIRFIEES 1455t fast jeden der es hort Einschlafen. (Kleines Gebiet/Cast1/CD10)

INGEURIBEFURIGER Eriaubt es die Natur oder Elemente mit Musik Friedlich zu stimmen. (Kleines
Gebiet/Cast1/CD10)

Artist (Supporter high Mobility) 30-55
INEEFBETURIGER Erlaubt es die Natur oder Elemente mit Tanzen Friedlich zu stimmen. (Kleines
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Gebiet/Cast1/CD10)

FIIRKE besitzt 2 Bewegungsaktion pro Runde.

FuBtritt: unterbricht das Wirken einer F&higkeit. (Nah/Sofort/ CD 10)

FEUBISBIBREN ccr Artist kann das Ziel in Feuer hiillen und richtet W6 X Str. Schaden an. und 3R
DOT Feuerschaden erteilt. (Licht/Entzindlich/Fern3/Sofort/CD 5).

BRIOBALIRS der Artist kann Gelandetests durch seine Akrobatischen Fahigkeiten mit besser bestehen
und einem misslungenen Wurf einmal wiederholen.

Bl ermoglicht 2 Handlungen fiir diese und die nachste Runde (Sofort/Keine Aktion/CD10).
WVDRRIBIBRE criaubt das Verwenden von bis zu drei Wurfdolchen. 2 x Str. Schaden
(Fern10/Sofort/CD3)

BB cin gezielter Schlag der nicht geblockt oder pariert werden kann. 3 X Str. Schaden
(Nah/Sofort/CD 2)

Entwaffnen: Entwaffnen entwaffnet das Ziel fur min. 3R (Nah/Sofort/CD 5)

Leichtfligig: erhdht die Ausweichwertung um +10

Waldlaufer (Fernkampf) Kette, Armbruste 10-25

GEZIBIERSEANES] \venn der Schiitze sich nicht bewegt dann bekommt er 1+ auf die BF

SPaRgR erhalt Informationen tiber Gegner z.B. aktuelle LP

BERORREMSERIES <in Gekonnter Schuss der 3 X Schaden anrichtet (Fern10/Sofort/CD 5) 3)
CAMOUFIgE: versteckt sich und wechselt in den Verstohlenheitsmodus. Dabei erhalt er fir die
néchsten 3 R 5% seiner Max. LP als Heilung. (Sofort/CD10).

BHBHSERNES] cinen Schuss, der das Ziel 1R desorientiert umherlaufen lasst. Und W6 X Str. verursacht.
(Fern5/Sofort/CD10).

IRERESTBICHEE gewvahrt eine Zusatzliche Bewegungsaktion in der Wildnis.

INCIEPVAIGRISIZURANSE! gevohnliche Gelandetests in freier Natur gelten immer als bestanden. Bei
aullergewdhnlichen Tests darf ein Fehlwurf einmal wiederholt werden.

DEERIENRICIREIPEREIRG ccr erste Gegner der sich in die Nahe (5SBMF) begibt erleidet einen

Treffer (1X Str.) (nur wahrend Schleichen/Einschreitend/CD3)

Fahrte Leser (Singeltarget HighDMG) 30-55

FARFEAINIESER! gewohnliche Spurensuche Tests gelten immer als bestanden und Bei
auflergewohnlichen Tests darf ein Fehlwurf einmal wiederholt werden.

ZIBIMATKIBIRGY crhoht den erteilten Physischen Fernkampfschaden fir 3 R um 100%
(Fern10/Sofort/CD10)

BEBEISBRIES! Ein starker Schuss der 4+W6 Schaden erteilt. (Fern10/Sofort/CD 5)

EERMECHEINEZE Sinken die LP eines Gegners unter 20% so darf der Fahrtenleser 9+ W6 Schaden
erteilen. (Fern10/Sofort/CD10)

BEIBRANGR Ein Fahrtenleser trifft selbst die kleinste Liicke in einer Riistung (Vert. Des Ziels X 0,5
bei der Schadensberechnung Fernkampf).

RUOESBERE \vird einen Gegner getotet dessen Fahrte aufgespiirt wurde so erhalt er pro getdteten
Gegner der gleichen Art in Folge einen Bonus von 0,2 X Str. Schaden gegeniiber diesen Gegnern.
BISIMMMREE Ein Schuss, der eine offene Wunde erzeugt und 3 R 1 X Str. DOT erteilt.
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(Fern10/Sofort/CD3)

BEIRMSEAlSS] verlangsamt das Ziel und macht es min 3 Runde Langsam (BMF3/BMF5)
(Nah/Sofort/CD 5).

SEHEIFEUEH crhoht die Schussrate fiir 3 Runden +1 Attacken. (Sofort/CD10)

TieflUsterer (Tierbegleiter, Multitarget Utility) 30-55

GEfaRReR: crmoglicht das Zahmen von Tieren als Begleiter (+1 Angriffe)

IVIERTISrEREaeRl <rmoglicht das Reden mit Tieren

BISSWRER cas Tier des Tierfliisterers verursacht eine Bisswunde die 2 X Str. Schaden verursacht
und den Gegner fur 3 R bluten lasst. 2 X Str. DOT (Fern10/Sofort/CD 5).

Totstellen: ermdglicht es dem Tierfllsterer seinen Tod vorzutduschen. Wodurch er jegliche Aggro
verliert (Sofort/1x Pro Kampf).

EIRSCHUCHIEM Das Tier schiichtert ein Ziel ein und lasst es fir 2 R weglaufen. (Sofort/CD 10)
Wilde Bestie: erhoht den Schaden des Tieres fir die nachste Runde auf 4 X Str. (Sofort/CD 10).
WIBRBBBISS £in starker Nahkampfangriff der 4+W6 Schaden zufiigt. (Nah/Sofort/CD 10)
BESHERMBISIER crmoglicht es zusatzliche Infos iiber eine Bestie oder ein Wildtier zu erhalten. z.B.
aktuelle LP Zusétzlich richtet er bei Bestien Gegnern Doppelten Schaden an.

VVAIGHEFEIBETURIGER: crmoglicht das Beruhigen von Tieren und Bestien Gegnern. (Nah/Cast1/CD5)
JAGAGRUPRE] crmoglicht es ein zusatzliches Tier zu zahmen.

JAGERUERN <rmoglicht es ein zusatzliches Tier zu zahmen. (nur méglich, wenn Jagdgruppe bereits
aktiv ist.)

BBEERERIEE <rmoglicht es dem Tierbegleiter komplexere Befehle auszufiihren, die tber Sitz, Bleib
und Beiful3 hinaus gehen.

WIErMEdiZif: ermoglicht es Wunden und Krankheiten eines Wildtieres zu heilen. (Cast1/Nah/CD10)

Assassine (Stealth) 10-25

NIBISTEREEARGIOMIe] Erkenne Schwachstellen und Richte bei einem 10-er Trefferwurf Doppelten
Schaden an.

BIERGPUNEE cin Blitzpulver, um seine Gegner kurz zu blenden (desorientiert). (Licht/3R
geblendet/\Verstohlenheitsmodus/Sofort/CD10).

Solarplexus: schlagt das Ziel und unterbricht so das Wirken eines Zaubers (Nah/Sofort/CD 10)
IWIBUBRBIE meuchelt ein Ziel und erteilt 9+W6 Schaden. Kann nur auBerhalb des Kampfes eingesetzt
werden. Ein erfolgreicher Kill lasst den Spieler nicht auffliegen. (Nah/Sofort/CD10).
SCHAtENSEARItE crlaubt das Neupositionieren in max 10 BMF Entfernung (Fern10/Sofort/Statt
Bewegung/CD10)

leichtfliig: erhoht die Ausweichwertung um +10

IRFIIFBIERE Startet jeden Kampf schleichend (bendtigt Schleichen).

DBEREIENRISIENREREINEE cor erste Gegner der sich in die Nahe (5BMF) begibt erleidet einen

Treffer (1X Str.) (nur wahrend Schleichen/Einschreitend/CD3)

Giftmischer (Gifte Stealthkill) 30-55
OXINEXPErte crmoglicht es ungewdhnliche Gifte zu Brauen und selbst ungewshnliche Gifte zu
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behandeln, falls Antidot vorhanden ist.

ARTIAGH heilt Gifte (Nah/Sofort/CD1)

CIflBIESIORE crmoglicht das VerschieRen Giftiger Pfeil die einen Gift Effekt auftragen.
(Fern10/Sofort/CD 5)

GIftRIIRGE] ermoglicht das Auftragen von Giften auf Waffen (nur eigene Waffen)

CIftampUNeR: <rmoglicht das Werfen von 3 Ampullen, die mit Gift gefiillt sind und bis zu 3 Ziele
vergiften, wodurch ein Gift Effekt aufgetragen wird. (Fern5/Sofort/CD 10)

CIFfiGerINEBEE Ein giftiger Nebel, der in einem Bereich von 3x3 BMF Ziele vergiftet wodurch ein
Gift Effekt aufgetragen wird. (Fern10/Sofort/CD 10)

KEHAIYBAIOR crteilt sofort den Effekt aller aktiven Gifte, frischt alle Effekte auf und doppelt die
Wirkungsdauer (Sofort/Global/CD10)

EIREEHESIEI rteilt 3R 1 X Str. DOT

ONCRESIEHR rteilt 3R 2 X Str. DOT

ERMEREESIGIf o5t 3R langsam aus (BMF3/BMF5)
BETAUBEREESIGITE 165t 1R handlungsunfahig aus.
BErAlSCHEREESIGIfE 05t 3R betort aus. (Feinde werden zu Freunden)

Ninja (Stealthkill HighDMG) 30-55

DOICHEXPEHE! ermoglicht das Tragen von besonderen varianten von Dolchen zusétzlich wird die Str.
beim Ausristen eines zweiten Dolches nicht reduziert.

KRIESEAR8! verlangsamt das Ziel und macht es min 3 Runde Langsam (BMF3/BMF5)
(Nah/Sofort/CD 5).

WUDRERBERI criaubt das Verwenden von bis zu finf Wurfnadeln. 2 x Str. Schaden
(Fern10/Sofort/CD3)

CEZIBIEISTBNARY die \Vert. des Ziels wird bei der Schadensberechnung fiir die nachste Runde ignoriert.
(Sofort/CD10)

Entwaffnen: Entwaffnen entwaffnet das Ziel fur min. 3R (Nah/Sofort/CD 5)

Offene Wunde: W6 X Str. Direkten Schaden und in den folgenden 3 Runden DOT (Nah/Sofort/CD
3).

BRIGBATIR] der Artist kann Gelandetests durch seine Akrobatischen Fahigkeiten mit besser bestehen
und einem misslungenen Wurf einmal wiederholen.

B cin gezielter Schlag der nicht geblockt oder pariert werden kann. 3 X Str. Schaden
(Nah/Sofort/CD 2)

EERRBMBISHBRRE \\/ 10 x Str Schaden (Nah/Sofort/CD10)

Entrinnen: erhéht die Ausweichwertung fiir die ndchsten 3 R um +30 (Sofort/CD15)

WETSCAWIRGER Nach einen Erfolgreichen Kill durch den Spieler verschwindet dieser und begibt sich
in Verstohlenheit.

Tsumiru 29



Gelehrter:

Der Drache

Klassen des Gelehrten: (Steine) < Der Tierwandler-

Klassen des Gelehrten/Kampfers: < Waffenmeister
Gelehrter: 1-5 Formwandler
Klassen des Weisen/Gelehrten: Der Nekromant
Der Nebelwirker
Der Schattenwandler

Klassen des Schurken/Gelehrten:
Der Narr

Ubersicht tiber den Klassenzweig der Grundklasse Gelehrter

(Leder, Stabe, Schwerter, Dolche, Sensen)

PSSV URGEWORRICHEIPTatR] Gelehrte sind Sonderlinge und ihre Wissensquelle sind eher unge-

woéhnliche Schriften und Sprachen als Menschen. 1X pro Spielsitzung darf einen Information zu ei-
nem Thema erhalten werden. (erhalt Informationen vom Spielleiter).

200 Talentpunkte zum Verteilen auf Fahigkeiten in: beliebigen Talenten
CEZIBIEIARGERE Ein gezielter Angriff der die Ruistung des Zieles ignoriert. (Nah/Sofort/2 CD)

Klassen des Gelehrten: (Steine)

Die Drachen und der Tierwandler. Beide Klassen kénnen von dem Gelehrten ab Level 10 unter Ver-
wendung eines Klassensiegels erreicht werden. Die Klassensiegel konnen Uber entsprechende Klas-
senquests des Gelehrten-Lehrers erhalten werden. Beide Klassen besitzen zusatzlich die Grundfahig-
keiten des Gelehrten.

Der Drache (Drachenverwandlung/ Steine)

Durch die Adern des Gelehrte fliel3t Drachenblut. Er kann Drachensteine verwenden, die er auf seinen
Reisen sammeln kann.

DIaCHERGESEN: Ermoglicht das Verwenden von Drachensteinen, um sich in einen Drachen zu ver-
wandeln.

(benétigt Drachengestalt) greift mit magischen Angriffen an.
Drachenpanzer: (bendtigt Drachengestalt) halbiert den physischen Schaden, der erhalten wird.

(benétigt Drachenmagie) Drachen verursachen mit Ihren angriffen nicht mehr nur
Mag. Schaden sondern Mag. + Str. an Mag. Schaden.

(benétigt Drachengestalt) W6 X magischen Schaden (3x5 BMF Frontal/Sofort/5 CD)

DI EIINETNEN (bendtigt Drachengestalt) Ein Hieb mit den Klauen der W6 X magischen Schaden
und 1x Mag. Schaden DOT fur die ndchsten 3 R erzeugt. (Nah/Sofort/CD 5)

DICHERSEAIAE! (benotigt Drachengestalt) Der Drachen schlagt ein Ziel und betaubt es fiir 2 Runden
(Nah/Sofort/CD 5)
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SCAWEITNIED] (benotigt Drachengestalt) Ein Hieb mit dem Schweif, der in einem Bereich von 3x2
BMF 2x Mag. Schaden erteilt. (Nah/Sofort/CD 3)

FESISBEZ8 (benotigt Drachengestalt) Der Drache setzt einen Gegner unter seiner Klaue fest und
macht ihn somit handlungsunfahig. (Nah/Kanalisieren/CD5)

(benétigt Drachengestalt) Ein Starker Angriff der 4+W6 Mag. Schaden erteilt. (Nah/So-
fort/CD10)

DFECRERGEBIUNE \/rscheucht leicht beeinflussbare Ziele (Fern-Raum/Sofort/ CD 5)
DaCRERBIERA-rmoglicht es Magie und Magische Runen zu sehen.
DFACRERSPIACHR] crmoglicht es in der alten Sprache der Drachen zu Sprechen.

DIECHERIURERE (benctigt Drachensprache) ermdglicht es in der alten Sprache der Drachen zu Schrei-
ben und diese zu lesen.

DESIAIENSSER: Ermoglicht das Verwenden von speziellen Drachensteinen, um ein Elementardrache
zu werden. Elementardrachen haben ein festes Element, mit dem sie immer angreifen.

EISHERIMBISER (benotigt Elementardrache) Elementardrachen erhalten statt nur die Halfe an Scha-
den keinen Schaden von ihrem eigenen Element.

S ENENETNefI N (benotigt Elementardrache) Ermoglicht einen speziellen Elementar Angriff
S ENENETNefI i (bendtigt Elementardrache) Ermoglicht einen speziellen Elementar Angriff
S EENETNefIiReK (bendtigt Elementardrache) Ermoglicht einen speziellen Elementar Angriff

SENCENEREIER (bendtigt Elementardrache) Greift mit einer elementar Welle an, die alle Ziele in
direkter N&he trifft und W6 X Mag. Schaden anrichtet. (AOE-1BMF/sofort/CD 5)

ElmentareVerbanntng: (benotigt Elementardrache) ermdglicht das Aufheben eines Elementaren
Effekts z.B. Verbrennung (Fern10/Sofort/CD 1)
RURGEREIEMERIE (benotigt Elementardrache) erlaubt es mit den Elementen zu kommunizieren.

Der Therione: (Tierverwandlung/ Steine)

Durch die Adern des Gelehrten fliel3t Therionen Blut. Er kann Bestiensteine verwenden welche er auf
seinen Abenteuern suchen kann.

TGSl Ermoglicht das Verwenden von Bestien Steinen, um sich in eine bestimmtes Tier zu ver-
wandeln.

SEGEMEEINYURIR: crlaubt es an Nyuminstatuen neue Tiergestalten zu erlernen.
ISFERGRTRE crmoglicht es einen speziellen Tierangriff einzusetzen.
ISFARGRITR2] crmoglicht es einen speziellen Tierangriff einzusetzen.
ISFARGRTRS] crmoglicht es einen speziellen Tierangriff einzusetzen.

IVIERTISTERIEaRR crlaubt es mit Tieren zu reden.

SPraCHENEEANAIERISE crmoglicht es in der alten Sprache der Therionen zu Sprechen.

RURBAIGERWAIERIS] (benotigt Therionensprache) erméglicht es in der alten Sprache der Therionen zu
Schreiben und diese zu lesen.

IRNCErVAIGRISIZURAUSE! gewohnliche Gelandetests in freier Natur gelten immer als bestanden. Bei
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auflRergewdhnlichen Tests darf ein Fehlwurf einmal wiederholt werden.
BESTERIBEIURIGER] <rmoglicht das Beruhigen von Tieren und Bestien Gegnern. (Nah/Cast1/CD5)

Aura der Naturvolker: Reduziert den magischen Schaden der erhalten wird (X 0,5).

VWURGERNEEKERE Heilt den Therionen um 5% seine LP pro Runde fiir Max. 5 Runden. Wahrenddessen
ist er bewegungsunféhig. (Kanalisieren/CD 10)

IETiSCRENRSHRKIE spurt Gefahr und kann sich generell die tierischen Sinne zunutze machen. (BSP.
gewahrt ggf. Details uber Gegner z.B LP oder bemerkt versteckte Gegenstande und Wege.)

Tritt: unterbricht das Wirken eines Zaubers (Nah/Sofort/ CD 10)

IVIEISERESIESERE \/ crursachen in Tierform nicht mehr nur Physischen Schaden, sondern Mag. + Str.
an physischen Schaden.

IRIEHEROEMMMNGRE \\/6 X Str. Schaden und in den folgenden 3 R 1 X Str. DOT (Nah/Sofort/CD 3).

EESHRISEARGNER \\/6 X physischen Schaden. (Nah/Sofort/CD 3)

IBEIMEMERRY \vird der Spieler niedergeschlagen oder anders beeintrachtigt kann er dem Ziel sofort
W6 X Str. schaden zufiigen. (Nah/Einscheitend/CD5)

DISIBESHENANRIE Der Therione verwandelt sich fur 5 Runden in eine spezielle Bestie mit den fol-
genden Eigenschaften. Furchtlos, Schaden verdoppelt, erhaltener Schaden halbiert. (Sofort/Einschrei-
tend/Einmal pro Rast)

Klassen des Weisen/Gelehrten:

Der Nekromant (Heiler, Seelenessenzen)
(Stoffrustung, Stébe, Schwerter, Streitkolben, Dolche, Blcher, Facher, Sensen, Seelenessenzen,)

Der Nekromant stellt ein besondere Heiler-Spezialisierung dar. Dabei nutzt der Nekromant seine ei-
gene Lebensenergie um andere Spieler zu heilen dafiir besitzt er keinen CD.

Skills:
BEBEASEREZNG: Der Nekromant heilt sich um den Vierfachen betrag seines Schadens bei normalen
Angriffen oder Seelenschnitt.

BEBIBRBREZUG! crschafft eine Seelenessenz beim Tod eines Lebewesens mit Seele. Dabei kann er Nek-
romant bis zu 10 Seelenessenzen tragen.

BEBIBAIASERE Der Nekromant besitzt eine Seelentasche, in der er gesammelten Seelenessenzen auf-
bewahrt kann. Dadurch kann er bis zu 25 Essenzen sammeln.

BEBIEHSCRIBIER Der Nekromant kann seine Seele mit einer Seelenessenzen verschleiern und so eine
Préasenz reduzieren (-5 Aggro).

Seele konsumieren: Der Nekromant kann eine Seelenessenz konsumieren um sich um 15% seiner
Max. LP zu heilen. (Sofort)

EXOIZISMUE] erlaubt das Vertreiben von Geistern und Untoten fiir 1% LP. (Fern10/Sofort)
BB crlaubt das Kommunizieren mit der Geisterwelt.
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INERFOMantie: Der Nekromant kann verstorbene mit Hilfe einer Seelenessenz und 50% seiner Max.
LP. mit 50% der Max. LP des Zieles wiederbeleben. Fur besondere Ziele werden ggf. spezielle See-
lenessenzen bendtigt. (Nah/Cast1/1x pro Rast)

ein Angriff der 2x Mag. Schaden erteilt. (Fern10/Sofort/CD3)

Schattengriff: Heilt einen Spieler um 10% der Max. LP des Nekromanten dieser erleidet entweder
10% seiner Max. LP als Schaden oder verbraucht eine Seelenessenz. (Fern10/Sofort/1SE).

Blutsiegel: der Nekromant setzt fur eine Seelenessenz oder 5 % seiner Max. LP ein Blutsiegel auf ein
Ziel. Dieses Ziel wird nach 3 R um 10% der Max. LP des Nekromanten geheilt. (Fern10/Sofort/1SE).

Seele entgiften: entfernt fir 1% LP Fliichen oder Giften. (Fern10/Sofort)

Seelenfluss: Der Nekromant stellt eine Seelenverbindung zu einem Ziel (aufer sich selbst) her und
heilt es pro Runde max. 3 R um 20% der Max. LP des Nekromanten. Dabei erleidet er pro Runde
10% seiner Max. LP oder eine SE1 als Schaden. Wird die Verbindung zwischen den Seelen erprupt
abgebrochen (von dem Nekromanten oder durch &ulere Einflisse) so erleiden der Nerkomant und
sein Ziel 50% der Max. LP des Nekromanten als Schaden. (Fern10/3 Runden Kanalisieren/3 SE).

INERFOHISERENAURE] Zu Beginn einer Runde kann eine Aura ohne Aktion aktiviert oder beendet werden.
Die nekrotische Aura entzieht allen Lebewesen im Umkreis von 2 BMF jede Runde die Lebensener-
gie. Dabei erteilt der Nekromant 1000-Fixschaden und heilt sich um den Gesamtbetrag

Heilende Aurai Zu Beginn einer Runde kann eine Aura ohne Aktion aktiviert oder beendet werden.
Die heilende Aura gibt allen Lebewesen im Umkreis von 2 BMF jede Runde Lebensenergie. Dabei
heilt der Nekromant 1000-Fixheilung und erleidet den Gesamtbetrag als Schaden.

der Nekromant wirkt fiir 10% LP oder eine SE einen Zauber auf ein Ziel. Ist dieses
Ziel ein Verbindeter wird dieser geheilt und alle gegnerischen nahen Ziele in direktem Umkreis (1
BM-Feld) erleiden magischen Schaden. Ist das Ziel ein Gegner so erleidet dieser, magischen Schaden
und alle verbiindeten nahen Ziele in direktem Umkreis (1 BM-Feld) werden geheilt. Die Heilung oder
der magische Schaden betragt dabei immer 1 X Mag. pro Ziel. (Fern10/Cast/1 SE).

VErfIUCRTENBEIIRRIAGE der Nekromant verflucht ein Ziel fiir 50% seiner Lebensenergie oder 5SE.
Allen Schaden, den der Nekromant erleiden wiirde wird zu 100% auf das gewdhlte Ziel umgelenkt.
Der Effekt halt fir 3 Runden an. (Fern10/Sofort/5SE/).

INERTOTISCREISERIE: Der Nekromant kann ein Ziel auswahlen, welches er fiir eine SE mit seiner nek-
rotischen Seele verbindet. Dabei erhélt der Nerkomant 50% des Schadens, den das Ziel erhalten
wurde. Wirden die LP des Nekromanten dadurch unter 20% sinken wird die Verbindung auf Grund
der schwachen Seele automatisch abgebrochen. (dauerhafter Buff/1SE)

Der Nebelweber (Heiler/ Nebel)
(Stoff, Stabe, Schwerter, Féacher, Streitkolben, Dolche, Buicher, Sensen,)

Der Nebelweber benutzt seine Stimme oder ein aulBergewdhnliches Instrument, um einen dichten

Nebel zu weben.

INEBBIANFE Ein dichter Nebel, der den Spieler umgibt und an Intensitat und GroRe von 1 -5 BMF
Radius zunehmen kann. Wird der Nebel nicht aufrechterhalten so sinkt er jede Runde um 1.
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immer wenn eine Runde lang ,,Nebellied* aufrechterhalten wird, ,,Belebender Nebel* gewirkt wird
oder der Nebelweber eine seiner ,,Nebelwolken* einsammelt bleibt die Nebelaura erhalten.

INEBEIWEBERE crhoht die Nebelaura um 1 (Cast1/CD1)

BESORUEIEINEDEE Der Nebelweber kann besondere Nebel weben, muss sich jedoch zu Beginn des
Webens flr einen entscheiden.
FIGIIERE_ANEBEN 1nnerhalb der Nebelaura erhalten Ziele einen Heil-Bonus von X 2.

DICHERINEBEE verlangsamt Gegner in der Nebelaura.

BEIOIEHUERNEBEE Betroffene des Nebels fiihlen sich zum Nebelweber hingezogen.

BErURIGERGEANEBEL Betroffene des Nebels werden ruhiger und weniger Aggressiv.
CiffiGeRNEBEH Alle Heilungseffekte des Nebels werden in Mag. Schadenseffekte umgewandelt.

INEBEIEFANRE (nur bei Beruhigender oder Betorender Nebel moglich.) Betroffene des Nebels werden
miide und schlafen nach 3 R ein. Spater kdnnen sie sich nur verschwommen an die Begegnung mit
dem Nebelweber erinnern. (Nebel/Kanalisieren/CD10).

INEBEIMINSIBRS 1455t betroffene des Nebels 3 Runden lang eine Illusion sehen. (Nebel/Cast1/CD5)
INEBEISERIBIEE crzcugt einen Nebelschleier 3x3 BMF der 3R anhélt. (Fern10/Cast1/CD5)
Nebelherlung: gibt Spielern, die sich im Nebel befinden ,,Nebelheilung® der das Ziel 5 Runden Lang
pro Runde um N X 0,5 X Mag. heilt wobei N die Anzahl des Nebels (bis zu 3 Nebel) ist.
Belebender Nebel: heilt ein Ziel und bis zu 3 weitere in direkter Nahe befindliche Ziele um 1 X Mag.
als Heilung. (Fern10/Cast1/CD 5).

Reinigender Nebel: entfernt alle Nebel-Effekte von einem Ziel dabei erhalt das Ziel mehr Heilung je
mehr Nebel-Effekte entfernt werden. N X Mag. als Heilung (Fern10/Sofort/CD 5)

INBBEIIERE Nebellichter entfernen einen Magischen/Fluch oder Gifteffekt von einem Ziel. Dabei
springt das Nebellicht bis zu zwei Runden lang auf das ndchste Verbilindete-Ziel, Gber welches sich
neben dem urspriinglichen Ziel befand und lautert es ebenfalls. (Fern10/Sofort/1 Nebel/ CD 5).

Nebelkokon: hiillt einen VVerbiindeten in einen Nebelkokon und schiitzt ihn so vor N X Mag. Schaden.
Dabei ist N abhé&ngig von der Intensitat der Nebelaura 1-5 (Fern10/Sofort/1Nebel/CD 10)

Nebellied: der Nebelweber durchdringt ein Ziel und heilt esum N X 0,2 X Mag. + B X 0,5 X Mag.
als Heilung. Dabei steigt N mit der Anzahl der vergangenen Runden bis zu max. 5 und B mit der
Anzahl aktiver Nebel bis zu 10 auf dem Ziel. Das Lied bleibt so lange aktiv, bis der Nebelweber
durch irgendwas unterbrochen wird. (Fern10/Kanalsieren/CD 5 nach Ende es Zaubers).

Nebelwolken: der Nebelweber hinterldsst am Ende jede Runde eine Nebelwolke an der Position, an
der er zu Beginn seiner Runde gestanden hat, sofern er sich bewegt. Sammelt ein verbiindetes Ziel
diese Nebelwolke so erhélt es den Effekt ,,Nebelwolke®, der das Ziel um N X 0,5 X Mag. bis max. N
X 5 heilt. es kénnen Max. 3 Nebelwolken zur selben Zeit existieren. (bis zu 5 Nebel)
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VEFRUNEREEAMNEBEE hiillt einen Bereich (kleiner Raum) in Nebel, der vor Blicken schiitzt.
(Cast1/CD5)

INEBBISEGERY \/erbiindete innerhalb der Nebelaura dirfen fehlgeschlagene Talentwiirfe einmal
wiederholen.

INEBBIGRISIER Fallt ein Verbiindeter so kann der Nebelwirker ihn innerhalb seiner Nebelaura zu einem
Nebelgeist erwecken. Ein Nebelgeistes kann die Nebelaura jedoch nicht verlassen und verschwindet
endgltig, sobald dies einmal geschieht oder der Geist ausgeschaltet wird. Nebelgeister, die einen
Kampf (berstehen kénnen aus den Nebeln des Totenreichs zurlick ins Leben treten und werden
wiederbelebt. (Nebel/Cast1/CD5)

Klassen des Gelehrten/Kampfers:

Waffenmeister (DD, Semitank, Besondere Waffen)
(Kette, Fahrende Waffen (falls kein Waffenspieler existiert.))

Der Waffenmeister ist ein Speziallist aller bekannten und unbekannten Waffen. Haufig verwenden
sie personliche Waffen in Form von Lebenden Waffen die als Partner mit ihnen reisen.

BIRRERER sinken die LP eines Gegners unter 20% kann der Krieger es mit 9+ W6 Str. Schaden
Hinrichten. (Nah/Sofort/CD10)

FuRfeger: unterbricht das Wirken einer Fahigkeit. (Nah/Sofort/ CD 10)

IVIECHEGERENERE 2+ \\6 X Str. Schaden. (Nah/Sofort/CD 5)

Entwaffnen: Entwaffnen entwaffnet das Ziel fur min. 3R (Nah/Sofort/CD 5)

IBERMEIGRRY \vird der Spieler niedergeschlagen oder anders beeintrachtigt kann er dem Ziel sofort
W6 X Str. schaden zufiigen. (Nah/Einscheitend/CD5)

BIBEESIRANEERE \\/=nn der Spieler ein Ziel totet, kann sich 5 BMF neu positionieren und ggf. einem
anderen Ziel sofort W6 X Str. Schaden zufuigen. (Nah/Einscheitend/CD5)

NVRIEARERY criaubt das Verwenden von bis zu drei Wurfaxten. 2 x Str. Schaden (Fern10/Sofort/CD3)
Bl schiag der nicht geblockt oder pariert werden kann. 3 X Str. Schaden (Nah/Sofort/CD 2)

GEZIBIBASERNSS] \wenn der Schiitze sich nicht bewegt dann bekommt er 1+ auf die BF
IFFTiETENOBISERlSS: cinen Irritierenden Schuss der die Aufmerksamkeit des Ziels auf ein
gewunschtes Ziel lenkt. (Fern10/Sofort/Spottl/CD 5)

SEREIIFENEE crhoht die Schussrate fiir 3 Runden +1 Attacken. (Sofort/CD10)

BIEERERSERIES \\/6 X Str. (Fern10/Sofort/CD 5)

DUTCHETIRGEREEMSERNES] cor \\achter verschieRt einen durchdringenden Schuss der die Riistung des
Zieles durchschlégt. (Rustung des Zieles wird beim Angriff ignoriert/Cast1/CD 5)
(EEROARIEASERNES] <in Gekonnter Schuss der 3 X Schaden anrichtet (Fern10/Sofort/CD 5)
BIRRCHIEREEMISERSS] Sinken die LP eines Gegners unter 20% so darf der Fahrtenleser 9+ W6
Schaden erteilen. (Fern10/Sofort/CD10)

KICISCRRUGRINPTAZ! platziert oder wirft eine gnomische Kreischkugel die die Aufmerksamkeit auf
sich lenkt in dem sie Larm erzeugt 3R. kann ferngeziindet werden, was bei umstehenden zu 1R
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Betdubung flhrt (Fern5/sofort/CD10)

Seelenparalyse: der Waffenmeister betdubt die Seele des Ziels und macht es 1 Runden Handlungsun-
fahig (Fern5/Sofort/CD 5)

VVBFFEREXBERE: Ermoglicht das Verwenden jeder beliebigen Waffe auch einen Waffenspieler
VVEFERSPEZIaliSt crmoglicht sich auf eine Waffe zu spezialisieren und ihre Str. um X 0,5 zu steigern.
KampiManover ermoglich das Verwenden besonderer Kampfmandver

Kampimanover2] ermoglich das Verwenden besonderer Kampfmandver

Kampimanoversl ermoglich das Verwenden besonderer Kampfmandver

Seelenbandi (Nur mit einem Waffenspieler moglich.) der Waffenmeister kann einmalig pro Kampf
die Seele seiner Waffe und sich heilen: (LP % der beiden Spieler addieren und /2 auf die Spieler
verteilen.)

IR EIRRIERG mittEmISERIeRpartner (Nur mit einem Waffenspieler moglich.) Besitzen Meisterspieler

und Waffenspieler einen festen Partner so durfen Aktionswurfe und Moralwirfe von beiden Spielern
durchgefuhrt werden. Besteht ein Spieler den Wurf bestehen ihn beide. Dies gilt auch flr Treffer
Wiirfe.

FARFEROENNERE] der \Waffenmeister darf eine Fahrende Waffe nutzen, wenn er keinen festen Partner
besitzt.

Lebende Waffe (Waffeneffekte)
(Nur mit einem Waffenmeisterspieler zusammen mdglich. Wird der Meisterspieler im Kampf

getroffen erleidet die Waffe X 0,5 Direktschaden.)

Eine Lebende Waffe aus den Essen der GroRen Schmiede die sich in verschiedene Formen
verwandeln kann. Vor einem Angriff des Waffenmeisters kann sich die Waffe entscheiden einen
zusétzliche Effekt hinzuzufugen.

CehEimnisSe e CroREISEhmIEde] Ermoglicht das Verwenden von Waffenvorlagen, um sich in ver-

schiedene Waffen zu verwandeln Standard: Schwert die ausgerustete Waffe gibt die Erscheinung
des Spielers wieder. Das Verwandeln ist zu Beginn jeder Runde maglich.

IR EIRRIERG it aemISERIEAPATtAe (\Nur mit einem Waffenmeister moglich.) Besitzen Meisterspie-

ler und Waffenspieler einen festen Partner so dirfen Aktionswiirfe und Moralwirfe von beiden Spie-
lern durchgefiihrt werden. Besteht ein Spieler den Wurf bestehen ihn beide. Dies gilt auch fir Treffer
Wiirfe.
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Seelenbandi (Nur mit einem Meisterspieler moglich.) der Waffenmeister kann einmalig pro Kampf
die Seele seiner Waffe und sich heilen: (LP % der beiden Spieler addieren und /2 auf die Spieler
verteilen.)

VVEFFENIMITIEreR: sofern eine Vorlage vorhanden ist, kann der Waffenspieler jede Waffe Imitieren und
sich so auch vor Gegnern tarnen.

RCUCHESROBNAERFES 1455t die Waffe Licht abgeben.

Waffeneffekte erlauben es einen Effekt zu Angriffen hinzuzuftigen, die mit ihr durchgefihrt werden.
BEBIBRSEARIEE Dic \Waffe schneidet die Seele des Gegners W6 X Str. DMG (CD 5)
WETGIRBISNAERR £in vergifteter Schlag der 3 R 1 X Str. DOT erteilt. (CD5)

SCHWETEHSERIAEE macht das Ziel 3 R Langsam (CD5)
BETAUBERG_ASERIAG macht das Ziel 1 R Handlungsunfahig (CD5)

Spottischer Schlag: gibt dem Angriff Spott 1 (CD5)

EISHERBFEUEE fugt das entsprechende Element zu einem Angriff hinzu.
EISMERTESSER fugt das entsprechende Element zu einem Angriff hinzu.
EISMERBIRNRE fugt das entsprechende Element zu einem Angriff hinzu.
EISMERABERTE! fiigt das entsprechende Element zu einem Angriff hinzu.
EISHERTIVIBEIE fugt das entsprechende Element zu einem Angriff hinzu.
EIBMERBFIBIZ fugt das entsprechende Element zu einem Angriff hinzu.
EIBMERBEIS: fugt das entsprechende Element zu einem Angriff hinzu.

EISTERBIVAYSEER fiigt das entsprechende Element zu einem Angriff hinzu.

Klassen des Schurken/Gelehrten:

Der Schattenwandler (DD)
(Leder, Faustwaffen, Axte, Schwerter, Speere, Sensen, Dolche, Bogen,)

SCHAHEAMECHE Der Schattenwandler kann durch Gegner hindurch gehen. Dabei biindelt sich 1 x
Schattenmacht auf dem Gegner (unendlich stapelbar). Pro Runde lésst je eine Schattenmacht nach,
sofern sie nicht erneuert wird. Der Schattenwandler kann nur Ziele angreifen die Schattenmacht
angesammelt haben oder ein Schattenmal tragen.

SCHAHEROPIEE generiert er durch den Tod eines Gegners auf allen Zielen in direkter Nahe (1 BMF-
Feld) 1 X Schattenmacht.

SCHatienenergiel generiert auf verlangsamten, Bewegungsunfahigen oder Handlungsunfihigen
Gegnern 1 X Schattenmacht pro Runde.

SEHattenmal belegt ein Ziel mit einem Schattenmal. Dieses erhalt 5 R zwei Schattenmacht statt eine.

(Fern5/Sofort/CD10)
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SCRAENIGIC crschafft fur 3 Runden eine Zone von 3x3 BMF in der Gegner pro Runde eine
Schattenmacht erhalten. (Sofort/Fern5/CD5)

SCHAERIARMERGE macht ein Ziel fir 3 R Langsam (Nah/Sofort/1 Schattenmacht/CD 5)
SCRAHERERTE unterbricht das Wirken eines Zaubers (Nah/Sofort/1 Schattenmacht/CD 10)
SCRALENSERRIEE neu positionieren erlaubt es sich bis zu 10 BMF neu zu positionieren.

SEHATEAWEIE «ann fiir eine Runde in der Schattenwelt verschwinden und so Schaden entgehen.
BRI crscheint hinter einem Gegnern in 10 BMF und greift ihn mit W6 X Str. Schaden an.
(Nah/Sofort/1 Schattenmacht/ CD 5)

BOREHENSIONE Ugt cinem Ziel 3 X Str. Schaden zu. (Nah/Sofort/1 Schattenmacht/ CD 3)
BOREHERGIR 1 x Str. DOT fur drei Runden (Nah/Sofort/1 Schattenmacht/CD 3)

BEREHERMBIRE Der Schattenwandler hiillt eine Flache von 3x3 BMF um ein Ziel herum fiir 3 Runden
in Schatten. Gegner erhalten in der Schattenwolke pro Runde 1 X Str. Schaden. (Sofort/1
Schattenmacht/CD 5)

EEHBEREIREE Der Schattenwandler erntet die Schatten-Macht auf einem Ziel und richtet dabei Pro
Schatten-Macht N X Physischen Schaden an. (Sofort/ N X Schatten-Macht)

SCHAtENeXPIoSION] Erreicht ein Ziel 10 Schattenmacht so explodiert die Macht, erteilt 10 X Str.
Schaden und I6st eine Kettenreaktion aus. Jedes Ziel das Schattenmacht besitzt und sich in direkter
Né&he (1 BM-Feld) um das Ziel befindet, 16st eine weitere Explosion aus und erhalt N X Str. Schaden.

Der Narr (DD, Supporter, Kartensets)
(Leder, Axte, Schwerter, Speere, Faustwaffen, Sensen, Dolche, Bogen, Tarot-Kartenset)

Der Narr besitzt neben seinen Normalen Féahigkeiten noch zusétzliche Effekte auf seinen Tarot-Kar-
ten. Dadurch ist der Narr eine der vielfaltigsten aber auch schwierigsten Klassen, weil hier ein Zufalls-
Faktor mit bestimmt wie der Narr handeln kann. stehen keine Tarot-Karten zu Verfligung so kénnen
die entsprechenden normalen Karten genutzt werden. Die Max. Anzahl an Handkarten ist 3.

Ein Narr kann auf den Schurken und Gelehrten Pool 1-5 zugreifen.
Zusatzlich hat er den Narrenpool:

IKEHEAINCKS] ermoglicht das Tauschen von einfachen Geistern. Im Kampf: Mit einem Kartentrick
verschwindet der Narr und wechselt in den Verstohlenheits-Modus und entfernt sich 5 BMF. Bleibt
jedoch im Kampf (Sofort/CD10)

FIRIBNVEISEIRAIBINGRER: 1< pro Spielsitzung darf eine Information zu einem Thema erhalten werden.
Dabei kann es sich um ein Gerucht 0.4. handeln.

SERAUSIEIIEE crmoglicht das Tarnen mit Verkleidungen, um nicht bemerkt zu werden.

Deckbuilding:
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IRUMPBIKARE] Zu Beginn jedes Kampfes zieht der Narr eine Karte verdeckt aus seinen Karten-set.
Alle ,,normalen* Angriffe die der Narr ausfiihrt besitzen den Effekt der Ausgelegten Tarot-Karte.

SIARBIAHE ziche zu Beginn eines Kampfes ggf. nach einer Trumpfkarte drei Handkarten.
BIGRERGIEE Der Narr kann nun bis zu 5 statt max. 3 Handkarten gleichzeitig besitzen.

WIOFBEIBIEE Der Narr darf 5 Karten fiir sein Starblatt ziehen. Und tiberschiissige Karten ggf. abwer-
fen.

BIBCKIACK] Der Narr darf beliebig viele Handkarten seines Startdecks abwerfen und zieht dafiir ent-
sprechend viele neue Karten.

DIENKEREAIBEERE Der Narr kann sich entscheiden ein Karte zu ziehen, eine der Handkarten mit dem
entsprechenden Effekt auszuspielen oder eine der Handkarten ohne Effekt abwerfen. (Sofort/CD 1)

INBCRZIBRERE Der Narr erhalt wahrend eines Kampfes alle zehn Runden eine Karte auf seine Hand.

DISNKErERINEUIVIISERRHE cler Narr mischt die Karten neu. Dabei wirft er alle seine Handkarten ab und
zieht entsprechend viele neue Karten. (Sofort/Einmal pro Kampf)

INGHFANKERER] Der Narr darf eine Handkarte ziehen, wenn er von einem einschrankenden Effekt be-
einflusst wird.

OPERTURGISNATRERE Der Narr erhalt mit dem Tod jedes Gegners eine Karte aus seinem Stapel auf
die Hand.

FIBNSERBAN der Narr darf sich die erste Karte seines Nachziehstapels anschauen. (Cast1/CD 5)

WETGRITURGSSERIAGE Der Narr opfert 10% seines Lebens und erhalt dafiir eine Handkarte. (Einschrei-
tend/CD 5)

Offenlegung: Der Narr wirft eine Karte von seiner Hand und unterbricht dafiir einen Angriff oder das
Wirken eines Zaubers eines Gegners. (Fern-Raum/Einschreitend/ CD 5)

KEHERIVEIBISARGAY Der Narr darf eine Handkarte mit doppeltem Effekt ausspielen, dafiir wird sie
verbrannt. (bis zum Ende des Kampfes aus seinem Blatt entfernt) (Fern10/Sofort/CD 3)

DIEISIRENKERE] Der Narr kann gezielt eine beliebige Karte aus seinem Set ziehen. Die Karte wird
direkt auf einem beliebigen Ziel ausgespielt und anschlieRend verbrannt. (Fern10/Sofort/CD 15)

Von den folgenden F&higkeiten kann jeweils nur eine Pro Typ ausgewahlt werden:
ABWErERIBEWEGURGY Der Narr erhalt fur jede Abgeworfene Karte eine Bewegungsaktion
ABWErERIBIAREINRGE Der Narr erhlt fur jede Abgeworfene Karte eine Handlungsaktion

Der Narr erteilt fiir jede Abgeworfene Karte 1 X Mag. an sein letztes Ziel
BBNERERIERYISEREEREE Der Narr erteilt fir jede Abgeworfene Karte 1 X Str. an sein letztes Ziel
ZIERERIBEWEGERGE Der Narr kann, statt eine Karte zu ziehen eine Bewegungsaktion erhalten
ZIERERIBEREINRGE Der Narr kann, statt eine Karte zu ziehen eine Handlungsaktion erhalten

VEIBrERREBEWEGHRGE Der Narr erhalt fur jede verbrannte Karte eine Bewegungsaktion
VEIBrERRERINANaIlRG: Der Narr erhalt fur jede verbrannte Karte eine Handlungsaktion
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VALV ERSISELER Der Narr erteilt flr jede verbrannte Karte 1 X Mag. an sein letztes Ziel

NEIBICRRERIPYISEHatReE Der Narr erteilt fir jede verbrannte Karte 1 X Str. an sein letztes Ziel

Tarot Fahigkeiten:

ArOBIVIBISERR! K<arten, die im Tarot gelegt werden, haben den doppelten Effekt.
DIEIREREH] Der Narr zieht verdeckt drei Karten und lege sie aus. (Sofort/CD5)

Die erste Karte betrifft das letzte Ziel das Narren.

Die zweite Karte betrifft das aktuelle Ziel des Narren. Wird vor dem Legen bestimmt.
Die dritte Karte betrifft das nachste Ziel des Narren.

KOMPESS] Der Narr zieht bei jeder Anwendung eine Karte fiir die Weissagung diese wirkt erst sobald
alle vier Karten liegen. (Sofort/CD 1)

erste Karte: (verdeckt legen) diesen Effekt betrifft den Narren selbst.

zweite Karte: (offenlegen) diese Karte betrifft ein Ziel welches bestimmt wird, sobald die Karte gelegt
wird.

dritte Karte: (verdeckt legen) diese Karte betrifft ebenfalls das Ziel.

vierte Karte: (offenlegen) diese Karte betrifft die Zukunft des Zieles. Der Effekt wirkt drei Runden
nach Legung der Karten.

Liegen alle vier Karten werden sie offengelegt und wirken auf das entsprechende Ziel.

Die GroRe Arkana:

OIDERNERMIPIRIASS der Narr wechselt mit dem Ziel die aktuelle Position (Karte kann einschreitend
gespielt werden. Dabei unterbricht der Narr ggf. einen Angriff oder sorgt daflir das ein anderes Ziel
getroffen wird.) (Sofort/Fern10/CD 3)

Richtet W 6 x Mag. Schaden an. (Nah)

2 Die Hohepriesterin (Karo 2): Heilt ein Ziel um W6 x Mag. des Narren. (Sofort/Fern10/CD5)

Der Narr erteilt 2 x Mag. Schaden an dem Ziel. (Nah)
DERPIETSCRERMREIN Der Narr erteilt 2 x Physischen Schaden an dem Ziel. (Nah)
BIDERMISTOPRaNTI(IREIOI): Der Narr fiihrt ein Ziel in die Irre und lenkt die Aufmerksamkeit auf ein

bestimmtes Ziel oder einen Gegenstand. (Fern10/CD3)

6 Die Liebenden (Karo 6): Der Narr belegt das Ziel fur 3 Runden mit einem Heileffekt das es um 1
X Mag. des Narren pro Runde heilt. (Sofort/Fern10/CD5)

DETNEGERIRRENAN Der Narr belegt eine Flache von 3 X 3 Feldern mit einem Schadenseffekt der
3 Runden lang Schaden in Hohe von 1 X str. des Narren erteilt. (Sofort/Fern10/CD5)

BIDIEIRERREIEIEN Der Narr richtet an einem Ziel W6 x physischen Schaden an. (Nah)
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_ Der Narr belegt das Ziel fiir 3 Runden mit einem ,,Stille* Effekt. (So-
fort/Fern10/CD5)

0D aSIRA0NESISCRICKSAISIIKAIOMO) Der Narr markiert ein Ziel. Das Ziel wiirfelt tiber sein eigenes

Schicksal. W6 bei einer 1-3 erhélt das Ziel W10 X (Mag. + Str.) an Schaden. bei einer 4-6 erhalt das
Ziel W10 X (Mag. + Str.) an Heilung. (Cast1/CD5)

TIPS CErEChtIREITRISUZIASS Der Narr sammelt die Lebensenergie von allen Zielen im Raum

und verteilt sie gleichméRig auf alle Ziele auf. (Cast1/CD5)

_ Der Narr belegt das Ziel fiir 3 Runden mit einem ,,Frucht™ effekt. der

Effekt wird abgebrochen sobald das Ziel Schaden erleidet. (Sofort/Fern10/CD5)

ISIDERTOUNRIEUZB) Der Narr richtet Schaden in Hohe der Max LP des Zieles X 1,5 an. (wirkt nicht
bei Bossen und bestimmten Gegnern.) Stattdessen 4+ W6 Str und Mag. Schaden.

Als Trupfkarte: normale Angriffe treffen ohne Trefferwurf (Nah)

DIEIVIERIGKEITKIEUZA der Narr betaubt ein Ziel fur 2 Runden und macht es so Handlungsun-

fahig. (Sofort/Nah/CD5)

(ISR CINGSETY AN Der Narr belegt das Ziel mit einem Schadens-Effekt der dem Ziel Gber drei
Runden 1 x Mag. als Schaden zufligt. (Sofort/Fern10/CD5)

16 Der Turm (Kreuz 6): Der Narr belegt das Ziel mit einem Schutzeffekt der 100% der Max. LP des
Zieles an Schaden absorbiert bevor er verschwindet. Der Effekt halt max. 3 Runden lang an. (So-
fort/Fern10/CD5)

IZDERSIEIRNIRIBUZIAE Der Narr markiert ein Ziel. Ist das Ziel ein Verbiindeter so verdoppelt sich
samtliche erhaltene Heilung auf dem Ziel. Ist das Ziel ein Gegner so verdoppelt sich samtlicher aus-

geteilter Schaden auf dem Ziel. Der Effekt dauert 3 Runden an. (Sofort/Fern10/CD5)
IBIDERIVIGRENIRIEUZIBY Der Narr befreit ein Ziel von einschrankenden Statuseffekten. (CD3)

ISIDIBISORRENIRIENZON Der Narr richtet Schaden in Hohe seiner Str. an und heilt sich um den Betrag
den er an Schaden angerichtet hat. (Nah)

ROIDESICETCATIRIBUZIOY Der Narr belegt 2 Ziele mit einem Schadens-Effekt. die beiden Ziele sind
durch eine direkte Linie miteinander verbunden. L&uft ein Ziel durch die Verbindung zwischen den

Spielern erleidet es sofort 1 X Mag. des Narren als Schaden. die Ziele haben 3 Runden Zeit zu einan-
der zu gelangen um den Effekt abzubrechen. Schaffen sie es nicht innerhalb der 3 Runden so erleiden
beide Ziel 10 X (Str. + Mag.) des Narren als Schaden. (Sofort/Fern10/CD5)

RDIENVEITMBIZASS) die Omega World schreitet in den Kampf ein. (Situationsabhangiges Ereig-
nis.) (Sofort/Einschreitend/Global/einmalig)
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Charakterbogen/Werte

Name |D: Volk Portrait
Klasse Geschlecht Level MW. Alter
LP KG. Str. Vert. Bf. Mag. Res. Ges.
Besser: Schlechter: Primarberuf:
Weitere Anmerkungen:
Intelligenz Wissen (Mag/Kg): Charisma Intuition
(Mag/Res): (Mag/Bf): (Mag/Ges):
Ligen Allgemeinwissen Flirten Spurensuche
Zauberkunst Magiewissen Begeistern/Fiihren Orientierung
Manipulieren Magie spiren
Willenskraft Impulsivitat Balance Moral (Mw):
(Str/Kg): (Str/Ges): (LP/Res):
Mentale Starke Rufen Beruhigen Gruppenmoral
Fluchen Verhandeln
Einschiichtern
Korperkraft Konstitution Ausdauer Geschick
(Str/Vert): (LP): (LP/Vert): (Ka/Bf):
Kraftakt Belastbarkeit Schwimmen Heimlich
Springen Zechen Ausdauerleistung Klettern
Korpergefihl Schnelligkeit Kéampfen ---- | Primdrberuf
(Str/Bf): (Ges):
Reiten Reflexe Blocken Bergbau
Tanzen Fernkampf Krauterkunde
Gleichgewicht Nahkampf Jagen
Werfen/Zielen Ausweichen Fischen
Landwirtschaft
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Talentsystem

Die meisten Aktionen auBerhalb von K&mpfen werden mit Hilfe des Talentsystems abgehandelt.
Dabei muss ein Spieler den Wert seines Talentes mit einem W100 Wurf unterbieten, dabei kann der
Wurf durch den Spielleiter erschwert oder erleichtert werden. Dabei gilt 1/10 des Gesamtwertes ist
ein kritischer Erfolg; Wird der Wert unterboten ist es ein Erfolg; Wird der Wert (iberboten ist es ein
Misserfolg; 1/10 des Restwertes ist ein kritischer Misserfolg (Bsp. 20 (Wert) => 20/10 = 2 (kritischer
Erfolg) => 100-92 (Kritischer Misserfolg)). Die Begabung des Spielers kann den Wert des Talentes
beeinflussen und einen Wert von maximal 10 erreichen. Pro Punkt in der Begabung werden alle
betroffenen Talente um 5 erhoht. Zusatzlich kann man seine Talente durch héaufiges benutzten
erhdhen. Dadurch erhalt er bis zu einem Wert von 20 fiir jeden Erfolg oder Misserfolg einen Punkt
und fir jeden Kritischen Erfolg oder Kritischen Misserfolg 5 Punkte. Zwischen dem Wert 20 und 50
erhalt er fur jeden Erfolg oder kritischen Misserfolg einen Punkt und fir jeden Kritischen Erfolg 5
Punkte. Ab einen Wert von 50 bis maximal 100 erhalt er fur jeden kritischen Erfolg einen Punkt. Es
kénnen maximal 50 Punkt durch Uben erlangt werden. Zusitzlich beeinflusst die Begabung des
Charakters noch die Attribute indirekt. Sollte fur eine Aktion kein passendes Talent vorhanden sein
kann es unter einer passenden Begabung ergénzt werden. Anbei sind Beispiele fir die Talente der
verschiedenen Begabungen, wobei manche Talente sinnvoll verschiedenen Begabungen zugeordnet

werden kdnnen: z.B. Klettern.

Geistige Begabung: + mdgliche Féhigkeiten

Intelligenz (Mag/Res): Lugen, Zauberkunst, Verhandeln,
Wissen (Mag/Kg): Allgemeinwissen, Magiewissen,

Charisma (Mag/Bf): Flirten, Begeistern/Fiihren, Manipulieren,
Intuition (Mag/Ges): Spurensuche, Orientierung, Magiespuren,

Emotionale Begabung: + mdgliche Féhigkeiten
Willenskraft (Str/Kg): Mentale Starke,

Impulsivitat (Str/Ges): Rufe, Fluchen, Einschichtern,
Balance (LP/Res): Beruhigen, Verhandeln,

Moral (Mw): Gruppenmoral, Begeistern/Fithren, Uberzeugen

Kdérperliche Begabungen: + mégliche Fahigkeiten

Korperkraft (Str/Vert): Kraftakt, Springen, Klettern, Werfen
Konstitution (LP): Belastbarkeit, Zechen, Schwimmen

Ausdauer (LP/Vert): Ausdauerleistung, Schwimmen

Geschick (Kg/Bf): Heimlich, Klettern, Fingerfertigkeit

Korpergeflhl (Str/Bf): Gleichgewicht, Werfen/Zielen, Reiten, Tanzen
Schnelligkeit (Ges): Reflexe, Laufen
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Generell: 1: Passiv: Erhoht pro Stufe alle Talente um einen Wert von 5.

Intelligenz (Mag/Res):

5: Passiv: Erhoht die beeinflussten Werte bei den Stufen 10/20/30/40/50/60 um 5

10: Aktiv: Ermoglicht das Wiederholen eines gescheiterten Talentwurfes 1X pro Spielsitzung.
Wissen (Mag/Kg):

5: Passiv: Erhoht die beeinflussten Werte bei den Stufen 10/20/30/40/50/60 um 5 (Kg 1X um 1)
10: Aktiv: Ermdglicht das Wiederholen eines gescheiterten Talentwurfes 1X pro Spielsitzung.
Charisma (Mag/Bf):

5: Passiv: Erhoht die beeinflussten Werte bei den Stufen 10/20/30/40/50/60 um 5 (Bf 1X um 1)
10: Aktiv: Ermoglicht das Wiederholen eines gescheiterten Talentwurfes 1X pro Spielsitzung.
Intuition (Mag/Ges):

5: Passiv: Erhoht die beeinflussten Werte bei den Stufen 10/20/30/40/50/60 um 5

10: Aktiv: Ermoglicht das Wiederholen eines gescheiterten Talentwurfes 1X pro Spielsitzung.

Willenskraft (Str/Kq):

5: Passiv: Erhoht die beeinflussten Werte bei den Stufen 10/20/30/40/50/60 um 5 (Kg 1X um 1)
10: Aktiv: Ermdglicht das Wiederholen eines gescheiterten Talentwurfes 1X pro Spielsitzung.
Impulsivitét (Str/Ges):

5: Passiv: Erhoht die beeinflussten Werte bei den Stufen 10/20/30/40/50/60 um 5

10: Aktiv: Ermoglicht das Wiederholen eines gescheiterten Talentwurfes 1X pro Spielsitzung.
Balance (LP/Res):

5: Passiv: Erhoht die beeinflussten Werte bei den Stufen 10/20/30/40/50/60 um 5 (LP 100)
10: Aktiv: Ermdglicht das Wiederholen eines gescheiterten Talentwurfes 1X pro Spielsitzung.
Moral (MW):

5: Aktiv: Ermdglicht das Wiederholen eines gescheiterten Talentwurfes 1X pro Spielsitzung.
10: Passiv: Furchtlos: jeder gewohnliche MW-Test gilt als bestanden.

Erzeugt eine natirliche Autoritat mit allen Vor- und Nachteilen.

Kdorperkraft (Str/\ert):

5: Passiv: Erhoht die beeinflussten Werte bei den Stufen 10/20/30/40/50/60 um 5

10: Aktiv: Ermoglicht das Wiederholen eines gescheiterten Talentwurfes 1X pro Spielsitzung.
Konstitution (LP):

5: Passiv: Erhoht die beeinflussten Werte bei den Stufen 10/20/30/40/50/60 um 500

10: Aktiv: Ermdglicht das Wiederholen eines gescheiterten Talentwurfes 1X pro Spielsitzung.
Ausdauer (LP/\ert):

5: Passiv: Erhoht die beeinflussten Werte bei den Stufen 10/20/30/40/50/60 um 5 (LP 100)
10: Aktiv: Ermdoglicht das Wiederholen eines gescheiterten Talentwurfes 1X pro Spielsitzung.
Geschick (Kg/Bf):

5: Passiv: Erhoht die beeinflussten Werte bei den Stufen 1/30 um 1

10: Aktiv: Ermoglicht das Wiederholen eines gescheiterten Talentwurfes 1X pro Spielsitzung.
Korpergefihl (Str/Bf):

5: Passiv: Erhoht die beeinflussten Werte bei den Stufen 10/20/30/40/50/60 um 5 (Bf 1X um 1)
10: Aktiv: Ermdoglicht das Wiederholen eines gescheiterten Talentwurfes 1X pro Spielsitzung.
Schnelligkeit (Ges):

5: Passiv: Erhoht die beeinflussten Werte bei den Stufen 10/20/30/40/50/60 um 5

10: Aktiv: Ermdoglicht das Wiederholen eines gescheiterten Talentwurfes 1X pro Spielsitzung.
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Das Inventar

Das Inventar der Spieler ist seit dem Patch Blessing and Corruption 2.0 in drei Hauptbereiche
aufgeteilt: Ausgeristete Gegenstande, das sichere Inventar und das Geborgene.

Ausgeristete Gegenstande geben dem Spieler zusammen mit den Grundwerten des Charakters die
effektiven Rohwerte. Von diesen Rohwerten werden dann Klassespezifische Boni berechnet. Dabei
gibt es die funf Rustungsslot: Kopf, Brust, Beine, Hande, Fille sowie die Waffenslots Haupt- und
Schlidhand. Meistens sind die Werte flr Waffen, die in der Schlidhand gefuihrt werden halbiert sofern

nicht weiter angegeben. (siehe Gegenstande). Angelegte Ausristung bleibt beim Tod immer erhalten.

Der sichere Bereich des Inventars bleibt bei dem Tod eines Spielers ebenfalls erhalten. Der Platz des
Inventars ist begrenzt auf 5 Platze. Ab LVL 10 kann ein Spieler alle 10 LVL Taschen von einem
Weber/Kirschner erhalten, um sein Inventar zu vergroRern. Dabei kann der Spieler maximal eine
Gesamtanzahl von 50 Platzen auf LVL 60 besitzen. (5) 0-10 (10) 10-20 (15) 20-30 (20) 30-40 (30)
40-50 (40) 50-60 (50) 60.

Das Geborgene geht beim Tod verloren. Das Geborgenes ist immer genau so gro8 wie das sichere
Inventar. Ein Taschenupgrade vergroRert also beide Inventararten.
Gegenstande verhalten sich im Inventar wie folgt:

1. nicht stapelbare Gegenstande nehmen jeweils einen Platz weg. Darunter féllt: Alle
Ristungen und Waffen; GrolRe Gegenstande wie Mobel oder ahnliches; Einzigartige
Gegenstande wie ein besonderes Amulett oder ein bestimmtes Buch; Bestimmte Werkzeuge
und Ausrustung z.B. Angel, Spitzhake, Laterne.

2. Stapelbare Gegenstande kénnen bis zu einem Wert von 50 gestapelt werden. Darunter féllt:
Materialien und Ingredienzien; kleine Gegenstande wie Kerzen, Steine, Tlcher 0.4.;
Bestimmte Werkzeuge und Ausriistung z.B. Lampendl, Meter Seil.

3. Besondere Gegenstande wie Questsitems oder Hinweise nehmen keinen platz ein und gelten
immer als sicher.

Zusatzlich gibt es noch die personlichen Truhen, oder Gildentruhen, welche ein unbegrenztes Lager
sind. Auch gibt es das Gildeninventar welches gleich zu dem Geborgenen eines Spielers verhalt.
Jedoch mit dem entscheidenden Unterschied, dass alle aktiven Gildenmitglieder der Gruppe sterben
miussen, damit das Gildeninventar verloren geht. (siehe Gildensystem).

Wann und wie ihr zwischen den Inventaren interagieren konnt, ist im Kapitel zum Rasten beschrieben.
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Levelsystem

Durch einen erfolgreichen Bosskampf oder einem erfolgreichen Abenteuer kénnen Erfahrungspunkte
erhalten werden. Dabei ben6tigt ein Spieler mehr Erfahrung je hoher sein Level ist und ein Level
auszusteigen. 1 XP (1-5), 5 XP (6-10), 25 XP (11-15), 100 XP (16-20), 500 XP (21-25), 2500 XP (25-
30), 10K XP (31-35), 50K XP (36-40), 250K XP (41-45), 1M XP (46-50), 5M XP (51-55), 25M XP
(56-59) 100M XP (60).

Abenteuer:
Ein Abenteuer ist lose definiert als eine Mysterium oder Problem welches von den Spielern gelost
oder erlebt werden kann. Jedes Abenteuer kann den Spielern Exp. entsprechend der Schwierigkeit

des Abenteuer bringen. Abenteuer sind in der Regel Teil von Spuren (siehe Questsystem).

Levelaufstieg:

Pro Level erhdlt jeder Charakter 1+ auf die Grundwerte Geschwindigkeit/ Starke/ Verteidigung/
Magie/ Resistenz (Str./ Vert./ Mag./ Res./ Ges.) sowie 500+ auf die Lebenspunkte (LP). Der
Moralwert (Mw) wird nicht verandert, sondern durch Ereignisse beeinflusst. Die ballistische
Féahigkeit (Bf) wird nur durch Talente erhéht [bis zu 4+]. Das Kampfgeschick (Kg) wird durch Talente
erhoht [bis zu 4+] und erhoht sich auf Stufe10/20/30/40/50/60 um 1. Jeder Spieler wahlt bei der
Charaktererstellung einen besseren und einen schlechteren Wert aus. Der bessere Wert wird um 2+
erhoht der schlechtere wird nur alle 2 Stufen um 1+ erhoht. Bei den LP wird der bessere Wert um
750+ erhoht und der schlechtere um 250+.

Bei jedem Stufen Aufstieg wird ein Talentpunkt vergeben. (nicht auf Stufe 1 hier wird der erste Punkt
durchs Volk bestimmt siehe VVolker.)

Jede Klasse steigt zunéchst, bis Level 10 auf und kann dann unter Absolvierung einer Quest eine
erfahrene Klasse werden. Danach konnen alle Klassen nur bis Level 30 aufsteigen und unter
Verwendung eines Klassensiegels eine Spezialisierung wéhlen und bis Level 60 aufsteigen. Beachte
das Klassenwechsel nicht méglich sind. Das Wechseln einer Spezialisierung ist jedoch wéhrend des

Betens bei einer Nyuminstatue moglich (siehe Nyumin-Statuen).
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Der Spielablauf
Rundensystem

In diesem P&P ist ein einfaches rundenbasiertes Spielsystem fir Kémpfe oder andere Abléufe
vorgesehen, bei denen die Reihenfolge in der Spieler und NPCs handeln durfen, relevant ist.
Zwischen diesen Situationen gibt es jedoch freies Rollenspiel, bei dem die Spieler nicht an eine
konkrete Reihenfolge gebunden sind, in der sie Handeln oder Interagieren durfen.

Hier wird das Rundensystem auch noch einmal schriftlich behandelt:

Bei Aktionen im Allgemeinen und speziell in Kémpfen entscheidet die Geschwindigkeit (Ges.)
dartiber (abgerundet) wer als erstes Handeln darf. Kommt es zu einem Kampf haben sie Spieler
jeweils einen Zug. Ein Zug besteht aus einer Bewegungsaktion & einer Handlungsaktion in einem
Kampf werden jeweils Aktionen nacheinander abgehandelt nicht Ziige. Die Reihenfolge der Aktionen
ist dabei beliebig. Ist ein Spieler am Zug fragt der Spielleiter was dieser machen méchte. Vom Prinzip
sind hier alle Antworten mdglich. Bsp. Spieler (1) versucht zu fliegen...=>Er flattert wild mit den
Armen bleibt aber am Boden. Spieler (2) redet mit einer Person Spieler (3) Greift einen Gegner an.

Bewegungen in einem Zug:

Bewegungen umfassen sich auf einen Gegner zubewegen/vor im Weglaufen usw. Fir besondere
Bewegungen wie z.B. Klettern kann haufig zusatzlich die Handlungsaktion in Form einer Talentprobe
notwendig sein.

Ké&mpfe benutzen dabei eine Battlemap die in Battlemap-Felder BMF unterteilt ist, um die Situation
darzustellen. Eine Bewegung ist dabei nur horizontal oder vertikal nicht diagonal moglich. Es ist
jedoch mdglich auch erst horizontal dann vertikal zu gehen, um ein diagonal liegendes Feld zu
erreichen. Alle normalen Bewegungen zu Ful} haben eine Reichweite von 5 BMF alle normalen
Bewegungen Beritten haben eine Reichweite von 10 BMF. Es ist im Normalfall erlaubt durch
verbindete zu gehen nicht jedoch durch Gegner.

Handlungsaktion aufgeben:

Ein Spieler kann seine Handlungsaktion aufgeben, um zu sprinten oder sich bei einer
Bewegungsaktion zu beeilen.: dabei darf er sich 8 Statt 5 bzw. 15 Statt 10 BMF bewegen oder seine

Bewegungsaktion schneller umsetzen.

Handlungen in einem Zug:
Handlungen umfassen Angriffe ausfihren/Tlren Offnen/ etwas nehmen usw. Fir besondere
Handlungen kénnen zusétzlich Proben in Form von Wirfen nétig sein. Typische Handlungen die mit

Proben verbunden sind:
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- Angriffe und Treffer oder Schadens wirfe. (sieche Kampfe)

- Talentproben wie z.B. Klettern die fur einen Erfolg mit einem W100 unterboten werden mdissen.
(Siehe Talente).

- Moralwertproben die fir einen Erflog den Moralwert mit einem WZ100 unterbieten miissen.
Bewegungsaktion aufgeben:

Ein Spieler kann seine Bewegungsaktion aufgeben um eine kleine Handlungsaktion (kein Angriff)
durchzufuhren. Faustregel fir eine kleine Handlungsaktion bendétigt man keine Probe. Auch kann er
sich darauf vorbereiten einem Angriff auszuweichen oder ihn zu blocken. Ausweichen ist nur durch
das Aufgeben einer Bewegungsaktion moglich. Blocken wird durch das Aufgeben einer

Bewegungsaktion um +10 erhoht.
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Kampf System

Bei einem Kampf wird zunéchst der Treffer ermittelt:
Fernkampf: Wurf W10 Pro Angriff

Ein Spieler der sich in einer Reichweite von 7 BMF-10 BMF zu seinem Ziel befindet benutzt seine
normale BF. Ab einer Distanz von 4-6 BMF erhélt der Spieler einen Bonus von +1 auf die BF ab
einer Distanz von 2-3 erhalt der Spieler einen Bonus von +2 auf die BF. Ab einer Distanz von 11+
erhalt der Spieler fir jedes zusatzliche BMF ein Malus von -1 auf Seine BF

Bf 1 2 3 4 5 6 7 8 9+
Bendtigter Wurf |10+ 9+ 8+ 7+ 6+ 5+ 4+ 3+ 2+

Nahkampf: Wurf W10 Pro Angriff

In einem Nahkampf benutzt der Spieler im Normalfall sein KG fir Angriff und fur Verteidigung.
Greift ein Spieler einen Gegner von Hinten an oder vice versa so erhélt der Angreifer einen Bonus
von +1 auf seinen Angriff. Der Verteidiger benutzt jedoch sein normales KG zum Verteidigen.
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Handlungsreihenfolge und Boni:

Bei Aktionen im Allgemeinen und speziell in Kémpfen entscheidet die Geschwindigkeit (Ges.)
dariiber (abgerundet) wer als erstes Handeln darf. Ist die Ges. des Angreifers dabei doppelt so hoch
darf er 2x angreifen bei gleichem Wert wird ausgewurfelt wer zuerst angreift.

Die Fahigkeiten Nahkampf und Fernkampf werden durch besonders gute Kdmpfe um +1 gesteigert.
Zusétzlich werden sie durch die Begabungen fiir die entsprechenden Werten Geschick/ Charisma/
Wissen/ Korpergefuhl/ Willenskraft direkt (1:1) gesteigert. Ab einer Kampfféhigkeit von 30/60/100
erhélt der Spieler einen Bonus von+1 auf den entsprechenden Wert KG/BF.

Schaden, Heilung, Blocken, Ausweichen:

Schaden: wird direkt aus der Differenz der Zusammengehérenden Werte berechnet.

Bsp: Phy.Angriff mit Str. 10 gegen ein Ziel Vert. 8 => 2 Schaden LP

Heilung: erfolgt direkt und wird nicht als negativer Magischer Schaden betrachtet.

Bsp. Heilung mit Mag. 10 trifft ein Ziel mit Res. 5. Heilung: 10 LP und nicht 5 LP.

Blocken: muss mit einem W100 unterboten werden. Die Blockwertung kann durch Ausriistung,
Schild oder Begabung Korperkraft/ Ausdauer/ Konstitution (2 Begabung :1 Block) erhdht werden.
Ausweichen: muss mit einem W2100 unterboten werden. Die Ausweichwertung kann durch
Ausrustung, oder durch die Begabung Schnelligkeit (1:1)/ Geschick/ Kdrpergefiihl/ Intuition (2

Begabung :1 Ausweichen) erhoht werden.

Fahigkeitsarten und Zusatze:

Cooldown: der CD gibt an Wie viele Runden vergehen missen, bevor eine Fahigkeit erneut
eingesetzt werden kann. Dabei zahlt die erste Runde ab dem néachsten Zug des Spielers, bei einem
Cast z&hlt die erste Runde als die in der der Zauber wirkt.

Fern oder Nah: Nah gibt an das nur direkt anliegende Felder getroffen werden kdnnen Fern gibt mit
einer Zahl die Reihweite in BMF an Bsp. Fern10 10 BMF wie Bewegen.

Cast oder Sofort: Sofort kann direkt und auch vor oder nach einer Bewegung eingesetzt werden. Ein
Cast dauert mindestens eine Runde, man muss stehen bleibe und darf nicht unterbrochen werden. Zu
Beginn seines n&chsten Zuges wird dann die Fahigkeit abgehandelt.

Kanalisieren: Kanalisiert ein Spieler eine Fahigkeit so wirkt er diese Sofort jedoch bleibt die
Fahigkeit ber mehrere Runden aktiv solange der Spieler sich nicht bewegt oder unterbrochen wird.
Einschreitend: Einschreitende Fahigkeiten unterbrechen eine andere Aktion. Dabei kénnen jedoch
nur bestimmte von ihnen jeder Zeit eingesetzt werden, auch wenn der Spieler nicht am Zug ist.
Spott/Aggro: Spott lasst ein Ziel den Spieler eine feste Zahl an Runden angreifen. Generell erzeugt

jeder Hit Aggro. Der Spieler mit der hochsten Aggro wird angegriffen. Spott stehen tiber Aggro
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Reisen und Rast

Mit dem Aktuellen Patch Blessing and Corruption 2.0 wird das Reisen eine bedeutendere Rolle
spielen. Konkret geht es darum zu vereinheitlichen was eine Reise oder ein Abenteuer ist und was

eine sichere Umgebung oder Rast ist.

»Sichere Umgebung® und Rast:

Eine ,,sichere Umgebung* zihlt dann als sicher, wenn keine direkten Gefahren vorhanden sind. Dabei
gibt es einen unterschied zwischen einer permanenten sicheren Umgebung und einer temporéren
sicheren Umgebung.

Zu den permanenten sicheren Umgebungen gehéren Gasthduser und langere Aufenthalte in
Hauptstadten. Hauser von Spielern oder der eigenen Gilde. Freundliche Siedlungen, Dérfer oder
Lager die nicht in Krieg verwickelt sind.

Zu temporaren sicheren Umgebungen gehort ein provisorisches Feldlager oder eine kleine Hohle in
der Schutz gesucht wurde.

Eine sichere Umgebung ist zwingen notwendig firr eine Rast. Es gibt verschiedene Aktionen, die nur
wéhrend einer Rast mdglich sind. Wahrend einer Rast ist es jedoch nicht méglich Ressourcen zu

sammeln. Die folgenden Aktionen sind mdoglich:

Ruhen:

Ruhen benotigt immer 1X Nahrung pro Gruppenmitglied (ggf. abhangig vom \olk). Zusétzlich
kdnnen weiter Verbrauchsguter notwendig sein. z.B. Gegengifte oder Verbande. Ruhen dauert relativ
lange und lasst somit Zeit vergehen. Ruhen heilt jedoch LP, hebt einfache Statuseinschrankungen auf,

fullt Energie zum Sammeln von Ressourcen auf und erlaubt es Volksfahigkeiten wieder einzusetzen.

Berufe ausfuhren:

Das Ausiliben von Berufen bendtigt immer passende Berufsstationen. Zuséatzlich dauert es relativ
lange und ldsst somit Zeit vergehen. An festen Berufsstationen (z.B. einen Kochtopf, Webstuhl usw.)
sind alle Handlungen maoglich. An mobilen Berufsstationen (z.B. Lagerfeuer, Nadel und Faden usw.)
sind nur kleine Handlungen méglich. (Mehr unter Berufssystem)

Inventar organisieren:

Das Organisieren von Gegenstanden geht schnell und lasst nur wenig Zeit vergehen. Gegenstéande
koénnen hier vom unsicheren Inventar (Geborgenes) in das sichere Inventar tberfihrt werden und
umgekehrt. Zusétzlich durfen Gegenstande aus einer privaten Truhe geholt oder in dieser verstaut

werden.

Tsumiru 52



Ausrusten:
Auch Ausristen geht schnell und l&sst nur wenig Zeit vergehen. Spieler dirfen hier beliebig ihre
Ausrustung wechseln. Diese Ausrustung behalten sie bis zu ndchsten Rast.

Gezwungene Rast:

Sind Spieler zu lange unterwegs oder narrativ erschopft/verletzt kommt es ggf. zu einer gezwungenen
Rast. Sollte ein Spieler jetzt keine Nahrung erhalten so erhalt er einen temporaren Malus von 10%
auf alle seine Talentwurfe und Attribute flr jedes Mal, dass er nicht isst. Besitzt ein Spieler bereits
Mali so muss er pro 10% Malus 1x Nahrung zu sich nehmen, um den Malus wieder vollsténdig

loszuwerden.

Abenteuer und Reise:

Ein Abenteuer muss nicht immer eine klassische Reise sein. So kann ein Abenteuer auch innerhalb
einer Stadt stattfinden. Allerdings gilt: wéhrend eines Abenteuers ist keine Aktionen mdéglich die nur
wéhrend einer Rast verfligbar sind. Ein Abenteuer kann an einem beliebigen sicheren Ort jedoch flr
eine Rast unterbrochen werden.

Eine Reise flhrt die Spieler schlielich aus einer Sicheren Umgebung auf ein Abenteuer in die Zonen
der Omega World. Zur Orientierung erhalten alle Abenteurer zu Beginn ihrer Reise einen Abenteurer
Kompass, welcher ihnen den Namen der Zone anzeigt, sowie das Element, dem die Zone zugeordnet
ist. Die Nadel des Abenteurerkompass zeigt immer in Richtung des Warpportal der Zone, in der sich

der Spieler befindet. Dieses Warpportal kann als Schnellreisesystem verwendet werden.

Reittiere:

Seit dem Patch Black & White 2.0 ist es fir Spieler mdglich ein Reittier zu erhalten. Mit einem
Reittier ist ein schnelleres Reisen moglich was Narrativ wichtig sein kann. Zusétzlich gilt wéhrend
der Reise mit einem Reittier kommt es seltener zu einer Zufallsbegegnung (Siehe Questsystem).
Dabei kann ein normaler Spieler nur gewdhnliche Reittiere erhalten (fir gewohnlich Pferde). Die
Reittiere von normalen Spielern sind jedoch nicht Kampftauglich. Lediglich die Klassen: Kavalier
oder die Spezialisierung Bogenritter konnen kampftaugliche Reittiere besitzen. Zusatzlich kdnnen
nur Zuchtmeister ein exotisches Reittier besitzen. Nicht kampftaugliche Reittiere fliehen vor der
Gefahr, sobald es zu einem Kampf kommt und sie kénnen nicht mit in Instanzen genommen werden.
Ein Reittier kann ab LVI 10 erhalten werden und kostet fur gewohnlich (3000 Gil).

Tsumiru 53



Questsystem: Hinwelse und Spuren

Das Questsystem wurde vollstandig Uberarbeitet und besteht jetzt aus Hinweisen und Spuren.

Hinweise:

Hinweise sind Infos oder Gegenstande die, nachdem sie gefunden wurden als Hinweise markiert
werden. Dabei kann es sich um alles moglich handeln, wichtig ist nur Hinweise sind dafur dar, um zu
einer neuen Spur zu fuhren oder bereits existierende Spuren miteinander zu verknupfen. Dies soll den
Spielern erleichtern Spuren zu finden die sie verfolgen méchten.

Zufallsbegegnungen:

Zufallsbegegnungen kénnen in jeder Zone und jedem Gebiet auftauchen und stellen in den meisten
Féllen ein zufalliges Ereignis da welches Rollenspiel ermdglicht. Ein Zufallsereignis kann jedoch
auch immer ignoriert und tibergangen werden. Wichtig ist, dass ein Zufallsereignis nur Auftritt, wenn
die Spieler gerade keine Spur haben, die sie aktiv verfolgen. z.B. wahrend des Reisens und Erkundens
der Welt oder beim Sammeln von Ressourcen. Sitzungen, in denen jedoch aktiv eine Spure verfolgt
wird, verhindern das Auftreten dieser Zufallsbegegnungen, um zu verhindern das es zu Verwirrung
kommt was Teil einer Spur ist oder nicht. Was jedoch mdglich ist, ist das Zufallsbegegnungen zu

Hinweisen oder sogar Spuren fuhren.

Spuren:

Spuren kdnnen am ehesten mit einer Questreihe verglichen werden. Dabei gibt es jedoch keine
einzelnen Quests, in die die Spur unterteilt ist, vielmehr gibt es eine Story, die hinter der Spur steckt.
Wurde diese Story von den Spielern vollstandig erlebt gilt die Spur als abgeschlossen. Dabei haben
die Spieler jedoch mit ihren Handlungen und Entscheidungen mafRgeblichen Einfluss auf den
Ausgang der Spur. Eine Spur kann nur eine kurze Aufgabe umfassen oder eine Reise mit mehreren
Abenteuern. Das bedeutet aber auch eine Spur ist nur dafiir da eine Struktur in die einzelnen
Abenteuer zu bringen. Eine Spur bringt also weder Loot noch EXP. Das machen die Abenteuer, die
waéhrend einer Spur absolviert werden. Spuren geben jedoch die Schwierigkeit vor. Dabei gibt es zwei

Arten von Spuren:

Hauptspuren:

Hauptspuren erzéhlen die Geschichte der Welt und des groRen Mysteriums, welches die Welt
umspannt. Dabei steht als Hauptfrage im Raum herauszufinden warum die Spieler in der Omega
World gefangen sind. Hauptspuren haben immer ein Level angegeben welches unabhéngig von dem
Gebiet oder der Zone ist, in der sie spielen. Dieses Level gibt das Mindestlevel an fiir das die Spur

gedacht ist. Spieler kénnen auch friher diese Spuren verfolgen jedoch hat die Spur immer mindestens
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diese Schwierigkeit. Verfolgen Spieler erst spater diese Spur so wird sie von der Schwierigkeit fair
angehoben, um narrativ eine spannende Geschichte zu erhalten. Das erhaltene Loot und die erhaltenen
EXP. werden ebenfalls vom Level angehoben.

Nebenspuren:

Nebenspuren stellen anders als Hauptspuren kiirzere Gebietsabhangige Geschichten bereit. Dabei ist
das Mindestlevel an flr das die Spur gedacht ist mit dem Zonenlevel identisch. Auch hier gilt:
Verfolgen Spieler erst spéter diese Spur so wird sie von der Schwierigkeit, dem Loot und der
Erfahrung fair angehoben. Nebenspuren kdnnen neue Hinweise erdffnen und so zu anderen Neben

oder sogar Hauptspuren fuhren und in diese miinden.

Ruhende und aktive Spuren:

Eine Spur, die gerade nicht aktiv verfolgt wird, gilt als ruhende Spur. Bedingung daftr ist: dass sie
zwar gefunden wurde, aber noch nicht néher untersucht bzw. ,,begonnen* wurde. Oder sich an einem
passenden Zwischenpunkt befindet, an dem alles Bisherige in sich geschlossen ist. Eine ruhende Spur
kann jederzeit aufgenommen werden allerdings auch nach hinten gestellt werden, wenn bei der
Gruppe andere Anliegen im Vordergrund stehen.

Eine aktive Spur hingegen gilt als fortlaufend bis sie in irgendeiner Form abgeschlossen ist und hier
kdnnen Zeit oder Entscheidungen auch eine wichtige Rolle spielen. So kann zu langsames Handel
dazu fiihren, dass ein Dorf zerstort, wird wahrend hektisches und uniiberlegtes Handeln dazu flihren
kann nicht passen vorbereitet zu sein oder etwas zu tbersehen. Nicht alle Spuren haben dabei eine

solchen Zeitfaktor und wenn ist dieser klar erkenntlich.

Narrativ erschopfte Gebiete:

Narrativ erschopfte Gebiete stellen Zonen oder Gebiete dar, in denen bereits alle aktuell relevanten
Geschichten erzahlt sind und alle Probleme, Mysterien oder Bedrohungen gelést sind. Diese Gebiete
kénnen zwar noch weiter untersucht und bereist werden allerdings werden in ihnen keine
Zufallsbegegnungen auftreten sie zu einer Spur in dieser Zone fihren. Lediglich kdnnen
Zufallsbegegnungen auftreten, die in andere nicht narrativ erschépfte Gebiete fiihren. Zusétzlich
koénnen durch grundlegende Anderungen in der Welt Gebiete wieder narrativ interessant werden.
Letzteres liegt jedoch vor allem an Entscheidungen der Spieler und ihrem Einfluss auf die Welt.
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Zusatzliche Systeme:

Gegenstande

Kategorien:

Alle Gegenstéande werden in verschiedene Kategorien eingeteilt. dabei gibt es:

Einhandwaffen, Zweihandwaffen, Schildhand Gegenstande, Verbrauchsglter (wie Tranke) und
Anderes (wie Seile). Verbrauchsgiter und andere Gegenstande kdnnen direkt aus dem Inventar
eingesetzt werden wahrend Waffen und Schildhandgegenstande ausgeristet sein mussen, um ihre
Werte zu geben und eingesetzt werden zu konnen. Es kénnen immer nur Gegenstdnde mit dem

gleichen oder einem niedrigeren Level ausgeristet werden.

Als Waffen und Schildhandgegenstande gibt es Schwerter/GroRschwerter, Axte/Streitaxte, Stibe,
Streitkolben (Klein)/ Streitkolben (GroR), Dolche/Ritualdolche, Faustwaffen, Facher, Bicher,
Kristalkugeln, Sensen, Steine, Speere, Hellebarden, Lanzen, Armbriste, Gewehre, Langbdgen,

Kurzbdgen, Schilde.

Guteklassen:

Weiterhin kénnen Gegenstande in verschiedenen Guteklassen vorkommen. Dabei gibt es:

Normale, SEliene, GBI, EPISCHE und Legendéare Gegenstande. Gegenstande mit hoherer Giiteklasse
existieren dabei seltener als Gegenstdnde mit niedriger Guteklasse. Legendéare Gegenstande sind

dabei namentlich und mit Geschichte im Spiel nur einmal vorhanden.

Werteberechnung und Besonderheiten:

Bei der Berechnung der Gesamtwerte fiir die Ausriistung wird seit dem Patch Black & White 2.0 ein
Unterschied zwischen Haupthand und Schildhand gezogen. Dabei werden die Werte einer
Einhandwaffe in der Haupthand mit dem Faktor X1 berechnet, wahrend die Werte einer Einhandwaffe
in der Schildhand mit einem Faktor von X0,5 berechnet werden. Die einzige Ausnahme fir diese
Regel bilden Facher. Diese kdnnen sowohl in der Haupt- als auch in der Schildhand mit der gleichen
Mag. Ausgeriistet werden.

Alle anderen Schildhandgegenstéande konnen nur in der Schildhand ausgeristet werden und geben

dort ihren vollen Wert.
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Faustwaffen:

Auch Faustwaffen besitzen ein paar Besonderheiten. Sie werden immer als Paar (2H) ausgerstet,
und neben ihnen kdnnen keine weiteren Waffen ausgeriistet werden, ihre Werte sind leicht geringer
als die von zwei Einhandwaffen geben allerdings zusatzlich Ges. AuRerdem sind sie nicht durch den
Effekt entwaffnen betroffen und missen auch nicht angelegt oder abgelegt werden. (z.B. zu Beginn
eines spontanen Kampfes oder bevor ein Spieler Klettern kann.) Jedoch wird das KG von Spielern
mit Faustwaffen um -1 reduziert sollten sie gegen Gegner mit Stangenwaffen o&. kdmpfen.

Stangenwaffen:

Es gibt finf Stangenwaffen darunter fallen: Speere, Hellebarden, Lanzen, Stdbe und Sensen. Diese
Waffen kénnen als Einhandwaffe, zusammen mit einem weiteren Gegenstand in der Schildhand, oder
als Zweihandwaffe ausgeristet werden. Wird die Waffe als Zweihandwaffe ausgeristet, so erhalt sie
einen Faktor von X1,5 auf ihre Werte bei der Berechnung. Zusétzlich ist es dann méglich mit diesen
Waffen eine Distanz von 1BMF Abstand zu einem Gegner anzugreifen.

Entwaffnet:

Ein Spieler, der aus irgendeinem Grund entwaffnet wird, erhélt folgende Mali, bis er seine Waffe
zuriickerhélt. Zusatzliche Effekte wie Fernkampf oder die Reichweite einer Stangenwaffe gehen
verloren. Die Angriffswerte Str. oder Mag. sind bei Angriffen halbiert. Ein Spieler der zwei
Einhandwaffen besitzt und nur eine verliert z.B. durch das Werfen einer Waffe erhalt einen Malus
von 0,75 auf seine Werte. Alle Fahigkeiten der Waffe, die er noch besitzt, bleiben jedoch aktiv.
Elemente:

Besitzt ein Gegenstand ein Element so kdnnen dadurch besondere Effekte genutzt werden.

Es gibt hier eine Reihe an mdglichen systematische Arten von Interaktionen. Die meisten davon sind

logisch leicht nachvollziehbar und fur die Omegaworld wie folgt gesetzt:

Erzeugt Licht/Dunkelheit

Erzeugt Warme/Kalte

Erzeugt Gerdusche oder ist still

Erzeugt Strom oder leitet Strom, isoliert gegen Strom

Erzeugt Magie leitet Magie oder isoliert gegen Magie

Ist Elementbasiert: nicht Elementar/ Feuer/ Wasser/ Erde/ Luft/ Holz/ Metall/ Mystery/ Eis
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Dabei gilt fir die Element Omegaworld generell:

Feuer: erzeugt Licht und Wéarme

Wasser: leitet Strom

Erde: Isoliert gegen Strom

Luft: kann Strom erzeugen, leitet Magie

Holz: ist entzundlich isoliert gegen Strom und kann gegen Magie Isolieren.
Metall: leitet Strom, kann Magie leiten

Mystery: erzeugt Magie, kann Licht oder Dunkelheit erzeugen

Eis: erzeugt Kalte, isoliert gegen Magie, kann schmelzen

Zusétzlich gilt:

Wasser ist effektiv gegen Feuer
Erde ist effektiv gegen Wasser
Holz ist effektiv gegen Erde
Metall ist effektiv gegen Holz
Luft ist effektiv gegen Metall
Mystery ist effektiv gegen Luft
Eis ist effektiv gegen Mystery
Feuer ist effektiv gegen Eis

Fur Rustungen gilt: eine volles Set gibt dem Spieler den Status Elementbasiert. Vorteil: der Schaden
wir wie Gegen einen Elementgegner berechnet. "Nachteil": Das Element ist immer aktiv: eine
Feuerriistung zundet z.B. bei direktem Kontakt Sachen in der N&he an die brennbar sind.

Einzelne Ristungsteile geben keinen Elementstatus konnen aber als Fahigkeit mit einem W100 Wurf

gezielt einen Element Effekt. ausldsen.

Fur Waffen gilt: Bei "vollem™ Elementbonus gilt DMG x2 gegen das schwache Element x0,5 gegen
sich selbst, kein Schaden gegen das Konterelement. Effekte sind immer aktiv.

Bei nur einer Waffe gilt DMG x1,5 gegen das schwache Element x1,0 gegen sich selbst x0,5 gegen
das Konterelement. Aufnahme: die andere aktive Waffe ist stark gegen z.B. das Konter Element.
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Berufssystem

Berufe:

Es gibt zwei Arten von Berufen Primér und Sekundérberufe. Es kann maximal ein Priméarer Beruf
von einem Spieler ausgetibt werden jedoch konnen Spieler seit alle sekundéaren Berufe austiben und
ihre Fahigkeiten darin durch Erfolge identisch zu Talenten erhdhen.

Dabei ist es fir jeden Spieler moglich durch Ubung z.B. Jagen zu lernen, um sich zu ernahren.
Nahrung oder Buff-Food kann jedoch nur ein Koch herstellen. Dieses Beispiel lasst sich auf jeden

Beruf Gbertragen, wenn es um spezielle Handlungen, Herstellungsarten oder Rezepte geht.

Priméarberufe:

Waffenschmied:
Erlaubt das Benutzen von Waffenschmied-Rezepte und schmiedet Waffen auf dem gleichen Level
(Bereich abgerundet) wie der Schmied. Erlaubt das Verarbeiten von 1X Erz zu 1X Metall.

Rustungsschmied:

Erlaubt das Benutzen von Ristungsschmied-Rezepte und schmiedet Ristungen (Platte/Kette) auf
dem gleichen Level (Bereich abgerundet) wie der Schmied. Erlaubt das Verarbeiten von 1X Erz zu
1X Metall.

Karschner:
Erlaubt das Benutzen von Kirschner-Rezepte und stellt Ristungen (Leder) auf dem gleichen Level
(Bereich abgerundet) des Kiirschners her. Erlaubt das Verarbeiten von 1X Fell zu 1X Leder.

Weber:
Erlaubt das Benutzen von Weber-Rezepte und stellt Ristungen (Stoff) auf dem gleichen Level
(Bereich abgerundet) des Webers her. Erlaubt das Verarbeiten von 1X Fasern zu 1X Stoff.

Inschriftler:

Erlaubt das Benutzen von Inschriftler-Rezepten und das Ubersetzen von Texte und Schriften sowie
das Herstellen von Karten. Erlaubt das Verarbeiten von 5X Fasern zu 1X Papier sowie 1X Blite zu
1X Machttinte.

Alchemist:
Erlaubt das Benutzen von Alichemie-Rezepten stellt verschiedene Tranke und Elixiere (aus Bsp.
Kréutern) sowie verschiedene andere Gegenstande her.

Koch:

Erlaubt das Benutzen von Koch-Rezepten und bereitet aus Rohstoffen wie Fleisch, Fisch, Getreide,
Obst, Gemuse Speisen her (Anmerkung: jeder andere Spieler kann aus Nahrungsmitteln einfache
Mahlzeiten herstellen.)
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Rezepte:

Rezepte geben an, welcher Gegenstand bei einem Herstellungs-Prozess entsteht. Ein Normaler
Herstellungs-Prozess besitzt auf jeden Fall eine Haupt- und ggf. noch Nebenzutaten. Besitzt der
Spieler einen entsprechenden Beruf z.B. Koch oder Alchemist dann kénnen ebenfalls zusétzlich noch
weitere Zutaten verwendet werden die Effekte. Rezepte kénnen nur von einem passenden Beruf

benutzt werden.

Vorlagen:

Zusatzlich zu Rezepten braucht ein Spieler fur das Herstellen eines Gegenstandes immer eine
\orlage: eine Vorlage ist ein Gegenstand auch einem bestimmten LVL. M&chte ein Schmied also eine
Brust (Platte) auf LVL5 herstellen so bendtigt er eine beliebige Brust (Platte) LVL5 oder hoher. Eine
\Vorlage wir nur einmal bendtigt und erlaubt dann das Herstellen dieses Gegenstandes in beliebiger

Ausflihrung z.B. mit beliebigem Element oder Veredlung. Dazu zahlt auch das Veredeln von Material.

Material Veredelung:

Berufe konnen Materialien veredeln und 2x Material in 1x Material des ndchsthoheren LVL.
umzusetzen. 10x Metall Lvl 1 => 5x Metall Lvl. 5

Auch kdnnen Gegenstéande von den Berufen recycelt werden, die sie herstellen konnen. Dabei erhalt
der Spieler die entsprechende Menge an Materialien zurtick jedoch besitzen alle Materialien das LVL
1.

Ausrustung herstellen:

Die verschiedenen Handwerksberufe konnen Ausrustung herstellen. Die Anzahl der freien
Veredlung-Slots wird dabei durch einen W100 Wurf auf den Primarberuf bestimmt. Der Beruf kann
dabei wie ein Talent gesteigert werden.

Kritischer Fehlschlag zerstort die Materialien und sorgt fr ein Ungliick

Fehlschlag erzeugt einen gewdhnlichen Gegenstand ohne Slots

Erfolg erzeugt einen gewohnlichen Gegenstand mit 2 Slots

Kritischer Erfolg erzeugt einen gewohnlichen Gegenstand mit 4 Slots

Veredlung von Ausristung:

Auch Ausriistung kann veredelt werden. Dabei kann ein Gegenstand so h&ufig veredelt werden, wie
er Veredlungsplatze besitzt. Verzierungen durch besondere Rohstoffe erh6hen dabei die Guteklasse
der Ausriistung und so ihre Grundwerte. Elementar Veredelungen fligen der Ausristung durch
besondere Rohstoffe nachtraglich ein Element hinzu und F&higkeits-Veredelungen erhdhen durch
besondere Rohstoffe einen bestimmten Werte oder ein Talent. Dabei ist anzumerken das gefundene
Ausriistung mehr Veredlungsplatze besitzen kann als selbst hergestellte. Es ist jedoch einfacher einen

Gegenstand mit Veredlungsplatzen herzustellen als einen zu finden.
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Erbsticke:

Es ist moglich fur die entsprechenden Handwerksberufe mit Hilfe eines besonderen Materials
personliche Ausriistungsgegenstande zu erschaffen. Das Aussehen der Erbstiicke wird von den
Spielern selbst bestimmt. Diese Ausrlstungsgegenstande werden Erbstlicke genannt und sind
Accountgebunden. Auch kdénnen Erbstiicke durch einen Entsprechenden Gegenstand des héheren
Levels sowie ggf. das besondere Material im Level weiter aufgewertet werden. Bsp. Ein Erbstiick
(Schwert) Level 10 kann mit einem gewohnlichen Schwert Level 15 auf Level 15 aufgewertet
werden. das gewohnliche Schwert wird dabei zerstort. Das Erbstiick verliert bei dem Aufwerten
jedoch alle eingesetzten Veredelungen, erhélt aber die entsprechenden freien Slots zurtick. Verwendet
ein anderer Charakter desselben Accounts das Erbstlick so passt es sich bis zum maximalen Level
des Erbsttickes beim Aufleveln des Charakters an.

Kochen:

Jeder kann Kochen. Dabei wird mit einem W4 gewdrfelt und bei einem Erfolg gilt das Gericht als
gelungen. Ein Erfolg wird bei einer 4 oder hoher erzielt.

Koche kdnnen ihre Chancen erhéhen, in dem sie Zutaten hinzuflgen.

W4 (1 Zutat), W6 (2 Zutat), W8 (3 Zutat), W10 (4 Zutat), W12 (5 Zutat), W20 (6 Zutat)

Auch kdnnen sie Gerichte mit Effekten zubereiten. Daflir missen sie bei gelungenen Gerichten einen
W100 auf Kochen wirfeln, um das Gericht zu verfeinern. Bei einem Kritischen Erfolg stellen sie eine

Zusétzliche Portion her. Bei einem Kritischen Fehlschlag wird das Essen ungenieRbar.

Karten zeichnen:

Inschriften kdnnen Karten von Zonen und Gebieten zeichnen. Dafir bendétigen sie Element-Papier
und Element-Tinte sowie Wissen Uber die Region.

Zonenkarte: Fur das Zeichnen einer Zonenkarte wird benotigt. 1x das passende Element-Papier, 1x
die passende Element-Tinte, sowie das Wissen uber entweder: Alle Landmarken oder die Halfte aller
Landmarken sowie den Standort des Portals und der Nyuminstatue.

Gebietskarte: Fir das Zeichnen einer Gebietskarte wird abhangig von den Zonen (N) bendtigt: N
mal das passende Element-Papier, N mal die passende Element-Tinte, sowie das Wissen Uber
entweder: die Lage, das Element, Das Level, und den Namen aller Zonen des Gebietes, oder die

Hélfte aller Zonen als ausgearbeitete Karte.

Berufsstationen:
Fur das Austiben von Berufen werden Berufsstationen bendétigt. Dabei gibt es groRRe Berufsstationen
wie eine Schmiedeesse mit Amboss, ein Webstuhl oder eine Kiche mit Kochtopf an denen alle

Rezepte der entsprechenden Berufe ausgefiihrt werden kdnnen. Jede Berufsstation kostet 3000 Gil
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Zusétzlich gibt es kleine mobile Berufsstationen wie ein Feld-Kochtopf, Nadel und Faden, oder eine
kleine mobile Esse. Diese kosten 300 Gil An diesen Berufsstationen ist es moglich kleine Arbeiten
durchzufuhren. Dazu gehort:

Rohstoff Verarbeitung: 1X Erz zu 1X Metall etc.

Material Veredelungen: Metall LVL 1 zu Metall LVL 5

Recycling von Ausristung: 1x Ausrlstung zu entsprechender Menge Material LVL1

Vorlagen und Rezepte erlernen.

Sekundarberufe:

Fischer:
erlaubt das Fischen mit einer Angel um Fisch oder Meeresfriichte zu erhalten.

Jager:
erlaubt das Jagen mit ausgerusteter Waffe um Fleisch Fell oder andere tierische Rohstoffe zu erhalten.

Kréauterkunde:
Erlaubt das Sammeln von Pflanzen um Fasern oder andere pflanzliche Rohstoffe zu erhalten.

Bergbau:
Erlaubt das Abbauen von Erzen um Erze oder andere Mineralien zu erhalten.

Landwirtschaft:
Erlaubt das Anbauen von Pflanzen, die geerntet werden kénnen.

Zucht/Setzlinge: bendtigen immer einen Wurf: Dabei entstehen bei einem Erfolg W4 Setzlinge

Bei einem Kritischen Erfolg W6 Setzlinge. Jeder Setzling wachst eine Woche bis zu ernte.

Ressourcen und Rohstoffe:

Alle Rohstoffe sind einem LVL. Zugeordnet. Bsp. Fell LVL.1 oder Fell Lvl.5 diese Angabe findet in
der Regel in fiinfer Schritten entsprechend des Gebietes satt in dem die Ressourcen gefunden wurden
von der der Rohstoff erhalten wurde. Dabei sind Ressourcen der Ursprung eines Rohstoffes. Bsp. Die
Ressource Reh kann die Rohstoffe Fleisch, Fell oder seltene Rohstoffe wie Blut oder Knochen liefern.
Bei einem erfolgreichen sammeln der Ressource wird ein beliebiger Rohstoff erhalten oder es kann
auf den Beruf gewdirfelt werden, ob ein beliebiger seltener Rohstoff erhalten werden kann.

Um eine Ressource zu sammeln, bendtigt man Energie. Dabei hat jeder Ausgeruhte Spieler 10
Energie. Das heil3t er kann zehn Mal Ressourcen sammeln, bevor er einen Malus bekommt, daftr
dass er erschopft ist. Um das zu verhindern kann er Rasten, um seine Energie wieder aufzufullen.
(Siehte Rast).

Tsumiru 62



Ressourcen gibt es nicht tberall. Man findet sie vor allem an Sammelstellen oder Quellen.

Sammelstellen:

Eine Sammelstelle ist ein Ort an dem es Generell gréRere Mengen verschiedener Ressourcen fir einen
Beruf gibt. Das sind in der Regel: Jagdgrinde, Erzadern, Krauterwiesen oder &hnliches.

Quellen:

Eine Quelle stellen einen besonderen Ort dar welche zwar nur eine Ressource besitzen diese aber
reichlich. Bsp. Eine Lichtung nur mit einer Pflanze bewachsen, ein Stollen voller Kristalle, eine
Weide, auf der eine Herde Tiere grast. Anders als bei Sammelstellen sind Quellen selten und es gibt

nicht fur alle Ressourcen eine Quelle.

Ressourcen Sammeln:
Maochte ein Spieler Ressourcen sammeln so darf er das jeder Zeit Ankundigen. Das Sammeln von
Ressourcen dauert etwas Zeit und es gibt grundlegend vier Méglichkeiten:

Erstens: Hier gibt es keine Ressourcen: bsp. Krauter in der Stadt. Der Spieler verliert 1X Enerige

Zweitens: Hier gibt es grundlegend Ressourcen: bsp. Krauter am Strallenrand. Der Spieler verliert
1X Enerige und wurfelt auf seinen sekundéren Beruf, ob er etwas findet. Bei einem Fehlschlag findet
er nichts. Bei Erfolg erhalt er W6 einer zufalligen einfachen Ressourcen des Berufes. Bei einem

kritischen Erfolg erhé&lt er W6 einer beliebigen Ressourcen des Berufes

Drittens: der Spieler befindet sich an einer Sammelstelle: Der Spieler verliert 1X Enerige und wirfelt
auf seinen sekundéaren Beruf, ob er etwas findet. Bei einem kritischen Fehlschlag findet er nichts. Bei
Fehlschlag erhalt er W6 einer zufélligen einfachen Ressource, die sich an der Sammelstelle befindet,
bei Erfolg erhalt er W6 einer beliebigen Ressource, die sich an der Sammelstelle befindet. Bei einem

kritischen Erfolg erhalt er 4+ W6 einer beliebigen Ressource, die sich an der Sammelstelle befindet.

Viertens: der Spieler befindet sich an einer Quelle: Der Spieler verliert 1X Enerige und erhalt Bei
einem Kkritischen Fehlschlag einmal die Ressource. Bei Fehlschlag erhalt er W6 Ressourcen, bei

Erfolg erhalt er 4+W6 Ressourcen, Bei einem kritischen Erfolg erhélt er 4+ W10 Ressourcen.
Nachdem ein Spieler eine Ressource erhalten hat, darf er die Rohstoffe auswahlen, die er von der

Ressource erhalten méchte, oder zusétzlich auf seinen Beruf wirfen, ob er besondere Rohstoffe
erhalten darf. Schafft er den Wurf nicht erhalt er jedoch keine Rohstoffe.
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Gildensystem

Es ist moglich in einer Gilde mit anderen Spielern zu spielen. Dabei bietet das Gildenleben einige
Vorteile und Besonderheiten. Jedoch ist eine Gilde flr ein erfolgreiches Spielen nicht zwingend

notwendig.

Das Griinden einer Gilde kostet 1000 Gil
Ein Wappenrock 100 Gil

Allgemeine Gilden Vorteile:

Ein gemeinsames ,,Gilden geborgenes Inventar auf das alle Spieler zugreifen konnen und das 10

Platze pro Spieler umfasst. (nur fir aktive Spieler)
Ein gemeinsames ,,Gilden Inventar* (Gilden Truhe in einem Gildenhaus)
Gilden-Réange mit unterschiedlichen Befugnissen:

Gilden-Ruf: Wappen-Rdcke erlauben es den Ruf einer Gilde gegentber anderen Fraktionen zu ver-
treten. Dabei steht der Gildenruf wenn offentlich getragen immer tGber dem personlichen Ruf.

Gildenrechte per default:

Gildenmitglied:

Eintritts-Recht zum Gildenhaus
Offizier:
Gilden-Haus/ Gilden-Truhe/ Eintritts-Recht zum Gildenhaus

Gildenmeister:

Gilden-Haus/ Gilden-Truhe / Gildenmitglieder/ Gilden-Rénge/ Eintritts-Recht zum Gildenhaus
Gilden-Haus: volle oder partielle Rechte zur Gestaltung des Gilden-Hauses.
Gilden-Inventar: voller oder partieller Zugriff auf das Gilden-Inventar

Gildenmitglieder: volle oder partielle Rechte Gildenmitglieder einzuladen oder zu entfernen.

Gilden-Réange: volle oder partielle Rechte fir die Verdnderung und Verteilung von Gilden-Rechten
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Ruf und Einfluss

Der Ruf eines Spielers bei einer Fraktion bestimmt, wie die Fraktion dem Spieler gegentiber gesinnt
ist. Dabei gibt es die folgenden Stufen:

Erzfeinde: -20 bis -1

konnen keinerlei Interaktionen mehr mit der Fraktion ausfiihren aulRer zu Kampfen.

Kriegerisch: 0 bis 19

Die Fraktion greift den Spieler von sich aus an und es kénnen keine Quests von der Fraktion
angenommen werden. Lediglich Uber besondere Aktionen kann der Ruf verbessert werden.
Feindlich: 20 bis 39

Die Fraktion verteidigt sich gegen Spieler und greift an, sobald sie sich bedroht fihlt. Durch
besondere Quests kann der Ruf erhoht und auf neutral gebracht werden.

Neutral: (Rufbeginn 50) 40-59

Die Fraktion verhdlt sich dem Spieler Uber neutral und bieten eine geringe Auswahl an Quests an.
Greift der Spieler ein Mitglied der Fraktion vorsétzlich an so wird die Fraktion automatisch auf 20
gesetzt.

Freundlich: 60 bis 79

Die Fraktion verhdlt sich dem Spieler tber freundlich und bietet eine normale Auswahl an Quests an.
Greift der Spieler ein Mitglied der Fraktion vorsatzlich an so wird die Fraktion automatisch temporér
bis zum Ende der Sitzung feindlich. Danach wird der Ruf auf 40 gesetzt. Eine Ausnahme bildet ein
gezielter Mord oder eine &hnliche Aktion. Danach wird der Ruf auf 20 gesetzt.

Verbundet: 80 bis 99

Die Fraktion verhalt sich dem Spieler Gber freundlich und bieten eine grofRe Auswahl an Quests an.
Greift der Spieler ein Mitglied der Fraktion vorsatzlich an so wird die Fraktion automatisch temporér
bis zum Ende der Sitzung feindlich. Danach wird der Ruf auf 50 gesetzt. Eine Ausnahme bildet ein
gezielter Mord oder eine dhnliche Aktion. Danach wird der Ruf auf 20 gesetzt.

Heldenhaft: 100

Fraktionen die den Spieler als Heldenhaft ansehen verhalten sich dem Spieler tiber Respektvoll und
bieten eine grofRe Auswahl an Quests an. Zuséatzlich sind Besondere Quests erhéltlich. Greift der
Spieler ein Mitglied der Fraktion vorsatzlich an so wird die Fraktion automatisch temporar bis zum
Ende der Sitzung neutral. Danach wird der Ruf auf 60 gesetzt. Eine Ausnahme bildet ein gezielter
Mord oder eine &hnliche Aktion. Danach wird der Ruf auf 20 gesetzt.

Ruf steigern:
Der Ruf kann gesteigert werden in dem Auftrdge bei einer Fraktion erledigt werden oder nicht
selbstverstandliche Aktionen durchgefiihrt werden zb. Geschenke Hilfe oder verschonen von

Feinden. Ruf ist eine fragile Sache. Ruf aufbauen dauert, wéahrend ein Rufschaden schnell entstehen
kann. Sinkt ein Ruf auf eine niedrigere Stufe so sinkt er immer auf den dort niedrigsten Wert.

Einfluss:

Mit einem W100 Wurf auf den Ruf-Wert einer Fraktion kann der Ruf ausgenutzt werden, um einen
\orteil bei der Fraktion zu erhalten. Rufpunkte kdnnen dabei permanent ausgegeben werden, um das
Ergebnis zu beeinflussen.
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Hauser und Dorfer

Spielern ist es in der Omega World mdglich ein Haus oder Grundstiick zu kaufen. Dabei bestimmt
die GroRe und Lage des Grundstiicks den Preis. Auch ist es den Spielern maglich neue Dorfer zu
griinden und eigene Stadte zu errichten. Dabei verwaltet Eron der Letzte Uberlebende von Quill in
Sturzbach das Errichten und Einrichten von Hausern in der Gesamten Omega World. Bei ihm kénnen
Grundstlcke erworben werden und Einrichtungsgegenstande fir Hauser oder Gildenh&user erworben

werden.

Dabei gilt der allgemeine Preis fir ein freies und nicht besiedeltes Gebiet.
Grundsttick erwerben: 1 Gil - 100 Gil (auf freiem Land)

Grundsttick erwerben: 100 - 1000 Gil (in einem Dorf)

Grundstlck erwerben: 1000 - 10.000 Gil (in einer Stadt)

Grundstlck erwerben: 10.000 Gil - beliebiger Preis (in einer Grofstadt)

Gebaude ausbauen: 5000 Gil (Moglich: GroRer/Keller/weiterer Stock) der Preis verdoppelt sich Pro

Ausbau.

Einrichtung erwerben: 50 Gil fir Kleine Gegenstande/ 100 Gil fir normale Gegenstéande (Stuhle
Kisten) /400 Gil Pro mittlerer Gegenstand (Kleiner Tisch/normales Bett)/1000 Gil fir groRe
Gegenstande (Kamin/groRBer Tisch oder Schrank). Besonderer Gegenstédnde haben eigene Preise

(Instrumente/Staffelei 0d.)
300 Gil fur Mobile Berufsstation.

3000 Gil fiir Berufsstationen: Amboss, Esse, Webstuhl 0.4.
Umziehen: (Beliebiger Ort in der Omega World [SEED méglich]) 10.000 Gil
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Cerneen Prufungen

Cerneen Prifungen sind Orte in der Omega World an denen die Stérke der Cereen geprift werden
soll. Dabei handelt es sich um die Orte welche als Verliese oder Dungeons bekannt waren als Omega
World noch ein Spiel war. Diese Orte wurden von Cernunnos geschaffen, um die Cerneen auf ihren
Kampf gegen die Sunden vorzubereiten. In den Cerneenprifungen sind Abbilder von Hullen
gefangen, welche lediglich fir den Kampf geschaffen sind. Wird ein Cernee im Kampf besiegt so
wacht er am Eingang der Cerneenprifung wieder auf. Cerneenprifungen haben ein festes LVL
welches abhéngig von dem Gebiet ist, in dem sie sich befinden. Spielerisch stellen Cerneenprufungen
zusétzliche Dungeons dar welche mit Loot, Gil und EXP. fir das erstmalige Absolvieren sowie Loot
und Gil fiir jedes weiter absolvieren der Priifung locken. Dabei ist wichtig das die Cerneenprifungen
keinen direkten Einfluss auf Spuren und die Hauptgeschichte haben. Mehr dienen sie dafir Spielern
eine Herausforderung zu bieten und den Tabeltop-Charakter des Kampfsystems vollstandig
auszuschopfen. Spieler mussen also keine Cerneenprifung absolvieren, um die Story des P&P

Projekts zu erleben kdnnen es, aber falls sie méchten.
Nyumin

Die Nyumin sind Geister oder spektral Wesen. Diese Tiergeister sind harmlos und sogar sehr
freundlich. Thnen wurde in der Vergangenheit viel Leid zugefigt und so wachen sie in ihrer jetzigen
Form Uber diese Welt und die einzelnen Gebiete der Omega World. In jedem Gebiet und jeder Zone
lasst sich einer ihrer Schreine finden. In den Schreinen ist ihrer Kraft gespeichert und wenn sich
jemand mit einem Nuymin anfreunden kann, so begleitet dieser ihn gerne, auch wenn sie in dieser
Welt keiner Macht mehr zu haben scheinen. Seit der GrolRen Schwaérze ist irgendwas geschehen was
ihre Macht in die Geschicke dieser Welt einzugreifen verhindert. Es ist jedoch moglich bei den

Nyumin Schreinen zu beten, um ihren Segen zu erhalten.

Beten:

Um an einem Nyuminschrein zu beten bendtigt es eine milde Gabe. Dabei bendtigen Spieler einen
Gegenstand oder eine Speise auf ihrem LVL den sie den Nyumin opfern. Wahrend des Betens ist es
dafur moglich die Fahigkeiten der Klasse anzupassen und zu wechseln. Auch ist es moglich die
Spezialisierung der Klasse zu wechseln. Dabei wird das LVL des Spielers jedoch wieder auf 30
zurlickgesetzt. Es sollte also gut Uberlegt sein, ob man seine Spezialisierung wechseln mdchte oder

nicht.
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Heldentaten/SEED system

Das SEED System ist das allgemeinste und wichtigste System der Omega World. Dabei entwickeln
die Spieler mit ihrer Teilnahme an Events sowie durch ihre allgemeinen Handlungen und
Entscheidungen die Omega World weiter. SEED steht dabei flr Self evolving enviromental data. Ein
gutes Beispiel dafiir ist die Verdnderung der Zone ,,Aurorafelder durch das Scheitern des
Midsummernight’s Events.

Durch die Trennung der Welten mit dem Patch Blessing and Corruption 2.0 kommt es jedoch zu einer
wichtigen Anderung dieses Systems. Dabei gilt: Alles was in einer Welt geschieht hat erstmal nur
Einfluss in dieser Welt und fir Spieler, die sich in dieser Welt befinden. Dennoch gibt es weiterhin
Maoglichkeiten durch Heldentaten die Welten der anderen Spieler zu beeinflussen. Heldentaten haben
jedoch keinen Einfluss auf die direkte Story der anderen Welt. Vielmehr stellen sie die einzigartigen
Erfolge der Spielergruppen dar die sich auch in den anderen Welten zeigen. Sei es die Griindung eines
Dorfes, einer Stadt oder neuen Fraktion, das Besiegen eines Interferenzmonsters oder das Offnen oder
Schliel3en eines Warpportales. Diese und &hnliche Aktionen sind Heldentaten, welche sich in allen
Welten bemerkbar machen. Dabei wird jedoch nur eingegrenzt Einfluss auf die andere Welt
genommen. Wird z.B. wahrend des Kampfes mit einem Interferenzmonster eine Zone verwistet so
ist das Monster in der anderen Welt zwar aufgetaucht und wurde besiegt allerdings ist die Zone nicht

verwustet und kann sonst normal bespielt werden.
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