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Anima
Weberweiterung. In deinen Hénden haltst du eine Sammlung

Willkommen zur ersten Beyond Fantasy
von Regeln und Hilfsmittelwelche die Moglichkeiten eines
jeden Anim&pielers erweitern.

Alle Regeln sind Erweiterungen fiir daslsystem daher
kannst du sie nicht benutzen, ohne das Grundregelwerk z@s

besitzen. Wir hoffen es wird nutzlich sein. Viel SpaR!

MaAGISCERIEK

Hier findest du einige magische Gegenstadie du in
deiner Spielrunde benutzen kannst. Es gibt dir anelA&nung
davon, welchen Gegenstanden man auf Gaia begegnen kann.

Rechtsbringe &

Rechtsbringer sind eine @pe machtige magische
Waffen, die explizit fir den Zweck entworfen wurden, da$
Ubernatiirliche zu bekampfen. Sie werden hauptséchlich
Inquigioren getragen, die sie dazu benutzarm der
Bedrohung, die von mystischen Wesen atisgekgegen
zuwirken
Normalerweise

sind

Gravuren verziert sind. Es gédterdingswennauch seltener,
andere Arten von Rechtsbringerrz.B Axte, Dolche,
Langschwerteddemand der einen Rechtsbringer tragt, ist in d

Gewebe der psychischen Matrix zu schneiden. Das ist
Grund, waum Inquisitoren fir ihre Fahigkeiten bekannt sin
Zauberspriche abzuwehren odeeister zu zerstoren.

Diese Artefakte werden mit einer bestimmten Method
erschaffen, dieur Zeit Christientwickeltwurde um eine Reihe
von Waffen zu schmieden, di€hrisus seinen Aposteln
geschenkt hatte, als sie die Herrscher der 12 heilig
Konigreiche wurden. Die ersten Rechtsbringer wurde
erschaffen, indem man das Blut Ubernatirlicher Wesen
verschiedenen Metalllegierungen und schwarzem Stahl misg
um ihnen mytssche Krafte zu verleihen. }

Es gibt genau genommen nur zwei oder drei Menscher’
der Welt, die um das geheime Wissen der Erschaffung eif
Rechtsbringers wissen und es dauert normalerweise dahre |
auch nur eine einzigdieser Waffen zu schmieden. Diese )j
Personen werden in den inneren Kammern der heiligen StQ
Albidion festgehalten, wo sie seit ihrer Kindheit leben. Wenn sf
ein bestimmtes Altegrreicht habemehmen sie einen Lehrling
Einen Jungen, der wie sie zuvor schsein Leben der
Erschaffung elser Artefakte verschriebdmat

Im Laufe der Zeit habeginige der uralten Rechtsbringer ein
wenig ihrer Ubenaturlichen Kraft verlorenUm diese Macht
wiederzuerlangeist es notwendig geworden, sie erneut im Blut
von Ubernatirlichen zu baden.

Von den esten elf Rechtsbringerdie im Zeitalter Christi
geschmiedet wurden, sind lediglich die Aufenthaltsorte von
sieben bekannt. Diese werden von den sigbguisitorenmit
dem héchsten Rargetragen. Dadurch, dass Inquisitorerbeft

ReclisbriRg@iecken, die durch magische Methodssteckt wurden.

der Ausfuhrung ihrer Msionen sterbemgingerdie anderen
vier und andere, schwéchere Rechtsbringer verl&sst
nicht unmdglichwenn auch sehr unwahrscheinlich, dass
eing dieser Rechtsbringer in den Handen einer Person
gefunden wirddie nicht zur Kirche gehor A
/ Al
" “'
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Auerg ewdhnliche Qualitdt:  Rechtsbringer sind
Waffen mit einer +10 Qualitdt und geben alle dazugehdrigen
Boni zur Kampffertigkeit, Initiative, Schaden, Waffenprasen
Bruchwert etc.

Ubernatirliche Waffe: ~ Aufgrund ihrer mystischen Nat t_ be
sind Rechtsbringer in ddrage Energie zuschadigenund
ubernaturliche, —unsichtbare oder korperlose — Attacken®
abzublocken Ihr Schaden gegenuber Wesen, die nur i‘j
UbernaturlichenAngriffen getroffen werden konnen, ist '

hochwieder einer mystischen Waffe meiainerPrasenzvon'
125. i
Heilige Herkunft: Alle Rechtsbringer werden als heili
Waffen angesehen, da sie von ergeben Priestern der
des Vatikans in langen und kostgme Ritualen geseg
wurden.
Mitgift des Blutes: Zuséatzlich zu defrahigkeitendie
oben beschrieben uwden, weisen Rechtsbringer besonde
Eigenschafteawf die den Blutmixturen zu verdanken sind,
wahrend ihrer Erschaffung benutzt wurden. Dadurch hat ‘|
Rechtsbringer eine Fahigkeiie sich von denen dg /
anderen unterscheidet f
Jeder Rechtsbringest mit einem oder zwei der: '
folgenden Kraften versehen: '

.

!
-Ubernatiirliche Resistenz:So lange man de f
Rechtsbringer halt, bekommt der Tragamen Bonus von,

+15 auf seine Magieresistenz
-Waffe der Vernichtung:Waffe der Vernichtung
Wenn der Rechtsbringeeine Ubernatirliche Kreat
oder einer Person, die von einem ubernatirlichen We
besessenist, Schaden verursachterzeugt er ein
Schockwelle, dieden Getroffenenkurzzeitig all seine
Fahigkeiten beraubNach dem ersten Schlag muss das
einen Magieresister¥Vurf gegen 100 bestehen Ei
Misserfolgresultiert in einem temporéaren Verlust AL
Ubernatirlichen Kréfte.
-Schlachter: Wenn man mit dem Rechtsbring
mystische Wesenheiten attackiert, erhalt der Trager
+20 Bonusum den Effekt einegilischen Treffersder mit
dem Rechtsbringer erzeugtirde, zu berechnen.
-Feuriges Blut:Wenn mandie Waffeim Blut eine
Ubernatirlichen Kreatur badet, entflammt der Rechtsbril
und brennt mit einer schwachen, blaulichen Fla
Wahrend dieses Effektsacht der Rechtsbringer nicht
HitzeTyp Schaden, sondermerursacht auch sekunda
Effekte, die bei Hitzeschaden auf Seite 216 des
Regelbuchesermerkt sind Der Effekt halt nur ein pa
Minuten, bis das Blut auf der Waffe komplett verbral
wurde.

- Ubernatiirliche Wahrnehmung:Wann immer ei
Wesen mystischer Natur anwesend, igrzittert der
Rechtsbringer leicht, als wirde d@sserBlut kosten wollen
Diese Fahigkeit erlaubt dem Trager nicht, Prasenze

A

Eru Pelegri

Die Eru Pelegri sind mystische Objekte von hohem N
die es zwei Personegrlauben Uiber Distanz miteinander
kommunizieren. Ein Satz Eru Pelegri besteht aus zwei Am
mit reich verzierten Silberplatten. Dasssebn jedes Satzes
leicht unterschiedlichaber genau genommen folgen alle e
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gewissen Standardiese Artefakte sind elfischer Herkunft,
geschaffen im Altertum@hrendder glanzvollen Herrschaft inrer
groBen Nationen. Traditionsgemall waren sie Gabe&n, d
Mitglieder deshohen Adels bei ihrer Hochzeit miteinander
tauschten Sogesehen sehr ahnlich dem Ehertgr dennoch
haben sie einewesentlichintimeren Hintergrund: Mit ihnen ist
es moglich, dass zwei Personen immer zusammepgahdyie
weit sievoneinander entfernt sind

Die Eru Pelegri haben die Fahigkeivei Personen
miteinander zu verbinden, die sie tragen und erlauben es ihnen
durch  eine spirituelle Verbindung miteinander  zu
kommunizieren. Das bedeutet nicht, dass die Trager Ideen oder
Gedanken Ubermitteln kdnnen, aber sie kdnnen durchaus frei
miteinander reden. Die Entfernudg@ beide trenntspielt dabei
keine Rolle, solange sie intensiv an ihren Gefahrten denken. Nur
mystische Barrieren und Ubernatiirlicher Schutz kann diese
Kommunikabn zwischen den beiden Objektarterbinden

Damit sie beide korrekt funktionierermiissen zwei
" getrennte Personen eine Halfte des Paares besitzen und
aneinander denken. Wenn grol3es Vertrauen zwischen den
beiden Personen existiert, werden die Krafte desfakts
verstarkt. Aus diesem Grund funktionielie Kommunikation
nicht, wenn die Amulette von zwei Leuten getragen werden, die
nichts miteinander zu tun haben. Die Bindung zwischen Paaren,
% Freunden und Gefahrten ist normalerwessdr stark und
gelegenich ist es moglich zu spiiren, wenn der Trager des
anderen Amuletts in groRer Gefahr schwebt. Jedes Amulett ist
nur mit dem anderen des Paares verbunden und der Tréger des
Amuletts istnur in der Lagemit dem Tréager des anderen zu
kommunizieren.

Einige B1 Pelegri wurden in alten Ruinen gefunden und

~ihren wahren Wert erkannteUnd dennoch werden sie immer

. 500 Goldmunzeriegt Naturlichist dies nur ein Bruchteil ihres
- wahren Wertes.

80 und 100

Kl TECHNIKEN

In diesem Abschnitt findest du drei neue Stile, die deine
Kampfer benutzen kénnen.

DEKETTEN

Wer genau diese zerstdieche Reihe von Angriffen
erfunden hatist vollig unbekannt. Es gietloch einige, die
dartiber spekulieren, dass die Techniken Uberhaupt nicht von
Menschen erfunden wurde und wenn man ihre Auswirkung und
die Kraft sieht, ist diese Theorie moglicherwasekt. Es hat
seinen besonderen Namen dadurch erhalten, dass die Basis allg
Techniken darauf basiert, dass der Nutzer interne Energien
blindelt und eine groBe Masse von dunklen Kettenteilen
erschafft. Alle diese Attacken kommen aus dem inneren des
Korpas zum Vorschein, seien es die Hande, die Brust oder
selbst sein Mund. Die Reichweite, die diese Techniken haben
reichen bis zu einer maximalen Distanz von 100 Metern.

Erste Kette: Volgarath

Indem man seinaneren Energien konzentriererschafft
der Nutzer kurzzeitig eine dunkle Kette, die blitzschnell zum
GegnerschieBtund versuchtihn aufzuspieBenDie Kette ist
durch die spirituelle Energie materialisiamd daherwird der
Schadenum den doppelten Machtattributsbonus und noch
einmal weitere 40 Shadenspunkterhéht Volgarath gilt als
SpieRangriff

Benotigtes KW

Str. 5

Gesb5

Mac 5

:35 Stufe: 1

als Luxusgegenstande angesehen, deren Preis zwischen 200 und

Alle Eru Pelegri haben ublicherweise eine Prasenz zwischen

Effekte: +25 auf den Angriff , +40 auf den Schaden,
Distanzangriff (100 Meter)

Zweite Kette: Exelion

Die zweite KettenamensExelion, ist nicht sorgziseund
schnell wie dievorherige aber sie fliegt mit voller
Geschwindigkeit zu einer gewdhlten Stelle, wo sie sich in den
Boden gréabt. Sobald sie dort angekommerspstitet sie sich in
weitere Ketten auf undreiftjeden Gegner in einem Radius von
10 Metern um den Einschlagspumtum an.

Bendtigtes KW: 50 Stufe: 1

Str. 5

Ges6

Mac 6

Effekte: +50 auf denSchaden, Distanzangriff (100 Meter),
Flachenangriff (10 Meter Radius)

Dritte Kette: Dedalus

Indem der Kampfer sein Ki auf ein Maximum koneentri
kann er Dedalus, die dritte Kette, beschwdren, die flink zum
Gegnerfliegtund sich um das Ziel wickalm es zu erwiirgen
und zu toten Die Technik erzeugt Schaden in der
ZerquetschenTabelle wobei der Schaden durch den doppelten
Machattributsbons festgelegt wird. Bindet zusétzlich einen
Gegner mit einer Kraft von 14.

Bendtigtes KW: 60 Stufe: 2

Str. 8

Ges8

Mac 8

Effekte: +50 auf denAngriff, Distanzangriff (100 Meter),
HalteEffekt (Kraft 14)

verkauft, als waren sie einfache Schmuckstiicke, da niemand

Vierte Kette: Oberon
Dem Korper des Nutzersentspingen Ketten, dieihn
umkreisen und einen Schild bildereseBarriere beschiitzt ihn,
solange sie wirkivor jeder Art von Attacke. Oberon ist das
= Equivalent zZu einem
Ubernatirlichen Schild mit

Balthus Schneider




1000 LebenspunkterSolangesie nicht zerstorvird, ist siein
der Lage alle erfolgreich parierten  Attacken
zuriickzuschleudern. Dieséngriffe werden mit demselben
Angriffswertzuriickgeschleudert, ndemdie Ketten angegriffen
wurden.

Bendtigtes KW: 70

Str. 10

Ges11

Mac 10

Effekte: +40 Vertedie Veteidigung, Energieschild (1000
LP), Angriffsreflektion

Stufe: 2

Finfte Kette: Garuda

Mit dieser Technik ist der Kémpfer in der | atie Macht
aller Ketten gemeinsamzu materialisieren und somit funf
Angriffe verherenden Ausmaf3esi erzeugen Die Ketten
schieReraus einem oder mehreren Korperteilen auf den Gegner
zu und verringern seine Rustung um sechs Punkte. Der Schaden
wird durch den doppeltenMachattributsbonusdes Kampfers
festgelegt

Bendtigtes KW: 90

Str 9

Ges12

Mac 12

Wil: 6

Kon 4

Effekte: +4 zusatzliche Attacken6
Distanzangriff (10Meter)

SRIUS

Sirius ist ein Kampfstil, der seine Macht vom Wissen uber
die Lebensenergie und seinen Funktidrezieht Alle Angriffe
habendasselbé/orhaben- die neuralen Punkte zu findemdi
zu zerstoren, distreicherKorper und Seele einer intelligenten
Person miteinander verbinden. Somit ist ein Meister dieser
Techniken in der Lage, mit einfachen und nicht aggressiven
Bewegungendie Reaktionsgeschwindigkeit einer Person zu
verringern, ® zu paralysieren oder gar mit einer simplen
Berlhrung zu toten.

Stufe: 3

auf Rustung,

Itami (Schmerz)

Diese Technik besteht aus einer hohen Konzentration von
Energie die auf diverse Punkte des gegnerischen Korpers
entladen werden. Auf diese Art kanter Kampfer das
Nervensgtem des Opfers Uberladen und dessen
Koordinatiosfahigkeibeeintrachtigen. Itanerscheintwie eine
Reihe von blitzschnellen Angriffdie den Korper treffen und
beim Aufprall einen blauen Funken erzeugen.

Nachdem die Attacke das Nervensystem beeiriigidtat,
stellt sie keine wirkliche Gefahehrfiir das Leben des Gegners
dar. Dochwenn der Angriff einen Erfolg darstelitd Schaden
machenwirde muss der Verteidiger einen Wurf auf seine
Physische Resistenz gegen 100 machen, ertidet einen
Malss auf alle Aktionen entsprechend der Hohe seines
Misserfolges.

Benotigtes KW: 30

Ges4

Mac 4

Wil: 4

Effekte: +40 auf den Angriff, PR gegen 1Q0n einen
Aktionsmalugu verhindern

Nachteile: Kein Schaden

Stufe: 1

Hakai (Zerstorung)

Hakaiist der vorrmgegangen Technik sehr ahnlich, aber sie
schadigt das Opfebei einem gelungenen Angrgbwohl
innerlich als auch @erlich. Mitdieser Technikvird die Energie
durch einerbrutalen Aufprall in den Kérper befordert, wo sie in
verschiedene Vitalpunktdlie®t und dort explodiert. Die
Wunden welchemit dieser Technik erzeugturden, machen
auch nochzusatzlichenSchaden,verursachtdurch plétzlich
entstehende Blutungen. Wenn der Angriff gelimgtssdem

Gegnerein Wurf auf seine PR gegen 186lingeroder aleidet
einen LebenspunkteverlusHiheseines Misserfolges.

Bendtigtes KW: 30 Stufe: 1

Ges6

Mac:6

Wil: 6

Effekte: +40 auf den Angriff, PR gegen 120 um

Lebenspunkteverlust zu entgehen.

Tomeru (Aufhalten)

Indem man Tomeru benutzt, startet der Angreiéine
einzelne Attackemit hoher Geschwindigkeitwelche die
Bewegungen des Gegners komplett neutralisieren sain®@wsi

Sekundenin einem blaulichen Feuer zu explodiereas ihn
zwar nichtverletzt, aber sein Nervensystem komplett Uberl
und es ihm unmdoglich macht, sich zu verteidigen. Wen

aber einen PR Wurf gegen 140 schaffen oder wird kom
paralysiert.

Bendtigtes KW: 40

Ges8

Mac 8

Wil: 9

Effekte: +50 auf denAngriff, PR gegen 14@m vélligers
Paralyse zu entgehen.

Nachteile: Kein Schaden

Stufe: 2

Yowai (Schwach)

Mit dieser schwierigen Technik ist man in der Lage
korperlichen Widerstand des Gegners zu brecimehitn somit
anfélliger fur alle anderen Skid®chniken zu machetm
diese Attacke auszufiihremuss der Angreifer seine ganz
Energie in seinen Handen oder Armen konzentrieren, die
lautem Knistern Kraft abgeben.lndem der Angreifer mi
unglaublioér Geschwindigkeit seine Schlage auf dem Korpe
Gegners verteilt, ohne ihm jedoch zu schaden, zerstort €l
Wirklichkeit eiinge seiner neuralen Kraftpunkte

Wenn der Angriff erfolgreich ist und Schaden erzet
wiirde, musslem Verteidigerein PRWurf gegen 180gelinge
oder seine PR sinkt in Hohe seines Misserfolges.

Bendtigtes KW: 40 Stufe: 2

Ges8

Mac 7

Wil: 8

Effekte: +50 auf denAngriff, PR gegen 18Qum PR
Senkung zu entgehen.

Nachteile: Kein Schaden

Korosu (Toten)

Korosu ist diemachtigsteund furchteinfl@enste Technik
von SiriusDer Kampfer konzentriert sich auf seine Glied
und erschafft mithilfe seiner Energie, die aus ihm flief3t,
finstere Aura, die den Gegner mit nur einem einzigen Ar
tétet. Bei einem erfolgreichen Angrifhuss der Verteidige
einemPRWurf gegen 14Qvidersteheroder stirbt sofort.

Benotigtes KW: 70 Stufe: 3

Ges 11

Mac 11

Wil: 10

Effekte: +75 auf denAngriff, PR gegen 14@m einen
sofortigen Tod zu vermeiden

Nachteile: Kein Schaden

BASIS

Basis ist einKampfstjl der von einem legendar
Kampfmeister wahrend des Krieges der Gotter erfunden
Nachdem erihn vollendethatte, gab es eingroRe Anzal
Personendie seine Geheimnisse von ihm lernen wallteindie
Zahl dererist mit der Zeit nur gestieg. DasZiel von Basis is
unter allen Umsténden vielseitig zu ,saim in viele
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verschiedenen Arteangreifen und verteidigen zu konnéis

einfacher Stil, der jedoch mitangsteinfloRenderEffizienz
= ausgefuhrt wird,gehort er zu einer Kampfkunstiie vele
Kampfererlernenwollen.

Schild der Morgenroéte
Fur ein paar Sekunden wird die Energie des Kampfers um
seinen Koérper herum sichtbar und beschitzt ihn vor einem
Angriff als ware es eine Ristung dedkt Angriffe von ihrem
Kurs ab. Diese Technik etitddie Ristung des Anwenders um
\ vier Punkte und gibt ihm +40 auf seWfezteidigung
y &

Bendtigtes KW: 25 Stufe: 1
Ges4
S S5
Kon 6
o Effekte: +40auf dieVerteidigung+4 auf dieRistung

Scharlachroter Tajo

Eine Technik die den Nutzer Angriffe mit hoher
Geschwindigkeit, Genauigkeit und durchdringender Schlagkraft
!austhren lasst und gleichzeitig seine Fahigkeiten erhoht.
Scharlachroter Tajo addiert +40 zum Angriffswurf und reduziert
die Rustung des Gegners ver Punkte

Bendtigtes KW: 20 Stufe: 1

Ges4

Str 4

Kon 4

Effekte: +40 auf den Angriff, 4 auf die Ristungdes
Gegners.

Letzter Blitz

Der Anwenderschlagt mit all seiner Macht auf den Boden
“und erzeugt damit eine immense Explosion von Schnitten und
Schlagen, die alles um ihn herum zerstort.eDigtacke hat
einen Radius von 25 Metern und schenkt dergreifersowohl
Boni aufdie Attackeals auch auf den Schaden.

- Bendtigtes KW: 50 Stufe: 2
Ges5

Str. 6

Kon 6

Mac 3

Effekte: +50 auf den Angriff, +50 auf den Schaden,
Flachenangriff (29eter Raius)

Implosion

Indem er eine grol3e Menge von Energie um seine Waffe
herum explodieren lasst, kann der Nutzer mit Implosion eine
Zerstorungsgewalt der reinsten Art beschwdéren. Mit dieser
Technik kann derjenige, der sie ausfuhrt eine riesige Menge an
Schadn herbeifuhren und seinen Gegner regelrecht in der Luft
umherwirbelt. Implosion verdreifacht den Basisschaden des
Angriffs.

Bendtigtes KW: 50

Ges6

Str. 6

Kon 6

Effekte : DreifacherSchaden

Stufe: 2

Der krachende Donner

Die ultimative Technik von Basimalisiert eine unglaubliche
Menge an physischer uspirituellerEnergie in die Waffe des
Nutzers, welche anfangt zu zitterwéhrend eine tiefrote
Energie sie umschliesgtenn man den Angriff eines Feindes
erfolgreich abwehrt, wird im selben Moment,dem sich die
Waffen beruihren, der Gegner zuriickgeschleudert. Gleichzeitig
wird die Gelegenheit genutzt, einen blitzschnellen Gegenangriff
durchzufuihren, der von einem luftzerschnadden roten Blitz
begleitet wird Diese Technik gibt sowokinenBonusauf die
Verteidigungals auclaufdenGegenangriff undenSchaden.

Bendtigtes KW: 70 Stufe: 3

Ges 12

Str 11

Kon 10

Effekt: +90 auf dieVerteidigung+75auf denGegenangriff,
+75auf denSchaden.

Die Klauen des Drachenitft auf den krachenden Donner




