Ein Albenkrieger ist der reinste Vertreter der Alben. Die Krieger sind
besonders starke und michtige Krieger, deren Waffen zielsicher und

todlich treffen. Ihr Talent heift Waffenkunst.

Sie sind stark im Kampf und feurige Liebhaber und sehen sich selbst als
die reinen und wahren Alben die das Wesen der Alben, die Kunst des

Kampfes und die Leidenschaft der Liebe am reinsten vertreten.

Hiufig fiihren sie im Kampf, aber die Geschicke der Hiuser tiberlassen
die Krieger anderen, ruhigeren Vertretern ihrer Art. Sie selbst sind oft

zu impulsiv um zu fithren. Thre Leidenschaft ist sowohl ihre Stirke als

auch ihre Schwiche.

Die Struktur der Hiuser der Alben bindet die Krieger ein, doch dort und dann wo die Struktur fehlt
suchen sie nach einer Bestimmung und viele leben als gefiirchtete Soldner und beginnen andere ihrer

Art zu jagen, da sie das was sie spiiren und konnen falsch deuten. So sind Jiger hiufig Kriegeralben.

Ihr Totem ist haufig ein Wolf, immer aber ein Raubtier.

Das Blut des Alben

Das Blut eines Kriegers hat besondere Kraft:

Wenn er es auf eine Wafte schmiert, es reicht eine Blutportion, so verdoppeln sich die
Schadenswiirfel der Wafte (alle Boni eingerechnety. Schmiert er das Blut auf eine Riistung, verdoppelt
sich der Schutz der Riistung. Spritzt er das Blut auf eine Riistung und setzt einen Willenspunkt,
verliert die Riistung an Schutz und schiitzt nur noch wie normale Kleidung.

AuBlerdem kann ein Albe mit seinem Blut ein Tier an sich binden und zum Kampfgefihrten
ausbilden. Das Tier muss das Blut des Alben trinken, und der Albe wiirfelt auf Idee+Empathie.

Es sind 5 Erfolge notwendig. Erreicht der Albe mit dem ersten Wurf keine 5 erfolge, kann der Wurf
nach Mitternacht wiederholt werden. Das Tier muss dabei erneut Blut des Alben trinken, und es wird
fiir jeden Tag der vergeht einer der errungenen Erfolge abgezogen, bis keiner mehr da ist, und der
Albe quasi von vorne beginnt. Hat der Albe 5 Erfolge erreicht, ist ihm das Tier treu ergeben.
AuBerdem erhohen sich seine Kampfwerte: Natur, Korper, Tod, Leben und Zeit erhéhen sich um

die Hilfte aufgerundet) des eigentlichen Wertes. Also z.B von 4 auf 6, von 2 auf 3, von 5 auf 8.




Talente der Krieger

Waffenkunst

Stufe 1, starker Angriff: Bei jedem Angriff mit einer Nahkampfwafte hat der Krieger einen
automatischen Erfolg. Nutzt er seine eigene Wafte, hat er zwei automatische Erfolge

(zusatzlich zu allen weiteren Boni und Vorteilen.

Stufe 2, Berserker: Im Laufe des Kampfes geht der Albe in eine Art Berserkermodus: Er hort
nicht auf zu kimpfen, bis der letzte Feind tot ist. Daftir spiirt er keine Wunden mehr, nur
wenn er stirbt, kippt er um. Zu Beginn des Modus wiirfelt er auf Kérper + Wattenkampf. Die
Erfolge bekommt er jeweils als zusitzliche Wiirtel fiir seinen Korperwert und fiir seinen

Naturwert. Um in den Berserkermodus zu gehen muss der Albe einen Willenspunkt setzen.

Stufe 3, Leidenschaft: Wesen welche sich grundsitzlich von dem Krieger sexuell angezogen
fiihlen konnten (hetereosexuelle Mitglieder des andere Geschlechts, homosexuelle Mitglieder
des eigenen Geschlechtsy. Jede Aktion die einen Wurt auf Verfiihrung erfordert gelingt, wenn
ein Willenspunkt eingesetzt wird und ein Wurt auf Koérper + Verflihren gelingt. Das Opfer
kann Willenspunkte gegen die Verfiihrung setzen, je einen fiir den Willenspunkt, den der
Albe setzt und jeden Erfolg aus seinem Wurf. Der Albe kann seine Verfithrung jede Runde
widerholen und das Opfer muss sich mit den verbleibenden Punkten weiter erwehren. Fiir die
Runde in der sich das Opfer gegen die Verfiihrung wehrt, ist es auf den Alben konzentriert

und nimmt seine Umgebung nur undeutlich wahr.

Stufe 4, Eherne Wache: Der Albe hilt bis Mitternacht eine Position. Wird er angegriffen, hat
er den ersten Schlag, er kann nicht unbemerkt angegriffen werden und er hat auf jeden Angrift
eine Verteidigung mit um 2 verringerter Schwierigkeit. Fiir die eherne Wache setzt der Albe

zu Beginn der Wache einen Willenspunkt.

Stufe 5, Kampfgestalt: Der Albe wichst um (Natur + Sporty Zentimeter, und seine
Kampfwerte erhohen sich: Natur +4, Korper +4, Tod +4, Leben +4, Zeit +4. Seine Kleidung
wichst mit, und schrumpft nach Ende des Zaubers auch wieder. Der Albe muss einen
Willenspunkt setzen. Der Zauber endet um Mitternacht, kann aber auch jederzeit

abgebrochen werden.

Stufe 6, Das Schwert des Kriegers: Wenn der Albe die Hand hebt und einen Willenspunkt
oder einen Traumpunkt setzt, erscheint in seiner Hand ein rot schimmerndes Schwert mit den
Werten: Schaden Natur +6, Schwierigkeit 7, und mit einem Wiirfelbonus von 2 Wiirfeln auf
den Angrift. Das Schwert verschwindet, wenn der Albe es verschwinden lisst. Er kann es nicht

ablegen.



