
W EBADDENDUM 
 

Willkommen zur ersten Anima Beyond Fantasy 
Weberweiterung. In deinen Händen hältst du eine Sammlung 
von Regeln und Hilfsmitteln, welche die Möglichkeiten eines 
jeden Anima-Spielers erweitern. 

Alle Regeln sind Erweiterungen für das Spielsystem, daher 
kannst du sie nicht benutzen, ohne das Grundregelwerk zu 
besitzen. Wir hoffen es wird nützlich sein. Viel Spaß! 

 

MAGISCHE OBJEKTE 
Hier findest du einige magische Gegenstände, die du in 

deiner Spielrunde benutzen kannst. Es gibt dir auch eine Ahnung 
davon, welchen Gegenständen man auf Gaïa begegnen kann. 

 

Rechtsbringer 
Rechtsbringer sind eine Gruppe mächtiger, magischer 

Waffen, die explizit für den Zweck entworfen wurden, das 
Übernatürliche zu bekämpfen. Sie werden hauptsächlich von 
Inquisitoren getragen, die sie dazu benutzen, um der 
Bedrohung, die von mystischen Wesen ausgeht, entgegen 
zuwirken. 

Normalerweise sind Rechtsbringer schwarze 
Anderthalbhänder, deren Hefte mit Kreuzen und heiligen 
Gravuren verziert sind. Es gibt allerdings, wenn auch seltener, 
andere Arten von Rechtsbringern, z.B. Äxte, Dolche, 
Langschwerter. Jemand der einen Rechtsbringer trägt, ist in der 
Lage körperlose und übernatürliche Materien und selbst das 
Gewebe der psychischen Matrix zu schneiden. Das ist der 
Grund, warum Inquisitoren für ihre Fähigkeiten bekannt sind, 
Zaubersprüche abzuwehren oder Geister  zu zerstören. 

Diese Artefakte werden mit einer bestimmten Methode 
erschaffen, die zur Zeit Christi entwickelt wurde, um eine Reihe 
von Waffen zu schmieden, die Christus seinen Aposteln 
geschenkt hatte, als sie die Herrscher der 12 heiligen 
Königreiche wurden. Die ersten Rechtsbringer wurden 
erschaffen, indem man das Blut übernatürlicher Wesen mit 
verschiedenen Metalllegierungen und schwarzem Stahl mischte, 
um ihnen mystische Kräfte zu verleihen. 

Es gibt genau genommen nur zwei oder drei Menschen in 
der Welt, die um das geheime Wissen der Erschaffung eines 
Rechtsbringers wissen und es dauert normalerweise Jahre, um 
auch nur eine einzige dieser Waffen zu schmieden. Diese 
Personen werden in den inneren Kammern der heiligen Stadt 
Albidion festgehalten, wo sie seit ihrer Kindheit leben. Wenn sie 
ein bestimmtes Alter erreicht haben nehmen sie einen Lehrling. 
Einen Jungen, der wie sie zuvor schon, sein Leben der 
Erschaffung dieser Artefakte verschrieben hat. 

Im Laufe der Zeit haben einige der uralten Rechtsbringer ein 
wenig ihrer übernatürlichen Kraft verloren. Um diese Macht 
wiederzuerlangen, ist es notwendig geworden, sie erneut im Blut 
von Übernatürlichen zu baden. 

Von den ersten elf Rechtsbringern, die im Zeitalter Christi 
geschmiedet wurden, sind lediglich die Aufenthaltsorte von 
sieben bekannt. Diese werden von den sieben Inquisitoren mit 
dem höchsten Rang getragen. Dadurch, dass Inquisitoren oft bei 

der Ausführung ihrer Missionen sterben, gingen die anderen 
vier und andere, schwächere Rechtsbringer verloren. Es ist 
nicht unmöglich, wenn auch sehr unwahrscheinlich, dass 

einer dieser Rechtsbringer in den Händen einer Person 
gefunden wird, die nicht zur Kirche gehört. 

 
Außerg ewöhnliche  Qualität:  Rechtsbringer sind 

Waffen mit einer +10 Qualität und geben alle dazugehörigen 
Boni zur Kampffertigkeit, Initiative, Schaden, Waffenpräsenz, 

Bruchwert etc. 

Übernatürliche Waffe:  Aufgrund ihrer mystischen Natur 
sind Rechtsbringer in der Lage, Energie zu schädigen und 
übernatürliche, unsichtbare oder körperlose Attacken 
abzublocken. Ihr Schaden gegenüber Wesen, die nur mit 
übernatürlichen Angriffen getroffen werden können, ist so 
hochwie der einer mystischen Waffe mit einer Präsenz von 
125. 

Heilige Herkunft:  Alle Rechtsbringer werden als heilige 
Waffen angesehen, da sie von ergeben Priestern der Kirche 
des Vatikans in langen und kostspieligen Ritualen gesegnet 
wurden. 

Mitgift des Blutes:  Zusätzlich zu den Fähigkeiten, die 
oben beschrieben wurden, weisen Rechtsbringer besondere 
Eigenschaften auf, die den Blutmixturen zu verdanken sind, die 
während ihrer Erschaffung benutzt wurden. Dadurch hat jeder 

Rechtsbringer eine Fähigkeit, die sich von denen der 
anderen unterscheidet. 

Jeder Rechtsbringer ist mit einem oder zwei der 
folgenden Kräften versehen: 

 

- Übernatürliche Resistenz: So lange man den 

Rechtsbringer hält, bekommt der Träger einen Bonus von 
+15 auf seine Magieresistenz. 

- Waffe der Vernichtung: Waffe der Vernichtung: 

Wenn der Rechtsbringer einer übernatürliche Kreatur 
oder einer Person, die von einem übernatürlichen Wesen 
besessen ist, Schaden verursacht, erzeugt er eine 
Schockwelle, die den Getroffenen kurzzeitig all seiner 
Fähigkeiten beraubt. Nach dem ersten Schlag muss das Ziel 
einen Magieresistenz-Wurf gegen 100 bestehen. Ein 
Misserfolg resultiert in einem temporären Verlust ALLER 
übernatürlichen Kräfte. 

- Schlächter: Wenn man mit dem Rechtsbringer 

mystische Wesenheiten attackiert, erhält der Träger einen 
+20 Bonus, um den Effekt eines kritischen Treffers, der mit 
dem Rechtsbringer erzeugt wurde, zu berechnen. 

- Feuriges Blut: Wenn man die Waffe im Blut einer 

übernatürlichen Kreatur badet, entflammt der Rechtsbringer 
und brennt mit einer schwachen, bläulichen Flamme. 
Während dieses Effekts macht der Rechtsbringer nicht nur 
Hitze-Typ Schaden, sondern verursacht auch sekundäre 
Effekte, die bei Hitzeschaden auf Seite 216 des Anima 
Regelbuches vermerkt sind. Der Effekt hält nur ein paar 
Minuten, bis das Blut auf der Waffe komplett verbraucht 
wurde. 

- Übernatürliche Wahrnehmung: Wann immer ein 

Wesen mystischer Natur anwesend ist, erzittert der 
Rechtsbringer leicht, als würde er dessen Blut kosten wollen. 

Diese Fähigkeit erlaubt dem Träger nicht, Präsenzen zu 
entdecken, die durch magische Methoden versteckt wurden. 

Eru Pelegri 

Die Eru Pelegri sind mystische Objekte von hohem Nutzen, 
die es zwei Personen erlauben, über Distanz miteinander zu 
kommunizieren. Ein Satz Eru Pelegri besteht aus zwei Amuletten 
mit reich verzierten Silberplatten. Das Aussehen jedes Satzes ist 
leicht unterschiedlich, aber genau genommen folgen alle einem 

Wenn du denkst, 
eine Tür hätte sich geschlossen, 

öffnet sich eine andere. 
-Sprichwort- 

Rechtsbringer 
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gewissen Standard. Diese Artefakte sind elfischer Herkunft, 
geschaffen im Altertumwährend der glanzvollen Herrschaft ihrer 
großen Nationen. Traditionsgemäß waren sie Gaben, die 
Mitglieder des hohen Adels bei ihrer Hochzeit miteinander 
tauschten. So gesehen sehr ähnlich dem Ehering, aber dennoch 
haben sie einen wesentlich intimeren Hintergrund: Mit ihnen ist 
es möglich, dass zwei Personen immer zusammen sind, egal, wie 
weit sie voneinander entfernt sind. 

Die Eru Pelegri haben die Fähigkeit, zwei Personen 
miteinander zu verbinden, die sie tragen und erlauben es ihnen 
durch eine spirituelle Verbindung miteinander zu 
kommunizieren. Das bedeutet nicht, dass die Träger Ideen oder 
Gedanken übermitteln können, aber sie können durchaus frei 
miteinander reden. Die Entfernung, die beide trennt, spielt dabei 
keine Rolle, solange sie intensiv an ihren Gefährten denken. Nur 
mystische Barrieren und übernatürlicher Schutz kann diese 
Kommunikation zwischen den beiden Objekten unterbinden. 

Damit sie beide korrekt funktionieren, müssen zwei 
getrennte Personen eine Hälfte des Paares besitzen und 
aneinander denken. Wenn großes Vertrauen zwischen den 
beiden Personen existiert, werden die Kräfte des Artefakts 
verstärkt. Aus diesem Grund funktioniert die Kommunikation 
nicht, wenn die Amulette von zwei Leuten getragen werden, die 
nichts miteinander zu tun haben. Die Bindung zwischen Paaren, 
Freunden und Gefährten ist normalerweise sehr stark und 
gelegentlich ist es möglich zu spüren, wenn der Träger des 
anderen Amuletts in großer Gefahr schwebt. Jedes Amulett ist 
nur mit dem anderen des Paares verbunden und der Träger des 
Amuletts ist nur in der Lage, mit dem Träger des anderen zu 
kommunizieren. 

Einige Eru Pelegri wurden in alten Ruinen gefunden und 
verkauft, als wären sie einfache Schmuckstücke, da niemand 
ihren wahren Wert erkannte. Und dennoch werden sie immer 
als Luxusgegenstände angesehen, deren Preis zwischen 200 und 
500 Goldmünzen liegt. Natürlich ist dies nur ein Bruchteil ihres 
wahren Wertes. 

Alle Eru Pelegri haben üblicherweise eine Präsenz zwischen 
80 und 100  
 

KI TECHNIKEN 

In diesem Abschnitt findest du drei neue Stile, die deine 
Kämpfer benutzen können. 
 

DIE KETTEN 
Wer genau diese zerstörerische Reihe von Angriffen 

erfunden hat, ist völlig unbekannt. Es gibt jedoch einige, die 
darüber spekulieren, dass die Techniken überhaupt nicht von 
Menschen erfunden wurde und wenn man ihre Auswirkung und 
die Kraft sieht, ist diese Theorie möglicherweise korrekt. Es hat 
seinen besonderen Namen dadurch erhalten, dass die Basis aller 
Techniken darauf basiert, dass der Nutzer interne Energien 
bündelt und eine große Masse von dunklen Kettenteilen 
erschafft. Alle diese Attacken kommen aus dem inneren des 
Körpers zum Vorschein, seien es die Hände, 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 seine inneren Energien konzentriert, erschafft 

der Nutzer kurzzeitig eine dunkle Kette, die blitzschnell zum 
Gegner schießt und versucht, ihn aufzuspießen. Die Kette ist 
durch die spirituelle Energie materialisiert, und daher wird der 
Schaden um den doppelten Machtattributsbonus und noch 
einmal weitere 40 Schadenspunkte erhöht. Volgarath gilt als 
Spießangriff  

Benötigtes KW  : 35  Stufe:  1 
Str: 5 
Ges: 5 
Mac: 5 

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

 
Zweite Kette: Exelion  
Die zweite Kette namens Exelion, ist nicht so präzise und 

schnell wie die vorherige, aber sie fliegt mit voller 
Geschwindigkeit zu einer gewählten Stelle, wo sie sich in den 
Boden gräbt. Sobald sie dort angekommen ist, spaltet sie sich in 
weitere Ketten auf und greift jeden Gegner in einem Radius von 
10 Metern um den Einschlagspunkt herum an. 

Benötigtes KW:  50  Stufe:  1 
Str: 5 
Ges: 6 
Mac: 6 
Effekte:  +50 auf den Schaden, Distanzangriff (100 Meter), 

Flächenangriff (10 Meter Radius) 
 
Dritte Kette: Dedalus  
Indem der Kämpfer sein Ki auf ein Maximum konzentriert, 

kann er Dedalus, die dritte Kette, beschwören, die flink zum 
Gegner fliegt und sich um das Ziel wickelt, um es zu erwürgen 
und zu töten. Die Technik erzeugt Schaden in der 
Zerquetschen- Tabelle, wobei der Schaden durch den doppelten 
Machtattributsbonus festgelegt wird. Bindet zusätzlich einen 
Gegner mit einer Kraft von 14. 

Benötigtes KW:  60  Stufe:  2 
Str: 8 
Ges: 8 
Mac: 8 

Effekte:  +50 auf den Angriff, Distanzangriff (100 Meter), 
Halte-Effekt (Kraft 14) 

 
Vierte Kette: Oberon  
Dem Körper des Nutzers entspringen Ketten, die ihn 

umkreisen und einen Schild bilden. Diese Barriere beschützt ihn, 
solange sie wirkt, vor jeder Art von Attacke. Oberon ist das 

Equivalent zu einem 
übernatürlichen Schild mit 

Balthus Schneider, Meister der Technik ădie Kettenò 
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1000 Lebenspunkten. Solange sie nicht zerstört wird, ist sie in 
der Lage, alle erfolgreich parierten Attacken 
zurückzuschleudern. Diese Angriffe werden mit demselben 
Angriffswert zurückgeschleudert, mit dem die Ketten angegriffen 
wurden. 

Benötigtes KW:  70  Stufe:  2 
Str: 10 
Ges: 11 
Mac: 10 

Effekte:  +40  Verte die Verteidigung, Energieschild (1000 
LP), Angriffsreflektion 

 

Fünfte Kette: Garuda  
Mit dieser Technik ist der Kämpfer in der Lage, die Macht 

aller Ketten gemeinsam zu materialisieren und somit fünf 
Angriffe verherenden Ausmaßes zu erzeugen. Die Ketten 
schießen aus einem oder mehreren Körperteilen auf den Gegner 
zu und verringern seine Rüstung um sechs Punkte. Der Schaden 
wird durch den doppelten Machtattributsbonus des Kämpfers 
festgelegt. 

Benötigtes KW:  90  Stufe:  3 
Str: 9 
Ges: 12 
Mac: 12 
Wil: 6 
Kon: 4 

Effekte:  +4 zusätzliche Attacken, -6  auf Rüstung, 
Distanzangriff (100 Meter) 
 

SIRIUS 

Sirius ist ein Kampfstil, der seine Macht vom Wissen über 
die Lebensenergie und seinen Funktionen bezieht. Alle Angriffe 
haben dasselbe Vorhaben - die neuralen Punkte zu finden und 
zu zerstören, die streichen Körper und Seele einer intelligenten 
Person miteinander verbinden. Somit ist ein Meister dieser 
Techniken in der Lage, mit einfachen und nicht aggressiven 
Bewegungen, die Reaktionsgeschwindigkeit einer Person zu 
verringern, sie zu paralysieren oder gar mit einer simplen 
Berührung zu töten. 

 
Itami (Schmerz)  
Diese Technik besteht aus einer hohen Konzentration von 

Energie, die auf diverse Punkte des gegnerischen Körpers 
entladen werden. Auf diese Art kann der Kämpfer das 
Nervensystem des Opfers überladen und dessen 
Koordinationsfähigkeit beeinträchtigen. Itami erscheint wie eine 
Reihe von blitzschnellen Angriffen, die den Körper treffen und 
beim Aufprall einen blauen Funken erzeugen. 

Nachdem die Attacke das Nervensystem beeinträchtigt hat, 
stellt sie keine wirkliche Gefahr mehr für das Leben des Gegners 
dar. Doch wenn der Angriff einen Erfolg darstellt, und Schaden 
machen würde, muss der Verteidiger einen Wurf auf seine 
Physische Resistenz gegen 100 machen, oder erleidet einen 
Malus auf alle Aktionen entsprechend der Höhe seines 
Misserfolges.  

Benötigtes KW:  30  Stufe:  1 
Ges: 4 
Mac: 4 
Wil: 4 
Effekte:  +40 auf den Angriff, PR gegen 100, um einen 

Aktionsmalus zu verhindern 

Nachteile:  Kein Schaden 
 

Hakai (Zerstörung)  
Hakai ist der vorrangegangen Technik sehr ähnlich, aber sie 

schädigt das Opfer bei einem gelungenen Angriff sowohl 
innerlich als auch äußerlich. Mit dieser Technik wird die Energie 
durch einen brutalen Aufprall in den Körper befördert, wo sie in 
verschiedene Vitalpunkte fließt und dort explodiert. Die 
Wunden, welche mit dieser Technik erzeugt wurden, machen 
auch noch zusätzlichen Schaden, verursacht durch plötzlich 
entstehende Blutungen. Wenn der Angriff gelingt, muss dem 

Gegner ein Wurf auf seine PR gegen 120 gelingen oder erleidet 
einen Lebenspunkteverlust in Höhe seines Misserfolges. 

Benötigtes KW:  30  Stufe:  1 
Ges: 6 
Mac :6 
Wil: 6 

Effekte:  +40 auf den Angriff, PR gegen 120 um 
Lebenspunkteverlust zu entgehen. 

 

Tomeru (Aufhalten)  
Indem man Tomeru benutzt, startet der Angreifer eine 

einzelne Attacke mit hoher Geschwindigkeit, welche die 
Bewegungen des Gegners komplett neutralisieren soll. Bei einem 
Treffer scheint der gesamte Körper des Gegners für einige 
Sekunden in einem bläulichen Feuer zu explodieren, was ihn 
zwar nicht verletzt, aber sein Nervensystem komplett überlädt 
und es ihm unmöglich macht, sich zu verteidigen. Wenn der 
Schlag den Gegner trifft, verliert er keine Lebenspunkte, muss 
aber einen PR Wurf gegen 140 schaffen oder wird komplett 
paralysiert. 

Benötigtes KW:  40  Stufe:  2 
Ges: 8 
Mac: 8 
Wil: 9 

Effekte:  +50 auf den Angriff, PR gegen 140, um völliger 
Paralyse zu entgehen. 

Nachteile:  Kein Schaden 
 
Yowai (Schwach)  
Mit dieser schwierigen Technik ist man in der Lage, den 

körperlichen Widerstand des Gegners zu brechen und ihn somit 
anfälliger für alle anderen Sirius- Techniken zu machen. Um 
diese Attacke auszuführen, muss der Angreifer seine ganze 
Energie in seinen Händen oder Armen konzentrieren, die mit 
lautem Knistern Kraft abgeben. Indem der Angreifer mit 
unglaublicher Geschwindigkeit seine Schläge auf dem Körper des 
Gegners verteilt, ohne ihm jedoch zu schaden, zerstört er in 
Wirklichkeit einige seiner neuralen Kraftpunkte. 

Wenn der Angriff erfolgreich ist und Schaden erzeugen 
würde, muss dem Verteidiger ein PR-Wurf gegen 180 gelingen 
oder seine PR sinkt in Höhe seines Misserfolges. 

Benötigtes KW:  40  Stufe:  2 
Ges: 8 
Mac: 7 
Wil: 8 

Effekte:  +50 auf den Angriff, PR gegen 180, um PR-
Senkung zu entgehen. 

Nachteile:  Kein Schaden 
 
Korosu (Töten)  
Korosu ist die mächtigste und furchteinflößenste Technik 

von Sirius. Der Kämpfer konzentriert sich auf seine Gliedmaße 
und erschafft mithilfe seiner Energie, die aus ihm fließt, eine 
finstere Aura, die den Gegner mit nur einem einzigen Angriff 
tötet. Bei einem erfolgreichen Angriff, muss der Verteidiger 
einem PR-Wurf gegen 140 widerstehen oder stirbt sofort.  

Benötigtes KW:  70  Stufe:  3 
Ges: 11 
Mac: 11 
Wil: 10 
Effekte:  +75 auf den Angriff, PR gegen 140, um einen 

sofortigen Tod zu vermeiden 

Nachteile:  Kein Schaden 
 

BASIS 
Basis ist ein Kampfstil, der von einem legendären 

Kampfmeister während des Krieges der Götter erfunden wurde. 
Nachdem er ihn vollendet hatte, gab es eine große Anzahl 
Personen, die seine Geheimnisse von ihm lernen wollten und die 
Zahl derer ist mit der Zeit nur gestiegen. Das Ziel von Basis ist, 
unter allen Umständen vielseitig zu sein, um in vielen 
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verschiedenen Arten angreifen und verteidigen zu können. Als 
einfacher Stil, der jedoch mit angsteinflößender Effizienz 
ausgeführt wird, gehört er zu einer Kampfkunst, die viele 
Kämpfer erlernen wollen. 

 

Schild der Morgenröte  
Für ein paar Sekunden wird die Energie des Kämpfers um 

seinen Körper herum sichtbar und beschützt ihn vor einem 
Angriff, als wäre es eine Rüstung und lenkt Angriffe von ihrem 
Kurs ab. Diese Technik erhöht die Rüstung des Anwenders um 
vier Punkte und gibt ihm +40 auf seine Verteidigung. 

Benötigtes KW:  25  Stufe:  1 
Ges: 4 
Str: 5 
Kon: 6 
Effekte:  +40 auf die Verteidigung, +4 auf die Rüstung 
 

Scharlachroter Tajo  
Eine Technik, die den Nutzer Angriffe mit hoher 

Geschwindigkeit, Genauigkeit und durchdringender Schlagkraft 
ausführen lässt und gleichzeitig seine Fähigkeiten erhöht. 
Scharlachroter Tajo addiert +40 zum Angriffswurf und reduziert 
die Rüstung des Gegners um vier Punkte. 

Benötigtes KW:  20 Stufe:  1 
Ges: 4 
Str: 4 
Kon: 4 

Effekte:  +40 auf den Angriff, -4 auf die Rüstung des 
Gegners. 

 

Letzter Blitz  
Der Anwender schlägt mit all seiner Macht auf den Boden 

und erzeugt damit eine immense Explosion von Schnitten und 
Schlägen, die alles um ihn herum zerstört. Diese Attacke hat 
einen Radius von 25 Metern und schenkt dem Angreifer sowohl 
Boni auf die Attacke als auch auf den Schaden. 

Benötigtes KW:  50 Stufe:  2 
Ges: 5 

Str: 6 
Kon: 6 
Mac: 3 
Effekte:  +50 auf den Angriff, +50 auf den Schaden, 

Flächenangriff (25 Meter Radius) 
 

Implosion  
Indem er eine große Menge von Energie um seine Waffe 

herum explodieren lässt, kann der Nutzer mit Implosion eine 
Zerstörungsgewalt der reinsten Art beschwören. Mit dieser 
Technik kann derjenige, der sie ausführt eine riesige Menge an 
Schaden herbeiführen und seinen Gegner regelrecht in der Luft 
umherwirbelt. Implosion verdreifacht den Basisschaden des 
Angriffs. 

Benötigtes KW:  50  Stufe: 2 
Ges: 6 
Str: 6 
Kon: 6 
Effekte : Dreifacher Schaden 
 

Der krachende Donner  
Die ultimative Technik von Basis kanalisiert eine unglaubliche 

Menge an physischer und spiritueller Energie in die Waffe des 
Nutzers, welche anfängt zu zittern, während eine tiefrote 
Energie sie umschliesst. Wenn man den Angriff eines Feindes 
erfolgreich abwehrt, wird im selben Moment, in dem sich die 
Waffen berühren, der Gegner zurückgeschleudert. Gleichzeitig 
wird die Gelegenheit genutzt, einen blitzschnellen Gegenangriff 
durchzuführen, der von einem luftzerschneidenden, roten Blitz 
begleitet wird. Diese Technik gibt sowohl einen Bonus auf die 
Verteidigung, als auch auf den Gegenangriff und den Schaden. 

Benötigtes KW:  70  Stufe:  3 
Ges 12 
Str 11 
Kon 10 

Effekt:  +90 auf die Verteidigung, +75 auf den Gegenangriff, 
+75 auf den Schaden. 
 

Die Klauen des Drachen trifft  auf den krachenden Donner 
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