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Gednderte Textstellen in der 2. Auflage, Buch der Regeln, Stand Oktober 2020

Seite 14: Das Heilige Romische Reich und das be-
nachbarte Frankreich haben de facto aufgehort zu
existieren. Beide Lander sind zu einem Flicken-
teppich von Kleinstaaten zerfallen.

Wurde ersetzt durch: Das Heilige Romische
Reich und das benachbarte Frankreich haben
stark an Macht in Europa eingebiiBt.Grenzen ha-
ben sich durch die Wirren des GroBen Krieges
verschoben, Frankreich hat Teile seiner 6stlichen
Regionen verloren. :

Begriindung: Im Laufe der Jahre hat sich der
Fokus von HeXXen verschoben. Anfangs eher als
Dark Fantasy-Setting gedacht, geriet der histori-

~ sche Aspekt immer mehr in den Vordergrund.

Seite 15: Und viele Staaten gehoren ganz offiziell
zu den Reichen der Finsternis: Vampire regieren
aus dem Untergrund heraus, und Untote bevol-
kern ganze Stadte.

Wurde ersetzt durch: Und viele Staaten ge-
horen ganz offiziell zu den Reichen der Finster-
nis: Uber den Harz und Teile Schlesiens regieren
beispielsweise Hexen, anderswo in Europa gibt es
Regionen, die von Vampiren oder Werwdolfen ty-
rannisiert werden.

Begriindung: Nach ,Deutsche Lande“ wurden
einige Landstriche deutlicher beschrieben.

Seite 15: FlachenmaBig ist Baiern (erst 1825
wird es auf Anordnung Ludwigs I. mit einem ,y“
geschrieben) eines der groften Staatsgebilde in
deutschen Landen.
Wurde ersetzt durch: FlachenmaBig ist Bayern
eines der grofiten Staatsgebilde in deutschen Landen.
" Begriindung: Nach ,Deutsche Lande” wurde auf
die alte Schreibweise von Bayern verzichtet.

Seite 15: Durch die politischen Umwailzungen
und vermutlich auch durch das Wirken finsterer
Machte verlor das Konigreich jedoch groBe Teile
 seiner Territorien.

Wurde ersetzt durch: Durch die Pest und eine
Untoten-Schwemme gingen jedoch groBe Teile

Ostpreuflens verloren.
Begriindung: In ,Deutsche Lande“ wurde Preu-
Ben genauer definiert.

Seite 35: Proben auf Waffenfertigkeiten sind
stattdessen wie folgt angegeben: Angriffsprobe
(Muskete).

Satz wurde gestrichen.

Begriindung: Wurde in spiteren Publikationen
nicht mehr verwendet.

Seite 35

WAS KANN MEIN CHARAKTER?

In HeXXen konnen Charaktere das, was ein norma-
ler, gesunder Menschen kann. Ausnahmen gibt es
im Kampf. Hier kann ein Jéger das, was seine Jager-
krafte zulassen. Einen Gegner wegschubsen, ihn ent-
waffnen oder sich mit einem Riickwértssalto von ihm
absetzen - all das wird tiber Krifte geregelt, und wenn
man diese nicht hat, kann man sie nicht ausfiihren.
Abschnitt wurde neu hinzugefiigt.
Begriindung: Hiufige Nachfragen seitens der
Leser.

Seite 35: Manchmal verlangen Spieler aber auch
aus eigenem Antrieb, Proben ausfiihren zu diirfen,
auch fiir nicht-relevante Handlungen. Der Spiellei-
ter sollte dann die Probe ausfiihren lassen. Es sollte
aber auch klar sein, dass der Jager bei Misserfolg
mit den negativen Konsequenzen leben muss.
Abschnitt wurde gestrichen.

Begriindung: Widerspricht dem Grundgedan-
ken eines schnellen Action-Rollenspiels.

Seite 47: Hinweis: Wir unterscheiden Handwer-
ken-Proben und Handwerksproben. Erstere sind
Anwendungen der Fertigkeit Handwerken, letzte-

re sind Handlungen, bei denen etwas (meist iiber ~

FZA) hergestellt wird, wozu aber nicht zwingend
die Fertigkeit Handwerken herangezogen wird.
Satz wurde erginzt.

Begriindung: Handwerken-Proben und Hand-
werksproben wurden haufig verwechselt.



Seite 49: Reiten wird auch zum Steuern von Kut-
schen verwendet.

Satz wurde erginzt.

Begriindung: Regelliicke in der Erstauflage.

Seite 56: Heimtiickische Attacke: Attackiert ein
Jager einen NSC, der bereits an einen anderen Ja-
ger gebunden ist, mit einer Nahkampfattacke von
hinten, so zahlt das als heimtiickische Attacke. Der
+Jager erhilt einen Bonus von +2 auf seinen An-
griffswurf und gilt nicht als gebunden.
Ersetzt durch: Heimtiickische Attacke: Atta-
ckiert ein Jéger einen NSC, der bereits an einen
anderen Jager gebunden ist, mit einer Nahkampf-
attacke, so zahlt das als heimtiickische Attacke.
Der Jéger erhilt einen Bonus von +2 auf seinen
Angriffswurf und gilt danach nicht als gebunden.
Begriindung: Der Passus ,,von hinten“ war nicht
exakt definiert und spielte auch keine Rolle.

Seite 59: Es ist nicht moglich, einen Gegner im
Nahkampf zu attackieren, ohne dass man danach
gebunden ist.

Ersetzt durch: Es ist nicht moglich, einen Geg-
ner im Nahkampf zu attackieren, ohne dass man
danach gebunden ist, selbst wenn der Angriff fehl-
schlug.

Begriindung: Verdeutlichung

Seite 61: Jiger, die Krifte oder Effekte anwen-
den, welche Gegner auf sich ziehen (hier vor allem
die Beschiitzerkraft ,Leibgarde®) ignorieren alle
obigen Regeln und Zahlenangaben, haben aber oft
eigene Beschriankungen. Ein Beschiitzer mit Leib-
garde kann unter Umstanden an fiinf oder mehr
menschengroBe Gegner gebunden sein.

Wurde geidndert in: Jiger, die Krafte oder Ef-
fekte anwenden, welche Gegner auf sich ziehen
(hier vor allem die Beschiitzerkraft ,Leibgarde®)
ignorieren alle obigen Regeln und Zahlenangaben,
haben aber oft eigene Beschrankungen.
Begriindung: Universeller anwendbar fiir spate-
re ahnlich Krafte.

Seite 62: Aktionen (auch freie) konnen grund-
satzlich nur innerhalb der eigenen INI-Phase aus-
gefiihrt werden.

Satz wurde in Zusammenfassung erginzt.
Begriindung: Verdeutlichung
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Seite 65: Der Malus bei Faustkampf-Paraden wird
wechselnd als -2 oder -3 angegeben. Richtig ist,
dass der Malus -3 betragt. Er ist somit in der Tabel-

" le auf Seite 65 falsch, ebenso auf der Spielkarte des
Kartensets ,,Grundausstattung fiir den Jager®. Auf
den Jagerbogen ist'er korrekt angegeben.

a_usﬁihren, und es treten eine Reihe von Effekten ein.

Seite 70: In Ini 0 kann man keine Aktionen mehr

nen oder Reaktionen mehr ausfiihren, und es tre-
ten eine Reihe von Effekten ein.
Begriindung: Verdeutlichung

-
\
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Seite 72: SCHADENSKLASSEN

BEI ANHALTENDEM SCHADEN =
Meistens ist es nicht wichtig, zu bestimmen, wel-
che Schadensklasse durch innere oder &uBere
Schadensstufen zustande kommt. Die Schadens-
klasse wird nur dann wichtig, wenn der Jager eine
bestimmte Art von Schutz oder Schutzaura gegen
eine Schadensklasse hat. Fiir diesen Fall gilt ver-
einfachrt, dass immer die Schadensklasse des zu-
letzt angerichtete Schadens zdhlt. Hat ein Jager
beispielsweise 3 duBere Schadensstufen, die Feu-
erschaden anrichten, und erleidet danach 2 wei-
tere Schadensstufen, die Sdureschaden anrichten,
so zahlt der zuletzt angerichtete Sdureschaden.
Text wurde geindert.

Begriindung: Aufwindige Buchfiihrung soll ver-
mieden werden.

Seite 73: Einen Zustand kann ein Jager immer
nur einmal haben.

Ersetzt durch: Jeder Jéger kann einen Zustand
immer nur einmal gleichzeitig haben.
Begriindung: Erste Version konnte so gelesen
werden, dass ein Jager nach Beendigung eines Zu-
stands immun gegen diesen werden wiirde.

Seite 74: Verursacht ein Angriff einen Zustand,
der auf einem anhaltenden Einfluss beruht, in
dem der Jéger bereits Einflussstufen hat, so tritt
der neue Zustand erst dann ein, wenn mindestens
eine weitere Einflussstufe erzeugt wird.

Ersetzt durch: Verursacht ein Angriff einen Zu-
stand, der innere oder duBere Schadensstufen,
Malusstufen oder Lahmungsstufen erzeugt, wah-
rend der Jiger bereits Stufen in dem jeweiligen
Einfluss hat, so tritt der neue Zustand erst dann
ein, wenn mindestens eine weitere Einflussstufe
erzeugt wird. £z
Begriindung: Verdeutlichung.

Seite 74: Wir unterscheiden die Zustandsklassen
»~machtig“, ,fordernd“ und ,, dauerhaft®.

Ersetzt durch: Wir unterscheiden die Zustands-
klassen ,maichtig®, ,fordernd“ und ,dauerhaft®,
abgekiirzt ,M*“, ,F“ und ,D“.

Begriindung: Verdeutlichung.

Seite 78: ANFALLIGKEIT. Wesen, die gegen eine
bestimmte Schadensklasse anfallig sind (oftmals
heiliger Schaden bei Hollenkreaturen), erleiden
einen héheren Schaden. Wie beim Blitzschaden =
wird der Grundschaden verdoppelt, und darauf -
werden dann die Erfolge addiert. So verursacht
der Hieb mit einem heiligen Schwert gegen W
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' sé;, die fiir heiligen Schaden anfallig sind, 6 statt
- 3 Grundschaden.

Ersetzt durch: Wesen, die gegen eine bestimm-
te Schadensklasse anfallig sind (oftmals heiliger
Schaden bei Hoéllenkreaturen), erleiden einen
um den Faktor 1,5 hoheren Schaden. Wiirde eine
_ Schadensquelle 4 Schaden anrichten, so erzeugt
* sie bei einem anfilligén Wesen 6 Schaden. Das
gilt auch fiir innere/auBere Schadensstufen, die 3
statt 2 Schaden anrichten. Bei ungeraden Scha-
den wird aufgerundet.

Begriindung: Errata nach Erstauflage.

Seite 104 Start mit Profession. Spieler und Spiel-
leiter konnen sich darauf einigen, dass ihre Cha-
raktere direkt auf Stufe 2 beginnen. Das ist fiir
Spieler interessant, die schon etwas mehr Erfah-
rung haben und direkt mit einer Profession star-
ten wollen (siehe Seite 164). In diesem Fall wird
ein Jager auf Stufe 1 gebaut, und direkt danach ein
Aufstieg auf Stufe 2 durchgefiihrt (Seite 161). Will
man eine Profession beschreiten, sollte man na-
tlirlich die Wahl der Rollen und der Jagerkrafte im
Auge behalten, die man als Voraussetzung fiir die
Profession benotigt. An der Ausriistung und am
Startguthaben éndert sich dadurch nichts.
Ersetzt durch: START AUF HOHEREN STU-
FEN. Spieler und Spielleiter konnen sich darauf
einigen, dass die Jéager direkt auf Stufe 2 oder ho-
her beginnen. Das ist fiir Spieler interessant, die
- schon etwas mehr Erfahrung haben. Ausfiihrliche
Regeln fiir einen solchen Schnellstart werden auf
Seite 166 beschrieben.
Begriindung: Widerspriichliche Regeln in der
Erstauflage.

Seite 105: Hoffnungsvoll: Trotz der Diisternis in
der Welt hast du nie die Hoffnung verloren. Mit
grenzenlosem Optimismus wendest du dich der
guten Sache zu. Wiirfele einmal pro Tag mit zwei
. HeXXenwiirfeln. Bei einem HeXXensymbol oder
einem Espritstern erhaltst du 1 Segnung.
Gedndert in: Hoffnungsvoll: Geandert in: Trotz
der Diisternis in der Welt hast du nie die Hoffnung
verloren. Mit grenzenlosem Optimismus wendest
du dich der guten Sache zu. Wiirfele einmal pro
Tag mit zwei HeXXenwiirfeln. Bei einem HeX-
Xensymbol oder einem Espritstern erhaltst du je
1 Segnung.
Begriindung: Widerspruch mit Detailbeschrei-
" bung.

Seite 121: Im Kampf ein Elixier an einen anderen
Charakter abzugeben, erfordert ebenso eine Ak-
tion mit 2 AP.

Ersetzt durch: Im Kampf ein Elixier an einen

~ tion mit 1 AP.
riindung: Errata. Dadurch ist das Elixier aber

- anderen Charakter abzugeben, erfordert eine Ak- ,

noch nicht verabreicht worden. Im Grunde werden
die 2 AP, die es kostet, ein Elixier einem anderen
Jager zu verabreichen, auf beide Jager aufgeteilt. Ein
Jager gibt das Elixier fiir 1 AP ab (Aktion), der an-
dere schluckt es als Reaktion (evtl. sofort) fiir 1 AP.

Seite 122. Wundertiter. Immer, wenn du ein Eli-
xier einem anderen Charakter als Aktion einfl68t
oder weitergibst, kostet dich das nur 1 AP statt 2 AP.

Ersetzt durch: Du kannst Elixiere als freie Ak- -

tion (0 AP) an andere Charaktere abgeben, jedoch
nur einmal pro Runde; alle weiteren Ubergaben
kosten wie iiblich 1 AP. K
Begriindung: FErrata infolge des Erratas auf
Seite 121.

Seite 123: Giftgeschoss: Wiirfele beim Angriffs-
wurf einen Blutwiirfel mit. Fiir jedes Blutstropfen-
symbol erhilt der Gegner 1 innere Schadensstufe
(max. 5)

Ersetzt durch: Giftgeschoss: Wiirfele beim An-
griffswurf einen Blutwiirfel mit. Fiir jedes Bluts-
tropfensymbol erhdlt der Gegner 1 innere Scha-
densstufe (max. 5), Schadensklasse Gift.
Begriindung: Schadensklasse fehlte.

Seite 123: Brandgeschoss: Wiirfele beim Angriff
einen Blutwiirfel mit. Fiir jedes Blutstropfensymbol
erhilt das Ziel 1 duBere Schadensstufe (max. 5).
Ersetzt durch: Brandgeschoss: Wiirfele beim
Angriff einen Blutwiirfel mit. Fiir jedes Blutstrop-
fensymbol erhalt das Ziel 1 duBere Schadensstufe
(max. 5), Schadensklasse Feuer.

Begriindung: Schadensklasse fehlte

Seite 123: Saurebomben wirken nicht bei riesi-
gen oder titanischen Gegnern.

Ersetzt durch: Saurebomben wirken nicht bei
riesigen Gegnern oder Gegner mit Immunitat
Saure.

Begriindung: Verdeutlichung

Seite 123: Blitzbombe: Wiirfele beim Angriff ei-
nen Blutwiirfel mit. Fiir jedes Blutstropfensymbol
erhalt das Ziel 1 Malusstufe (max. 5).

Ersetzt durch: Blitzbombe: Wiirfele beim An-
griff einen Blutwiirfel mit. Fiir jedes Blutstrop-
fensymbol erhilt das Ziel 1 Malusstufe (max. 5),
auBer der Gegner ist immun gegen Blitze oder
Malusstufen.

Begriindung: Verdeutlichung

Seite 125: Lotusgift. Wenn der Angriff mit' der

vergifteten Waffe zum Verlust von LEP beim Geg- =~

ner fiihrt, erleidet dieser sofort 2 Punkte Schmerz-
schaden fiir jede auBere Schadensstufe, innere
Schadensstufe und Malusstufe, unter der er be-
reits leidet (kumulativ).

Hlnzugeﬁlgt Sobald ein NSC von Lotusglft
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Schaden nimmt, ist er fiir den Rest des Kampfes
immun gegen Lotusgift.
Begriindung: Balancing

Seite 127: Wenn du einen Bandengegner durch
Waffenschaden totest, darfst du sofort einen Blut-
wiirfel wiirfeln.

Ersetzt durch: Wenn du einen Bandengegner
durch einen Waffenangriff (keine Bandenkraft)

+auf o LEP bringst, darfst du sofort einen Blutwiir-

fel wiirfeln. Tote einen beliebigen Bandengegner
auf dem Kampfschauplatz mit einer Bandenstufe
in maximaler Hohe der gewiirfelten Blutstropfen-
symbole. Schneller Tod kann mehrfach pro Spiel-
runde aktiviert werden und zahlt nicht gegen das
Angriffslimit. Die Kraft ist nicht mit Bandenkréaf-
ten kombinierbar.

Begriindung: ,Waffenschaden“ war nicht exakt
definiert.

Seite 129: Schnelle Heilung. Opfere 1 Coup als
freie Reaktion. Entferne eine Durchstreichung
eines EH- oder MH-Kéistchens.

Ersetzt durch: Opfere 1 Coup als freie Reaktion
(einmal pro Kampfrunde). Regeneriere 2 Lep,
ohne dass dies ein Eh- oder Mh-Kistchen er-
fordert.

Begriindung: Effekt war in Verbindung mit an-
deren Kriften geeignet, unendlich viele Coups zu
generieren.

Seite 129: BEWEGUNG IN INI o: Einige NSC-
Gegner bewegen sich in INT 0 (z. B. durch die NSC-
Kraft ,,Chaotisches Verhalten®); diese NSC kannst
du nicht durch Leibgarde abfangen. Fangst du Geg-
ner ab, die sich nicht binden lassen (z. B. berittene
oder fliegender Gegner), so miissen sie dich atta-
ckieren, gelten dann aber nicht als gebunden.
Ersetzt durch BEWEGUNG IN INI o: Einige
NSC-Gegner bewegen sich in INI o0 (z. B. durch die
NSC-Kraft ,,Chaotisches Verhalten“); diese NSC
kannst du nicht durch Leibgarde abfangen.
Begriindung: Version hatte dazu gefiihrt, dass
ein Beschiitzer beliebig viele Gegner dieser Art
hétte abfangen konnen.

Seite 131: Zerschmettertes Schwert (Meisteref-
fekt/Gestik): Opfere 1 Coup und fiihre einen An-
griff mit einem Schwert durch. Ignoriere jeglichen
Malus fiir diesen Angriff und fiihre den Angriff
stattdessen mit einem maximalen Bonus von +5
durch. Das Schwert gilt danach als zerstort. Zer-
schmettertes Schwert kann nur einmal pro Kampf

" angewendet werden (auch wenn du mehrere

Schwerter mitfiihrst).
Ersetzt durch: Zerschmettertes Schwert (Meis-
tereffekt/Gestik): Opfere 1 Coup und fiihre einen

Angriff mit einem Schwert oder Sébel durch. Igno-'

riere jeglichen Malus fiir diesen Angriff und fiihre

i f._::'.T :?:an%‘,ad_a-l—._n: i
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nus von +5 durch. Die Waffe gilt danach als zer-
stort. Zerschmettertes Schwert kann nur einmal
pro Kampf angewendet werden (auch"wenn du
mehrere Schwerter/Sabel mitfiihrst).
Begriindung: Effekt gilt auch fiir Sibel.

Seite 134: Knaufschlag. Wenn du einen Gegner
von hinten im Nahkampf mit der Pistole angreifst,
kannst du sofort einen Knaufschlag zusétzlich an-
wenden. 2
Ersetzt durch: Wenn du einen an dich ge-
bundenen Gegner mit der Pistole angreifst, kannst ==
du sofort einen Knaufschlag zusitzlich anwenden.
Begriindung: ,Von hinten“ war nicht als Regel-
begriff definiert, sollte ,heimtiickischer Angriff*
heiBlen. Zudem: Weil Pistolenangriffe auch im Nah-
kampf als Fernkampfattacken zéhlen, ist ein heim-
tiickischer Angriff nicht moglich. Hat ein Jager R
eine Kraft, die es ihm erlaubt, mit der Pistole einen
heimtiickischen Angriff auszufiihren, kann er den
Knaufschlag auch mit diesem kombinieren. In die-
sem Fall muss der Jager aber freistehen bzw. in der
Lage sein, sich heimtiickisch dem Ziel zu nahern.

Seite 135: Flammenschlag. Alter Text: Die Scha-
densklasse der Waffe wird zu Feuer abgedndert.
Satz wurde gestrichen.

Begriindung: Wiirde die Waffe Feuerschaden
anrichten, wiirde sie auch die Panzerung ignorie-
ren, wodurch der Effekt ,Teufelsriistung durch-
dringen” obsolet wiirde.

Seite 135: Flammenschlag. Die Zahl der Bluts-
tropfensymbole gibt an, wie viele Brandstufen das :
Ziel erhalt. .
Ersetzt durch: Die Zahl der Blutstropfen- :
symbole gibt an, wie viele dufere Schadensstufen
(Schadensklasse: Feuerschaden) das Ziel erhalt.
Begriindung: ,Brandstufen“ gibt es laut Regel-
werk nicht.

Seite 136: Heilige Waffe. Die gesegnete Waffe
richtet heiligen Schaden an, jedoch ohne Neben-
effekte. : : -
Ersetzt durch: Die Waffe richtet keinen heiligen
Schaden an, aber wenn du mit der Waffe einen Nsc
triffst, der anféllig ist gegen heiligen Schaden, er-
hohe den Gesamtschaden um den Faktor 1,5 (auf-
gerundet).

Begriindung: Die Waffe selbst richtet keinen
heiligen Schaden an, denn sonst wiirde auch der
PW ignoriert werden.

Seite 136: Wappnungskunde II (Meistereffekt):
Ideen +1. ; :
. Ersetze durch: Wappnungskunde IT (Meister- -
effekt): Coups +1. e
Begriindung: Errata s




_ $€ite 144: Defensivkampfer (Meistereffekt): Du
kannst jederzeit als freie Reaktion deine Grund-In-
itiative bis auf‘einen Wert von 1 senken. Fiir je 2
Punkte, l!,li‘h die du die Initiative senkst, erhaltst du 1
Coup (auch iiber das Maximum hinaus) oder erhhst
deinen Pw bis zum Ende der laufenden Kampfrunde
_um jeweils +1. Am Ende des Kampfes wird die Zahl
* der Coups wieder auf dén Basiswert gesetzt.

Ersetzt durch: Defensivkampfer (Meisteref-

fekt): Du kannst jederzeit als freie Reaktion deine

Grund-Initiative bis auf einen Wert von 1 senken.

Fiir je 2 Punkte, um die du die Initiative senkst,

erhéltst du 1 Coup (auch iiber das Maximum hi-

naus) oder erhohst deinen PW bis zum Ende der
laufenden Kampfrunde um jeweils +1. Beide Ef-
fekte darfst du je einmal pro Kampf anwenden. Am
Ende des Kampfes wird die Zahl der Coups wieder
auf den Basiswert gesetzt.
Begriindung: Balancing.

Seite 156/157: Gelehrtenkleidung. Der Trager
von Gelehrtenkleidung darf sich einmal pro Kampf
automatisch von einem gebundenen Gegner l6sen.
Ersetzt durch: Der Triager von Gelehrten-
kleidung darf sich einmal pro Kampf als freie Re-
aktion automatisch von einem gebundenen Geg-
ner losen. '

Begriindung: Verdeutlichung

Seite 164: Hat ein Jager einmal eine Profession
- gewihlt, kann er sie nicht mehr aufgeben und et-
was anderes lernen.
Ersetzt durch: Hat ein Jager eine Profession ge-
wahlt und mindestens 1 JP in Krafte der Profes-
sion investiert, kann er sie nicht mehr aufgeben
und/oder eine zweite Profession lernen (mit Aus-
nahme einer Meisterprofession, s.u.), es sei denn,
ein Spieleffekt lasst ausdriicklich zu, dass der Ja-
ger mehrere Professionen haben kann.
Begriindung: Es wurde nie ausdriicklich er-
. wahnt, dass man iiblicherweise nur 1 Profession
haben kann.

Seite 165: Meisterprofessionen sind Professio-
nen; die als Voraussetzung unter anderem eine
normale Profession haben. So konnte die Meister-
profession ,Hochadeliger” als Voraussetzung die
Profession ,Aristokrat” aufweisen. Meisterprofes-
sionen konnen zudem weitere, jeweils wechselnde
Voraussetzungen haben, dazu zahlen Rollenkom-
" binationen aus 3 Rollen, bestimmte Kréfte, aber
auch rollenspielerische Voraussetzungen wie z. B.
ein bestimmtes Vermogen, Ansehen oder einen
Ruf, den man sich erst durch Heldentaten erarbei-
ten muss. Auch Meisterprofessionen bieten eine
Auswahl bestimmter Jagerkréfte, konnen aber

~ auch weitere Zusatzeffekte haben.

Ersetzt durch: Meisterprofessionen sind Pro-
ionen, die als Voraussetzung u.a. eine normale

Profession haben. So konnte die Meisterprofession
,Hochadeliger” als Voraussetzung die Profession
LAristokrat® aufweisen. Meisterprofessionen kon-
nen zudem weitere Voraussetzungen haben, oft
eine dritte Rolle, wodurch Meisterprofessionen in
der Regel erst ab Stufe 7 erreichbar sind. Ein Ja-
ger kann zusitzlich zu seiner normalen Profession
maximal eine Meisterprofession haben, es sei denn,
ein Regeleffekt erlaubt mehrere Meisterprofessio-
nen. Wie normale Professionen bieten auch Meis-
terprofessionen eine Auswahl von Jagerkraiften.
Begriindung: Verdeutlichung

Seite 166: Am Ende zieht er seinen finalen Un-
terhalt einmal von dem Wert ab.

Der Satz wurde gestrichen.

Begriindung: Vereinheitlichung der Regeln.

S. 170: Strafe Gottes.

Der Begriff ,,Zauberschaden“ wurde gestri-
chen.

Begriindung: ,Zauberschaden“ war im Regel-
buch nicht definiert.

Seite 206: ,Wichtige Begriffe im Umgang mit
NSC“: MFD: Eine in der Syntax von Nsc-Kraften
gebriauchliche Abkiirzung fiir ,maichtig®, ,for-
dernd” oder ,dauerhaft®,

Passus wurde im Ubersichtskasten er-
ginzt.

Begriindung: Abkiirzung wurde nach Veroffent-
lichung der Erstauflage haufig nachgefragt.

Seite 209: MACHTIGKEIT ANPASSEN

Es gibt viele Moglichkeiten, die Méchtigkeit eines
Gegners anzupassen, sogar wihrend eines lau-
fenden Kampfes. In den Werkzeugen des HeX-
Xenmeisters werden einige Methoden vorgestellt.
Die einfachste Art, einen Anfiihrer anzupassen,
besteht darin, die JZ unabhingig von der tatsich-
lichen Zahl der Jager zu erh6hen (um den Gegner
machtiger zu machen) oder zu reduzieren (um ihn
weniger michtig zu machen). Die JZ hat vor allem
Auswirkungen auf die LEP und auf die Menge be-
schworener Bandengegner.

Kasten wurde auf der Seite erginzt.
Begriindung: Diese Regel erwies sich in spite-
ren Publikationen als einfache und gute Moglich-
keit, die Starke von Gegnern anzupassen.

Seite 210: Falls der HeXXenmeister lieber feste
Standardwerte fiir seine Gegner haben mochte,
kann er JZ 4 als Standard festlegen. ;

Ersetzt durch: Sind die LEP einmal bestimmt,

andern sie sich spater nicht mehr, auch wenn
derselbe Gegner auf eine andefe Zahl von Jagern
trifft. Hatte der Gegner z.B. 50 LEP gegen 5 Jager,
so hat er auch bei Begegnungen mit 2 Jagern noch
50 LEP.
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Begriindung: Potenzieller Logik-Fehler bei
mehrmaliger Begegnung mit demselbem Gegner.

Seite 211: Freie Handlung: Einige Nsc konnen
freie Handlungen ausfithren. Das sind Handlun-
gen, die weder ein N oder F verbrauchen. In der
Regel konnen Nsc nur einmal pro Kampfrunde
eine freie Handlung ausfiihren.

Wurde nach ,,Untergliederte Handlung*

- erginzt.

Begriindung: Freie Handlungen wurden in spa-
teren Publikationen erw#hnt, waren aber in den
Grundregeln nicht aufgefiihrt.

Seite 211: Verfiigt der NSC iiber mehr als eine an-
wendbare Handlung, so entscheidet der HeXXen-
meister, welche Handlung oder Handlungen der
NSC ausfiihrt.

Ersetzt durch: Verfiigt der NSC iiber mehr als
eine anwendbare Handlung, so entscheidet der
HeXXenmeister, welche Handlung oder Handlun-
gen der NSC ausfiihrt, wobei Bewegungen, wie bei
Jagern, in der Regel frei sind.

Begriindung: Verdeutlichung.

Seite 214: Handlung beschreibt eine Tatigkeit, die
der NSC nur dann anwenden kann, wenn er dafiir
entweder eine N- oder eine F-Handlung opfert.
Erginzt durch: (einige Handlungen kosten je-
doch mehr als 1 Handlung, so steht NN beispiels-
weise fiir dein Einsatz zweier Handlungen)
Begriindung: Verdeutlichung.

Seite 214: SPIELBALANCE UND NSC-KRAFTE
Wir empfehlen, dass ein Gegner nicht zwei gleiche
NSC-Krafte pro Runde ausfiihrt. Nach den Regeln
konnte ein Anfiihrergegner als erste Handlung
die NSC-Kraft ,, Terrorwelle“ gegen 3 Jager wirken
und als zweite Handlung erneut Terrorwelle gegen
dieselben 3 Jager wirken. Das konnte die Spiel-
balance kippen lassen und den Kampf uninteres-
santer machen. Grundsitzlich sollten Kampfe ab-
wechslungsreich und spannend sein.

Kastentext wurde hinzugefiigt.
Begriindung: Verdeutlichung

Seite 217: Angriffe von Bandengegnern konnen
Zusatzschaden aufweisen.

Ersetzt durch: Angriffe von Bandengegnern
konnen Schadenszusétze aufweisen.
Begriindung: Falscher Regelbegriff.

Seite 241: Anfillig (Eigenschaft, Bande)

" Einige Wesen sind besonders anfillig gegeniiber

einer bestimmten Schadensklasse. Beispielswei-
se sind untote Wesen anfallig gegeniiber heiligen

Schaden und Frostkreaturen gegeniiber Feuer-

schaden. Immer, wenn ein Angriff mit der jewei-
ligen Schadensart erfolgt, wird der Grundschaden

i f._::'.T :?:an%‘,ad_a-l—._n: i

Ersetzt durch: Einige Wesen sind anfillig ge-
geniiber einer bestimmten Schadensklasse. Bei-
spielsweise sind untote Wesen anfallig gqgenﬁber
heiligen Schaden und Frostkreaturen gegeniiber
Feuerschaden. Immer, wenn ein Angriff mit der
jeweiligen Schadensart erfolgt, wird der Gesamt- ;.
schaden um den Faktor 1,5 erh6ht (aufgerundet),
z.B. 6 statt 4 Schaden. Syntax: Anfillig (Schadens-
klasse). s

Begriindung: Errata nach Erstauflage

Seite 242: Fliegende Kreaturen verhalten sich
dhnlich wie berittene Wesen, auch sie werden
durch eine Nahkampfattacke nicht gebunden.
Ersetze durch: Fliegende Kreaturen verhalten
sich dhnlich wie berittene Wesen, auch sie werden
durch Nahkampfattacken nicht gebunden. Aus-
nahme: Sollte ein Effekt wie z.B. Leibgarde einen
Flieger in den Nahkampf zwingen, ist das Wesen
bis zum Ende der Runde gebunden und zihlt daher
auch gegen die maximalen Bindungen des Jagers.
Begriindung: Erratiert.

Seite 244: Immunitit. Richtet sich eine Im-
munitit gegen eine Schadensklasse, ist sie auch
gegen gekoppelte Einfliisse immun. Beispiel: Eine
Kreatur mit Immunitit gegen Feuer erleidet auch
keine auBeren Schadensstufen, die Feuerschaden
anrichten.

Satz wurde am Ende des Abschnitts er-
ginzt.

Begriindung: Verdeutlichung

Seite 249: Syntax: Versuchung (N|F: x gegen
Geistesstiarke, 1 Malusstufe (Verzauberung) pro
Differenzerfolg, +3 gegen verzauberte Jiger, 1 Hex
pro Ziel (1 - 3 Ziele))

Malusstufe durch Lihmungsstufe ersetzt,
da Verzauberung an Lihmung gekoppelt ist.
Begriindung: Errata

Seite 246: Syntax: Verdorbenes Land (N|F: x
gegen Geistesstirke, 1 Malusstufe (Krankheit, 5:
MF) pro Differenzerfolg, 5 Hex) -
Ersetzt durch: Syntax: Verdorbenes Land (N|F:
x gegen Geistesstarke, 1 Malusstufe (Krankheit, 5:
MFD) pro Differenzerfolg, 5 Hex)

Begriindung: In der Syntax fehlte die Option
sdauerhaft“. Jedoch muss angemerkt werden,
dass durch den Zustand ,Krankheit* die Malus- -
stufen ohnehin dauerhaft sind. Es wurde nur
deswegen im Text belassen, weil es durch andere
Effekte moglich ist, dass Krankheiten nicht dauer-
haft sind. In diesem Fall ware der Effekt bei 5 Dif-
ferenzerfolgen dennoch dauerhaft.




KOMMENTARE UND

REGELERKLARUNGEN

\

NSC und anhaltende Einfliisse (S. 73)

_Auch NSC konnen unter den anhaltenden
* Einfliissen Malusschaden, innerer oder #uBe-

rer Schaden leiden (maximal Stufe 5), aber nicht
unter Lahmungsschaden.

Klarstellung durch Errata: Wie in der Erra-
ta oben klargestellt, leiden NSC bei anhaltendem
Schaden immer unter der zuletzt zugefiigten
Schadensklasse. Es ist also nicht nétig, dass man
sich merkt, wieviele Schadensstufen durch welche
Schadensklasse erzeugt wurde, die zuletzt erlittene
Schadensklasse zahlt immer fiir alle Schadens-
stufe des jeweiligen Einflusses (diese muss man
sich natiirlich merken).

Anfilligkeit: Ist der NSC anfillig gegen die ak-
tuell wirkende Schadensklasse, so erleidet er 3
Schadenspunkte pro Schadensstufe.

Zustand Fluch (S. 76)

Text: Ein verfluchter Jager kann aus eigener Kraft
keine Einflussstufen abbauen, weder Malusstufen,
Lihmungstufen, duBere oder innere Schadensstufen.
Kommentar: Bedenke, dass das nicht heift,
dass der Fluch automatisch dauerhaft ist. Wie alle

_ Zustande wird der Zustand ,,Fluch® nach der letz-

ten INI-0-Phase des Kampfes automatisch ent-
fernt. Das impliziert, dass der Zustand nur durch
Kampfhandlungen beigebracht werden kann. Flii-
che, die in Erzahlzeit gewirkt werden, funktionie-
ren auf andere Weise.

Dauerhafte Fliiche: Regeltechnisch sollte es
keinen Mechanismus geben, durch den der Zu-
stand , Fluch“ dauerhaft werden kann, sollte dies
dennoch geschehen, obliegt es dem Spielleiter,
dies zu unterbinden.

Schadensreduzierung (,,SR%, S. 79)
Eine Schadensreduzierung ersetzt nicht den
Panzerwert, sondern wirkt kumulativ. Hat ein
NSC einen PW von 2, eine Schadensreduzierung
gegen materielle Angriffe von 3 und wird von
einem Schwert getroffen, so wird der Schaden des
Schwerts um insgesamt 5 reduziert.
Bandengegner haben keinen PW, konnen aber
eine Schadensreduzierung aufweisen.
Schadensreduzierung ist in den Spielwerten
eines NSC immer an eine NSC-Kraft gekoppelt,
die die Schadensreduzierung erklart. So gibt die
Eigenschaft ,Glitschige Haut“ eine Schadensre-
duzierung gegen Schwertwaffen, Fechtwaffen und
Dolchen und Messern.

Je nach Art der SR kann sie auch auf den an- ,

haltenden Schaden von inneren oder AuBeren
’chadensstufen wirken. In diesem Fall wird erst

der Gesamtschaden der jeweiligen Schadensstufe
ermittelt (z.B. 3 Schadensstufen innerer Schaden
= 6 Schaden) und davon die SR abgezogen; nicht
fiir jede Schadensstufe einzeln.

Talent-Elixier (Rezept, S. 122)

Der Konsument erhilt auf seine nachste Fertig-
keitsprobe einen Bonus von +5. Wird der Effekt
nicht genutzt, so erlischt er nach einigen Minuten.
Kommentar: Der zweite Satz impliziert, dass
der Trank nur fiir wenige Minuten anhalt; er kann
daher nur fiir Proben verwendet werden, deren Aus-
fithrung nur sehr wenig Zeit in Anspruch nimmt. So
kann der Trank tiblicherweise nicht fiir Krafte mit
der Kennung ,,Handwerk® benutzt werden (z.B. um
iiber ,Elixiere herstellen“ als FZA noch mehr Ta-
lent-Elixiere zu produzieren). Im Einzelfall muss
der Spielleiter abwigen, ob das Talent-Elixier fiir
eine Tatigkeit verwendet werden darf. Optionale
Richtlinie: Die Wirkung halt fiir [Elixierwiirfel] x 3
Minuten; die nichste Téatigkeit, die innerhalb dieser
Zeit beginnt und vor deren Ablauf endet, darf durch
das Elixier verbessert werden.

Heimtiicke (Geselleneffekt, S. 126)

Text: Opfere 1 Coup, wenn du an einen Gegner ge-
bunden bist und bevor du gegen ihn einen Angriff
ausfiihrst. Fiir diesen Angriff zdhlst du, als ob du
den Gegner heimtiickisch attackieren wiirdest.
Kommentar: Der Effekt impliziert, dass man an
den Gegner gebunden sein muss, schriankt aber
nicht ein, wann das geschehen sein muss. Die
Bindung kann also noch in derselben Runde statt-
gefunden haben. So konnte sich der Attentiter
in den Nahkampf mit dem Gegner bewegen, sich
freiwillig binden (dazu muss er zuerst einen ,,nor-
malen“ Angriff von vorne ausfiihren) und noch in
derselben Runde Heimtiicke ausfiihren.

Geisterschlag (Meistereffekt, Gesegnete
Walffe, S. 136)

Text: Opfere 1 Idee, bevor du mit einer gesegneten
Waffe ein korperloses oder halb-materielles
Wesen angreifst. Behandle den Angriff so, als wére
er gegen einen materiellen Gegner gerichtet.
Erklarung: Das bedeutet, dass bestimmte
NSC-Eigenschaften, die mit dem korperlosen Zu-
stand zusammenhéngen, ignoriert werden, dies
sind in erster Linie Schadensreduzierungen oder
Erschwernisse auf die Angriffsprobe. Im Einzel-
fall entscheidet der Spielleiter, ob eine solche
Eigenschaft durch Geistschlag ausgehebelt wird;
iiblicherweise sind alle Eigenschaften mit dem
Wortbestandteil ,Atherisch® betroffen.

Kriegeruntergewand (Kleidung, S. 157)

Beschreibung: Ein Jiger im Kriegerunter-
gewand erhalt LEP +3. :
Erklidrung: Der Wachstum um 3 LEP bedeutet,
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dass bei den jeweiligen Trager auch mehr LEP ge-
heilt werden konnen. Sind die LEP bei einem Jager
durch Schaden reduziert worden und er legt das
Kriegerunterwand ab, so reduziert sich lediglich
das LEP-Maximum um -3, die aktuellen LEP blei-
ben erhalten, auch dann, wenn die aktuellen LEP
hoher sind als das Maximum. Zieht der Jager das
Kriegerunterwand wieder an, erhoht sich lediglich
das Maximum um +3, die aktuellen LEP bleiben

“+ebenfalls erhalten.

Bandengegner (S. 208, sowie 216 ff.)

Text: Als ,,_Bandengegner“ bezeichnen wir
schwéchere Gegner, die sich oft in hoher Zahl
auf die Jager stiirzen.

Erkldrung: Bandengegner sollten nicht als
»~Schwarmgegner® missverstanden werden. Auch
wenn sie in groBer Zahl auftreten, wird dennoch
jeder einzelne Bandengegner als Plittchen aus-
gelegt, und fiir jeden einzelnen Bandengegner gel-
ten alle Werte aus der NSC-Beschreibung.

Gegner an sich ziehen (diverse)

Jagerkrafte wie ,Leibgarde, aber auch andere,
sind in der Lage, einen Gegner unter bestimmten
Umstdnden an sich zu ziehen. Hierbei gelten
stets alle Richtlinien wie unter ,Leibgarde“ be-
schrieben. Bedenke, dass alle diese Krafte nicht
gegen Gegner angewendet werden konnen, die
nicht gebunden werden konnen, wie z. B. fliegen-
de, riesige oder berittene Gegner — es sei denn, es
wird in der jeweiligen Kraft ausdriicklich erlaubt.
Selbst wenn es erlaubt ist, diese Gegner an sich zu
ziehen, gelten dennoch die Grundregeln von Leib-
garde; darunter der Umstand, dass die Kraft nicht
mehr angewendet werden kann, wenn entweder 4
Bandengegner oder 2 Anfiihrergegner an den Jager
gebunden sind.

HANDLUNGEN UND
NSC-KRAFTE

Die Moglichkeiten eines Anfiihrergegners richten
sich nach 3 Faktoren:

1. Die Zahl seiner Handlungen (N oder F)

2. Die Auswahl an Angriffen oder Kriften, die
auf Handlungen basieren.

3. Im Fall von Zauberkrifte die Menge an
Hex-Punkten.

Grundsitzlich gilt:

" Ein Anfiihrergegner fiihrt in seiner INI-Pha-

se maximal so viele Handlungen durch, wie ihm
seine Strategie erlaubt. Ein offensiver Anfiihrer
(NN/F) kann in seiner INI-Phase entweder 2 Nah-

kampfhandlungen oder 1 Fernkampfhandlung'

durchfithren. Bewegungen (iiblicherweise in den
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Nahkampf hinein) sind auch fiir Anfiihrergeg
kostenfrei.

Angriffswiirfel A

Steht bei einem Angriff oder einer Handlung das
Attributskiirzel in Klammern hinter dem An-
griffsnamen (z.B. Klauenhieb (KKR)), so bedeutet _
dass, dass der Klauenhieb ‘auf dem Attribut KKR 2
basiert. Es bedeutet nicht, dass die KKR noch zu-
sétzlich auf den bereits angegebenen Wert addiert
wird. Die Angabe des Attributs dient nur dazu, um
1) die Werte eines NSC transparenter zu machen
(Wiirfel = Attribut + Anfihrerstufe), und 2) um
bei einer Veranderung der NSC-Attribute die di-
rekten Auswirkungen auf Wiirfelvorrite sichtbar
zu machen.

Krifte mit variablen Hex

Wendet ein Anfiihrer eine Kraft an, die eine va-
riable Zahl an Hex-Punkten verbraucht (haufig
»1-3 Hex“), kann er fiir 1 einzelne Handlung ent-
sprechend viele ausgeben (z.B 1 bis 3 Hex). Wendet
der Anfiihrer beispielsweise die NSC-Kraft , Terror-
welle“ an, muss er dafiir 1 Handlung aufwenden
(N oder F), kann aber fiir diese 1 Handlung 3 Hex-
Punkte ausgeben und somit 3 Jager betreffen.

Kann eine NSC-Kraft mehrere Jéger betreffen;
so ist immer gemeint: ,mehrere verschiedene Ja-
ger.“ Wird eine Terrorwelle mit 3 Hex aktiviert, so
miissen 3 verschiedene Jager als Ziel ausgesucht
werden. :

Es wird nicht ausdriicklich geregelt, aber es wird
empfohlen, dass ein Anfiihrergegner nicht zwei
gleiche NSC-Krifte pro Runde ausfiihrt. Nach
den Regeln konnte ein Anfithrergegner als erste
Handlung Terrorwelle gegen 3 Jiger wirken und
als zweite Handlung erneut Terrorwelle gegen
3 Jager wirken. Die Einschriankung ,gegen ver-
schiedene Jager” wiirde bei der zweiten Handlung
nicht zdhlen, da beide Terrorwellen auf verschie-
denen Handlungen beruhen. So konnte er mit der
2. Terrorwelle dieselben Ziele aussuchen wie bei
der ersten. &

Auch wenn empfohlen wird, nicht mehrere
gleiche NSC-Krifte pro Runde zu wirken, kann
der Spielleiter dies auBer Kraft setzen, wenn er es
aufgrund der Umstande fiir richtig halt. Wirkt ein
NSC beispielsweise Terrorwelle gegen 3 Jéger, die
Terrorwelle hat aber so gut wie keinen Effekt, so
konnte der Spielleiter entscheiden, dass sich der
NSC noch einmal besondere Miihe gibt und als 2. -
Handlung noch einmal Terrorwelle versucht. Das
letzte Wort hat immer der Spielleiter, der aber
auch gleichzeitig in der Verantwortung steht, ein
moglichst balancierte Auseinandersetzung zu in-
szenieren. ; :
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' V'griable Hex und Balancing (Optional)
“Die Grundregeln basieren auf der Annahme, dass
‘eine Ja agergruppe 4 Mitglieder umfasst. Der Spiel-
leiter hat die optionale Moglichkeit, den Passus

»1-3 Hex“ bei NSC-Kriften mit variablen Hex-Kos-
ten an seine Gruppe anzupassen, indem er die Zif-
_ fer 3 durch JZ -1 ersetzt.

3 Jigerin der Gruppe: 1-2 Hex

4 Jager in der Gruppe: 1-3 Hex

5 Jager in der Gruppe 1-4 Hex

Entsprechend kann der Spielleiter bei ande-
ren variablen Kosten verfahren. Betragen die
Hex-Kosten 1-5 Hex, so konnte der Spielleiter die
Ziffer 5 durch JZ +1 ersetzen.

Grundsatzlich hat der Spielleiter natiirlich das
Recht, Spielwerte von NSC nach seinem Willen zu
verandern und alle offiziellen Richtlinien zu igno-
rieren.

Beschworungen
Beschworungen sollten niemals mehrfach pro
Runde ausgefiihrt werden, jedoch kann der Spiel-
leiter jederzeit die Beschworungsrichtlinien auBer
Kraft setzen, wenn er z.B. merkt, dass die Jager
leichtes Spiel mit Bandengegnern haben. Diese
Richtlinien besagen, dass bei einer Beschworung
maximal JZ -2 Hex ausgegeben werden konnen,
also bei 4 Jigern 2 Hex. Anstelle 2 Beschworungen
in 2 Handlungen mit jeweils 2 Hex auszufiihren,
sollte der Spielleiter selbst entscheiden, ob er als 1
: Handlung 4 Hex ausgibt (Richtlinie: Maximal JZ)
und mit der zweiten Handlung etwas anderes tut.

Angriffe

Fir Angriffe gelten die oben erwahnten Richt-
linien nicht. Ein NSC mit 3 N-Handlungen konnte
3x denselben Angriff ausfithren (z.B. 3x Klauen-
hieb).

. WEITERE BUCHER

Geheimnisse der Deutschen Lande,
Auﬂage 1

Fehlende Nsc- Krafte im Anhang

Artefaktbelebung (Eigenschaft)

Die Kolner Rheinleichen sind besonders michtig,
wenn sie sich in der Ndhe des unheiligen Ar-
" tefakts befinden, das sie erschaffen hat. Stirbt
eine Rheinleiche innerhalb des Wirkungsbere-
ichs des Artefakts, wiirfelt der HeXXenmeister
mit einem Januswiirfel: Bei einem Janussymbol
werden die Uberreste der Rheinleiche erneut
belebt (dargestellt durch 2 Wandelnde Leichen,

B siehe: Buch der Regeln, S. 229). Diese kommen

in INI 0 ins Spiel und besitzen ihre vollen LEP.
syntax: Artefaktbelebung (Nsc stirbt im Bere-

ich des Artefakts und E4: 2 Wandelnde Leichen
(Bande 1) kommen in INT 0 ins Spiel)

Neue Nsc-Kraft: Demolieren

(Handlung, & |#)

Der Nsc kann enormen Schaden an seiner Umge-
bung anrichten, sollte diese aus hohen Strukturen
bestehen wie Gebiduden, Felsen oder Baumen.
Lediglich auf flachem Terrain hat die Kraft keine

Wirkung. Als #&- oder # -Handlung kann der Nsc -

dafiir sorgen, dass ein Schauer aus Triimmern,
Holzsplittern oder Schutt (je nach Umgebung) auf
alle Kampfteilnehmer niederregnet. Dazu fithrt der
Nsc eine Probe auf KKR + AS aus, und jeder Kamp-
fteilnehmer (auch der Nsc selbst) erleidet nor-
malen, durch Pw reduzierten Schaden in Hohe der
Erfolge. Jager konnen wie iiblich die Erfolge durch
Ausweichen oder Schildblock reduzieren, aber
nicht durch Parade. Nach jeder Demolieren-Hand-
lung wiirfelt der HeXXenmeister mit einem HeXX-
enwiirfel: Bei einem Espritstern wurde die Umge-
bung so stark demoliert, dass die Kraft an diesem
Ort nicht mehr angewendet werden kann. Ziele:
Umgebung (Bereich), Kosten: keine, Syntax:
Demolieren (#&|#": Jeder Kampfteilnehmer
nimmt KKR + As normalen Schaden (ausweichbar,
blockbar), Espritsymbol: Demolieren kann nicht
mehr an diesem Ort angewendet werden)

Lebkuchenhiille (Eigenschaft)
Der Nsc wird von einer bréckelnden Schicht dick-
er, abgestorbener Haut umschlossen, die ihm das
Aussehen eines Lebekuchenmanns verleiht. Zu
Kampfbeginn besitzt der Nsc einen Pw von 10.
Direkter Waffenschaden, der zum Verlust von LEP
fihrt, reduziert den Pw um 1. AuBerdem fallen
bei einem solchen Treffer Brocken der Hiille auf
den Boden und verwandeln sich in Jz Lebkuchen-
schrecken (Bandengegner, Stufe 1), die noch in
derselben Kampfrunde agieren kénnen. Der Pw
wird nicht durch anhaltende Effekte oder Schmer-
zschaden reduziert. Syntax: Lebkuchenbhiille
(Pw 10; bei LeEp-Verlust durch direkten Waffen-
schaden: Pw -1, Jz Lebkuchenschrecken)

Roter Nebel (Eigenschaft)
Wenn ein Nebelwandler stirbt, kimpft der ihn
umgebende rote Nebel noch weiter. Der Nebel
wird wie ein Nebelphantom behandelt, das sich
in INI 0 aus dem toten Korper erhebt. Syntax:
Roter Nebel (bei Tod: Kreatur wird durch 1
Nebelphantom ersetzt)




