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Kultist

Macht der Einigkeit Grundlage

Jeden Kult definiert ihre Einigkeit. Du hast schon lange gelernt, wie es ist mit deinen
Kameraden zu Kdampfen, Seite an Seite.

Ist der Kultist in Nahkampfreichweite mit mindestens einem anderen
Charakter, der an seiner Seite kampft, erhalten beide maximale Stufe des
Baumes *2 als +SP auf gelungene Angriffe

Kollektiv 10 FP

Du kannst dir schnell ein Kollektiv aufbauen und mit diesem einen wundervoll
koordinierten Kampf verrichten.

Kann sich der Kultist vor dem Kampf mit seinen Kameraden besprechen, was
ca. 10 Minuten bendtigt, kann er eine Probe auf Rhetorik ablegen, wobei die
Schwierigkeit die Anzahl der Teilnehmer ist. Gelingt diese, gelten alle
Teilnehmer als Kollektiv und erhalten +1 auf ein Kampftalent ihrer Wahl.

L.ehren des Kollektivs 3 Himgabe |30 FP

Dein Kollektiv ist von deiner Hingabe gestdrkt

Der Kultist kann in 1 Aktion 3 Hingabe aufwenden. Dadurch erhalten alle
Mitglieder des Kollektivs +[Max. Stufe des Baums] auf den eTw eines
Kampftalents, welches du fiir alle auswdhlen musst. Dies kann nur im Kampf
aktiviert wiahrend und gilt bis zum ende des Kamfps

Ubermacht des Kollektivs [:¥eoe 70 rp

Dein Kollektiv ist jetzt eine wahre Macht, die durch deine Hingabe wirklich
unaufhaltsam ist.

Der Kultist kann mindestens 1 Hingabe aufwenden, um den Schaden des
gesamten Kollektivs vor Modifikatoren um 1 zu erhohen. Dafiir braucht er 1
Manover, kann dafiir aber mehr als 1 Hingabe in diese Eigenschaft investieren.

Magisches Kollektiv 140 FP

Du bist ein Treu ergebener Teil des Kollektivs. Deine Hingabe hat dir einiges
gelernt, bis zur verbotenen Kunst

Der Kultist kann durch seine Hingabe nun Vires Corporis, die Basis von
Corpori, erlernen. Der Talentwert von Corpori erhoht sich um 1, egal ob er davor
0 war oder nicht.

Hingabe des Kultisten 10 FP

Deine Hingabe ist deine grofSte Stdrke. Durch sie findest du deine Kraft und
unterstiitzt deine Ideale.

Der Kultist erhdlt Hingabepunkte. Durch diese kann er die Eigenschaften dieses
Baumes aktivieren. Fiir 2 Hingabe kann der Charakter ebenfalls einen
Bonuswiirfel auf einen Wurf hinzufiigen, wenn er mit der Probe entweder fiir
seinen Kult arbeitet oder die Ideale dieses fordert. Dies funktioniert nicht fiir
Kampftalente. Der Charakter kann folgende Arten von Kulten wéhlen:
Academica, Handelsgesellschaft, Politica, Mechanika. Der Charakter erhalt
Hingabe, wenn er den Idealen seines Kultes folgt. Genaueres steht bei den
jeweiligen Kulten. Durch Rast erhilt ein Charakter ebenfalls 1W3 Hingabe. Er
kann maximal hochste Stufe dieses Eigenschaftsbaumes +1 Hingabe erhalten.

Klinge des Kults 2tiingabe | 30 FP

Als Werkzeug deines Kultes ist deine Klinge umso effektiver.

Der Kultist kann 2 Hingabe investieren, um seinen Schaden fiir kurze Zeit zu
erhdhen. Er nutzt 1 Manover. Dadurch erhélt seiner ndchster Angriff
+Maximale Stufe des Baums SP, wenn dieser gelingt.

Klinge des Kollektivs Punite | 60 FP

Als Klinge deines eigenen Kollektivs kann dich wenig aufhalten, denn deine Hingabe
ist unendlich.

Kampft der Kultist an der Seite seines Kollektivs, erhilt er auf jeden seiner
gelungenen Angriffe zusatzliche SP in hohe von Maximale Stufe des Baums

Kollektiv der Gruppe 60 FP

Deine engsten vertrauten sind dein perfektes Kollektiv.

Alle Charaktere der Spielergruppe gelten automatisch als Mitglieder des
Kollektivs.

S S 1 Manover
Hingabe der Klinge sHingabe | 100 FP
Du bist in vélligem Einklang mit deiner Klinge. Sie ist dein Instrument der Hingabe,

deren Zorn deine Feinde zu spiiren bekommen.

Der Kultist kann 4 Hingabe und 1 Mangver nutzen, um den Schaden seines
néchsten Angriffs nach Modifikatoren zu verdoppeln.

Werkzeug des Kults 20 FP

Du bist deinem Kult hingegeben. In seinem Auftrag bist du noch stdrker, und seine
Ideale geben dir Kraft.

Der Kultist ist seinem Kult treu ergeben. Arbeitet er im Auftrag des Kultes,
erhilt er auf alle sozialen Talente +1 auf seinen eTw.

Indoktrination 40 FP

Deine Worte sind wie Butter. Deine Ideale sind felsenfest. Mit deiner Hingabe bist
du unglaublich iiberzeugend.

Der Kultist kann andere Parto zu seinen Diensten rekrutieren. Hierfiir muss er
eine Probe auf Rhetorik ablegen. Die Schwierigkeit der Probe ist dabei die
Anzahl der Ziele +3. Fiir jeden Erfolg wird eines der Ziele seinen Idealen folgen
und versuchen, den Kultisten bei seiner Mission zu unterstiitzen.

3 1 Manover
Wahn des Kultisten stiingabe | 80 FP
Du hast die Fihigkeit entwickelt, dich véllig deine Kult hinzugeben. Dein Wahn ist
unaufhaltsam.

Der Kultist kann 4 Hingabe und 1 Mandver nutzen, um in einen Wahn zu
verfallen. Dieser Wahn hilt fiir 5KR an. Wahrend des Wahns kann der Kultist
nur Handlungen unternehmen, die den Idealen seines Kultes entsprechen.
Handelt er gegen diese, endet der Wahn sofort und der Kultist erleidet 4 Stufen
Betdubung. Der Kultist erhélt +Maximale Stufe des Baums auf alle
Kampftalente und der vom Kultist verursachte Schaden wird vor Modifikatoren
verdoppelt. Nach ende des Wahns erleidet der Kultist 2 Stufen Betdubung.

Fahigkeiten der Rotte XX FP

Du hast genug Kampferfahrung und Hingabe, um einige Tricks der Rotte zu lernen.

Der Kultist kann einzelne Eigenschaften aus dem Rotte-EB kaufen. Die Kosten
sind dabei die gleichen, wie die im Eigenschaftsbaum der Rotte. Folgende
Eigenschaften sind moglich: Zerbrechen der Heretiker, Aus dem
Verborgenen, Fanatismus der Idealisten.

Fokus der Hingahe stingabe | 50 FP

Du hast gelernt, deine Hingabe in ein physisches Objekt zu leiten, durch welches du
deine Hingabe verdndern kannst.

Der Kultist nutzt 8 Hingabe, welche er in ein Objekt seiner Wahl steckt. Das
Objekt muss dabei zu den Idealen seines Kultes passen, es konnte sich z.B. um
eine Waffe, ein Mechanika, ein Magia-Objekt oder andere Objekte drehen. Er
kann die Hingabe dabei iiber lingere Zeit in das Objekt investieren. Hat der
Kultist die Hingabe investiert, wird das Objekt zu seinem Fokus.

Ruf des Alliierten 80 FP

Dein Fokus ruft nach Alliierten. Und sie antworten.

Der Kultist nutzt seine Hingabe um nach einem Unterstiitzer seines Kultes zu
rufen. Er muss eine Probe auf Rhetorik ablegen, kann jedoch pro investierter
Hingabe 1 BW erhalten. Jeder Erfolg senkt die Dauer, bis der Alliierte eintrifft,
um 0,5 Tage. Die Grunddauer sind dabei 7 Tage. Den gerufenen Alliierten
findest du unter "Alliierte der Kultisten".

Arkaner Fokus 120 FP

Deine Hingabe hat dir einen Fokus gegeben. Dein Fokus hat dir einen Alliierten
gebracht. Und jetzt bringt dir alles drei das Resultat deiner Hingabe.

Der Kultist ist tief mit seinem Fokus verbunden, und kann durch diesen einen
Einblick in Magia-Fahigkeiten erhalten. Er kann Arcanum, die Basisfertigkeit
von Arcanomagie, erlernen. Hierfiir bendtigt er die normale Anzahl an Stunden,
muss jedoch keine FP investieren und benotigt keinen Lehrmeister. Besitzt er
die Grundlage bereits, kann diese Eigenschaft fiir 0 FP gewdhlt und somit
iibersprungen werden.
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