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Charakterzige

Bei der Charaktererschaffung diirfen die aufgefiihrten Merkmale mit einflieBen.

Wer auf die Charakterziige nicht zuriickgreifen will — ok.

Es ist zu beachten, daB3 alle Plus- und Minuspunkte mit einander verrechnet werden miissen.
Es diirfen am Ende keine Pluspunkte {ibrig bleiben. Maximal ist 0 zu erreichen.

Mehr als 5 Plusmerkmale kdnnen nicht gewéhlt werden!

Minuspunkte diirfen sehr wohl {ibrig bleiben!

Um die Sache nicht zu iibertreiben sollten der Richtwert bei fiinf negativen Ziigen liegen, die
nur in Ausnahmefillen {iberschritten werden diirfen.

Einige Gaben haben feste Werte. Andere bieten eine Spanne an. D.h. man kann selbst
bestimmen wie hoch die Spanne sein soll. Die Spanne kann den Hochstwert eines
beeinflussenden Attributs nie tiberschreiten.

Die Kosten der Charakterziige sind an das Spiel angelehnt und danach geordnet, wie drgerlich
hinderlich, todlich, amiisant, niitzlich oder vorteilhaft sie fiir ein lingeres Kampagnenspiel
sein kdnnen. Einige haben gute wie auch schlechte Seiten. Deshalb kann es sein, das sie auf
den ersten Blick unterbewertet sind. Aus der Beschreibung wird dann wohl hervorgehen, wo
der Knackpunkt liegt.




Charakterzug (Plus) Punkte Charakterzug (Minus) Punkte
Abgehirtet | +15 Aberglaube | -1 bis -10
Adel | +5 oder +15 Ablenkbar | -20
Ahnengeist | +12 Abstinenzler | -5 (-10)
Antimagisch | +5 Abstoflend | -15
Aller Orten bekannt | +12
Altersresistent | +10 Abwartend | -25
Arkane Abstammung | +40 Albino | -15
Arkane Improvisation** | +25 Albtrdume | -8
Arkanes Naturtalent** | +15 oder +8 Alte Schuld | -10
Asket | +15 Alte Wunde | -20
Astral-Reisender | +25 Anfillig fiir Elemente | -10
Attribut erhohen | +25 oder +40 Anfillig fiir Magie | -15
Auf die harte Tour | +30 Angst im Dunkeln | -5
AuBlergewdhnlicher Sinn | +1 bis +5 Angst vor Tieren | -5 oder -10
Autosuggestion | +10 Am Rande des Wahnsinns | -25
Beidhandigkeit | +25 Arrogant | -5
Desillusioniert | +5 Bastard | -5
Dramatisch Zaubern** | +10 Begriffsstutzig | -15
Entfernungssinn | +8 Berechenbar | -15
Einhindig zaubern** | +15 Berserker | -10
Eisenhaut | +10 Besessenheit | -3
Eiserne Hand der | +30 Bestialisch | -10
Gerechtigkeit
Empathisch | +20 Bilderstiirmer | -10
Exorzist | +12 Bluter | -20
Experte seines Faches | +20 Blutdurst | -15
Ex-Legionir | +15 Boser Zwilling | -40
Erzfeind | +20 Biicherwurm | -10
Fantasievoller Erzdhler | +10 Bunter Hund | -5
Feste Matrix** | +25 Choleriker | -15
Feuer im Blut | +15 Dekadent | -10
Flinkes Wiesel | +10 Dilettant | -40
Flotter Zauber** | +10 Dunkle Aura** | -10 (-20)
Freund | +10 bis +50 Dunkle Vergangenheit | -20
Freund der Tiere | +10 Eckige Ansichten | -10
Gassenkind | +15 Eitelkeit | -8
Gebildet | +15 Erbarmlich | -10
Gefahreninstinkt | +15 Explosive Magie | -15
Gefdhrliches Spielzeug | +15 Fairness | -15 (-20)
Gliicksbringer | +10 Familidre Pflicht | -10
Gliicksspieler | +10 Fanatiker | -25
Gottliche Gnade*** | +15 Farbenblindheit | -3
Gottliche Gunst*** | +20 Falsche Beschuldigung | -15
Gut aussehend | +10 Fett | -20
Gutes Gedédchtnis | +5 oder +8 Fragil | -20
Halbriese | +10 Freigekauft | -10
Handwerk | +5 Friedfertig**** | -8 oder -15
Handwerksgeselle | +15 Funktionaler Psychopath | -15




Hans Dampf | +1 bis +10 Geltungssucht | -15
Harmloser Wicht** | +15 (+10) Gequalter Kiinstler | -15
Heilende Hénde | +15 Geruchsempfindlich | -5
Heiliger Richer | +30 (+20) Geschlechterhal3 | -10
Herrscher der Liifte | +10 Gesucht | -5 -15 -30
Herz aus Eis | +15 Glasknochen | -15
Himmlischer Abkdmmling | +10 Goldgier | -1 bis -15
Hohe Lebenskraft I-111 | +15 +25 +40 Gottesfiirchtig | -5
Hospitaler | +12 GréBliche Erscheinung | -15
Improvisationsmagie** | +50 (+30) GroBenwahn | -10
Katzenaugen | +10 Hasenherz**** | -10 oder -20
Kenne deinen Feind | +15 Haretiker | -8
Killerinstinkt | +25 Hauch von Moder | -10
Kind des Mondes** | +10 Hoffnungsloser Fall | -20
Konzentrationsstirke | +8 Hohenangst | -5
Kriegsmagier | +30 Hort Stimmen | -10
Linkshédnder | +10 Hiihnerbrust | -20
MacGyver | +10 Ideale | -10
Magiedilettant | +10 Im Schatten des Bruders | -8
Magieresistenz | +20 Innerer Konflikt | -15
durchbrechen**
Magierhasser | +25 Jédhzorn | -1 bis -15
Medium | +5 Kaufrausch | -5
Meister der Ressourcen | +15 Ketzerische Vergangenheit | -8
Mentor | -30 bis +40
Meister des Todes | +35 Kind der Nacht | -20
Meister seines Faches | +40 Kleptomanie | -15
Naturbursche | +25 Knauserer | -10
Plankler | +15 Kommiskopf | -5
Prompter Zauber** | +25 Korperliches Gebrechen | -20
Prophezeien | +8 Kurzatmig | -10
Psioniker (Psi-Krifte) | +50 Listige Mindergeister | -8
Ohne Vergangenheit | +20 Lebemann | -10
Reflexe I-11I | +15 +25 +40 Lebendes Portal | -15
Resistenz gegen Feuer | +20 Linke Hénde | -25
Resistenz gegen Gift oder | +10 Maulheld | -5
Krankheit
Resistenz gegen Kiélte | +20 Mentor | -30 bis +40
Schattenkind | +8 Missionar | -8
Schaukédmpfer | +20 Mondsiichtig | -10
Schlangenmensch | +10 Nachtblind | -8
Schmutzige Tricks | +10 Nahrungsgebote | -5
Schnelle Heilung | +10 Neidhammel | -8
Schwache Matrix** | +5 Nemesis | -20
Schwadroneur | +20 Nervensdge | -15
Schwer zu verzaubern | +10 Neugierde | -10
Schutzengel | +5 Nibelungentreue | -10
Soziale | +10 Orientierungslos | -15
Anpassungsfihigkeit
Sprachbegabung | +10 Pappkamerad | -15




Sprinter | +10 Permanente Wunde | -15
Stab-Meister | +40 Portal fiir Magie | -12
Starke Matrix** | +15 Pechvogel | -10
Sternbild | +10 oder +15 Phobie | -1 bis -10
Sturmkind | +10 Polterer | -10 (-15)
Telepath | +35 Prinzipientreue | -10
Tiefschlaf | +5 Rabauke | -15
Traceur | +12 Rache an der Natur | -15
Uberwiltigender Treffer | +10 Rachsucht | -5 bis -10/-15
Umfangreiches Wissen | +10 Randgruppe | -5
Ungewohnlicher Vertrauter | +20 Rassist | -20
Verdammter Bastard | +50 Rastlos | -8
Verteidiger | +25 Raubtiergeruch | -5
Von der Muse gekiisst | +10 Raumangst | -5
Waftenbriider | +25 Sammler | -8
Wabhrer Gléubiger | +12 Saufer | -10
Wie ein Fisch | +15 Schielen | -15
Wiederauferstehung*** | +50 Schlafkrankheit | -5
Witterung | +5 Schlaflos | -10/-20
Wohl bekommt's | +12 Schlechte Heilung | -15
Wohlklang | +5 Schmerzunempfindlich | -25
Worte der Schopfung | +30 Schmutzfink | -10
Worte der Verdammnis | +30 Schnell alternd | -10
Wut kanalisieren | +25 Schulden | -15
Veteran | +15 Schwindler | -8
Vorbild | +15 Seekrankheit | -3 /-5
Zdher Hund | +10 (+15) Spontaner Zauberausloser | -12
Zaubern ohne | +10 Stadtmensch | -15
Komponente™*
Zauberhaar** | +15 (+10) Sturheit | -10
Zauber-Hand | +5 Talisman | -5
Zauberlieder* | +15/+20 Totenangst | -15
Zechen | +5/+10 Trauma | -10
Zeitsinn | +3 Tremor | -20
Unangenehme Stimme | -5
Ungebildet/Lernschwach | -15
Unkonzentriert | -20
Unterschicht | -5
Verlorene Liebe | -5
Verlorener Gefolgsmann | -12
Vogelfrei | -40
Vorfahr | -12
Vorurteil | -5
Wahrer Name | -15 (-20)
Waise | -8
Weltfremd | -5
Wiedergeboren | -15
Widersacher | -20
Wolfskind | -18




Zart besaitet | -20

Zeichen, unverdnderliches | -10

Zielschwierigkeiten | -20

*Preis pro Lied. Sie konnen auflerdem nur von Elfen erworben werden. Halbelfen konnen sie
fiir 20 Punkte erstehen

** steht Klerikern nicht zur Verfiigung

*#* nur fiir Kleriker!

*#%* nicht fiir Krieger, Klassenkombinationen mit Kriegern oder Kampfmagier

_A-

Ablenkbar (-20) — Sich auf eine Sache zu konzentrieren ist gar nicht so leicht. Erst recht
nicht, wenn es darauf ankommt. Ablenkbare Helden neigen dazu im Moment hochster
Konzentration, zu viel wahrzunehmen. Ein Gerdusch, ein Geruch, eine Bewegung oder ein
Gedanke? Wann immer ein Fertigkeits- oder Attributswurf fillig wird, ist zundchst ein Wurf
gegen Intelligenz notig. Gelingt dieser, kann der Held den eigentlichen Wurf normal
ausfiihren. MiBlingt der ,,Ablenkungswurf*, dann erleidet er auf die anstehende Probe einen
Abzug von -8!

Adel (+5/+15) — Der Held entstammt dem Adel und kann spéter seinen Platz und seine
Pflichten aufnehmen (er wird bei erreichen der 10. Stufe zu einem NSC, bringt +5) oder er hat
auf seinen Platz verzichtet und ein Erbe angenommen (bringt +15). Der Spieler muB3 sich bei
der Erschaffung fiir Titel oder Erbe entscheiden! Im Falle des Erbes zdhlt dies als Startkapital.

Wurf W20 Familie/Titel Erbe (Startkapital)
1-4 Freiherr 2W6 x 100 GM

5-8 Baron 4W6+3 x 100 GM
9-12 Graf 4W6 +6 x 100 GM
13-15 Markgraf 2W4 x 1.000 GM
16-19 Fiirst 2W4 x 2.000 GM
20 Herzog 20.000 Goldmiinzen

Aberglaube (-1 bis -10) — Es obliegt dem Spieler einige abergldubische Rahmenbedingungen
fiir den Charakter zu ersinnen, die dann sein Handeln bestimmen. Der Rahmen des
Aberglaubens kann von -1 bis -10 selbst bestimmt werden. Es wird gegen Weisheit gewiirfelt.
Besondere Situationen (unheimliche Szenarien, Sagen & Legenden, Ereignisse) konnen
unabhingig von der gewihlten Art einen Wurf erforderlich machen.

Feiertage mit religiosem Hintergrund werden von diesem Helden sehr ernst genommen!

—> Der Wert fiir Aberglaube kann hochstens einen Punkt unter Weisheit liegen!

Abgehirtet (+15) — Nur fiir Zauberkundige! Ein Magier ist gegen eine bestimmte Magie-
Schule so abgehértet, da3 er +2 auf RW dagegen hat und vom Schaden -2SP/SW erleidet
(min. 1 SP). Individuelle Zauber der gewéhlten Magieschule, die nur auf ihn angewandt
werden, haben nur noch halbe Wirkungsdauer gegen ihn.

Abstinenzler (-5 / -10) — Wegen einer Unvertriglichkeit muf3 der Charakter auf jede Form
von Alkoholgenuf3 verzichten. Trinkt er dennoch, so wird ihm schlecht und er erleidet alle
Folgen eines Rausches, ohne den Genuf3 zu haben. Die Abstinenz wirkt sich auch auf andere
Rauschmittel aus: So z.B. Mondzucker und Tabak.



- Elfen und Halblinge erhalten fiir diesen Charakterzug -10 Punkte.

Abstoflend (-15) — Der Charakter verliert die Hilfte seines Attracktivitidtswertes (Aussehen)
und hat auf Charisma-Wiirfe -4. Sein AufSeres ist verunstaltet durch Narben oder andere
Formen der Entstellung. Sozial grenzt ihn das aus und er muf3 damit leben, die Blicke der
anderen zu ertragen, oder zuriickgezogen zu leben. Bei Verhandlungen oder Einkdufen wird
er, wenn man sich auf ihn einldft, oft iibervorteilt. Wenn er eine Aussage machen will, sollte
man bedenken, daf seine Glaubwiirdigkeit herabgesetzt ist, weil viele Mitmenschen derartige
Entstellungen als Strafe der Gotter fiir siindiges Verhalten betrachten.

Abwartend (-25) — Ahnlich wie der verdammte Bastard mobilisiert der Held seine Stirke,
erst wenn es zu Ende geht. Wahrend der verdammte Bastard, aber vorher schon alles gab und
im Angesicht des Endes noch mal alle Reserven aktiviert, hélt sich dieser Held zuriick, um
seine Ressourcen so lange zu sparen, bis nichts mehr geht. Seine Nah- und Fernkampfattacken
unterliegen einem -2 Malus, bis er nur noch 25% seine TP hat. Dann kidmpft er normal.
Benutzt er Zauber, dann haben seine Gegner +3 auf RW und erleiden -1SP/SW.

Will der Held einen Heiltrank nehmen, bevor er auf 25% seine TP (oder darunter ist) muf3 ihm
ein Wurf gegen halbe Weisheit gelingen. Ebenso muf3 ihm immer ein Weisheits-Wurf
gelingen, wenn er einen magischen Gegenstand mit Ladungen (oder eine Spruchrolle)
benutzen soll, der sich in seinem Besitz befindet. Es kann drastischer Uberredungsmethoden
oder aussichtsloser Situationen bediirfen, um ihn eines Besseren zu belehren.

Ahnengeist (+12) — Der Held ist auf besondere Weise mit einem Vorfahren verbunden. Die
genauen Umstdnde, wie es dazu kam, bleiben dem Spieler iiberlassen. Der Ahnengeist kann
gezielt angerufen werden (WEI-Wurf) oder von selbst in besonders heiklen Situationen
erscheinen und auch ungefragt seinen Rat abgeben. Dabei scheint der Ahnengeist ein
Eigenleben zu fithren und je nach seinem Wesen zugewandt, fordernd oder auch ganz still zu
sein. Angerufene Geister konnen bei der Losung eines Problems helfen und einen Bonus von
+1W4+1 auf Wiirfe fiir INT oder WEI geben.

Fallen die TP eines Charakters in einem Kampf(!) auf 0 oder darunter, kann der Ahnengeist
die Kontrolle iiber den Korper iibernehmen: Er kann kdmpfen und sich bewegen, aber nicht
Zaubern oder Untote vertreiben. Wenn er kimpft, dann mit halb so vielen Stufen, wie der
Charakter sie hat. Auch sein BF ist halbiert. Der Ahnengeist kann keine Trinke oder
magischen Wirkungen seines Nachfahren nutzen und verschwindet, wenn die TP wieder
positiv sind, oder der Held verstarb. AuBBer dem Tréger dieses Charakterzuges kann niemand
einen Ahnengeist sehen — auch nicht mit Wahrer Blick. Dies 148t den Schluf3 zu, da3 der
Ahnengeist in seinem Triager wohnt und nicht verlassen kann.

— Ahnengeister konnen die o.g. Fahigkeiten nur 1x/Woche anwenden.

Albino (-15) — Das Fehlen von Farbpigmenten in der Haut verleiht dem Charakter ein
unverwechselbares Aussehen: Weille Haut, Haare und rote Augen. Dies wirft nicht nur eine
ganze Reihe gesellschaftlicher Probleme auf, er kann auch helles Licht nicht ertragen und
erleidet schon an einem sonnigen Tag -2 auf alle Wiirfe und kann nicht regenerieren.

Albtriaume (-8) — Von Zeit zu Zeit quélen den Charakter furchtbare Trdume. Sie rauben ihm
seine Ruhe und verhindern die libliche Regeneration und das Erlernen von Zaubern am
nichsten Morgen und haben nicht mal den Nebeneffekt versteckte Botschaften zu
enthalten..... Vor allem aber wélzt er sich unruhig im Schlaf, was auch seine Gefdhrten
beeinflussen kann. Die Alptrdume kommen nach dem Zufallsprinzip (1-5 in 20 per
Ruhephase. Der Konsum von Rauschmitteln kann die Chance auf 1-2 in 20 reduzieren).



Aller Orten bekannt (+12) — Der Held hat so etwas wie einen Promi-Status. Seine Taten und
Aussagen sprechen sich iiberall herum und dies eigentlich immer im besten Sinne. Ein guter
Ruf eilt ihm voraus. Das kann von Vorteil oder Nachteil sein. Um zu sehen, ob man ihn
erkennt, ist ein Wurf gegen seine Stufe +2 nétig (er muB3 mit dem W20 seine Stufe oder hoher
wiirfeln). Ist er erkannt, dann wollen sich die Leute in seinem Charisma sonnen, seine Taten
hoéren und sich mit seiner Bekanntschaft briisten. Dies 6ffnet natiirlich so manche Tiir, macht
geheime Operationen aber schwierig und kann fiir bestimmte Berufsgruppen sogar fatal sein!
Steht der Held zu seinem Ruhm, verbessern sich seine Charisma-Wiirfe um +1 pro drei Stufen
(max. +5).

Alte Schuld (-10) — Vor langer Zeit war der Held in aller hochster Gefahr. Den sicheren
Tod/Untergang vor Augen, hat er schon mit allem abgeschlossen, als er plotzlich gerettet
wurde! Sein Retter wollte weder Dank noch Belohnung. Vielleicht verschwand er unerkannt,
vielleicht gab die Situation es nicht her, sich zu bedanken. Diese offene Schuld nagt an dem
Helden, der nicht eher Ruhe findet, wie er sie beglichen hat, was wirklich schwierig ist, wenn
er in der Tat die Identitét seines Wohltiters nicht kennt. Chaotische Charaktere konnen diesen
Zug nicht wihlen. Lustig wird es, wenn ein rechtschaffen boser Held in einer alten Schuld
steht.

Alte Wunde (-20) — Im Laufe seines Lebens wird ein Abenteurer manchen Treffer
einstecken, von dem er sich nie mehr ganz erholt. Einige Recken beginnen so aber schon ihre
Laufbahn. Vielleicht waren sie erst Soldner, oder sie haben als Geselle einen Arbeitsunfall
erlitten. Vielleicht hatten sie eine schwere Verletzung wihrend der Kindheit?

Alte Wunden brechen automatisch auf, wenn der SC einen kritischen Treffer erleidet, oder
eine Wunde einstecken muf} oder er sich nach einem Patzer selbst verletzt!

Im Falle einer Wunde hat der SC hierdurch also 2 davon!

Die Folgen sind:

Halbierung des Bewegungstaktors

-2 auf Treffer und Schaden

-2 auf RW

-2 auf Attributswiirfe fiir Starke und Geschicklichkeit

Doppelter Abzug auf Entfernung bei GeschoBtreffern

Regeneration um -1 gesenkt (Magie wirkt normal)

Pro Grad wird ein Zauber weniger memoriert

Der SC ist so mitgenommen, das er fiir Lagerwachen ausfallt.

Alte Wunden konnen sich nicht aufaddieren (man erleidet also immer nur eine — reicht ja
auch), wohl aber zu neuen addiert werden. Es dauert 5 Tage +/- Konstitutionsbonus bis die
alte Wunde wieder Ruhe gibt! Heilmagie oder Heilkunde niitzt in diesem Falle nichts.

Am Rande des Wahnsinns (-25) — Aullenstehende wiirden den Helden fiir besessen halten.
Vielleicht ist er das auch? Diese Art Wahnsinniger ist aber kein schreiender Verriickter,
sondern eher eine Art hochfunktionaler Psychopath. Er erfiillt seine Aufgaben mit
bedriickender Prizision. Er verfolgt seine Ziele mit kalter Sachlichkeit. Zwar scheint der
Erfolg ihm Recht zu geben, doch ist er in Wahrheit von seinem eigenen Handeln so
schockiert, daf er sich sehr unter Kontrolle halten muf3, um nicht mental zusammen zu
brechen. Faktisch mag er sogar gegen seine Gesinnung versto3en, doch er hat sich so sehr im
Grift, das er sie tatsidchlich nicht wechselt. Die Figur am Rande des Wahnsinns sieht sich
oftmals gezwungen sich selbst aufzuopfern, damit andere unbeschadet weiterleben kdnnen.
Fiir sich erwartet er keine Gnade oder Vergebung.



Anfillig fiir Elemente (-10) — Nach der Lehre von der Verteilung der Elemente, hat jedes
Wesen von allen Elementen gleich grof3e Anteile in sich.

Die Ausnahme bilden sagenhafte Kreaturen und auch viele Monster. Bestimmte Drachen oder
andere Wesen haben groflere Anteile bestimmter Elemente und sind dadurch durch andere
leichter zu verletzten. Diese Wesen genieBBen aber auch gewisse Vorteile, was vermuten 14t,
das die Verteilung in ihnen sehr gravierend ist.

Die Verschiebungen in einigen Menschen sind weniger dramatisch, was aber leider bedeutet,
daf sie zwar nicht die Vorteile, aber dafiir die Nachteile haben.

Beim Erwerb der Gabe mul3 entschieden werden, fiir welches Element der Held besonders
anfillig ist:

e Feuer: -2 auf RW, +1 Schadenswiirfel, zeigt ein Wiirfel die maximale Augenzahl,
wird wieder gerollt und aufaddiert. Féllt die maximale Augenzahl erneut, geht das
immer so weiter.

e Luft: wie oben. Der Held ist immun gegen die Zauber Fliegen und Federfall

e Wasser: wie oben, aulerdem kann der Charakter die Fertigkeit Schwimmen nicht
erlernen und erleidet bei Wassertiefen ab knietief einen Abzug von -4 auf Starke und
Geschicklichkeit

e Erde: wie oben. Er erleidet durch Stiirze oder Steinschldge +1 Schadenswiirfel pro 3m

e (Gegen Elementare von der entsprechenden Art richtet der Charakter -1 SP pro
Schadenswiirfel an

Anfillig fiir Magie (-15) — Statt besonders widerstandstdhig zu sein, ist der Charakter eine
offene Tiir fiir Magie. Seine RW gegen Magie, Ldhmung, zu Stein erstarren und Todesmagie
sind mit -2 belegt (Boni aufgrund von hohen Attributen entfallen), ab der sechsten Stufe sogar
mit -4. Personen bezaubern, Schlaf und Festhalten (Lihmung) kann er nur bei einem
meisterlichen RW widerstehen! Alle nicht genannten Zauber und —effekte sind nicht
betroffen.

Angst im Dunkeln (-10) — Unser Held schlottert im Dunklen wie ein Haschen. Nach
Sonnenuntergang oder in totaler Dunkelheit kann er nur dann handeln, wenn ihm jede Phase
(alle 10 Minuten) ein Rettungswurf gegen Todesmagie gelingt (ohne magische Boni). In
normal beleuchteten Hiusern erleidet er keinerlei Einschrankungen.

Angst vor Tieren (-5 / -10) — hier sind zwei vorgesehen. 1. die Angst vor Hunden oder einer
anderen natiirlichen Tierart, die als gewohnlich bezeichnet wird und vorkommt (-5). Der Held
wird sich thnen freiwillig nicht ndhern und selbst bei kleinen Exemplaren achtsam und
dngstlich sein. Will er sie bekdmpfen, dann mufl ihm erst ein Weisheitswurf gelingen und
dann erleidet er immer noch -4 auf den Treffer. 2. Die Angst vor Pferden und Reittieren (-10).
Unter keinen Umsténden kriegt man den Held auf ein Pferd, Muli, Esel, Kamel, etc. und er
wird immer einen Sicherheitsabstand wahren. Selbst in Kutschen fiihlt er sich nicht wohl, weil
er den hinterhdltigen Mdhren nicht traut.

—> Nicht wihlbar fiir Elfen und Halbelfen!

Antimagisch (+5) — der Held hat keinen Dunst von Magie, darf also kein Magier sein.
Vielleicht hat er sogar eine ganz und gar antimagische Weltsicht? Er erhélt einen Bonus von
+4 auf alle RW auBer Drachenodem und Zu Stein erstarren. Allerdings funktionieren in
seinen Handen nur noch magische Gegenstinde, die explizit flir seine Klasse hergestellt
wurden. Alle anderen funktionieren mit einer Chance von 25% +2% pro Stufe des Helden
nicht! Heiltrdnke wirken nur mit -2 Punkten (min. 1Pkt!). Géttliche Heilmagie wirkt mit den
iiblichen Einschrankungen.

—> Nicht wihlbar fiir Elfen und Zwerge!



- Halbelfen zahlen +10!

Altersresistenz (+10) — Helden mit dieser Fahigkeit ignorieren alle negativen Auswirkungen
des Alters. Ihr Startalter darf aber nicht hoher als ,,erwachsen® liegen. Die positiven
Auswirkungen kommen aber erst ins Spiel, wenn die tatsdchliche Alterskategorie erreicht
wird.

Arkane Abstammung (+40) — Dieser Charakterzug nutzt nur Magiern und den Untergruppen
der Magier. Meist sind Zauberer Einzelgénger, die ihr Leben in Laboren und Bibliotheken
verbringen. Nur wenige bauen dauerhafte soziale Kontakte auf und von diesen Wenigen
haben nur eine verschwindend kleine Gruppe Kinder. Uberhaupt scheinen sich Magier nicht
sehr um Nachwuchs zu kiimmern. Umso bemerkenswerter ist es, wenn sich eine Zauberin und
ein Zauberer finden und eine Familie griinden. Kinder aus solchen Verbindungen, die dann
auch die arkanen Kiinste erlernen sind etwas ganz besonderes. Da sie Magie buchstédblich mit
der Muttermilch aufgenommen haben und magische Geschosse einsetzen, wo andere mit
Puppen spielten, habe sie eine Reihe von Vorteilen: Sie haben pro Grad zwei Bonuszauber
(zusitzlich zu Intelligenz und Spezialisierung). Sie erhalten +2 auf ihre Rettungswiirfe gegen
Magie. Thre Gegner erhalten automatisch -2 auf ihre RW. Sie diirfen einen extra
Fertigkeitspunkt in der Tabelle fiir Magier ausgeben und sich einen einzigen Zauber der
Grade 1-3 aussuchen, den sie immer mit maximaler Wirkung einsetzen konnen.

Arkane Improvisation (+25) — Gewohnlich kann ein Magier einmal pro Tag einen Zauber
gegen einen anderen des gleichen Grades umlernen. Magier mit dieser Anpassungsfahigkeit
haben diese Begrenzung nicht. Sie konnen zusétzlich einen Zauber eines niedrigeren Grades
gegen einen hoheren Grades austauschen. Also z.B. auf einen Zauber des dritten Grades
verzichten, um dafiir einen des zweiten Grades dazu zulernen. Auf diese Weise kann auch das
Maximum an Zaubern pro Grad iiberschritten werden. Dies konnen sie aber nur durch ein
zusétzliches Studium von insgesamt 60 Minuten, und natiirlich muf3 der Magier erst einmal
am Morgen alle Zauber studieren, bevor der dann tauschen darf.

Arkanes Naturtalent (+15 / +8) — Diesen Charakterzug konnen nur magisch begabte SC
wiéhlen, die iiber eine Intelligenz von 18 verfiigen! Die solcher Art begnadeten
Magiekundigen sind in der Lage einige einfache Zauber zu wirken, ohne sie memorieren zu
miissen. Diese Zauber sind normalerweise dem 1. Grad zugeordnet und konnen keinen
Schaden verursachen.

Die Anwender sind in der Lage die Zauber sooft zu wirken, wie sie wollen, quasi wie eine
ganz natiirliche Handlung. Dementsprechend werden die Zauber auch nicht bei den
normalerweise zur Verfiigung stehenden Spriichen mit aufgelistet. Die Zauber sind:

Gift entdecken, Magie entdecken, Licht (kann nicht zur Blendung eingesetzt werden),
mindere Telekinese (bis 5 Pfund), Botschaft, Tor zuhalten, Zaubersiegel und Zaubertrick.
Die Moglichkeit diese Kréfte magisch zu bannen unterliegen den tiblichen Regeln. Thre
Auswirkungen richten sich nach den in der Beschreibung genannten Rahmenbedingungen.
- Elfenmagier zahlen nur +8

Arrogant (-5) — begriindet in dem Glauben, die eigene Sippe, das eigene Volk, die Art, die
Klasse, usw., sei etwas besseres, behandelt der Charakter sein Umfeld entsprechend
herablassend. Er wird alle Handlungen, auch die seiner Gefihrten, aus seiner Perspektive
betrachten und bewerten. Selbstverstdndlich hat so ein Mensch wenige echte Freunde.

—> Elfen erhalten -10 Punkte, Zwerge -8!



Asket (+15) — Nur fiir rechtschaffene und neutrale Charaktere. Ein streng reguliertes Leben
mit klaren Regeln und v.a. vielen Entbehrungen und dauerhaften Priifungen, hat nicht nur
Nachteile. Zwar mul} ein Asket auf vieles verzichten und vieles auf sich nehmen, doch wenn
er sich an diese Regeln hilt, dann hat er auch einige Vorteile:

e  Wihlt er Ausdauer, dann darf er auf seinen Wert +50% addieren
Der Held regeneriert pro Ruhephase +1 TP
Auf RW gegen natiirliche oder magische Krankheiten darf er +2 zdhlen
RW gegen Furcht sind um +2 erleichtert
Erleidet der Held einen Angriff durch Todeshauch, dann steht ihm ein zusitzlicher
RW gegen Todesstrahlen zu. Gelingt er, dann kann er den Verlust durch Todeshauchs
halbieren. War der Schaden nur ein Punkt, dann erleidet er gar keinen Todeshauch.
— Keiner der aufgezéhlten Boni ist aufaddierbar mit dhnlichen, die von anderen
Charakterziigen stammen!
Ein Nachteil ist, daB3 sich der Held an strenge Regeln der Lebensfiihrung halten muf3, die von
Verzicht und Ernsthaftigkeit geprégt ist. Vernachldssigt er die, dann erléschen die genannten
Vorteile. Um sie wieder zu erhalten, muf3 er zunédchst eine Woche seine Regeln genauestens
befolgt haben!

Astral-Reisender (+25) — Einige begabte Helden sind in der Lage sich auf der Astral-Ebene
fast so sicher zu bewegen, wie auf der Materiellen Ebene. Vielleicht ist es auch einfach
Training oder ein Geschenk der Gétter? Sie haben folgende Vorteile gegeniiber anderen
Astral-Reisenden:

e  Wahrnehmungswiirfe, die dazu dienen, von der Astral-Ebene auf eine andere Ebene zu
schauen, werden nicht gegen die halbe, sondern gegen die ganze INT gewiirfelt.

e Der Astral-Reisende kann seinen Geist ohne INT-Wurf auf eine anderen Ebene
sichtbar machen.

e Ererleiden keine Abziige auf den INT-Wurf, um mit anderen Wesen aus der Astral-
Ebene heraus in Kontakt zu treten. Er mul3 auch nicht jede Runde einen INT-Wurf
schaffen, um den Kontakt aufrecht zu erhalten.

e Er kann Objekt mit bis zu 2pf/INT-Punkt bewegen — iiber eine Distanz von
50cm/Runde. Dabei verbraucht er 1 Ausdauerpunkt pro 4 Pfund Gewicht.

e Geschwindigkeit, mit der er verlorene Ausdauer regeneriert wird mit +15%
modifiziert.

e Im Falle es Kampfes im Astra-Raum darf er folgende Boni berechnen: Seine Basis-
RK ist dort nicht 9 sondern 6 (-1 pro 2 Punkte INT). Sein ETWO ist nicht 20 sondern
18 (-INT). Seine Angriffe richten IW8 +INT-Bonus an.

Attribut erhohen (+25 oder +40) - nach der Charaktererschaffung ist es moglich noch
einmal die Attribute zu verdndern. Dafiir gibt es zwei Moglichkeiten:
1. Es wird ein weiterer Punkt fiir +25 erstanden. Dies kann fiir zwei Attribute gemacht
werden (was 50 Punkte verschlingt).
2. Einmalig kann ein Attribut fiir +40 um zwei Punkte angehoben werden. Dieser Erwerb
ist aber nur einmalig moglich und nicht kombinierbar mit dem vorigen!

Auf beide Weisen konnen Begrenzungen iiberschritten werden und Werte von 19+ sind
moglich!

Auf die harte Tour (+30) — ,,Wenn du mich triffst, macht mich das nur wiitender!*
Gewohnlich schrianken die Folgen einer Wunde die Kamptkraft massiv ein. Es gibt aber
einige wenige Exemplare, die werden durch Schmerzen erst so richtig sauer. Mit diesem
Charakterzug erleidet der Held nicht die iiblichen Abziige auf seine Wiirfe, sondern erhédlt mit



jeder Wunde einen Bonus von +1 auf alle Wiirfe. Er wird dennoch bei erreichen der
maximalen Wundzahl k.o. gehen. Am Ende des Kampfes, in dem ihm die erste Wunde
zugefiigt wurde, spétestens aber nach einer Phase (10min.) erlischt der Bonus und die
iiblichen Wund-Abziige gelten nun. Sie halten an, bis alle Wunden geheilt sind. Bis dies nicht
geschehen ist, kann er nicht wieder von dem Bonus profitieren.

AufBlergewohnlicher Sinn (+1 bis +5) — der Spieler muf3 festlegen, welcher Sinn der
besondere ist: Horen, Sehen, Schmecken oder Fiihlen. Auf jeden seiner Probewlirfe
(iblicherweise auf Intelligenz) erhélt er einen Bonus von -1 bis -10. Die Hohe kann beim
Erwerb selbst bestimmt werden. Ein Wert von 18 kann beim Probewurf aber niemals
iiberschritten werden.

Diebe konnen einmalig pro Punkt 3% auf eine passende Diebesfahigkeit legen.

-> Halbling-, Gnomen- und Elfendiebe diirfen 5% pro Punkt verbessern

Autosuggestion (+10) — mancher Held muf} sich immer wieder aufsagen, wie gut er etwas
kann oder sich selbst massiv an seine eigenen Talente erinnern. In den meisten Féllen klingt
dies fiir AuBenstehende etwas verzweifelt oder kindlich. Das kann auch bei Leuten mit
Autosuggestion der Fall sein, doch sie konnen sich durch den eigenen Zuspruch so sehr
motivieren, dal} sie einen Bonus von +1W4+2 auf Fertigkeitswiirfe und Attributswiirfe
erhalten (max. 19). Voraussetzung ist, daB3 sie dies mindestens 3 Runden lang tun, bevor sie
den Wurf machen und das die Aktion, fiir die sie wiirfeln nicht ldnger dauert als /2 Stufen in
Runden.

In der Zeit, in der sich ein Held derartig selbst motiviert, kann er weder zaubern, noch
kdampfen, noch Gespréche fithren und sich nur mit halben BF fortbewegen.

Ahmen Helden die Aktionen anderer nach, deren Zeuge sie unmittelbar vor der
Autosuggestion geworden sind, dann konnen sie einmalig auf Fertigkeiten zuriickgreifen, die
nicht ihre sind. In diesem Fall gilt aber der Basiswert der Fertigkeit ohne o.g. Bonus.

Bsp: Raffik wird Zeuge wie Connor mit seinem Pferd im Galopp ein Hindernis liberspringt.
Obwohl er selbst nicht liber die Fertigkeit Reiten (am Boden) verfiigt, nimmt er sich 3 Runden
Zeit, motiviert sich selbst und ahmt den Sprung auf seinem eigenen Pferd nach. Dazu muf er
einen Wurf auf Reiten (Weisheit +3) ablegen.

Nachgeahmt werden kann alles, was sich in der Auflistung der Fertigkeiten findet und in die
0.g. Parameter pal3t.

_B-

Bastard (-5) — Viele Adelige halten sich Mitressen oder vergniigen sich schon mal mit dem
gewoOhnlichen Gesindel. Dabei kommt es nicht selten zu Schwangerschaften und noch
seltener dazu, daB ein solcherart gezeugte Kind von dem Adeligen anerkannt wird. Ein
Bastard ist nicht anerkannt. Er/sie weif3 vielleicht sogar genau, wer der Vater ist? Vielleicht
weil} sogar der Erzeuger von dem Kind. Doch sie werden sich kaum jemals nahe kommen.
Was dem Bastard bleibt ist das nagende Gefiihl um etwas betrogen worden zu sein. Er kann
sich zum Feind seines Vaters mausern, oder alles mogliche tun, um ihm etwas zu beweisen.
Schlimm wird es, wenn seine Feinde von seiner Abstammung erfahren und dann beginnen ihn
Zu verspotten.

Begriffsstutzig (-15) — ,,Wie war noch gleich der Mittelteil?** Dieser Charakterzug ist nichts
fiir Charaktere mit einer Intelligenz von 13 oder hoher. Der solchermallen geschlagene Held
ist kein Trottel, aber er braucht deutlich lénger, bis er etwas begriffen hat, wie z.B. einen



Angriffsplan. Oftmals kapiert er es auch nie. Er kann sich Eselsbriicken und Notizen machen,
wie er will, er wird immer irgendwie anders agieren. [hm Bosheit oder Dummheit
vorzuwerfen wire unfair, doch es gibt Situationen, da nimmt man ihn besser einfach an die
Hand und fiihrt ihn in den Kampf. Charaktere, welche Zauber anwenden, kénnen diesen Zug
nicht wihlen.

Beidhiindigkeit (+25) — der Charakter ist mit beiden Hianden gleich gut. Das gibt ihm einige
Vorteile auf verschiedene Fertigkeiten:

Diebe erhalten einmalig +10% auf Taschendiebstahl, Schldsser 6ffnen und Fallen entschérfen.
Die Fertigkeit beidhdndig kdmpfen kostet nur noch 2 Punkte.

Alle Handwerkswiirfe sind um +1 erleichtert.

Wiirfe fiir den waffenlosen Nahkampf sind ebenfalls um +1 erleichtert.

—> Halblinge zahlen nur +20 Punkte!

Berechenbar (-15) — Nur fiir rechtschaffene Charaktere. Handlungen des Helden sind fiir
andere schnell vorauszusehen. Er hat seine starren Gewohnheiten und Muster und Routinen.
Im privaten Bereich mag das noch harmlos sein, doch auf dem Schlachtfeld stellt ihn dies vor
echte Probleme. Ab der dritten Kampfrunde sinkt seine Initiative um -3 und seine Feinde
erhalten +2 auf Treffer und RW. Aullerdem konnen sie thn so sehr durchschauen, daf3 sie
kritische Treffer bei 19 in 20 anrichten.

Auch wenn der Held dieses Problem bei sich sieht, er ist nicht in der Lage es abzustellen.

Berserker (-10) — Alle rechtschaffenen oder irgendwie gut gesonnenen Charaktere konnen
diesen Zug nicht wéhlen! Alle anderen schon.

Weiterhin ist Voraussetzung eine Stirke von 16 und eine Weisheit von nicht mehr als 14.

Mit dieser Eigenschaft erleiden SC/NSC durch eine Wunde keine Nachteile — oder nicht
nur... Erleiden sie eine Wunde, so mufl ein Wurf gegen den halben Weisheitswert (abrunden)
gelingen, oder sie brechen in einen wilden, unkontrollierbaren Blutrausch aus: Ihre RK
verschlechtert sich mit jeder Wunde (auch solche, die sie vor einem mi3lungenem
Weisheitswurf erhalten haben) um 2 Punkte. Allerdings erhalten sie gleichzeitig +2 auf
Treffer und Schaden, sowie fiir jede Wunde voriibergehende 4 TP zusétzlich. Dies kann ihn
iiber sein Maximum hinaus bringen.

Er muB fortan auch keine RW gegen Furcht oder Moral machen. Er kann auch nicht mehr
bezaubert werden und hat einen Zuschlag von +2/Wunde auf RW gegen Illusionen!

Die Nachteile sind, daB3 der Berserker keine Gefangene macht und sich nicht gefangen gibt. Er
greift jeden Feind an, den er sehen kann und wenn kein Feind mehr steht, wird er mit den
néchsten Gefdhrten weiter machen (als Faustregel mag gelten, dal3 der SC pro Stufe einen
Gegner niedermachen muf, bevor er aus dem Rausch erwacht).

Er kann weder zaubern, noch magische Gegenstinde oder Trianke zu sich nehmen.

Sowie der Rausch beendet ist, verfliegen die zusitzlichen TP und die erlittenen Wunden
setzen in ihrer Wirkung doppelt so stark ein, denn sie werden sich durch das Kampfverhalten
von selbst verschlimmert haben (also -4/Wunde auf alles)!

Unabhéngig von seinen aktuellen TP wird er zundchst einfach zusammenbrechen und 1 Phase
pro Berserker-Kampfrunde erschopft liegen bleiben.

Solch ein Held ist also nicht nur eine Gefahr fiir andere, sondern auch fiir sich selbst.

Ein Charakter mit diesem Charakterzug kann allerdings nicht mehr Wunden einstecken, als
KON7/3. Nimmt er eine weitere hin, fallt er sofort um!

Besessenheit (Wahn oder Zwang, -3) — Ohne kleine Rituale des Alltags kann der Charakter
nicht Leben. Sei es, das er alles zéhlt, nur von rechts auf ein Pferd steigt oder jeden Mantel
zweimal wendet, bevor er ihn anzieht. Moglicherweise neigt er aber auch zu einem abstrusen



Kult, von dem aufer ihm noch niemand etwas gehdrt hat oder er unterliegt dem Wahn, alle
Stadtwachen auf der Welt suchten nur nach ihm. Dieser Charakterzug 1483t den SC schrullig
wirken, soll aber keine sofortigen Nachteile nach sich ziehen.

Bestialisch (-10) — Einen Gegner zu beleidigen oder zu tdten reicht diesem Charakter nicht.
Er muB3 ihn brutal quélen und seine Leiche verstiimmeln. Ein bestialischer Held gilt als
grausamer Sadist, der seinen Genul3 aus widerwértigen Taten zieht. Das Umfeld mag dies
vielleicht hinnehmen, wenn er gleichzeitig méchtig ist. Oder sogar in Kreisen, in denen Folter
und Verstimmelungen zur Tagesordnung zihlen. Doch selbst hier ist man einem bestialischen
Helden gegeniiber eingenommen, weil seine Triebe vor den eigenen Leuten kaum Halt
machen. Ein einfacher S6ldner mag vielleicht geduldet sein, weil er Schrecken unter den
Feinden verbreitet, doch die Loyalitét seiner Kameraden diirfte kaum weiter reichen, als die
seiner Opfer...

Bilderstiirmer (-10) — Der Held hat einen Hang dazu Kulturgiiter unwiederbringlich zu
zerstoren. Dahinter steckt vielleicht eine ungliickliche Konditionierung, ein tragischer Fehler
in seiner Erziehung, oder schlicht Vandalismus? Vielleicht wurde er selbst nie als Kiinstler
ernst genommen und will sich rdchen? Vielleicht aber ist er wirklich der Meinung man solle
nichts kiinstlerisches verehren, weil er einer verschrobenen Philosophie anhéngt? Wann
immer sich die Gelegenheit ergibt, wird er Kunstwerke ruinieren, dabei allerdings nicht
leichtfertig seine Sicherheit oder Freiheit aufs Spiel setzen. Bei groBen Werken wird er
moglicherweise sehr lange und genau planen, bevor er zuschlégt.

Selbstverstindlich wird er durch Kunstwerke keinen Reichtum anhdufen und sich auch keine
Freunde machen, wenn er vor den Augen seiner Gefdhrten wertvolle Dinge vernichtet.

Blutdurst (-15) — Verursacht der Charakter im Nahkampf eine Wunde bei einem Gegner,
dann wird er von Blutdurst erfiillt. Er will diesen speziellen Feind unter allen Umstdnden
selber toten, bzw. vernichten! Er erhilt +2 auf Treffer und Schaden gegen diesen Gegner, aber
wegen des roten Schleiers, durch den er nun blickt, auch -4 auf Treffer, RK, Schaden, RW
und Initiative gegen alle anderen Feinde. Dieser Malus hélt an, bis der Kampf allgemein
beendet ist, oder er einem anderen Feind eine Wunde schligt, womit sich sein Blutdurst nun
gegen diesen richtet.

Bluter (-20) — die Gerinnungsfahigkeit des Blutes ist stark herabgesetzt. Ein Held mit dieser
Eigenschaft hat ein starkes Handicap, denn seine Wunden schlieBen sich nicht so gut, wie sie
sollten. Im Spiel bedeutet dies, das eine Waffe, die mit ihrer Klinge oder Spitze (und nicht mit
der Wucht) wirkt, +2 SP verursacht. Sinken die TP des Helden unter Null verliert er jede
Runde 2 statt 1 TP. Alle Heilkundewiirfe sind bei ihm um 2 Punkte erschwert!

Alle Formen magischer Heilung wirken normal.

Boser Zwilling (+40) — ob verwandt oder nicht, ob bekannt oder nicht: der SC hat einen
Doppelgianger oder Zwillingsbruder, der sich der dunklen Seite verschrieben hat. Dieser
richtet denn auch immer wieder Chaos und Schrecken an und es ist das Schicksal des SC die
Suppe ausloffeln zu miissen. Mit der Zeit wird der bose Zwillings sich seines Doppelgéngers
bewuBt (falls nicht schon bekannt) und wird versuchen diesen ganz gezielt als Werkzeug und
Stindenbock zu benutzen.

Biicherwurm (-10) — Wer das Leben nur aus Biichern kennt, 1auft zwar nicht Gefahr Schaden
zu nehmen, doch eine Reihe seiner Fertigkeiten bleiben auf der Strecke:

Der ETWO ist permanent um -2 gesenkt, beim Auswiirfeln der TP wird der geringste Wurf
gezéhlt und alle Talente, welche Stérke, Geschicklichkeit und Konstitution erfordern, konnen



nur zu doppelten Preisen erworben werden. Es kdnnen keine Waffenspezialisierungen oder
Mandver erworben werden. Dafiir erhilt der SC die Fertigkeit Lesen & Schreiben und darf
vier Fertigkeitspunkte fiir Talente, die auf Intelligenz oder Weisheit gewiirfelt werden,
ausgeben.

Bunter Hund (-5) — ungeachtet des Charismas des Charakters, glauben stindig alle Leute, ihn
schon mal gesehen zu haben. Das hat zwar Vorteile, aber auch Nachteile, wenn man
versuchen mufl unbemerkt und unauffallig zu bleiben.

_C-

Choleriker (-15) — Schon Kleinigkeiten regen den Helden auf. Er braust auf, wenn etwas
geschieht, was nicht in den Plan pafit, oder seiner Weltanschauung zuwider lauft. Das kann
ein miBlungener Rettungswurf sein, ganz sicher aber ein Patzer jedweder Art und eine
Wunde. Zum Gliick weill der Choleriker auch immer, wer schuld ist an dem ganzen Elend:
Die anderen! Dem Choleriker muf3 ein Wurf gegen seine halbe Weisheit gelingen, oder er regt
sich dermaflen fluchend und schreiend auf, daf} er -4 auf Treffer und Schaden und -2 auf seine
RK und weitere RW fiir 5 Runden erleidet. Der Vorteil ist, man kann nur einen cholerischen
Anfall pro Kampf erleiden.

D-

Dekadent (-10) — Das Beste ist gerade gut genug. Man kann auf alles verzichten, nur nicht
auf Luxus. Dekadente Helden neigen zur Verschwendungssucht und geben fast all ihr Geld
fiir Annehmlichkeiten und Unterhaltung des exklusivsten Art aus. Der Charakter darf nur das
absolut notigste an Geld zuriick legen und muB alles andere fiir Luxus ausgeben. Wenn er die
Wahl zwischen einer praktischen und einer Schonen Riistung hat, wihlt er die schone
Riistung.

Desillusioniert (+5) — Alles, was im Leben des Abenteurers geschehen ist, hat dazu
beigetragen seine Hoffnungen und seinen Optimismus zu Grabe zu tragen. Falls er so etwas
zu Beginn seiner Karriere noch hatte? Auf der anderen Seite macht er sich nichts vor, was in
brenzligen Situationen passieren konnte. Das bedeutet einen Bonus von +1/vier Stufen auf
Weisheits-Wiirfe. Kleriker konnen diesen Charakterzug nicht wihlen.

Dilettant (-40) - Was immer der Charakter tut, er ist darin eher grottenschlecht und sollte
vielleicht lieber etwas anderes tun. Der SC erhilt -10% auf alle Erfahrungspunkte, die in
einem Abenteuer gesammelt wurden. Nicht aber auf jene, die er gesondert erhélt.

Dramatisch Zaubern (+10) — durch eine theatralische Darbietung seiner Zauberei, wobei
immer laut gesprochen (geschrien) und unnétig wild und hektisch gestikuliert wird, verdndert
der Anwender die Bedingungen seiner Zauber. Er macht sich selbst, durch sein Temperament
und seinen Enthusiasmus gewissermaflen zu einem weit aufgerissenen und strahlenden Tor
der Magie, welche durch ihn in seine Welt flutet.

Die Zauberdauer wird halbiert (min. 1 Segment, aufrunden). Wichtig fiir die Initiative.

Die Reichweite und der Wirkungsbereich um 10% pro Stufe vergroBert (bis einschlieBlich zur
10. Stufe).

Sind Schadenswiirfel féllig, so diirfen sie so oft neu gerollt werden, so oft sie die hochste
Augenzahl zeigen.

>>> Fin Magier der 6. Stufe wirkt Feuerball und wirft: 3/4/4/5/6/6 =28



Die beiden 6er darf er noch mal wiirfeln und erzielt hier 4 / 6 = 10

Nun darf der die verbliebene 6 noch mal wiirfeln und erzielt wieder 6. er wiirfelt noch einmal
und erreicht schlieBlich eine weitere 4. Insgesamt richtet der Feuerball 28+10+6+4 = 48 SP
an.

Wegen der breiten Streuung der Energie haben aber alle Opfer +2 auf ihre RW, bzw. ihre
Magieresistenz erhoht sich um 10%.

Der Zauberwirker macht sich auBerdem natiirlich zu einem hervorragenden Ziel, weshalb er
in der Runde, in welcher er so dramatisch zaubert und der folgenden einen Abzug von 1 auf
seine RK und seine RW erleidet.

Der Dramatiker muf3 nicht jeden Zauber herausschreien. Vielmehr beschrinken sich seine
Ausbriiche, hervorgerufen durch sein Engagement, auf entscheidende Augenblicke!

-> nicht kombinierbar mit anderen Charakterziigen, welche die o.g. Auswirkungen haben. Der
Spieler muf3 von Fall zu Fall entscheiden, was er anwenden will.

Dunkle Aura (-10) — Das gemeine an der Aura ist, sie ist nicht mit bloBem Auge zu
erkennen, sondern erst durch magische Untersuchungen. Das wird den Charakter, der mit ihr
geschlagen ist, umso mehr zu schaffen machen! Die Aura verhindert seine Gesinnung zu
erkennen. Bei Reaktionen auf Zauberwirkungen hat er immer die ungiinstigste Kombination
zu erleiden.

Zauber wie Liigen entdecken, Wahrer Blick und Béses (Gutes) entdecken, schlagen bei ihm
immer an. Gedenken lesen dagegen nie! Es diirfte dem Charakter also ziemlich schwer fallen,
sich von einem einmal geweckten Verdacht freizusprechen.

Beim Betreten heiliger Orte, welcher Art auch immer, wird er als unerwiinscht erkannt,
vielleicht sogar als Feind.

Was Ursache der dunklen Aura ist, ist nicht eindeutig geregelt. Vielleicht eine Laune der
Natur, vielleicht ein uralter Familienfluch? Wer weif3?

- Elfen, Halblinge und Gnome konnen diesen Charakterzug nicht wéhlen. Halbelfen kostet
er -20.

Dunkle Vergangenheit (-20) — In seiner Jugend oder auch schon danach, war der SC ein
anderer und wurde erst durch Liuterung und einer symbolischen Wiedergeburt zu dem, der er
heute ist. Doch seine Wurzeln wird man nicht los und so schwebt er immer in der Gefahr, als
der entlarvt zu werden, der er war und die Verantwortung fiir sein tun zu iibernehmen. I.d.R.
wird zumindest die Gesetzeslage eindeutig gegen ihn sein!!!

Charaktere mit dunkler Vergangenheit konnen durchaus einen Gesinnungswechsel hinter sich
haben und ehemalige Agrikaner sein, oder in anderen Kreisen dieser Art rangiert haben.

_E-

Eckige Ansichten (-10) — nur Zwerge. Die Welt der Zwerge hat einiges zu bieten. Vor allem
Ordnung! Organische Strukturen, Rundungen, Kreise, Wellen und dergleichen sind Zwergen
mit eckigen Ansichten suspekt. Sie werden sich fragen, warum sie niemand einer baulichen
Priifung unterzieht? Eckige Ansichten werden einem Zwergen-Charakter immer dann in die
Quere kommen, wenn es andere dringende Dinge zu erledigen gilt. Dann kann er sich maB3los
aufregen oder schlicht aus Protest gar nichts machen! Runde Dinge, die seine Duldung mehr
aber auch nicht) finden, miissen sich schon als ausgesprochen niitzlich erweisen. Wie z.B. ein
Bierhumpen.



Eiserne Hand der Gerechtigkeit (+30) — Nur fiir gute Charaktere: Sie machen bei
Nahkampfangriffen gegen Wesen mit boser Gesinnung kritische Treffer bei 18 in 20.

Eisenhaut (+10) — Abhértung und Zahigkeit verleihen dem Charakter einen besseren
Basiswert fiir seine Riistklasse. Ungertistet hat er statt RK 9 die RK 8, die fiir ihn als
Grundwert aller Berechnungen gilt. Wegen dieser Zahigkeit verbessert sich flir ihn der RK-
Schutz von Riistungen, die keine Behinderung haben um 1. Trégt er also eine Lederriistung
mit RK 7, so hat sie bei ihm RK 6. Dieser Bonus kann nicht von Charakteren genutzt werden,
die aufgrund ihrer Charakterklasse schon &dhnliche Boni haben!

Er ist auch nicht mit Schlangenmensch kombinierbar. Wohl aber mit speziell angefertigten
Riistungen, nicht aber mit magischen.

Zusitzlich nimmt der Held -1 SP weniger durch jeden physischen Angriff, oder
Flachenzauber hin (min 1), es sei denn, dieser wirkt speziell auf den Geist.
Energieabsorbierende Angriffe, wie sie viele Untote besitzen, sind nicht betroffen.

Eiskalter Hund (+12) - Der Held ist ein abgefuckter Typ, der schon fast alles gesehen hat
und den kaum noch etwas erschiittern kann. Bei einer Provokation, drohender (echter oder
eingebildeter) Gefahr sowie Horror erhélt er daher +2 auf RW gegen Furcht und +2 auf Wiirfe
um Illusionen zu durchschauen.

AulBerdem ist er auch im Kampf so abgeklért, dass er die Nerven hat erst mal den Gegner
schlagen zu lassen um dann seine Schwachstellen zu erkennen. D.h. wenn er auf die Initiative
verzichtet und als letzter in der Runde angreift, kann er +1 auf den TW zéhlen.

AuBerdem kann ihn so schnell nichts aus der Ruhe bringen.

Dabei muss er sich nicht besonders bemiihen die Fassung zu wahren, denn diese von manchen
als Phlegma bezeichnete Charaktereigenschatft ist schlicht seine grundlegende Sicht der Welt:
"Nichts wird so heill gegessen wie es auf den Tisch kommt".

Es konnen natiirlich keine Nachteile gewihlt werden, die mit Angsten oder schwachen
Nerven zu tun haben (gesunder Menschenverstand!).

—> Nicht kombinierbar mit dem Mandver Abwarten.

Eitelkeit (-8) — Es kommt schon darauf an, was man ausstrahlt und mit was und wem man
sich umgibt. Denn, seien wir ehrlich, die Leute werden sich nur an den besten und schonsten
erinnern!

Eitle SC miissen entweder 25% ihres Einkommens abstreichen oder den Lebensstil
Extravagant oder besser wihlen.

Welche Art Rollenspiel Eitelkeit verlangt und welche Komplikationen sie mit sich bringen
kann, erklért sich wohl von selbst.

Einhéindig zaubern (+15) — Normalerweise muf} ein Magier beide Hénde frei haben, um die
notwendigen Gesten fiir seinen Zauber zu machen. Viele Magier greifen auch schon mal auf
ihren Zauberstab zuriick, der ihnen einhidndiges Zaubern ermdglicht. Doch es gibt Magier, die
haben keinen Stab, oder, so wie die Kampfmagier, sind stindig auf eine Waffe angewiesen.
Sie erwerben die Kunst, ihre Zauber mit nur einer freien Hand zu wirken. Sie konnen
natiirlich nicht in der selben Runde ihre Waffen gebrauchen, doch sie miissen sie auch nicht
ablegen! Wegen einer gewissen Fehlerquote haben die Opfer immerhin noch +2 auf ihre RW.

Empathie (+20) — Erfahrung im zwischenmenschlichen Umgang versetzt die meisten
Menschen in die Lage, die Gefiihle ihres Gegeniibers zu erkennen. Der Empath kann sie aber
gezielt erforschen und versuchen heraus zu finden, was eine Person, die ihre Regungen vollig
unter Kontrolle hat, wirklich fiihlt. Er kann auch heraushéren, ob eine Aussage eine Liige ist,
oder der Gegeniiber wirklich glaubt, was er sagt. Empathie wirkt immer nur gegen eine



Person. Sie darf nicht weiter als 3m entfernt sein (wirkt nicht durch Kristallkugeln, 0.4.) und
der Empath darf fiir 5 Runden nichts anderes tun, als sich einzuschwingen. Danach erhélt er
seine Auskiinfte. Dem Ziel steht ein Wurf gegen Weisheit zu. Bei Gelingen erhélt der Empath
keinen Zugang und kann es auch an diesem Tag nicht wieder probieren. Auch wenn der
Zugang besteht, steht dem Ziel ein zweiter Wurf gegen seinen halben Weisheitswert zu, um
zu ermitteln, ob er beobachtet wird. Ist dies der Fall, konnen die Reaktionen ganz
unterschiedlich sein. Meist wird es starke Beklemmung sein, oder der Verdacht, Magie sei am
Werk, denn die wenigsten wissen von dieser Kraft. Manchmal noch nicht mal die
Anwender....

—> Halbelfen zahlen +15! Als Wanderer zwischen den Welten sind sie es eher gewohnt sich
durch blofse Ahnungen richtig zu verhalten.

Entfernungssinn (+8) — Diese Féhigkeit erlaubt es dem Charakter Entfernungen und Mal3e
auf Sicht zu schétzen und zwar auf 10% genau! In heroischen Augenblicken ist ein
Intelligenzwurf +4 notig.

Die Abziige fiir grole Entfernungen fiir GeschoBtreffer werden verbessert: Fiir Kurz und
Mittel erleidet der TW keine Abziige. Fiir Weit nur noch -3. AuBlerdem erhélt der Charakter
einen Bonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Springen und -1SP pro Schadenswiirfel von
Sturzschaden bis zu 18m Tiefe.

Ist er zu dem ein Magier und verwendet Flachenzauber (Feuerball, Blitz, Stinkende Wolke
oder Netz), dann erleiden seine Opfer kumulativ -1 auf ihre RW, weil die Zauber optimal
gelegt werden.

Erbarmlich (-10) — Wie aus dieser Figur ein Held werden konnte, konnen wahrscheinlich nur
die Gotter beantworten. Der Erbarmliche wird sich bei der ersten Gelegenheit ergeben, sich
dem Feind als Informant anbieten und beim kleinsten Vorteil nicht widerstehen konnen,
Kapital daraus zu schlagen. Und gerade deswegen schafft er es immer wieder am Leben zu
bleiben und manchmal sogar Reichtum anzuhdufen. Nur sehr autoritdre und charismatische
Verbiindete konnen ihn zu einer gewissen Loyalitdt zwingen — meist verbunden mit der
Androhung wirklich grausiger Strafen.

Erzfeind (+20) — Dieser Charakterzug kann nicht von Waldldufern gewéhlt werden, denn er
ist an ihre Bonusfertigkeit der Artfeinde angelehnt.

Der SC hat eine bestimmte Rasse oder Volksgruppe als Erzfeind gewéhlt. Es kann niemals
eine Charakterklasse oder eine Religion ausgewihlt werden.

Wohl aber einzelne Unterarten von Rassen. Etwa Elfen — Unterart Drow, oder Gnoll —
Unterart Flind. Oger — Oger Magus. Der Bonus bezieht sich aber dann auch nur auf diese
Unterart. Wer Elfen wéhlt, der kann nicht mit allen Gruppen verfeindet sein. Zur
Vereinfachung gilt: Steht die Gruppe in den Monsterhandbiichern oder einer Spielhilfe, dann
mulB sie extra gewahlt werden. Ein SC kann mehrere Rassen/Gruppen zum Feind haben. Die
Boni addieren sich aber selbstverstandlich nicht auf! Er kann niemals eine Gruppe zum Feind
haben, der er selbst angehort!

Warum der Held so einen HaB3 hat, muf} der Spieler im Hintergrund erkléren.

Der SC erhilt auf Initiative, Treffer und Schaden +2.

Er verursacht kritische Treffer bei einer 19-20. Dieser Bonus addiert sich nicht mit anderen
auf, sondern ersetzt sie fiir die Dauer des Kampfes.

Seine RW verbessern sich gegen seine Feinde um +2.

Der SC wird einen Kampf nur verhindern kénnen, wenn ihm ein Wurf gegen seine halbe
Weisheit gelingt. Ungeachtet seiner Gesinnung wird er seine Feinde mit dullerster Brutalitat
und auch Ehrlosigkeit verfolgen (ohne dafiir spieltechnische Gesinnungskonsequenzen zu
erleiden).



—> nicht kombinierbar mit anderen Charakterziigen. Wenn es zum Kampf gegen Erzfeinde
kommit, {iberdeckt dieser alle anderen, die Auswirkungen auf den Kampf haben.

Ex-Legionir (+15) — Die thyatischen Legionen hatten einst die gesamten Kernlédnder erobert.
Noch heute sind sie zahlreich und nicht jeder Legionér féllt in der Schlacht. Nach einer
Dienstzeit von 10, 15 oder 25 Jahren kann ein Legionér entlassen werden. Die meisten
werden sich mit einer schmalen Abfindung ins Zivilleben zuriick ziehen, oder nach dem sie
alles versoffen haben, wieder vor einem Werber-Biiro stehen. Einige werden Soldner. Diese
Kerle zahlen fiir den Erwerb folgender Fertigkeiten 1 Fertigkeitspunkt weniger:

Ausdauer, verbesserte Riistungsgewohnung, Schildkunst. Haben die die Fertigkeit Dauerlauf,
dann erleiden sie hier statt -6 nur einen Malus von -3.

Ex-Legionér kann nur von Menschen gewihlt werden. Bei der Charaktererstellung muf3 die
Figur mindestens das mittlere Erwachsenenalter haben.

Exorzist (+12) — Dieser Charakterzug steht allen Helden offen, die sich dem Kampf gegen
Untote verschrieben haben. Stehen sie diesen gegeniiber, haben sie folgende Vorteile:
e sie konnen auf sich selbst Schutz vor Bosem wirken. Dies wirkt ausschlieBlich gegen
Untote und ist 1x/Tag moglich
e sie haben einen RW-Bonus von +4 gegen Krankheiten, die von Untoten iibertragen
werden
e Steht dem Helden ein RW gegen Todeshauch zu, so ist dieser um +4 erleichtert
e Fiir jeden Untoten, den der Exorzist alleine besiegt, erhdlt er +50% EP
e Kleriker, die Untote vertreiben kdnnen (und nur diese), tun dies als Exorzisten mit +2
Stufen mehr

Experte seines Faches (+20) - Was immer der Charakter tut, er ist darin iberdurchschnittlich
gut. Der SC erhélt +5% als aufaddierenden Bonus auf alle Erfahrungspunkte, die in einem
Abenteuer gesammelt wurden. Nicht aber auf jene, die er gesondert erhélt.

Explosive Magie (-15) — Nur fiir Magier. Vielleicht war die Ausbildung des Zauberkundigen
unzureichend? Vielleicht hat er ein hitziges Gemiit? Wann immer der Magier einen Zauber
auslost, der a) in der Flache wirkt, b) Schadenspunkte anrichtet und c¢) nicht ldnger als eine
Runde dauert, besteht die Gefahr (zu 30%), da3 die Wirkung aus dem Ruder lduft. Der
Wirkungsbereich des Zaubers verdoppelt sich. In dem Bereich iiber dem eigentlichen
Wirkungsbereich richtet der Zauber nur halben Schaden an. Die Wahrscheinlichkeit
Verbiindete zu treffen ist also recht hoch!

_F-

Fanatiker (-25) — Der Charakter vertritt gewaltbereit seine Sicht der Dinge! Er wird sich fiir
ein politisches System, eine Weltanschauung oder eine Religion einsetzen und alle
ausgemachten Feinde angehen. Wenn er sie nicht von seinen Zielen {liberzeugen kann, wird er
sich die Gewaltoption offen halten und in jeder Weise so agieren, dal3 Andersdenkende von
Vorteilen oder gar Bevorzugungen ferngehalten werden. Da Fanatiker auch ihresgleichen
verdédchtigen, die Ziele zu verraten, haben sie meist nur wenige Unterstiitzer. Clevere
Fanatiker verschleiern darum ihre wahren Absichten gern und spielen ein doppeltes Spiel mit
anderen. Manche konnen das iiber Jahre durchhalten. Andere nutzen die erste Gelegenheit zur
Abrechnung. Zu welchem Typ der Held gehort, entscheidet der Spieler.



Fairness (-15/-20) — Im Leben geht es nicht immer fair zu, doch es gibt Leute, die sich nur
wohlfiihlen, wenn sie das Gefiihl haben, niemanden zu iibervorteilen. Fairness zwingt Helden
dazu, auch in einer bedrohlichen Situation fiir Chancengleichheit zu sorgen. Das muf} nicht zu
leichtfertigem Verhalten fiihren, kann aber skurrile Formen annehmen. Hat sich ein fairer
Held erfolgreich angeschlichen, dann wird er seinem Opfer vielleicht kurz vor einem Angriff
zu pfeifen und schlagen, wenn es sich zu ihm umdreht. Oder einen unbewaftneten Feind
bewaffnen, oder dessen Fesseln 16sen, wenn jemand auf ihn losgeht. Er wird sich aber nicht in
einen Kampf einmischen, wenn beide Seiten keine unlauteren Mittel verwenden. Auch wird
er sich jede Einmischung in seine Kdmpfe verbieten. Im Extremfall kann er auch schon mal
einen Teil eines Plans verraten. Chaotische und bose Charaktere konnen Fairness nicht
erwerben. Neutrale Charaktere konnen Fairness fiir -20 erwerben.

Falsche Beschuldigung (-15) — Wer sich stidndig in Schwierigkeiten bringt, der muf3 sich
nicht wundern, wenn er mit Ereignissen in Verbindung gebracht wird, die er nie, oder nicht so
begangen hat. Unter falschen Beschuldigungen zu stehen bedeutet, es gibt schwere
gesellschaftliche oder moralische Anschuldigungen gegen den Helden (keine kriminellen,
also nicht zu verwechseln mit Gesucht). 1.d.R. werden NSC von dem Helden und seinen
Taten gehort haben. Es sei denn, sie leben abseits der Zivilisation (Masterentscheid). Ist dem
so, so halbiert sich der Charismawert des Charakters im Kontakt mit den NSC. Er wird
geschnitten und ggf. beschimpft und erhilt Hausverbot. Welcher Art die vermeintliche Tat
war und ob der Held sie vielleicht zum Schutz fiir jemand anders auf sich genommen hat, oder
ob er das Opfer eine Intrige ist, bleibt dem Spieler iiberlassen. Die falsche Beschuldigung
bietet aber die Chance sich davon rein zu waschen (Rollenspiel!). Allerdings sprechen sich
solche Wiedergutmachungen nie so schnell rum, wie die {ible Nachrede...

Familifire Pflicht (-10) — Nicht fiir chaotische Charaktere. Eigentlich wére der Held lieber
etwas anderes geworden. Doch seine Familie verlangte von ihm den Weg einzuschlagen, den
er nun beschreitet. Vielleicht wér er lieber Kédmpfer, statt Magier? Vielleicht wére er lieber
Schreiner, statt Abenteurer? Vielleicht wére er lieber Verheiratet, als im Zolibat zu leben?
Was immer die Pflicht des Helden ist, sie schrinkt seine Personlichkeitsentwicklung massiv
ein und macht ihn unzufrieden, denn da er sie als Last empfindet, kann er seine Leute auch
niemals zufrieden stellen. So sitzt er zwischen den Stithlen und trdumt nur von dem Leben,
daB er am liebsten fiihren wiirde.

Fantasievoller Erzihler (+10) — Dieser Geschichtenerzihler kann alles ausschmiicken und
eine Plauderei in der Taverne zu einem unvergesslichen Abend machen. Seine
Vorstellungskraft ist schier unbegrenzt. Dies bedeutet auch, das RW gegen seine Illusionen
(wenn er sie wirken kann) mit -5 belegt sind. Hat er die Fertigkeiten Rhetorik und/oder
Uberreden, dann erhilt er +2 darauf.

Wenn ein Geschichtenerzihler seine Fantasien nach einem harten Tag seinen Gefédhrten zum
Besten gibt, darf er einen Charisma-Wurf (oder Rhetorik-Wurf) machen. Gelingt dieser,
erholen sich seine Freunde besser und regenerieren einen zusétzlichen TP in der Ruhephase.

Farbenblind (-3) — Der Charakter ist unfihig Farben ganz oder teilweise wahrzunehmen. Im
Alltag wird er gelernt haben damit soweit umzugehen, dal} es ihn nicht weiter einschrénkt. Es
kann im Leben eines Helden aber manche Situationen geben, in denen die Erkennung einer
Farbe ziemlich wichtig ist. Etwa wenn alle Gifte ein rotes und alle Heiltrdnke ein blaues
Etikett tragen....
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Feuer im Blut (+15) — Alle magiebegabten Helden konnen diesen Charakterzug wihlen. Er
zeichnet eine besondere Affinitdt zu Hitze aus: Hitze-Zauber richten +50% Schaden an. Der
Bonus wirkt sowohl auf Spriiche, wie auch die Wirkung von Gegensténden.

Durch Kélte-Zauber erleidet er -1SP/SW.

Dieser Charakterzug ist nich kombinierbar mit Sturmkind oder Herz aus Eis.

Feste Matrix (+25) (fiir alle magisch begabten Charaktere) — Bestimmte Zauber kann ein
Magier besonders gut wirken, weil ihr magisches Gewebe ihm in Fleisch und Blut
iibergegangen ist.

Pro 3 Stufen (3./6./9. usw.) kann er einen Zauberspruch auswéhlen, der zu seinem Leib- und
Magenzauber wird. Dieser wird dann immer die maximalen Bedingungen erfiillen und seinen
Opfern einen RW -1 abverlangen.

Ist Schaden auszuwiirfeln, darf der Spieler jeden Wiirfel, der seiner Meinung nach zu wenig
Punkte anzeigt noch einmal wiirfeln. Das neue Ergebnis zihlt dann!!!

Jeder Wiirfel, der beim ersten Wurf die hochste Augenzahl zeigt, darf noch einmal gerollt
werden. Das neue Ergebnis wird ebenfalls zum Schaden addiert.

Ist dieser Spruch einer, der aufgrund der Ausrichtung des Anwenders spezialisiert wurde,
wird der RW-Abzug nicht aufaddiert! So kdnnen z.B. Illusionisten nicht noch mehr RW-
Malus aus ihren Illusionszaubern holen!

—> die ausgewihlten Zauber konnen nicht durch andere Charakterziige weiter verstarkt
werden!

Fett (-20) — Der Held hat Ubergewicht und zwar tiichtig! Er kann die Fertigkeit Ausdauer
oder andere sportliche Talente nicht erwerben. Er muf} das Dreifache essen, um satt zu
werden und kann keine gewohnlichen Kleider und Riistungen tragen (Kosten x2). Sein BF
wird auf die Hilfte reduziert.

Sein Wert fiir korperlichen Schock wird um -25% reduziert.

Seine Geschicklichkeit darf ohne magische Unterstiitzung nicht hoher sein als 13.

Ab der Kategorie hohes Alter mul3 der SC jedes Jahr einen Wurf gegen korperlichen Schock
machen, oder er stirbt an den Folgen seines Ubergewichtes!

Sein Gewicht muf} bei der Beladung von Reittieren beriicksichtigt werden!

RW gegen Flidchenzauber und Odem-Waffen sind um -2 erschwert

Finstere Hand des Todes (+30) — Nur fiir bése Charaktere: Sie machen bei
Nahkampfangriffen gegen Wesen mit guter Gesinnung kritische Treffer bei 18 in 20.

Flinkes Wiesel (+10): Helden mit einer GES von min. 16 und einer Riistung, deren Initiativ-
Abzug nicht hoher ist als -2 konnen sich durch Kampfgetiimmel bewegen, mit einer guten
Chance, nicht getroffen zu werden. Entscheidend ist hier zunédchst, daf3 sie selber keine
Angriffe ausfiihren. Ahnlich einem Sportler beim Vélkerball, weichen die flinken Wiesel
allen Angriffen einfach aus und durchqueren ein Gebiet mit Hochstgeschwindigkeit (laufend
oder selbst fliegend). Ihre RK verbessert sich um +6 gegen Nahkampfangriffe, um +8 gegen
Fernkampfwaffen und um +4 gegen Zauber, die nicht auf Fldchen wirken.

Flinke Wiesel konnen auch von dieser Gabe profitieren, wenn sie auf der Stelle bleiben.
Ausschlaggebend sind auch hier wieder die Riistungsart und das sie selbst nicht angreifen.
Erleiden sie Schaden, endet dieses Talent fiir 1 W4 Phasen.

Flotter Zauber (+10) — Nur fiir magiekundige Charaktere. Der Magier hat es sich angew6hnt
seine Zauberformeln kurz und knapp zu formulieren und rasch auf den Punkt zu bringen. Das
erlaubt ihm, alle Zauber ab dem 2. Grad, die sich in weniger als einer Runde wirken lassen,
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mit einem Initiativabzug (Wirkungsdauer) von nur -1 auszuldsen. Zauber des ersten Grades
sogar oder Abzug.

Fragil (-20) — Obwohl vielleicht stabil gebaut und ausgestattet mit reichlich Lebensenergie
hat der Held ein Problem. Wann immer er kritisch getroffen wird oder sein Organismus von
einer gravierenden Verdanderung betroffen ist, versagt er. Erleidet er eine Wunde, dann
verursacht sie einen Abzug von -3, statt -2. MuB3 er einen kdrperlichen Schock-Wurf
durchfiihren, dann hat er darauf einen Malus von -10%. Wurde der Held niedergeworfen,
dann kann er erst in der iiberndchsten Runde wieder auf die Beine kommen. Kurz: Bei
heftigen Ereignissen, gehen ihm schnell mal die Lampen aus.

Frei gekauft (-10) — Nicht alle Abenteurer sind frei geboren. Einige waren Sklaven. Sie
haben einen langen und grausamen Weg in die Freiheit hinter sich. Auch wenn sie sich selber
— oder wahrscheinlich eher mit fremder Hilfe — freigekauft haben, steckt diese
Lebenserfahrung tief in ihren Knochen: Sie haben stindig Fluchtpléne parat, mi3trauen
Fremden, hassen Peitschen, Ketten und alles, was nach Sklaventreiber aussieht. Sie werden
wahrscheinlich eine ganz besondere Abneigung gegen vergitterte Fenster haben. Und auch
wenn sie korperlich belastbar sind, nicht ohne flaues Gefiihl schwere Arbeit verrichten.
Vielleicht werden sie sich auch nie von ihren Waffen trennen? Ein Gefiihl der Paranoia ist
ebenso ihr Begleiter, wie der Genuf3 an jedem Tag in Freiheit.

Freund (+10 bis +50) — Aus seiner Vorgeschichte heraus kennt der SC eine Person, die ihm

sehr zugetan ist. Warum das so ist, muf3 der Spieler festlegen:
Schutzherr — ein Adeliger, der iiber die Aktivititen des Helden schiitzend die Hand
hilt und auch schon mal die notigen Freibriefe ausstellt, bzw. den SC ganz
unstandesgemél zu Billen einlddt oder ihn mit wichtigen Personen in Verbindung
bringt! Allerdings sollte der SC keinen gro3en Mist im Namen seines méchtigen
Freundes machen, da dieser ihn leicht in Schutzhaft nehmen kann. Je nach Stand
richtet sich die Einflusssphére und die Kosten:

10 — Freiherr, 15 — Baron, 25 — Graf, 35 — Markgraf, 50 — Fiirst

Freund (+10) — Eine Person, die dem Helden in Freundschaft verbunden ist, die
soweit geht, daB} sie so einiges, einschlieBlich Verwundung (nicht den Tod) in Kauf
nehmen wiirde, um ihm zu helfen. Dieser Freund gehort keiner Charakterklasse an und
fiihrt ein normales Leben.
Alter Partner (+20) — In Zeiten der Not wurden bereits die ersten Bande der
Kameradschaft geschmiedet. Mit diesem Gesellen hat man schon geschwitzt, geblutet
und gefeiert. Er gehort der gleichen Charakterklasse an und hat die Stufe, mit welcher
der SC die Kampagne begonnen hat. Wenn der Plan gut ist, folgt der dem SC in den
groBten Arger. Letztlich wird er aber nicht mir nichts dir nichts sein Leben riskieren!
Gefihrte (+38) — Dieser Typ hat schon sein Leben fiir den SC riskiert und anderes
getan. Dabei kam nicht eine simple Aufrechnung heraus. Der Gefdhrte wird dem SC
beistehen und unterstiitzen — allerdings mehr mit Grips und Muskelkraft, denn er ist
allzeit ein Spiegelbild des Helden und wird wie dieser wohl mehr Abenteurer als
vermogender Handler mit weitreichenden Verbindungen sein.

Freund der Tiere (+10) — Tiere spiiren, das der Held ihnen nichts boses will, bzw.
akzeptieren ihn rasch als ihren Meister. Selbst in der Wildnis wird er immer die giinstigste
Reaktion auf sich bewirken. Als Tiere gelten hierbei allerdings nicht die Kreaturen aus dem
Monsteralmanach! Alle Fertigkeiten mit Tieren werden um zusitzliche +2 erleichtert.

- Elfen zahlen +5, Halbelfen +8
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Friedfertig (-8) Der Held versucht immer zu schlichten. In einer Auseinandersetzung das
Schwert zu ziehen ist immer der letzte Schritt. Oft stellt er sich auch zwischen seine
Geféhrten und einen Gegner, um es erst mal im Guten zu versuchen. Wenn es ganz schlimm
kommt, mufl ihm ein RW -2 gegen Intelligenz gelingen oder er handelt gegen jede Vernunft.
Dann versucht er sogar Paurillian zu tiberreden die Welt doch nicht dem Bdsen zu
iiberantworten.

—> Dieser Zug bringt Halblingen, Gnomen und Elfen -15 Punkte

—> Der Charakter darf nur rechtschaffener oder neutraler Gesinnung sein und niemals bose!

Funktionaler Psychopath (-15) — nur chaotische Charaktere. Held muf3 iiber mind. 3
Fertigkeiten mit Werten in INT und/oder WEI verfiigen. Unter all diesen wird jeden Tag per
Zufall entschieden, welche er gerade hat. Auf die anderen kann er nicht zugreifen. Die aktive
Fertigkeit kann er mit 19 in 20 benutzen.

G-

Gassenkind (+15) — einige Leute wachsen mit einem goldenen Loffel im Mund auf, andere
miissen sich jeden Tag ihr Essen mithsam zusammen kratzen. Gassenkinder entstammen in
aller Regel einer Metropole und konnten nur {iberleben, weil sie lernten sich alleine durch
zuschlagen. Weder Eltern noch andere verantwortungsvolle Personen nahmen sich ihrer an.
Thre harte Jugend hat sie geprigt. Vor allem aber haben sie den Weg zum Abenteurer
gemeistert. Und doch hingt ihnen immer der Gestank der Gassen an.

Ein Gassenkind hat einen Bonus von +2 auf RW gegen Furcht, +4 auf RW gegen
Krankheiten, richtet einen Punkt mehr Schaden im Nahkampf an und kann einen
hinterhdltigen Angriff wie ein Dieb mit einem Schadensmultiplikator x2 ausfiihren.

Dartiber hinaus haben sie ungeheures Gassenwissen und werden sich in Grof3stidten bestens
zurecht finden, spiiren, wer der richtige Ansprechpartner fiir unlautere Geschifte ist, und wie
man untertaucht. Sie konnen den Zug Schmutzige Tricks fiir 5 Punkte erwerben.

Diese Zug kann nicht von rechtschaffenen Charakteren gewéhlt werden.

Gebildet (+15) — der Charakter ist ein aufgeweckter Bursche, der sich weit iiber den
herkdmmlichen Bildungshorizont fiir Leute seines Schlages interessiert. Er darf aus allen
Fertigkeitskategorien seine Fertigkeiten wihlen, ohne Extrapunkte ausgeben zu miissen.
AuBlerdem erhilt er bei seiner Erschaffung zusétzliche Fertigkeitspunkte, wie aufgefiihrt:

Magier +3 Druide +1
Kleriker +2 Barde +2

Dieb +1 Chevalier +2
Kémpfer +1 Kampfmagier +2
Paladin +3

Klassenkombinationen nehmen die ungiinstigste Klasse als Grundlage.
Dieser Charakterzug kann nicht von Barbaren und Wilden gewihlt werden.

Gefahreninstinkt (+15) — diese Gabe erlaubt den Helden einen vom Master verdeckt
durchgefiihrten Wurf gegen dessen Stufe +2 auf dem W20 um festzustellen, ob der Charakter
eine herannahende Gefahr bemerkt. Aulerdem kann der Held auf RW-Zuschldge von +2
hoffen, um unerwarteten Fallen, Angriffen, Geschossen und Zaubern auszuweichen.

Bsp.: Nehmen wir an, ein Kdmpfer der 8. Stufe hitte Gefahreninstinkt. Dann wire ein Wurf
gegen seine Stufe bei 1-8 in W20 gelungen. Im Falle des Gefahreninstinktes sogar bei 10 (1
bis 8+2).
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Gefihrliches Spielzeug (+15) — der Held kann sich einen Typ einer Nahkampfwaffe
auswahlen, mit der er besonders gelibt ist und die er besonders schnell und agil fiihren kann.
Er hat vermutlich ein ausgesprochenes Faibel fiir die Waffe und spielt bei jeder Gelegenheit
damit herum oder iibt den Umgang damit in regelrechten Ritualen. Durch dieses ausgiebige
Training hat er folgende Vorteile mit der Waffe erworben:

e +2 auf Initiative, einen Extra-Angriff pro Runde, +2 Bonus auf RK gegen
Nahkampfangriffe(!).

o Fiihrt der Held beidhéndig 2 solcher Waffen (z.B. 2 Dolche), dann addieren sich die
Vorteile auf (im Beispiel: +4 auf Initiative, zwei Extra-Angriffe pro Runde, +4 Bonus
auf RK).

Der Nachteil ist aber, das die Waffe weniger Grundschaden macht und zwar einen Wiirfel
weniger als normal. Ein Langschwert wiirde statt | W8 nur noch 1W6 SP machen, Ein
Kurzschwert statt 1W6 nur 1W4 und ein Dolch statt 1 W4 nur noch 1W3.

Dieser Charakterzug ist auch nicht kombinierbar mit Waffen, fiir die ein Held bereits eine
Waffenspezialisierung hat.

Geltungssucht (-15) — Geht es darum, einem méchtigen Feind entgegen zu treten? Einem
Despoten die Stirn zu bieten? Eine Schankmaid vor einer Handvoll Riipel zu schiitzen, oder
sich an einer offenkundig mit Fallen gesicherten Tiir zu schaffen zu machen? Oder einen
kostbaren Gegenstand zu zerstdren, um als dessen Zerstorer bekannt zu werden?

Ein geltungssiichtiger Held wird all das tun. Vorausgesetzt es ist Publikum in der Néhe. Er
wird sich auch bei jeder Gelegenheit als Gruppenfiihrer oder Verhandlungsfiihrer aufspielen
und nichts unversucht lassen, der Hecht im Karpfenteich zu sein. All das, weil er grof3e Pldne
hat? Oder nur, um sein Ego zu befriedigen? Fiir die anderen ist er meist ein Argernis. Bei
passenden Gelegenheiten auch Ziel ihres Spotts. Fiir sich selbst ist aber in erster Linie eins:
Eine Gefahr.

Geltungssiichtige Charaktere miissen sich in herausfordernde Situationen begeben, wenn
Publikum in der Néhe ist und sie einen Wurf gegen Weisheit -4 nicht schaffen.

Gequiilter Kiinstler (-15) — Der Charakter sollte in irgendeiner Form kiinstlerisch tdtig sein.
Der gequilte Kiinstler ist nie mit dem zufrieden, was er gemacht hat, gleich, was alle anderen
sagen. Es ist ihm nie genug, nie perfekt und weniger darf es ja nicht sein. Ein gequélter
Kiinstler (z.B. ein Barde), der sich grofle Miihe gab, ein Werk zu erschaffen (oder, um im
Beispiel zu bleiben: Freunde und Feinde zu beeindrucken), mufl einen Weisheits-Wurf -4
schaffen. MiBBlingt der Wurf, wird er bei niachster Gelegenheit zur Flasche greifen, sich selbst
bemitleiden, drei Nichte keinen Schlaf finden und ernsthaft in Erwdgung ziehen, sich ein Ohr
abzuschneiden.

Handelt es sich beim gequélten Kiinstler um einen Barden, der auf Abenteuer zieht, kann das
seine Effektivitit extrem einschrinken.

Geruchsempfindlich (-5) — dies meint echte Geruchsempfindlichkeit! Schon Kése oder
geronnene Milch stoB3t den Charakter ab! Es kann sein, das er allerlei listige Abziige in
Griiften, Stiadten, Laboren und Verliesen erhilt. Diese betreffen meist den Trefferwurf, aber
auch RK und RW und bewegen sich bei -4 bis -10!

—> Nicht kombinierbar mit aufSergewéhnlichem Sinn: Riechen!!!

- Elfen zahlen -10, Halbelfen -8

Geschlechterhaf3 (-10) — Der Held verachtet das andere Geschlecht. Warum auch immer.
Dies muf3 nicht zu Gewalt fiihren, aber die Verachtung ist so stark, das er/sie sich
herablassend benimmt (wenn kein Charisma-Wurf gelingt, um diese Neigung wenigstens zu
iiberspielen). Der SC ist entweder ein Macho wie er im Buche steht oder eine aufrechte
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Feministin. Das Ganze macht nicht vor der Obrigkeit halt und kann allein deshalb zu
Konflikten und Benachteiligungen fiihren.
- Zwerge berechnen -15

Gesucht (-5 /-15/-30) — Wegen einem Vergehen, sei es ein Verbrechen oder einer
Ehrenschuld wird der SC von jemandem gesucht, der ihn zur Strecke bringen soll. Die
erwiahnten Kosten richten sich dabei nicht so sehr nach der Schwere des Verbrechens, als viel
mehr nach der Intensitit der Suche. In jedem Falle wartet auf den SC der Verlust der Freiheit,
vielleicht aber auch Schlimmeres.

Auf der untersten Stufe lduft der SC wohl eher Gefahr sich durch eigene Dummbheit zu
verraten, oder durch unglaubliches Pech einem Héscher in die Arme zu laufen.

Bei der zweiten Kategorie werden aber mit Sicherheit Kopfgeldjéger in Metropolen nach ihm
Ausschau halten.

In der letzten Kategorie kann man davon ausgehen das Kopfgeldjéger gezielt die Welt nach
dem Schuldigen durchsuchen!

Glasknochen (-15) — Die Widerstandskraft des SC ist schlecht. Trotz einer moglichen hohen
Konstitution erleidet er pro Schadenswiirfel einen SP extra. Richtet ein Gegner also z.B. 2W6
SP an, so addiert der SC +2.

Gliicksbringer (+10) — Im Beisein dieses Helden (6m Radius) kann jeder Held 1x/Tag einen
Bonus von +2 bzw. +10% auf alle Wiirfe zihlen. Er selbst profitiert nicht davon! Dieser
Bonus gilt nicht auf Wiirfe, fiir die Schutzengel wirkt. Mehrere Gliicksbringer addieren sich
nicht auf.

Gliicksspieler (+10) — Der SC erhélt gratis die Fertigkeit Gliicksspiel mit einem zusétzlichen
+1 Bonus. Hat er die Fertigkeit gekauft, wird sie um zusétzliche +2 verbessert.

Goldgier (-1 bis -15) - die Goldgier tiberkommt einen Helden schon bei geringen Summen.
Meist ab 10 Goldmiinzen pro Stufe. Er ldsst sich von Reichtiimern blenden und locken und
neigt zu irrationalem Verhalten und tappt schnell in Fallen. Um die Goldgier zu {iberwinden
ist ein Wurf gegen Weisheit notig, erschwert um die Hohe der Kosten des Charakterzuges.
Alle goldgierigen Charaktere sind Knauser und werden ihr Geld lieber sparen, als es in
Ausriistung zu stecken. Der Rahmen der Goldgier kann von -1 bis -15 selbst bestimmt
werden.

—> Der Wert flir Goldgier kann aber hochstens einen Punkt unter Weisheit liegen!

Gottesfiirchtig (-5) — oder auch religios. Der Held erkennt die Gotter nicht nur an, er ist
geradezu versessen darauf richtig zu leben, um seine Belohnung nach dem Tod auch zu
erhalten. Allerdings entspringt seine Zuneigung weniger einer reinen Uberzeugung, als mehr
einer Phobie vor gottlichem Zorn. Er kennt tausend Gebote und Rituale und natiirlich auch
alle Fehltritte, die gar nicht zu vermeiden sind. Deshalb lebt er in einem sakralen Minenfeld.
Er siindigt permanent und beichtet permanent, bzw. versucht die Gotter zu beschwichtigen.
Wobei er entscheiden mul3, ob er sich nur bei einem Gott oder gleich einer Gruppe von
Gottern gut stellen muBl. Gegentiber Priestern, Tempel und Reliquien hat er ungeheuerlichen
Respekt, ja, er benimmt sich geradezu devot.

Selbst feindlich gesonnene Priester wird er mit Ehrfurcht und Respekt behandeln.

Gottliche Gnade (+15) — unter normalen Umstdnden wirken die Heilzauber eines Klerikers
nur bei Leuten, die sich ebenfalls zur Anhdngerschaft seines Gottes zihlen, bzw. seine
Gesinnung teilen. Besonders fromme und bufBfertige Kleriker konnen aber bewirken, daf} ihre
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Heilkrifte und nutzbringenden Zauber auch jene Unwiirdigen beriihren, die sich als ungléubig
erweisen. Sollten die NutznieBer allerdings glauben, dadurch wiirde der mitreisende Priester
zum TP-Melkkuh, wird der Segen bald ein Ende haben.

Gottliche Gunst (+20) — Der Kleriker, welcher in der Gunst seines Gottes steht, darf zu
jedem Zeitpunkt memorierte Zauber in Heilzauber umwandeln. Es konnen allerdings nur
Zauber des Grades umgetauscht werden, in denen der Kleriker auch Heilmagie besitzt.

Grifliche Erscheinung (-15) — Wir reden hier nicht von einem schlechten Charisma oder
einem niedrigen Attraktivititswert. Eine graf3liche Erscheinung ist genau das: Gréaf3lich
anzuschauen. Was auch immer den Helden entstellt haben mag, es hat es griindlich getan.
Sein Anblick ist sogar fiir seine Freunde eine Zumutung und Untote wiirden ihn vielleicht als
Ihresgleichen akzeptieren? Wer immer das Gesicht des GraBlichen sieht, muf3 einen
Charismawurf gegen den halben Wert schaffen, oder er kann seine Abscheu nicht verbergen.
Die negativen Auswirkungen sind eher sozialer Natur, kdnnen aber massiv sein, wenn man
einen Platz in einer Herberge sucht, um Gastfreundschaft bittet oder einen Rabatt aushandeln
will! Schnell wird man auch zum Aussitzigen erkldrt und das Tragen einer Maske macht es in
zivilisierten Gegenden auch nicht leichter!

Gewohnlich sind solche Personen sehr einsame Charaktere, die es gewohnt sind, sich
buchstéblich am Rande der Gesellschaft aufzuhalten.

GrofBlenwahn (-10) — Niichtern betrachtet ist der Held krank. Er hilt sich fiir eine wichtige
politische oder religiose Personlichkeit, die Reinkarnation groBBer Personlichkeiten, fiir einen
Gott, Propheten oder Ahnliches, wie zum Beispiel einen Sagenhelden. Faktisch bringt er sich
damit in einen Haufen von Schwierigkeiten unter denen Spott noch sein geringstes Problem
ist. Todlich kann es werden, wenn ihm Leute seine wahnsinnige Behauptung glauben und ihn
als Gefahr auszuschalten versuchen! Um seinen GrofBenwahn in kniffeligen Situationen zu
unterdriicken (,,sich nicht zu erkennen zu geben, um die schwachen Gefahrten nicht in Gefahr
zu bringen*) muf} er einen Wurf gegen sein halbes Charisma schaffen!

Gut aussehend (+10) — Auf das Aussehen des SC darf noch einmal +2 addiert werden, bis zu
einem Maximum von 18.

Gutes Gedéachtnis (+5 oder +8) — Der Charakter kann sich die kleinsten und unwichtigsten
Details merken. Ein einfacher Intelligenzwurf reicht aus, um sich an einen Wortlaut, eine
Begebenheit oder die Zeichnung eines Planes zu erinnern. Wenn der Wurf gelingt darf der
Spieler auBerdem ein Drittel der librig gebliebenen Punkte auf Wiirfe fiir Lokalgeschichte,
Wappenkunde, Altertumskunde, Religionskunde, (alte) Sprache und Orientierung aufschlagen,
sofern er eine dieser Fertigkeiten im Anschlul anwendet.

- Magier kostet dieser Charakterzug +8 Punkte, denn nun vergessen sie ihre Zauber nicht
mehr, wenn sie eine Ohnmacht erleiden.

_H-

Hiretiker (-8) — Hértiker sind Anhinger einer Kirche und beten einen Gott an. Sie legen aber
seine Lehren anders aus und sind der Meinung, das die etablierte Priesterschaft ihre Aufgabe
nicht richtig erfiillt. Ein Héretiker muB sich eine Religion aussuchen, deren amtliche
Lehrmeinung er anzweifelt. Er zweifelt keinesfalls das Ziel des Gottes an (aus Agrik wird also
kein mifverstandener, in Wahrheit liebender Gott), sondern den Weg dort hin. Dabei kann er
durchaus strenger sein, als die normalen Kleriker. In jedem Fall wird er Konflikte in Form
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von Streitgespridchen haben. Vor allem deshalb, weil er seine Meinung nicht hinter den Berg
halten kann!

Halbriese (+10) — Der Held ist fiir die GroBBenklasse seiner Rasse bemerkenswert grof3 (sie
diirfen bis zu 30% groBer sein, als der Maximalwert ihrer Art). Auch wenn er faktisch in eine
andere Grofenklasse gehort, wird er nach seiner Herkunft behandelt. Er darf aber einige
Vorteile nutzen, ohne die Nachteile in Kauf nehmen zu miissen.

Halbriesen erhalten +1 auf Schadenswiirfe, +2 auf Starkewiirfe und +2 auf BF. Ihre
Riistklasse bleibt unverédndert. Der Schadenscode wird nach ihre Herkunftsgrofle berechnet.
Gleichzeitig diirfen sie ohne Abziige Waffen benutzen, fiir die sie sonst zu klein wéren.

Ein Beispiel: Polkos, der Zwerg ist ein biflichen grof3 geraten. Er mif3t mit 171cm weit mehr,
als die librigen Ménner seines Volkes. Er hat BF 8 (statt 6). Er kann nun Waffen der
Kategorie G ohne Abziige benutzen und stellt selber noch ein Ziel der GrofBe K dar.

Handwerk (+5) — Der Held ist ausgebildet in einem klassischen Handwerk. Mit anderen
Worten, er hat einen Fertigkeitswert von 10 +1W3 darin und kann gutes Geld verdienen.
Allerdings ist er altersmdfig schon am Beginn des Erwachsenenalters.

Handwerksgeselle (+15) — Einige Jahre Berufserfahrung liegen hinter dem Helden.

Er hat einen Fertigkeitswert von 13 +1W3 in dem Handwerk.

Da er schon gearbeitet hat, erhdlt ein neuer Charakter bei der Festlegung seines Startkapitals
zwei zusitzliche Wiirfel zur Ermittlung seines Kapitals!

Sofern ein Handwerk mit einem Fertigkeitspunkt gekauft wurde, darf nun noch einmal +2
aufaddiert werden. Der Wert kann aber nicht iiber 18 steigen.

Wegen der langen Lernzeit ist der Charakter auch in der Mitte der Alterskategorie
,,Erwachsen® anzusiedeln.

Hans Dampf (in allen Gassen) (+1 bis +10) — Ihr kennt es alle. Irgendein Dahergelaufener
betritt den Raum und erz&hlt schmutzige Witze oder Anekdoten aus seinem Leben und nach
zehn Minuten ist er der Freund von jedermann. Er bekommt ein +2 pro Punkt auf
Reaktionswiirfe (max. 18). Versucht ein solcher Charakter eine Information zu bekommen,
erhélt er sie bei einem Wurf gegen sein Charisma (erleichtert um den Bonus). Vorausgesetzt,
die Anwesenden haben die Informationen iiberhaupt.

Leider kann sich aber auch nachher jeder im Raum daran erinnern, da3 der Held da gewesen
ist und was er wollte. Im Zweifelsfalle wird dafiir vom Master ein weiterer verdeckter Wurf
gegen das Charisma von Hans gemacht. Diesmal aber erschwert um den Bonus!

Harmloser Wicht (+15) — irgendwas ist an dem Charakter dran, das er auf alle Leute einen

Eindruck macht, er sei nicht gefihrlich, harmlos, schlimmstenfalls ein Argernis und kaum

eines Hiebes wiirdig.

Der harmlose Wicht kann kein vor Waffen strotzender Krieger sein. Er darf noch nicht mal

eine sichtbare Waffe tragen, die groBer ist, als ein Dolch und alle Harmlosigkeit verfliegt in

jenem Augenblick, in dem er eine Waffe zieht oder bereit macht, einen Zauber murmelt oder

einen hinterhéltigen Angriff einleitet.

Er kann dann natiirlich seine Harmlosigkeit im Rest des Kampfes nicht mehr herstellen.

Der Vorteil des harmlosen Wichts kann das Verderben seiner Gefahrten sein. Denn so lange

auch nur ein Gefahrte steht, werden sich die Feinde auf diesen stiirzen und ihn ignorieren.
Ein menschengroB3er Gegner kann von bis zu 4 Feinden angegriffen werden. Ist dieser
Schliissel verteilt, werden sich natiirlich iiberzéhlige Gegner dem harmlosen Wicht
zuwenden!
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In der Zwischenzeit kann er sich im Kampfgetiimmel bewegen, ein Versteck suchen, Tote
pliindern oder die Verletzten versorgen.
- Gnome und Halblinge kostet diese Gabe nur +10 Punkte

Hasenherz (-10 oder -20) — Bei jeder Kleinigkeit zuckt der Held zusammen und ist der Panik
nahe. Meist ist die Folge eine Uberreaktion. Fiihlt er sich in die Ecke gedringt, zieht er sein
Schwert. Erschreckt er sich, will er weglaufen oder springt hinter eine Deckung (auch wenn
nur ein Topf zu Boden fillt). Der Held ist oft nervos und misstrauisch beim Anblick dunkler
Ecken, einem Schatten an der Wand oder Rascheln im Stroh. Also der ideale Gefahrte um
einer Katakombe einen Besuch abzustatten.

Rettungswiirfe gegen Furcht werden um zusitzliche -4 erschwert und alle Auswirkungen
dauern doppelt solange an!

Um einen Gegner anzugreifen, der eine Grofenkategorie groBer ist, muf3 dem Charakter ein
Weisheitswurf gelingen, der pro Kategorie um -2 erschwert ist.

—> Halblinge erhalten fiir diesen Nachteil satte 20 Minuspunkte

Hauch von Moder (-10) — Ein Grab- oder Leichengeruch hingt dem Charakter an. Gerade
stark genug, um aufzufallen und ihn nicht génzlich zu dchten. Was die Quelle dieses Duftes
ist, entscheidet der Spieler. Tiere werden vor dem Helden scheuen (es sei denn, es sind
Aasfresser, in diesem Falle werden sie versuchen sich {iber ihn herzumachen) und er wird
viele einsame Momente erleben. Seine CHA-Wiirfe sind um -2 erschwert. Versuche einer
Verfiihrung sind mit -4 belegt. Untote fiihlen sich von ihm in besonderer Weise angezogen
und werden ihn noch vor allen anderen Personen attackieren.

Heilende Héinde (+15) — Die Versorgung von Wunden und Krankheiten scheint dem Helden
in die Wiege gelegt worden zu sein. Auf alle Wiirfe, die mit Heilkunde zu tun haben, darf er
+2 addieren. Er kann bei einem Heilkundewurf nur patzen, wenn er den Wurf wiederholt und
dieser unter normalen Umstdnden misslingt. Werden TP in Ruhephasen regeneriert, so
erhdhen sie sich unter seiner Betreuung um +2.

Krankheiten heilen nach Ermessen des Masters leichter.

Heiliger Récher (+30) — der Held ist erfiillt vom Kampf gegen einen Glauben, der seiner
Meinung nach (aus welchem Grund auch immer) ausgemerzt werden muf3. Er selbst muf}
dabei noch nicht einmal einer konkurrierenden Religion angehdren, ja noch nicht mal religios
sein. Der heilige Réicher kann sich im Kampf gegen einen erwéhlten Glauben nicht ergeben,
sich nur unter driickender Ubermacht zuriickziehen und sich einem Kampf schon mal gar
nicht entziehen. Er wird seine Feinde bevorzugt vor allen anderen Aufgaben verfolgen und
zur Strecke bringen. Dabei hingt es von seiner Gesinnung ab, wie er es tut: sie dem Gesetz
iibergeben oder meucheln. Im Kampf wird er fanatisch:

Seine RK verbessert sich um 1.

Er richtet mit jedem Schlag 2 SP mehr an.

Seine RW werden um +2 verbessert.

Er kann von seinen Feinden nicht (Personen oder Monster) bezaubert werden.

Ab der 6. Stufe kann er auch ohne magische Waffe Konstrukte und beschworene Kreaturen
verletzten, die von Klerikern erschaffen wurden. Dabei hebt er einen Bonus von +1 auf.

Ab der 10. Stufe sogar einen +2 Bonus.

Wendet er Zauber an, dann genief3t er durch Nahkampftreffer einen Widerstand, als besédle er
die Gabe Konzentration (s.d.).

Er darf jeden Schadenswiirfel durch Zauber noch einmal rollen, in der Hoffnung ein héheres
Ergebnis zu erzielen. Seine Opfer erleiden -2 auf RW. Diese letzten beiden Effekte sind nicht
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aufaddierbar mit anderen Gaben oder Spezialisierung! Sie treten im Falle eines Kampfes an
deren Stelle!

—> Man kann nicht entscheiden ein heiliger Racher wider Peonie zu sein....

- Paladine zahlen hierfiir nur +20

Herrscher der Liifte (+10) — Der Held kann sich fliegend besonders gut bewegen, so als
wire er dafiir geboren wurden. Sein BF in der Luft betrigt +50%. AuBlerdem verbessert sich
seine RK und Initiative um +4. Diese Boni erhilt er nicht, wenn er Gegenstinde steuert, die
fliegen (etwa fliegende Teppiche) oder auf fliegenden Wesen reitet. Er muf3 sich entweder
selbst in ein Flugwesen verwandeln, oder durch einen Zauber oder Gegenstand in die Lage
versetzt werden zu fliegen.

Herz aus Eis (+15) — Alle magiebegabten Helden konnen diesen Charakterzug wihlen. Er
zeichnet eine besondere Affinitdt zu Kélte aus: Kélte-Zauber richten +50% Schaden an. Der
Bonus wirkt sowohl auf Spriiche, wie auch die Wirkung von Gegensténden.

Durch Hitze-Zauber erleidet er -1SP/SW.

Dieser Charakterzug ist nich kombinierbar mit Sturmkind oder Feuer im Blut.

Himmlischer Abkommling, Nephilim (+10) — ein Vorfahr des Helden war ein Wesen von
einer anderen Ebene. Vielleicht ein Deva, ein TanarRi oder schlimmeres? Welcher Art 1463t
sich vielleicht an der Gesinnung erraten, denn sie sind immer gut oder bose, aber niemals
neutral. Dieser ausgefallene Vorfahr liegt im Stammbaum weit zuriick, so das man duB8erlich
keine Verwandtschaftsverhiltnisse erkennen kann. Aber noch immer schlummern Teile dieses
Erbes in dem Charakter:

Nephilim haben eine Magieresistenz 10%, pro Erholungsphase regenerieren sie +2 Punkte
und auf alle RW haben sie einen Bonus von +1. Sie werden, entsprechend ihrer Gesinnung
von einem Schutz vor Gutem/Bosen betroffen. Sie ziehen auBBerdem die Aufmerksamkeit von
Wesen anderer Ebenen auf sich, die sie fiir ihre Zwecke nutzen oder zerstoren wollen. Ein
Nephilim findet unter Umsténden niemals heraus, dal} er einer ist, wundert sich aber {iber den
Arger, in den er stindig gerit?

Hort Stimmen (-10) — Fluch? Wahnsinn? Eine hohere Gabe? Was auch immer es ist, der
Held hort Stimmen, die seine Handlungen kommentieren oder ihn erst zum Handeln
anstacheln. Dabei entsteht eine Hassliebe zu den oder der Stimme(n), die ihn sein Leben lang
begleitet. Moglicherweise fiihrt sie ihn zum Besseren, oder treibt ihn dazu dumme oder bose
Dinge zu tun. Fast immer aber wirken die Anweisungen irrational und ergeben vielleicht erst
nach Jahren einen zusammenhéngenden Sinn? Kann nur von chaotischen Charakteren
gewahlt werden.

Der Spielleiter kann den Part der Stimmen tibernehmen, oder, wenn es mehrere sind, die
iibrigen Spieler der Runde reithum. Entscheidend ist, da3 der betroffene Held sie immer sehr
ernst nimmt (sich aber keinesfalls auf Kommando selbst totet).

Hoffnungsloser Fall (-20) - Was immer der Charakter tut, man merkt ihm an, das er sich
damit sehr schwer tut und vielleicht den falschen Beruf hat. Der SC erhilt -5% auf alle
Erfahrungspunkte, die in einem Abenteuer gesammelt wurden. Nicht aber auf jene, die er
gesondert erhélt.

Hohe Lebenskraft I, IT und III (+15/+25/+40) — Mittels dieser Fahigkeit darf der Held auf
jeder Stufe 2, 3 bzw. 4 TP auf seinen Wert addieren. Mit Erreichen der 10. Stufe erlischt
dieser Bonus. Man kann also 9x zusétzliche Punkte kassieren.

—> Halblinge kdnnen hochstens Stufe I erwerben. Gnome + Elfen hochstens Stufe 1.
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Hohenangst (-5) — Wie Raumangst eine sehr unangenehme Phobie. Ab einer Hohe, die der
doppelten der eigenen Korperhohe entspricht, leidet der Held unter Angstattacken und ist wie
gelihmt. Um handeln zu konnen, muf} ihm jede Runde ein Wurf gegen Lihmung gelingen,
wobei keinerlei magische Boni gelten! Wihrend der gesamten Zeit kann er nicht zaubern und
nur mit Abzligen auf TW und RK kédmpfen.

Hospitaler (+12) — Einige Leute werden bei der Feldarbeit grof3, andere mit einem
Handwerker und einige Wenige verbringen entscheidende Jahre in einem Hospital, einem
Lazarett oder im TroB3 bei einem Feldscherer. Auch wenn sie nun nicht mehr als Heiler
arbeiten, hat sich dennoch eine Menge Wissen bei ihnen festgesetzt. Hospitaler erhalten einen
Bonus von +1 auf Erste Hilfe, Heilkunde, Krauterkunde und Medizin, wenn sie diese
erwerben. Aullerdem heilen sie bei ihren Wiirfen immer +2TP extra. Patzen sie bei einem der
genannte Talentwiirfe, diirfen sie den Wurf wiederholen, um den Fehlschlag ggf. aufzuheben.

Hiihnerbrust (-20) — Nasses Handtuch, Knochenkasper oder Weichei sind Titulierungen, die
der SC leider sehr oft hdren muB.

Der Held kann keine Konstitution iiber 12 besitzen und wahrscheinlich niitzt ihm nicht mal
die etwas: Er ist besonders krankheitsempfindlich (-2 auf Konstitutionswiirfe) und zieht von
den neuen Trefferpunkten beim Stufenaufstieg -1 ab!

Er ist wahrscheinlich stindig erkiltet und leidet oft unter Durchfall oder Migrine.

Er benotigt mehr Schlaf (10 Stunden) und scheidet fiir Nachtwachen aus.

Kilte, Hitze, Nasse und Trockenheit auB3erhalb des normalen Rahmens erschweren seine
Konstitutionswiirfe um -4 und kosten 1 TP pro Stufe, bis der normale Zustand wieder
hergestellt ist. Dieser TP-Verlust kann ihn aber niemals umbringen!

_I-

Ideale (-10) — Ein Held wird vielleicht eine bestimmte Berufsklasse besonders achten. Er ist
aufgrund eigener Erfahrungen oder Erziechungen davon iiberzeugt es mit den Besten der
Besten zu tun zu haben. So wird er vielleicht Magiern, oder Kriegern ganz besondere Achtung
entgegen bringen und ihnen stets mehr Vertrauen, als es gut fiir ihn ist.

Der Spieler muB eine der Standardklassen wihlen, die fiir ihn Ideale sind. Wenn er einer
anderen Klasse angehort, dann kann er sie anhimmeln, beneiden oder iiberirdisch bewundern.
Wenn sie zu seiner Klasse gehoren, dann kann diese Verehrung auch leicht in Arroganz allen
anderen Klassen gegeniiber umschlagen.

Im Schatten des Bruders (-8) — Ein naher Verwandter (bis Onkel, Vetter) ist ein toller
Hecht. Was immer die besondere Gabe des Verwandten ist, sie spendet genug Schatten, um es
dem Helden unmoglich zu machen, aus diesem heraus zu treten. Egal was er tut, er wird
immer in der Achtung der breiten Masse (hoffentlich nicht auch seiner Gefahrten) hinter ihm
stehen. Meistens ist das l4stig, manchmal gefdhrlich (man wird zum Ziel, um den tollen
Verwandten zu treffen), aber wenn man es geschickt anstellt, kann es auch Vorteile haben.

Improvisationsmagie (+50 / +30*) — Steht nur reinen Magiern und Spezialisten mit einer
Intelligenz von 18+ zur Verfiigung. Der Magier kann spontan und ohne sich vorher festgelegt
haben seine Zauber wirken. Es ist nicht ndtig am Tage festzulegen, welche Zauber gesprochen
werden konnen. Der Spieler kann dies wéahrend des Spiels tun und wird nur durch die
maximale Anzahl der zu wirkenden Zauber begrenzt. Dennoch werden auch diese begabten
Meister jeden Morgen meditieren miissen.
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* Grauelfen-Magier mit INT 18 zahlen nur +30.

Innerer Konflikt (-15) — in der Brust des Charakters schligt ein zweites Herz. Und es hat
eine andere Gesinnung! Und es versucht in Momenten, in denen der Held mit sich und der
Welt hadert seine Anschauung durchzusetzen. Spieltechnisch erhélt der Charakter eine zweite
Gesinnung. In welchen Situationen sie durchbricht und welche Folgen sie hat, ist eine
rollenspielerische Entscheidung. Ein Charakter wird dies aber immer als grof3e Belastung
empfinden. Er kann diesen Umstand selbst nicht benennen, bzw. wiirde sich selbst fiir
besessen halten. Dieser innere Konflikt kann fiir ihn nur Nachteile bedeuten. Wenn er anféngt
seine Entscheidungen zu bereuen, dann kann es sein, das dies so ein Augenblick ist, in dem
sein zweites Ich durchbricht...

_]-

Jihzorn (-1 bis -15) — Wann immer etwas den Zorn eines Menschen herauf beschwdren
kann, so weckt es den Jdhzorn des Charakters. Er wird wiitend und gewalttitig, aber nicht
zwingender Weise gegen seine Gefahrten. Ein solcher Art erhitzter Charakter erhélt keinen
Bonus oder Malus, neigt aber dazu ungiinstige Situationen noch zu verschlimmern, oder sich
in prekédre Lagen zu bringen. Der Rahmen des Jdhzorns kann von -1 bis -15 selbst bestimmt
werden. Es wird gegen Weisheit gewlirfelt, erschwert um die o.g. Kosten.

- Der Jahzornwert darf hochsten einen Punkt unter der Weisheit liegen.

K-

Katzenaugen (+10) — (nur fiir Wesen ohne Infravision) Die Augen sehen im Ddmmerlicht
ebenso gut wie bei hellem Sonnenschein. Abziige fiir Kdmpfe in schlechtem Licht werden
halbiert. Ebenso Abziige auf Fertigkeitswiirfe unter solch schlechten Bedingungen!

Kaufrausch (-5) — allein beim Ausgeben von Geld fiihlt sich der Held wohl. Er verschleudert
nicht unbedingt sein gesamtes Geld, doch es sitzt ihm sehr locker. Noch dazu kauft der Tropf
vollig unsinnige Dinge und Tand. Er verbringt Stunden auf dem Markt und 148t sich jeden
Schnickschnack aufschwatzen. Aber das Schlimmste ist, er ist der Meinung, je hoher der
Preis, desto besser die Ware. Er hingt aber nicht so sehr an den Dingen, wenn er sie einmal
ein paar Tage behalten hat, so da3 die Masse an Objekten immer gleich bleibt, wihrend sich
thre Zusammensetzung stindig dndert.

Der Charakter hat die Taschen dauernd voller Kram, den er nicht braucht und der ihm auch
nichts nutzen. Dadurch steigt seine Belastung automatisch so hoch, dal} sein Bewegungsfaktor
um einen Punkt sinkt. Sofern es nicht ausgespielt wird, mufl der Held 10% seiner Einnahmen
streichen, weil er sie fiir Zeugs ausgibt (das keinen Wert darstellt). Hat der Charakter die
Wahl zwischen zwei Objekten hat, kauft er das, welches mehr kostet.

Kenne deinen Feind (+15) — Ahnlich wie die Erzfeindschaft der Waldldufer, erhoht dieser
Charakterzug den Treffer und Schaden gegen einen bestimmten Feind (+2 TW/SP). Der
Anwender hat sehr viel Zeit damit verbracht eine bestimmte Rasse zu studieren oder muflte
unter schwersten Bedingungen lernen, sich gegen sie zu behaupten. Dabei spiegelt sich in
dem Bonus nicht nur Technik ab, sondern in ebensolchem Mal3e auch eine tiefe innere
Abneigung oder Hass gegen diese Rasse!

Als Rasse gilt dabei alles, was in den Monsterhandbiichern aufgefiihrt ist, also z.B. auch
Menschen, Elfen, Zwerge oder Orks. Wenn es Untergruppen dieser Rassen gibt, dann gilt der
Bonus auch fiir diese! Waldlaufer konnen diesen Charakterzug nicht erlernen.
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Nicht kombinierbar mit anderen Charakterziigen, die Kampfboni geben.

Ketzerische Vergangenheit (-8) — Einst war der Held ein wahrer Glaubiger einer Gottheit
und ein Vorbild fiir die anderen in seiner Gemeinde. Dann aber wurde er zum Ketzer. Er
stellte vielleicht die Botschaft der Religion in Frage? Vielleicht aber agierte er gegen einen
korrupten Klerus? Was auch immer der Grund fiir seinen Status war, er fiihrte zum Ausschlufl
aus der Gemeinde. Leider war er zu diesem Zeitpunkt schon so populdr (im negativen Sinne),
daB er als Ketzer verschrien ist und mit Anfeindungen und Ablehnungen rechnen muf}, wann
immer er es mit seinen ehemaligen Glaubensbriidern zu tun hat. Angebote zur Siihne lehnt er
aber ebenso ab, und so bleibt ein tiefer Graben zwischen ihm und seiner spirituellen Heimat.
Und natiirlich erzeugt so eine Figur auch bei anderen Leuten in einer mittelalterlichen Welt
nicht viel Vertrauen.

Killerinstinkt (+25) — Der Held ist so geiibt im Umgang mit seinen Waffen, daf3 er das
Maximale als ihnen herausholt. Wann immer der Schadenspunkte-Mindestwert gewtirfelt
wird (bei einem 1W8-Langschwert also eine 1) kann er +1 pro Schadenswiirfel darauf
addieren. Wird der Schadenspunkte-Hochstwert gewiirfelt (im Beispiel eine 8), darf er +50%
des Schadenswiirfels addieren. Hier also +4. Hat die Waffe mehrere Schadenswiirfel, dann
darf er +50% fiir jeden Wiirfel addieren, der den Hochstwert anzeigt.

Kind der Nacht (-20) — Zwar hat der Charakter keine Uberempfindlichkeit gegen die Sonne
oder helles Licht, doch er ist lieber in der Dunkelheit oder der Nacht. Wird er gezwungen im
Tageslicht (alle Bedingungen) oder dem Schein eines magischen Lichts zu kimpfen, erleidet
er -4 auf Treffer, RW und Initiatve und -2 auf seine RK. Ist er zudem ein Magier, dann richten
alle seine Zauber -1SP/SW an!

Kind des Mondes (+10) — der Held wird in positiver Art vom Mondzyklus beeinflusst, was
natiirlich auch eine allgemeine Liebe zur Nacht und Dunkelheit mit sich bringt.

Bei zunehmendem Mond wird der Held aktiver. Er kommt i.d.R. mit der Hélfte an Schlaf aus
und ist aktiv und lebendig.

In Vollmondnéchten wird er leidenschaftlich und umtriebig. Ist poetisch und voller
Tatendrang. Seine Attraktivitdt steigt um +2 (max. 17). Sein Charisma um +1 (max. 18).

Er braucht kaum noch Schlaf und regeneriert doppelt so schnell.

Seine Wiirfe auf RW, Fertigkeiten, Rituale und Attribute sind um +2 erleichtert. Ist er ein
Magier, so haben seine Opfer -2 auf ihre RW.

Im Kampf richtet er +1 Schadenspunkt an (dies addiert sich aber nicht zu anderen Gaben oder
Spezialisierungen, sondern ersetzt sie in dieser Zeit).

In den beiden Tagen nach Vollmond ist er niedergeschlagen und erschopft. Schlift
mindestens 10 Stunden am Stiick und seine Vorteile wandeln sich in Nachteile. Alle
genannten Werte verkehren sich ins Minus.

Im Rest der Zeit hat er keine Einschrankungen.

Kleptomanie (-15) — der pathologische Zwang zu stehlen ist ein Fluch. Gegen seinen Willen
nimmt der Charakter Gegensténde an sich und will sie auch behalten. Er weil} vielleicht sogar,
dal} sein Verhalten falsch ist und wird enorme Gewissenskonflikte haben, vor allem wenn er
eine gute oder auch rechtschaffene Gesinnung hat. Doch alles niitzt nichts, er muf} stehlen.

Ist der Charakter kein Dieb, so erhélt er auf der ersten Stufe die Fertigkeit Taschendiebstahl
mit einem Wert von 15%. Pro Stufe erhilt er nun je weitere 2%. Allerdings wird sein
Taschendiebstahl durch Riistungen ggf. eingeschrinkt. Der Taschendiebstahl kann auch nur
unwillentlich eingesetzt werden, wenn die Kleptomanie den Helden {iberkommt.

Ist der Charakter ein Dieb, so steigt seine Fertigkeit Taschendiebstahl einmalig um +10%.
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Um einem Anfall der Kleptomanie zu widerstehen ist ein Wurf gegen den halben
Weisheitswert notig.

Knauserer (-10) — Was immer es auch kostet, es ist zu teuer! Knauserer halten ihr Geld
zusammen, als hinge ihr Leben davon ab. Wie viel sie tatsdchlich besitzen spielt tiberhaupt
keine Rolle. Miissen sie dennoch normal bezahlen, dann drgern sie sich stunden- oder
tagelang. Und das kommt hdufig vor, denn bei allen Bemiihungen sind sie schlechte Handler
und verprellen durch ihre Art auch noch jene, die bereit wiren, ihnen einen Rabatt zu geben.

Kommiskopp (-5) — Zur Vorgeschichte des Helden gehort ein langerer Aufenthalt beim
organisierten Militdr. Dort hatte er wahrscheinlich eine Positionen in den unteren Rangen
eingenommen und sich an dem biflchen Macht berauscht, da3 er hatte. Kommisskopfe in
diesem Sinn, sind Leute die stdndig von ihren Heldentaten und Kompetenzen schwérmen,
davon schwadronieren, wie sie sogar ihre Vorgesetzten eines Besseren belehrten und jetzt
versuchen ihre neuen Gefdhrten durch militdrische Tugenden zu optimieren. Dabei
beschrianken sich diese Tugenden auf alles, was in der Etappe stattfindet, denn von
Kampftaktiken haben sie offensichtlich keine Ahnung! Sie wissen, wie man sich fiir eine
Parade schick macht und stolz zum Schlachtfeld marschiert, doch wenn Blut flief3t,
beschrinken sie sich darauf anderen Mut zu zu briillen — aus sicherer Entfernung....

Konzentrationsstirke (+8) (fiir alle magisch begabten Charaktere) — normalerweise verliert
ein Magier einen Zauberspruch, wenn er in der Runde der Anwendung Schaden erleidet.
Diese Gabe gestattet dem Magier einen Intelligenzwurf auszufiihren, bei dessen Gelingen er
den Zauber trotz einer Verletzung oder Storung noch wirken kann, allerdings erst am Ende
der Runde.

-> Kritische Treffer und gepatzte Rettungswiirfe durchbrechen die Konzentration immer!

—> Akademiker und Spezialisten zahlen nur +5

Korperliches Gebrechen (-20) — das kann eine fehlende Extremitét, Eindugigkeit, ein lahmes
Bein ein kaputter Riicken oder eine Verstiimmelung sein.

Um den Platz hier nicht iiber Gebiihr zu strecken, sei gesagt, das Gebrechen wird immer einen
Abzug auf Attributswiirfe, vielleicht Treffer, Schaden, RW oder Fertigkeitswurf bedingen!

Kriegsmagier (+30) — Magier haben nichts gegen Riistungen. Sie mdgen einen guten Schutz
ebenso wie jeder andere Abenteurer auch. Ihre Magie wird auch nicht von Metall beeinfluft,
welches sie am Korper tragen. Es ist nur so, das Riistungen oft schwer und Magier eher
schwach sind, weil sie sich mehr mit geistigen, als kdrperlichen Ubungen beschiftigen
muBten. Das schrénkt sie ganz konkret ein (weniger Gepack und grof3er Initiativ-Abzug!),
insbesondere, wenn sie zaubern (noch mehr Initiativ-Abzug!!). Einige auBergewohnliche
Individuen aber haben es geschafft, sich an das Zaubern in schweren Riistungen anzupassen.
Sprich: Sie konnen ohne Initiativ-Abziige in schweren Riistungen zaubern.

Bsp: Ein Magier in einem Plattenpanzer hétte durch diesen einen Initiativ-Abzug von -4 und
dann noch den durch seinen Zauber, sagen wir ein Feuerball, also dritter Grad = -3. Er hétte
somit -7 auf seine Initiative. Ein Kriegsmagier hétte nur lediglich die -3, die jeder Magier hat.
Da Zauber etwas anderes sind, als Nahkdmpfe — sie werden meist ausgefiihrt, in dem man
ruhig dasteht — erleidet ein Kriegsmagier nach wie vor den vollen Abzug der Riistung, wenn
er normal kampft!

Kriegsmagier konnen jede Art von Panzerung benutzen, es sei denn, sie ist ausschlieBlich fiir
andere Charakterklassen gemacht. Sie konnen daher auch die magischen Eigenschaften einer
Riistung benutzen, was sie zu noch gefahrlicheren Gegnern macht!
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Dieser Charakterzug hebt nicht die iiblichen Bedingungen einer Riistung auf: Sie ist laut,
schwer und auffillig und schrinkt die Traglast-Kapazitit des Helden entsprechend ein.

Kurzatmig (-10) — schon nach kurzer Anstrengung bekommt der Betroffene Probleme. Er
schnappt nach Luft und muf} sich ausruhen. Regeltechnisch heif3t das, bereits nach halb so
vielen Kampfrunden wie der SC Konstitution hat, ist er fix und fertig und unterliegt den
Auswirkungen fiir Erschopfung.

Die Fertigkeit Ausdauer kann nicht erworben werden. Alle Konstitutionswiirfe sind um -2
erschwert.

I-

Listige Mindergeister (-8) — Die Nidhe des Charakters zur Magie, bzw. den Feenreichen ist
stark, wenn auch nicht unbedingt von ihm gewollt. Wenn er ein Magier ist, wird er spitestens
ab der dritten Stufe von Mindergeistern heimgesucht. Andernfalls kommen die Geister zu
ithm, wenn er mehr als drei magische Gegenstinde anhéuft (oder einen einzelnen, richtig
maéchtigen). Die Mindergeister sind leuchtende, durchscheinende, meist kleine oder winzige,
korperlose Wesen. Ausnahmen sind moglich. Ein Wahrer Blick kann sie enthiillen. Ansonsten
kann zu 90% nur der Betroffene sie sehen. Mindergeister sind in erster Linie Quilgeister, die
allerlei Schabernack anstellen konnen: Haare verknoten, Giirtel 6ffnen, Kneifen. Aber sie
konnen nach mafigabe des SL auch gefdhrlich werden, wenn die Situation es erlaubt, etwa
beim Klettern den Knoten in einem Seil 16sen. IThre Gesinnung ist neutral bése. Mindergeister
konnen darum durch Schutz vor Bésem zeitweilig ferngehalten werden, tauchen aber sonst
immer wieder sporadisch auf. Sie entfernen sich nie mehr als 2m von dem Betroffenen.

Lebemann (-10) — Eigentlich ein wunderbarer Nichtstuer... Der Lebemann, die Lebefrau will
nichts anderes als den eigenen Reichtum in Form der bestmoglichen Zerstreuung genief3en.
Nichte in Tavernen bei Spiel, Gesang, Tanz und allerlei netter Gesellschaft, oder die
Anschaffung feinster Kleider, erlesener Parfiims, oder die Praktizierung exotischer
Freizeitbeschéftigungen sind der Lebensinhalt des Lebemannes. Er wird keine Ersparnisse
anhdufen und alles, was nicht unbedingt notwendig ist, ausgeben. Selbst wenn das Geld in
bleibende Werte wie Schmuck wandert, wird sie der Lebemann eher verschenken, als
irgendwo zu lagern. Verlusten weint er nicht nach, wenn man dafiir Spal} hatte. Weill man, ob
man morgen noch lebt? Und wenn nicht? Wer will schon die reichste Leiche auf dem
Totenacker sein?

Lebendes Portal (-15) — Fiir ein Portal bendtigt man reichlich Vorbereitung, eine passende
Sternenkonstellation und eine Unmenge an Materialien. Und selbst dann ist nicht sicher, ob es
funktioniert. Mit anderen Worten: Es bleibt immer ein Gliicksfaktor {ibrig. Dieser Faktor kann
aber auch ungliicklich sein. Die Gelehrten wissen von Leuten, die unwissend und
unbeabsichtigt wie Portale funktionieren. Ob sie etwas bestimmtes sagen, denken oder tun
miissen, an einem besonderen Punkt sind, oder ob um sie etwas herum passieren muf, ist
ungeklért und wenn iiberhaupt, wahrscheinlich bei jedem Betroffenen anders. Tatsdchlich
erscheinen in ihrer Umgebung immer wieder Wesen von anderen Ebenen und sorgen fiir
Unruhe oder Chaos. Diese Wesen sind niemals Wahre Damonen oder Hohere Teufel oder
machtiger, oder von dhnlichem Kaliber. Aber selbst einfache Elementare konnen
betrichtlichen Wirbel verursachen! Diese Wesen wissen instinktiv um die Funktion des
lebenden Portals und werden ihn/sie nicht angreifen. Alle anderen aber schon. Wenn die
Fremden nicht gebannt oder vernichtet werden, verschwinden sie meist nach geraumer Zeit
von selbst.
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Es heif3t heiliger Boden wiirde die lebenden Portale einschrinken, weshalb viele der
bekannten Fille (denen man allgemein Teufelspaktiererei vorwirft) in Klostern oder Tempel
untergebracht sind.

Linke Hénde (-25) — Sagen wir es direkt: Der Held ist ein Tolpatsch. Er erleidet zwar keine
Abziige auf Wiirfe fiir Kdmpfe, aber wann immer er einen GES-Wurf machen muf}, muf er
gegen den halben Wert wiirfeln. Auch ohne Probewiirfe schafft er es jeden Krug in der
Taverne umzustof3en, sich beim Essen zu bekleckern, Porzellan durch seine blof3en
Anwesenheit in Scherben zu verwandeln und die Sicherungsleine beim Klettern nicht zu
verknoten...

Linkshéander (+10) — der Charakter handelt und agiert mit der linken Hand. Dies hat fiir ihn
den Vorteil, daf} seine Wiirfe (nicht das Attribut) gegen Geschicklichkeit um +1 verbessert
werden. Im Nahkampf gegen Rechtshénder erhilt er einen weiteren Bonus von +1 auf seine
Trefferwiirfe, da er sich an seine Gegner mehr gewdhnt hat, als diese an ihn.

Verfiigt der Held iiber Beidhdndigen Kampf oder Parierkampf, hat sich der Bonus erledigt,
denn wenn er mit beiden Hénden attackiert, ist es seinem Gegeniiber herzlich egal, ob er
Linkshénder ist!

Allerdings werden Linkshénder in Gesellschaft argwohnisch beobachtet. Sie gelten als
Vorboten von Ungliick, und werden als falsch und linkisch bezeichnet. Wer es wagt, sein
Schwert rechts zu tragen, bekommt bereits am Stadttor Probleme! Ein Linkshédnder, der sein
Schwert zur Tarnung links tragt, verliert in der ersten Nahkampfrunde immer die Initiative!

M-

MacGyver (+10) — gerade kein Schliissel zur Hand? Kein Katapult in der Ndhe? Das
Miihlrad bietet sich fliisternd an, an einem Karren montiert zu werden? Ein MacGyver-Held
kann aus allem etwas machen. Er bastelt in kurzer Zeit die verriicktesten Dinge und weil3
dabei von allerhand gewohnten Gegenstidnden eine Eigenschaft, die dem Normalsterblichen
bislang nicht bewul3t war. Gelingt ein Wurf gegen die halbe Intelligenz des Charakters, dann
hat er gute Aussichten aus herum liegenden Gegenstinden und diverser Ausriistung etwas
sinnvolles zu basteln. In aller Regeln wird es eine einmalige Benutzung nicht iiberstehen, hier
aber von hochster Effizienz sein!

Magiedilettant (+10) (nur fiir nicht-Magier, aber nicht fiir Kleriker) - Der Held kann intuitiv
einen Zauber des ersten Grades wirken. Er kann ihn nur einmal am Tag wirken und nur, wenn
ihm ein Intelligenzwurf gelingt. Der Zauber wird per Zufall ermittelt und benétigt keine
Materialkomponenten. In Stresssituationen kann es sein, dall der Zauber unbeabsichtigt
ausgelost wird. Magierdilettanten konnen zu keinem Zeitpunkt eine Klassenkombination mit
Zauberern eingehen, oder zauberfahige Klassen spielen!

Magierhasser (+20) — Was auch immer der Grund ist: Der Held hasst Magieanwender.
Vielleicht war er ihr Sklave, vielleicht hat ein Magier seine Familie getotet, vielleicht wurde
er fiir seine Arbeit einfach nie von ihnen bezahlt? Er kann seine Abneigung bei verbiindeten
Zauberern gerade so unterdriicken (trauen wird der ihnen nie!), aber feindliche Magier sind
sein bevorzugtes Ziel. Er erhélt +4 auf Treffer und Schaden, richtet bei 18-20 kritische Treffer
an und bekommt einen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Zauber. Allerdings wird er
sich von ,,befreundeten* Magiern nur bezaubern lassen, wenn ihm ein Wurf gegen seine halbe
Weisheit gelingt. Er kann zwar ganz normal magische Gegenstinde verwenden, wird aber
kaum welche aus den Hénden von Zauberern annehmen.
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Magier und Subklassen kdnnen diesen Zug nicht wéhlen. Kleriker sehr wohl.

Magieresistent durchbrechen (+20) — Magieanwender mit einem eisernen Willen und einem
enormen Gespiir fiir die Natur der Zauberei konnen ihren Zauberformeln enormen Nachdruck
verleihen! Es handelt sich hierbei um eine intuitive Gabe, welche der Wirker im Zuge seiner
Laufbahn zu einer Disziplin verbessert hat. Dadurch, daB3 sich der Anwender noch starker auf
die Gewebe der Magie konzentriert, erhoht er die Durchschlagsfihigkeit seiner Zauber. Will
heillen, er senkt effektiv die Widerstandskraft seiner Opfer.

Pro drei Stufen des Anwenders wird der RW des Opfers um -1 gesenkt, bis zu einem
Hochstwert von -6.

Der Abzug auf die RW kann sich durch Spezialisierung der Magier auf den ersten Stufen
noch erhohen, -6 aber niemals iiberschreiten!

Echte Magieresistenz wird in denselben Schritten um -5% gesenkt (bis -30%). Den
betroffenen Opfern steht dann aber immer noch ein unmodifizierter RW zu!

Die Zauberdauer wird verdoppelt = Initiative beachten.

Maulheld (-5) — Wer hat's gemacht? ICH hab's gemacht! Ein Maulheld stellt die Dinge so
hin, als wire alles Gute von ihm gekommen. Mehr noch: Er dreht sogar die Fakten in seinem
Sinne um. Ja, er falscht sogar Beweise. Vor allem aber prahlt er mit Fahigkeiten, die er nicht
hat und mit Taten, die er nie vollbracht hat. Manchmal hat er kleine Artefakte die er als
scheinbare Beweise mit sich fiihrt. In aller Regel ist ein Maulheld ungeféhrlich und bisweilen
sogar unterhaltsam. Es gibt aber Momente, in denen sein Timing vollig daneben ist, weshalb
er eine Bedrohung erst moglich macht...

Will sich ein Maulheld bewuf3t im Zaum halten, muf3 ihm ein RW gegen sein halbes Charisma
gelingen.

Medium (+5) — Geister und Erscheinungen, aber auch herbeigerufene Kreaturen fiihlen sich
zu dem Charakter hingezogen. Sie treten mit ihm in Kontakt und manchmal nehmen sie
Besitz von ihm. In der Ndhe von Friedhofen und anderen Orten, an denen sich Geister
herumzudriicken pflegen besteht eine besonders hohe Wahrscheinlichkeit fiir einen Kontakt!
Moglicherweise aber wird der Held auch an ganz profanen Orten von Ahnungen befallen,
oder hat mysteridse Traume. Im Gegensatz zur gleich lautenden Psi-Kraft kann so ein
Medium die Gabe nicht beeinflussen!

Meister der Ressourcen (+15) — Das besondere Verstindnis fiir magische Gegenstinde
erlaubt dem Meister der Ressourcen, aus einem Gegenstand mehr Leistung holen:

e Wenn die Wirkung eines Gegenstandes mit der Stufe eines Magiers verglichen wird
(wie z.B. bei Stidben, Stecken, Ruten), dann kann der Meister +1W4+2 Stufen dazu
addieren

e Bei Gegenstianden, die Ladungen verbrauchen, kann er diese ggf. einsparen:
Verbraucht eine Wirkung mehr als eine Ladung, steht ihm ein INT-Wurf zu, mit dem
er den Verbrauch halbiren kann (aufrunden). Eine Ladung wird immer verbraucht.

o Trinke, die als leer gelten kann er noch einmal nutzen, indem er den letzten Tropfen
raussaugt. Sie haben aber nur noch 20% ihrer urspriinglichen Leistung.

Meister des Todes (+35) — Einige Magier sind so sehr in die Schule der Nekromantie
eingetaucht, daf3 dies ihre Fahigkeiten nachhaltig verdndert hat: Von ihnen gewirkte
Nekromantie-Zauber machen zusitzlichen Ausdauer-Schaden in H6he von 2 Punkten pro
Grad des Zaubers (kein RW). Thre Nekromantie-Zauber 16sen auflerdem automatisch Furcht
bei ihren Zielen aus (RW erlaubt). Patzt der RW eines Opfers gegen die eigentliche Wirkung
eines Nekromantie-Zaubers, erleidet das Opfer automatisch Entkrdftung.
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Schaden, der durch Nekromantie-Zauber gewirkt wurde, heilt nur noch mit 50% (selbst bei
Heil-Magie). Und letztlich ist die Wirkungsdauer von Nekromantie-Zaubern verdoppelt.

Mentor (-30 bis +40) — Wie jeder Profi hat auch der SC eine Ausbildung durchlaufen, die

sicher nicht nur im Lesen von Biichern bestand. Dabei diirfte er eine Beziehung zu seinem

Meister aufgebaut haben, die in der einen oder anderen Weise nachwirkt:
(-30) Offene Rechnung: Der Meister und der Schiiler sind nicht im Frieden
auseinander gegangen! Was auch immer vorgefallen ist: der Meister hat mit dem SC
noch ein Hithnchen zu rupfen und es wird nicht mit einem blauen Auge enden! Um so
bedrohlicher, als der Meister seinen Schiiler besser kennt, als irgendwer sonst.
(-15) Nachtragender Herr — Aus welchem Grund auch immer, der Meister ist nicht
gut auf den Helden zu sprechen. Er wird ihm zwar nicht aktiv nachstellen, ihm aber
bei Gelegenheit das Leben schwer machen und vor allem seinen Ruf in Frage stellen.
Solch ein Verhiltnis ist ein schweres Argernis, aber keine lebensgefihrliche
Bedrohung.
(-5) Stichelnder Meister — Offensichtlich ist der Lehrer der Meinung, sein Schiiler
habe zwar formell die Ausbildung abgeschlossen, sei aber weit hinter seinen
Féhigkeiten zuriickgeblieben. Wenn es nach ihm ginge, dann miifte der Schiiler noch
mal die Schulbank driicken, oder endlich mal ein Schliisselerlebnis haben, daf} alle
seine Talente und Kapazititen freisetzt! Er gehort zu den Meistern, die ihren Schiiler
bei der Bitte um Hilfe nicht wegschicken, ihn aber mit einem Ritsel zuriicklassen (und
einer hohnischen Bemerkung).
(+25) Freundschaftliches Verhiiltnis - Der Mentor ist seinem ehemaligen Schiitzling
sehr zugetan und unterstiitzt ihn nicht nur mit Rat, sondern auch mit Tat. Trainiert der
SC bei ihm eine Fertigkeit, so kann er einen FP einsparen (min 1 FP). Erlernt er von
ithm eine neue Fertigkeit, steigt sein Startwert um +2. Er kann zu 3/4 aller Kosten
Forschen und Experimentieren und jeder Zeit Unterkunft und Schutz erhalten. Er kann
sich bei ihm auch Geld leihen (bis zu 250 GM/Stufe des SC).
(+40) Wie ein Vater - Zwischen beiden besteht ein schon familidres Verhiltnis. Der
Mentor wird seinen Schiiler auch in der gréf3ten Not und selbst unter Todesgefahr
beistehen und dariiber keine Quittungen verteilen, noch beriicksichtigen, ob er Held
sich selbst die Misere zu zuschreiben hat. Unterricht und Hilfe sind stark verbilligt!

Meister seines Faches (+40) — Was immer den Charakter tut, erscheint dafiir geboren worden
zu sein. Der SC erhélt +10% als aufaddierenden Bonus auf alle Erfahrungspunkte, die in
einem Abenteuer gesammelt wurden. Nicht aber auf jene, die er gesondert erhélt.

Missionar (-8) — Frommigkeit hat viele Gesichter. Meistens machen die Glaubigen ihre
Gotterverehrung mit sich selber aus. Einige aber konnen es nicht lassen, stindig anderen von
ithrem Gott zu erzéhlen. Sie bemiihen sich, seine Gemeinden zu vergrof3ern und andere zu
bekehren. Missionare miissen keine Kleriker sein. Sie konnen jeder Klasse angehoren.

Im Spiel wird ein Missionar schnell eine Situation fiir ein spirituelles Gesprach ausnutzen.
Das fiihrt nicht unbedingt zu Freunden, wenn die anderen von ihrem Gott ebenso iiberzeugt
sind, oder nur seinen absolut nicht leiden kénnen. Vielleicht wird er aber sogar im Endkampf
versuchen den bdsen Priester zu bekehren...?

Mondsiichtig (-10) — Jedes mal wenn Vollmond ist, ist es um die Ruhe des Helden
geschehen. Er findet keinen Schlaf und wenn, dann nur sehr unruhig. Seine Gedanken finden
keine Ruhe, er ist empfénglich fiir allerlei esoterisches Geschwétz und wird es immer wieder
aufs Neue versuchen mittels Talismanen und Tridnken seine Ruhe zu finden. In dieser Zeit ist
er auch sehr emotionell und handelt oft impulsiv. SC kdnnen in dieser Zeit nur die Hélfte
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regenerieren! Alle ihre RW sind um -2 erschwert! Magier haben Probleme Zauber zu
memorieren: Nachdem der Spieler die Zauber ausgewihlt hat, wird pro Grad ein zufélliger
gestrichen!

_N-

Nachtblind (-8) — Der Charakter kann bereits bei Dammerlicht schlecht sehen. Der Einsatz
von Fernkampfwaffen (generell) und von Zaubern iiber eine Distanz von 10m ist dann nicht
mehr moglich. Bei weniger als Fackellicht erleidet der Held -4 auf alle Wiirfe, fiir die das
Sehen erforderlich ist.

—> Charaktere mit natiirlicher Infravision bii3en sie hierdurch ein und erhalten -15 Punkte

Nahrungsgebote (-5) — nicht aus freiem Willen, sondern wegen dul3erer Vorgaben (oder
Allergien und Krankheiten), hélt sich der Held an bestimmte Speiseriten. Selbst bekennende
Avohisten essen heimlich wéihrend der Fastenzeit. Dieser Held nicht.

Der Spieler sollte sich 3-5 Gebote ausdenken, die sein Held einhalten muf3: z.B. Nichts essen
was ein Anhénger eines anderen Glauben gekocht hat, bestimmte Dinge zu bestimmten
Zeiten. Generelle Verbote (kein Fisch, kein Wild oder nur Vegetarisch). Es kann natiirlich
schwierig werden diese Gebote auf Reisen einzuhalten. Wenn es nicht gelingt, regeneriert der
Held fiir eine Woche -1 TP pro Ruhephase. Allerdings, weil er sich seelisch elend fiihlt.

—> Elfen erhalten fiir diesen Zug -10 Punkte

Naturbursche (+25) — Ein Naturbursche ist so etwas wie ein halber Waldlaufer. Er findet
sich in der Umgebung, in der er aufwuchs hervorragend zurecht und bekommt als Bonus die
Fertigkeiten Orientierungssinn, Uberleben und Feuer machen. In dieser Umgebung erleidet er
nur halben Ausdauer-Verlust durch Umwelteinfliisse und hat automatisch Gefahreninstinkt.
Naturburschen sind zdh und widerstandsfahig: Sie bekommen auf die Attribute KON und
GES einen Bonus von +1 (bis max. 18).

Naturburschen konnen theoretisch alle Charakterklassen wéhlen, auller Waldldufer.

Neidhammel (-8) — Die anderen haben mehr, konnen mehr und diirfen mehr. Das ist unfair
geregelt. Ein Neidhammel regt sich immer auf, wenn er mitbekommt, dall andere gerade
etwas geschaffen oder bekommen haben, er aber nicht. Konkret heif3t das, gelingt einem
anderen Charakter in der Ndhe (18m) ein Fertigkeitswurf, dann bricht der Neidhammel in
dem Helden durch. Er meckert und mault und beschwert sich und das ggf. lautstark. Will er
seinen Neid unterdriicken, dann muf3 ihm ein Wurf gegen Weisheit -4 gelingen. Aber das
Ergebnis ist dann immer noch ein anhaltendes Schmollen.

Nemesis (-20) — Ein bestimmter Gegnertyp macht dem Helden schwer zu schaffen. Unter
Gegnertyp sind Monsterarten und auch Charakterklassen zu verstehen. Der Spieler darf den
Typus selber auswéhlen, er muf} aber in Zusammenhang mit seiner Geschichte stehen. Es
kann also kein exotischer Typus gewahlt werden, dem er in seinem Leben
hochstwahrscheinlich nicht einmal begegnet. Im Gegensatz zum Erzfeind haben die Vertreter
der Nemesis keinen ideologischen Grund oder Hal3 auf den Charakter. Es ist vielmehr der
Held, welcher sich schwer tut, was sich darin zeigt, dal der Gegner gegen den Helden +4 auf
Treffer und +2SP/SW erhilt. Er verursacht krt. Treffer bei 18 in 20. RW gegen dessen Zauber
sind um -4 erschwert.

Nervensige (-15) — ES macht Gerdusche. ES knackt unauthorlich mit den Fingerkndcheln.
ES stellt fortwéhrend sinnlose Fragen, redet, redet und redet oder singt das ewig gleiche Lied!
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Und ES ist ein Gefédhrte in Deiner Gruppe. Wahrscheinlich hat eine Nervensége eine ganz
besondere unverzichtbare Fertigkeit. Ansonsten wiirde der betreffende Held selbst von seinem
langmiitigsten Kameraden hinterriicks erdolcht. Die meisten Auswirkungen dieses
Charakterzuges werden rollenspielerischer Natur sein. So bestimmt die Nervensédge selbst,
womit sie den anderen auf den Geist geht. Dann gibt’s es da noch die ernsten Auswirkungen:
In Gegenwart einer Nervensdge (Radius 18m — obwohl es in schweren Féllen auch nur reicht
zu wissen, das er da ist!) miissen alle, die einen Fertigkeits- oder Attributswurf ablegen
miissen, zuvor einen Intelligenzwurf schaffen. Gelingt er, konnen sie den eigentlichen Wurf
normal ausfiihren. MiB3lingt er, so erleiden sie -8 auf den entscheidenden Wurf. Gegner der
Nervensdge und jene mit Konzentrationsstiarke sind immun gegen die Auswirkungen (aber
bestimmt dennoch angepif3t).

Neugierde (-10) — Wann immer es besser wire eine Tiire nicht zu 6ffnen, einen Weg nicht zu
gehen, eine Frage nicht zu stellen oder einen Gegenstand nicht zu zerlegen, muf3 der
Charakter einen Wurf gegen seinen halben Intelligenzwert schaffen, oder er tut es doch!

—> Halblinge, Gnome und Elfen zahlen -15 Punkte

Nibelungentreue (-10) — Nur fiir rechtschaffene Charaktere. Helden mit dieser Einstellung
halten immer zu ihren Vorgesetzten oder der Ordnung, der sie sich verpflichtet fithlen, auch
wenn sie merken, sie ist falsch. Sie sind eher bereit unterzugehen, als davon abzuriicken. Sie
folgen ohne Zogern einem Befehl, der sie in den Untergang befordert und werden, wenn sie
anderer Meinung als ihr Herrscher sind, nur zaghaften Widerspruch wagen und am Ende
dennoch gehorchen.

_O-

Ohne Vergangenheit (+20) — Mancher wiirde gerne seine Vergangenheit ausloschen. Andere
haben keine. Vielleicht haben sie die Erinnerung daran verloren, vielleicht wurde sie geraubt?
Was auch immer im Vorleben des Helden passiert ist, er kann sich nicht an Einzelheiten
erinnern und er findet auch niemanden, der sich an ihn erinnert. Dies allein kann schon eine
Queste sein. Doch was immer der Held tat, er tat es sehr professionell. Charaktere ohne
Vergangenheit haben nur die Hélfte der Fertigkeitspunkte, die ihnen zustehen. Doch sie
beherrschen jede erworbene Fertigkeit meisterhaft! Dies konnte auch ein Schliissel zum
Ritsel ihres Vorlebens sein!

Orientierungslos (-15) — Karten, Kompasse, Wegweiser, all das ist fiir Katz. Wenn ein
orientierungsloser Charakter seine engere Heimat verlidf3t, wofiir er einen guten Grund
braucht, weil} er nicht mehr, wo er ist. Solange sich treue Gefahrten um ihn kiimmern, ist das
nicht weiter besorgniserregend. Aber alleine auf sich gestellt, benotigt der ein
orientierungsloser Held schon eine ganze Menge Gliick, um jemals sein Ziel zu erreichen (1-4
in 20).

_P-

Pappkamerad (-15) — wie auch immer es der Charakter macht. Er ist das bevorzugte Ziel von
Fernkampfangriffen mit Geschoss- oder Wurfwaffen! Und nicht nur das er jedem Schiitzen
als lohnendes Ziel erscheint, er hat auch was an sich, dal} die Geschosse zu ihm finden... Alle
Fernkampfangriffe werden mit einem +2 auf den Treffer und Schaden gegen ihn gefiihrt!
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Pechvogel (-10) — auf alle Attributs- und RW des Charakters wird -1 abgezogen. Wenn eine
Falle jemanden Treffen kann, dann ihn. Wenn ein Versuch fehlschlidgt, dann seiner, wenn ein
Pferd lahmt, dann seines, wenn der Feuergott ein Opfer verlangt, dann ihn!

Wird gewiirfelt, wer der Anwesenden den Zufallstreffer abkriegt, dann erhélt dieser Charakter
+2 auf seinen Wurf und wird einen ganz und gar unglaublichen Querschldger vor den Kopf
bekommen.

Permanente Wunde (-15) — Von all seinen moglichen Wunden, hat der Charakter immer
eine. Dies reduziert zundchst einmal die Anzahl von Wunden, die er einstecken kann. Die
permanente Wunde quilt ihn bestéindig, weil sie nicht richtig heilt. Er hat sich allerdings
schon so sehr daran gewdhnt, dal3 er keine allgemeinen Abziige durch diese Wunde mehr
erleidet. Seine Wiirfe auf GES sind jedoch mit -2 belegt. Im Umgang mit der Wunde ist er gut
geiibt, dennoch mufl min. einmal pro Woche jemand anderes einen Heilkunde-Wurf auf ihre
Versorgung schaffen. Wenn nicht, dann schligt der iibliche Wundenabzug durch und bleibt
fiir eine Woche bestehen, bis eine neue Chance besteht, die Wunde durch einen Heilkundigen
Zu versorgen.

Phobie (-1 bis -10) — Der Held hat panische Angst vor irgendetwas. Das kann Gras sein das
um seine Knie streicht oder die Maus in der Raumecke. Welche Phobie der Charakter auch
immer wabhlt, trifft er auf den Ausloser zittern ihm die Beine und er ist zu keiner rationalen
Handlung mehr fahig. Gelingt ihm ein Rettungswurf gegen Weisheit (um die gewéhlte Anzahl
der Punkte erschwert) kann er sich langsam von dem Objekt seiner Furcht entfernen ohne eine
andere Handlung vorzunehmen. Gelingt er nicht bestimmt der Master die ndchste Handlung.
Diese bewegt sich meist zwischen stocksteifem Verharren und laut schreiend Weglaufen.

Pliinkler (+15) — Aufgrund seiner Vorgeschichte ist der Charakter geiibt im Umgang mit
Wurfwaffen aller Art. Vielleicht war er Hirte, Schausteller oder sogar bei den Hilfstruppen
der Legion oder ist einfach nur sagenhaft talentiert? Er richtet doppelten Schaden mit
Wurfwaffen an und macht krit. Treffer bei 18 in 20. Entfernungs-Modifikationen fiir Treffer
sind +2/0/-2.

Polterer (-10/-15) — Heimlichkeit oder Zuriickhaltung ist nicht gerade Sache eines polternden
Charakters. Er lacht immer einen Ticken zu laut, spricht schneller als er denkt und hantiert mit
allem was klappert oder scheppert unbedachter, als es gut wére. Kurz: Er fillt durch seinen
Larmpegel auf und hat gro3e Schwierigkeiten still zu sein. Wenn er es versucht, dann muf3 er
einen Wurf gegen halbe Geschicklichkeit schaffen.

Elfen und Diebescharaktere konnen diesen Zug nicht wéhlen. Gnome, Halblinge und Zwerge
erhalten ihn fiir -15.

Portal fiir Magie (-12) — Nur fiir nichtmagische Charaktere. Aufgrund einer Besonderheit
(welcher der Spieler festlegt), gibt der Held unbeabsichtigt Zauber von sich. Er nimmt von
irgendwoher Magie auf. Die genauen Umsténde sind unklar. Gelehrte meinen, es wire eine
reine Laune der Natur. Vielleicht ist es auch ein Fluch? Zu passenden wie unpassenden
Zeitpunkten 16st er einen Zauber des ersten Grades aus. Es handelt sich nur um Zauber, die
keinen direkten Schaden verursachen, aber bisweilen gehdriges Chaos. Selten geschieht dies
zum Nutzen des Betroffenen.

Prinzipientreue (-10) — Es gibt Dinge, die sind wie sie sind und das ist gut so. Und deshalb
muf} man sie machen, wie man sie macht. Prinzipientreue Helden gebirden sich in einigen
Punkten ihres Lebens wie Paladine — was ihre Halsstarrigkeit angeht. Der Held sollte drei bis
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fiinf eherne Prinzipien haben. Mindestens eine sollte gravierend sein, die anderen konnen so
angelegt sein, das sie nicht jeden Tag einen Konflikt mit der Heldengruppe provozieren. Der
Bruch einer Vorgabe bringt den SC vo6llig durcheinander, versetzt ihn in einen
nachdenklichen oder verwirrten Zustand. Dieser hilt eine Woche an, danach ist er wieder
geerdet und wird weiter an seinem Prinzip festhalten. In dieser Zeit allerdings unterliegen alle
seine Wiirfe einem Abzug von -2. Da er schlecht schlift, regeneriert er einen TP weniger als
sonst.

Prompter Zauber (+25) — Gewohnlich dauert das Wirken eines Zaubers eine Zeit lang,
wobei sich die Dauer nach der Komplexitit des Spruches (Zaubergrad) richtet. In
Krisensituationen kann es aber unumgénglich sein, einen Zauber sofort, noch vor dem Gegner
auszuldsen. Diese Disziplin erfordert Erfahrung, Ubung und Routine in den Zaubern.
Beherrscht ein Magier seine Spriiche aber auf diese Weise, kann er, dank dieses
Charakterzuges seinen Zauber zu Beginn der Runde wirken, unabhingig von jeder Initiative.
Allein Wesen wie Tanar-Ri, Baatezu, Aasimon oder Halbgotter werden schneller sein. Im
Falle eines Feindes, der ebenfalls iiber diese Gabe verfiigt, ist zwischen beiden eine einfache
Initiative, unter Beriicksichtigung aller gdngigen Modifikationen nétig.

Uberhastetes Wirken eines Zaubers strengt an und kostet den Anwender daher W6 xGrad
Ausdauerpunkte.

Einschrankungen:

Wegen der notigen Erfahrung im Umgang mit den Zaubern, kann der SC nicht die Zauber des
hochsten, von ihm beherrschten, Grades hierfiir anwenden.

Ein Magier der 6. Stufe beherrscht Zauber des 1. bis 3. Grades. Die Zauber des 3. Grades
kann er aber nicht mit prompter Zauber auslosen. Steigt er aber auf die 7. Stufe auf (er kann
nun 1. bis 4. Grad), dann kann er die 3.-Grad-Zauber auch so wirken. Die 4.-Grad-Zauber
aber nicht.

Weiterhin darf der SC keiner Klassenkombination angehdren, bzw. muf3 ein reiner
Magiercharakter sein!

Prophezeiung (+8) — Der Charakter kann unter zur Hilfenahme von toten Hiithnern,
Rinderinnereien, Runen, Nachgeburten oder Handlinien ein mogliches, kiinftiges Ereignis
beschreiben. Dazu ist ein Charismawurf und 1W3 Phasen Zeit erforderlich. Der Spielleiter
legt das Ergebnis fest. Zur Vorhersage von Gliicksspielereignissen ist es nicht geeignet. Wohl
aber, ob einem Helden Gliick widerfahren wird, oder nicht.

Das Prophezeien an sich strengt so sehr an, das sie Konstitution auf die Halfte sinkt und sich
nur mit einem Punkt pro Tag reduziert. Durch mehrfaches Prophezeien hintereinander kann
man sich in den Tod treiben!

Psioniker/Psi-Krifte (+50) — Gestattet den Zugriff auf die Macht des eigenen Geistes und
eroffnet (zu einem hohen Preis) die Moglichkeit besondere Dinge zu vollfiihren. Mehr dazu in
der Datei {iber Psi-Kréfte.

R-

Rabauke (-15) — ,,Was willst du mit den ganzen Waffen? Du hast doch nur zwei Arme.*
Rabauken zeichnen sich durch zwei Eigenheiten aus, die eine brisante Mischung ergeben: Sie
glauben alle Probleme, auch die kleinsten, nur durch Gewalt 16sen zu kénnen. Und sie haben
eine extrem kurze Ziindschnur. Thr Mittel der Wahl ist aber eher die Schldgerei, als der
bewaffnete Kampf mit Todesfolge. Ein blaues Auge, ein gebrochener Arm, das sollte reichen,
den eigenen Standpunkt zu verdeutlichen. Bemerkenswert ist, egal was der Rabauke selber
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einstecken muB, er weicht nicht von diesem Pfad ab. Es scheint sogar so zu sein, dal} er es von
Zeit zu Zeit braucht, eins in die Fresse zu kriegen. Da sie sehr geiibt sind im waffenlosen
Kampf, erhalten sie auf alle Angriffe in diesem, +1 auf Treffer und Schaden. Sie nehmen von
Nahkampfangriffen auch 1 SP weniger hin.

Rache an der Natur (-15) — Der Held gibt der Natur Schuld an einem personlichen Ungliick.
Er wird entweder versuchen die Natur durch Technik und Wissenschaft zu biandigen, oder
brutal — vielleicht durch Ausrottung einer Tierart oder Abholzung ganzer Gebiete — zu
biandigen. Dal man sich so wenige Freunde macht, insbesondere unter Druiden, Waldlaufer
und Elfen, versteht sich wohl von selbst. Aber selbst nichtmenschliche Rassen wie Orks und
Goblins konnten harsch reagieren, wenn man ihren Lebensraum zerstort. Als Récher an der
Natur kann man auch Figuren bezeichnen, welche die Natur auf purem Gewinnstreben
vernichten. In beiden Féllen kann der Held keinen Hehl aus seiner Geringschétzung
gegeniiber den Gaben der Welt machen und wird keine, noch so kleine, Gelegenheit auslassen
sich an der Natur zu vergehen.

Rachsucht (-5 bis -10 / -15) — jedes Mal, wenn dem Charakter Unrecht angetan wird (nach
seiner Meinung), schwort er Rache. Und er wird sie sich holen. Irgendwann, wenn sein Opfer
nicht damit rechnet, wird er es ihm mindestens in gleicher Miinze heimzahlen.

Um auf die Liste eines Rachsiichtigen zu kommen, mufl diesem einen Weisheitswurf,
abziiglich seiner Punkte darin, misslingen. Gelingt der Weisheitswurf, dann war es dem
Rachsiichtigen doch nicht so wichtig. Die Rauchsucht darf hochstens einen Punkt weniger als
die Weisheit betragen.

- Zwerge diirfen als einzige den Wert auf -15 treiben!

Randgruppe (-5) — Der Charakter gehort zu einer gesellschaftlichen Randgruppe und ist als
solcher zu erkennen! Oft reicht es schon ein Halbmensch unter Menschen zu sein.
Elfen, Zwerge, Gnome und Halblinge haben diesen Nachteil automatisch in
menschlicher Gesellschaft, diirfen sich aber die Minuspunkte nicht gutschreiben.
Randgruppen haben den Nachteil ihr Charisma nicht ausspielen zu konnen. Sie werden fiir
alles mogliche beschuldigt, bekommen schlechtes Essen, verlauste Betten, sitzen allein in der
Taverne und bekommen schlechte Ausriistung zu iiberhohten Preisen angeboten, finden keine
Lehrmeister und werden selten von wichtigen NSC angehort oder ernst genommen.
Randgruppen werden halt herumgeschubst und schikaniert.
Je kleiner die Gemeinde ist, in der man sich als Randgruppenmitglied bewegt, umso
schlimmer kann die Behandlung ausfallen (manchmal aber hat man Gliick und es geschieht
genau das Gegenteil).
Wird mit den Kulturen von Blukrist gespielt, dann findet man dort angegeben, wer zu den
Randgruppen gehort. Steht dort ja, so besteht die Wahlmoglichkeit, denn diese
Bevolkerungsgruppen sind zu einem guten Teil akzeptiert und der Charakter konnte zu einem
inzwischen angepassten Zweig gehoren. Ist hinter dem ja ein ,,/“, so ist Randgruppe
vorgeschrieben. Man wird sie unter diesen Umstdnden nur sehr schwer ablegen kénnen.

Rassist (-20): Der Charakter hélt eine oder sogar mehrere bestimmte Arten Humanoider oder
Ethnien seiner eigenen Gruppe fiir minderwertig und untergeordnet. Es ist filir ihn nicht nur in
Ordnung, sondern gar angebracht sie entsprechend zu behandeln, ihre Errungenschaften und
Eigenheiten abzuwerten und sie in die Rolle von Dienervdlkern und Sklaven zu sehen, die
seiner Gruppe zu dienen haben, bzw. noch sehr viel von ihnen lernen kénnen (obwohl sie
offenkundig hoffungslose Fille sind). Es ist nicht gesagt, dal man ihnen automatisch Gewalt
antut, denn dies ist eigentlich unter der eigenen Wiirde, doch man zeigt deutlich, was man von
ihnen hélt und spricht ihnen Rechte ab, die man selber in Anspruch nimmt. Im Spiel wird ein
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Rassist Vertreter der Art, die er nicht mag, herum kommandieren, respektlos behandeln, von
ithnen Dinge verlangen, die er nicht tun wiirde, sie offen mit Schméhausdriicken ansprechen
und sich nicht herablassen in ihre Abhéngigkeit/Schuld zu geraten. Ihr Charisma gegeniiber
den Betroffen sinkt auf die Hélfte. Schlimmer ist wahrscheinlich noch, wie andere Gefdahrten
das Zusammenspiel aufnehmen.

Rassismus kann nicht nicht von Elfen- oder Zwergencharakteren gewahlt werden, wenn es
sich auf die jeweils andere Rasse bezieht. Thre Antipathie hat ganz andere Hintergriinde.

Rastlos (-8) — Abenteurer neigen dazu heimatlos zu sein. Der Drang die Welt zu erforschen
mag die Voraussetzung fiir viele Helden sein, sich iiberhaupt auf solch ein Leben einzulassen.
Doch es gibt besondere Gesellen, die keine wahre Heimat haben und sich ewig getrieben
fihlen, weiter zu ziehen.

Solch ein SC errichtet keine Basis. Wahrscheinlich hat er keinen Wohnsitz lédnger als 4
Wochen. Er baut keine tieferen privaten Beziehungen auf und scheut es, Anschaffungen zu
machen, die ihn in seiner Mobilitdt einschranken.

Von aullen erscheint so ein Held vielleicht als uninteressiert, oberflachlich, kalt, abweisend
und vor allem bindungsunfzhig.

Rastlose Charaktere miissen eine chaotische Gesinnung haben und kénnen nie mehr Besitz
haben als notwendig: Nur so viel, daB3 ihr Bewegungstfaktor hochstens auf die Hilfte sinken
wiirde.

—> Elfen erhalten -12 Punkte. Halbelfen und Halborks -10. Halblinge konnen diesen
Charakterzug nicht erwerben.

Raubtiergeruch (-5) — aus einer Laune der Natur heraus (oder war vielleicht einer der
Vorfahren ein Werwolf?) hat der Held Pheromone, die denen eines Raubtieres gleichen. Diese
miissen fiir Menschen nicht bewusst wahrnehmbar sein.

Tiere und Monster aber wittern den Charakter als Jager und Rauber. Sie halten ihn instinktiv
fiir einen Feind und Rivalen und werden entweder scheuen, flichen oder angreifen.

Die Probleme reichen von ,,ich finde einfach kein verdammtes Pferd, auf dem ich Reiten
kann* und ,,die Mistkoter mégen mich einfach nicht* bis hin zu ,,kaum zu glauben, aber die
Orks haben sich alle nur auf mich gestiirzt*.

Fiir einen Dieb, der versucht sich an Hunden oder Génsen vorbei zu schleichen ist dieser
Charakterzug natiirlich extrem unangenehm.

Wenn der Held die Fertigkeit Einschiichtern hat, erhilt er einen zusitzlichen Bonuspunkt
darauf (max. 18).

Da der Duft in gewissen Situationen auch stimulierend wirken kann, erhélt er +10% auf den
Wurf fiir betoren, bzw. +2 auf die Fertigkeit Verfiihren/Betoren.

Raumangst (-5) — Enge Raumlichkeiten versetzen den Helden in Angst und iiberfluten ihn
mit Beklemmung. Er kann nicht mehr sonderlich klar denken, wird nervds und all seine
Energie darauf lenken, wieder ins Freie zu gelangen. Um handeln zu kénnen, muf3 dem
Helden jede Phase ein Rettungswurf gegen zu Stein erstarren gelingen, wobei aber keinerlei
magische Boni gelten. Zaubern ist nicht moglich und Kampf nur, wenn das eigene Leben
direkt bedroht ist!

Reflexe I, IT und III (+15/+25/+40) — ein solcher Art begabter Held ist in der Lage besonders
schnell im Kampf zu reagieren! Pro Grad verbessern sich seine korperlichen Reflexe um +1
auf Initiative (nicht aber zur Anwendung von Zaubern! Wenn er in einer Runde zaubert,
kommen die Reflexe nicht zur Anwendung!). Bei Reflexe III gilt schon eine 9-10 als
natiirliche >10<!
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Resistenz gegen Feuer (+20) — Der Held wird nicht immun gegen Feuer, aber grof3e Hitze
macht ihm nichts aus, allerdings bendtigt er nach wie vor so viel Wasser, wie alle anderen
auch. Noch bis +50°C fiihlt er sich wohl. Er nimmt von jedem Schadenswiirfel auf Feuer
basierender Angriffe (auch magische) -1 SP (mindestens 1).

—> Nicht aufaddierbar zu Eisenhaut.

—> Bewohner aus warmen und tropischen Klimazonen zahlen nur +10

Resistenz gegen Gift oder Krankheiten (+10) — Bei der Auswahl ist zu entscheiden, welche
Resistenz gewihlt werden soll. Gift-Resistenz steht fiir Zwerge nicht zur Verfiigung, da sie
eine natiirliche Resistenz dagegen besitzen. Pro drei Erfahrungsstufen erhélt der Held ein +1
auf Wiirfe gegen Gifte oder Krankheiten. Gegen harmlose Krankheiten ist er allerdings
ginzlich immun, gegen magische niemals. In diesem Falle zihlt nur der normale RW.

—> Nicht kombinierbar mit Hiihnerbrust

Resistenz gegen Kilte (+20) — GroB3e natiirliche Kélte macht dem SC nicht allzu viel aus.
Bis -25°C erleidet er keine Einschrankungen, allerdings muf3 auch er sich warm anziehen. Er
liebt es in eisigem Wasser zu baden und sitzt auch im Winter leichtgeschiirzt am Lagerfeuer.
Er nimmt von jedem Schadenswiirfel auf Kilte basierender Angriffe (auch magische) -1 SP
(mindestens 1).

—> Nicht aufaddierbar zu Eisenhaut.

- Bewohner arktischer Klimazonen zahlen nur +10

_S-

Sammler (-8) — Ganz anders als der Rastlose kann sich der Sammler nur schwer von etwas
trennen. Meist sind es emotionale Griinde, die er aber versucht rational zu begriinden. Vor
sich und anderen. Sein Hauptproblem werden zum Bersten volle Taschen, Sidcke und Beutel
sein, die mit ihrem Gewicht immer wieder buchstablich ,,zur Last fallen*. Der Sammler kann
ohne weiteres Geld ausgeben. Geld ist zu gewohnlich, um es zu sammeln. Nicht so aber
Beutestiicke und Andenken. Mul3 er sich von etwas trennen, dann ist ein Weisheitswurf -4
féllig, bei dessen Misslingen er einen Tag -2 auf alle seine Wiirfe erleidet.

Séufer (-10) — Der Held kann austrinken, was immer man ihm vorsetzt. Und er selbst setzt
sich eine Menge vor. Er ist ein Gewohnheits- oder Pegeltrinker. Er kann weder Magier noch
Kleriker sein und kommt an keiner Taverne vorbei. Warum er sduft, muf3 der Spieler
entscheiden: aus Trauer, aus Wut oder aus Selbstmitleid?

Schattenkind (+8) — der Charakter hat sich schon in seiner Kindheit bevorzugt versteckt.
Vielleicht muflte er das, weil er in einer schlimmen Gegend wohnte, oder in einer nicht
ungefahrlichen, natiirlichen Umgebung? Vielleicht hat er aber auch nur aus Spal3 den anderen
Streiche gespielt? Ist der Charakter ein Dieb oder Barde, so darf er auf alle Diebesfahigkeiten
+10% addieren, auBBer auf Sprachen verstehen. Hat der Held eine andere Klasse gewéhlt, dann
darf er sich Im Schatten verstecken und Schleichen mit einem Wert von 35% notieren. Dieser
Wert ist ohne Diebesfahigkeiten nicht zu steigern und unterliegt ggf. Abziigen durch
Riistungen (siehe Spielerhandbuch). Elfen konnen diesen Charakterzug nicht wéhlen!

Schaukimpfer (+20) — Die Faszination am Kampf treibt viele Stilbliiten. Die Lust der
Zuschauer versucht der Schaukdmpfer als Einnahmequelle zu nutzen. In meist unblutigen
Darbietungen zeigt er dem unbedarften Pobel die Kunst der Klingenfithrung. Er ist ein wahrer
Meister darin und erhilt als Bonus das Kampfmandver Waffendarbietung. Aber auch der



a4

waffenlose Kampf ist ihm vertraut, wenn dies dem Geschmack des Publikums mehr
entspricht. Er erhélt als Bonus die Fertigkeit Nahkampf. Und schlieBlich kennt er auch den
einen oder anderen Trickschuf oder -wurf (+2 auf alle Fernkampfangriffe). Von all diesen
Boni kann der Schaukédmpfer nur profitieren, wenn er hochstens eine leichte Riistung (bis RK
6) trigt. Schaukdmpfer konnen den Zug Schwadroneur fiir +10 Punkte erwerben.

Magie anwendende Charaktere konnen diesen Zug nicht wéhlen.

Schielen (-15) — Es ist nicht n6tig, da3 der SC plotzlich daher 1duft, wie ein Chamileon und
das rechte Auge nicht weil}, was das linke sieht. Vielmehr geht es darum, da3 dem SC jede
Art des raumlichen Sehens abgeht.

Seine GeschofBtrefferwiirfe unterliegen einem doppelten Malus und er kann keine kritischen
Treffer erzielen — diese werden gewertet wie normale.

Ist er ein Magier, so haben Opfer von Zaubern, die weiter als 10m entfernt sind +1 auf den
RW. Jene ab 30m sogar +3 und ab 50m +6.

In den gleichen Absténden sinkt auch der Schaden um -1, -2 und -3 pro Schadenswiirfel (min.
1).

Nahkampfangriffe sind nicht betroffen.

Feinmotorische Fertigkeiten (und besonders Lesen & Schreiben) sind einem Abzug von -2
unterworfen.

Diebe erleiden auf Taschendiebstahl, Fallen entschérfen und Schldsser 6ffnen einmalig -10%.
Alle Charaktere erleiden einen Abzug von -1 auf das finden von Geheimtiiren.

Schmerzunempfindlich (-25) — Schmerzen haben eine gute Seite: Sie zeigen, wie stark man
verletzt ist. Im Rausch eines Kampfes kann es sein, dal man Schmerzen nicht mehr so stark
spiirt, weshalb viele Helden eher aus logischen Griinden zur Heilung greifen, statt aus
korperlichen. Wenn man aber gar keine Schmerzen wahrnimmt, wird es sehr gefahrlich, weil
man sich dann ohne realistische Einschétzung in Gefahr begibt. Derartig gezeichnete
Charaktere erleiden keine Abziige durch Wunden! Sie kiimpfen buchstiblich bis zum
Umfallen,wenn man sie nicht stoppt. Der Spieler eines schmerzunempfindlichen Charakters
iiberlaBt es dem Spielleiter seine TP im Kampf zu beachten. Und der teilt lediglich mit, ob der
Held getroffen wurde. Gefdhrten konnen durch Beobachtung dem schmerzunempfindlichen
Recken raten sich heilen zu lassen. Auf Riickfrage wird der SL nur verklausulierte
Informationen iiber den Gesundheitszustand des Helden geben.

Schnell alternd (-10) — Der Charakter erleidet die Altersabziige seiner gegenwértigen
Alterskategorie und der darauf folgenden!

Schlafkrankheit (-5) — Der Held kann nicht nur schlafen wie ein Murmeltier, er tut’s auch in
unpassenden Augenblicken! Zunichst einmal scheidet der Held fiir Nachtwachen aus, da er,
selbst wenn man ihn wecken kann, bei der ersten Gelegenheit seinen Schlafrhythmus wieder
aufnimmt. Auch ungewollt! AuBBerdem ddst er bei Pausen und Ruhephasen schnell mal weg
und ist dann 1W4 Phasen eingenickt, wenn er nicht brachial geweckt wird.

Im Spiel kann es zu solchen Momenten immer dann kommen, wenn gerade keine Gefahr in
Verzug ist. D.h. Verliese und Grabmaéler konnen in seinen Augen durchaus ein Platz fiir ein
Nickerchen sein. Der Held hat {ibrigens auf gar keinen Fall einen Rettungswurf gegen den
Zauber Schlaf und wird bei der Berechnung von dessen Auswirkung nicht mitgezihlt, gleich
wie médchtig er ist! Noch kann er vor Ablauf des Zaubers aus diesem geweckt werden.
Schaden wird ihn aber immer aus dem Koma reif3en...

—> Elfen konnen diesen Zug nicht wéhlen!
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Schlaflosigkeit (-10 / -20) — es ist verhext, aber der Charakter kann nicht Schlafen, selbst,
wenn er noch so miide ist! Um bei einer Rast Schlaf zu finden, muf3 ihm ein Wurf gegen "2
Weisheit gelingen! Der erforderliche Wert wird immer abgerundet. Hat der SC also Weisheit
17, miilte der Spieler eine 1-8 auf dem W20 wiirfeln, damit der SC ruhen kann.

Gelingt der Wurf nicht, so hat er am folgenden Tag fiir jeden Punkt, den er daneben lag einen
Minuspunkt auf alle seine Wiirfe! Er kann au3erdem nicht regenerieren und keine Zauber
memorieren.

Sollte der SC einschlafen konnen, dann darf er aber nicht geweckt werden. Geschieht dies
doch, ist es um seine Ruhe geschehen und er erleidet einen generellen Malus von -4!

Der Wurf mul3 zwar jede Nacht wiederholt werden, ist aber mit keinerlei aufaddierenden
Zuschlédgen belegt.

- Magicanwendender kostet dieser Zug -20 Punkte. Elfen konnen ihn nicht erwerben.

Schlangenmensch (+10) — einige Menschen sind gelenkiger, als andere und wieder andere
scheinen keine Gelenke im iiblichen Sinne zu besitzen. Solche Leute nennt man
Schlangenmenschen.

Sofern sie hochstens mit einer Riistung herumlaufen, die einen Initiativabzug von 0 aufweist,
konnen sie von ihren Vorteilen profitieren: +2 auf Turnen und Springen und Tanzen, -1 auf
die RK im unbewaftneten Nahkampf und -3 im Fernkampf. Um diese Gabe zu erwerben mul3
der Held allerdings eine Geschicklichkeit von wenigstens 13 aufweisen!

—> Nicht kombinierbar mit Eisenhaut.

Schlechte Heilung (-15) — Der Charakter heilt in jeder Ruhephase -2 TP. Durch Heiltrénke
und Zauber erhélt er einen TP weniger als iiblich. 0 TP ist moglich! Seine Wunden heilen
zwar normal aber er erleidet durch jede -3 statt -2 Punkte.

Schmutzfink (-10) — Zweimal waschen reicht vollkommen. Einmal bei der Geburt und
einmal beim Tod. Zugegeben, der Schmutzfink mag sich doch schon 6fter waschen, als diese
zweimal, aber niemand konnte sagen wann. Er riecht und miiffelt, ist kein schoner Anblick
und gibt Einblicke in die Welt des Moders, die man dann doch nicht haben wollte. Sozial ist
der Zustand des Schmutzfinken ein echter Nachteil. Die Konsequenzen miissen wohl nicht
extra aufgezédhlt werden. In jedem Fall wird er sich gegen eine unfreiwillige Reinigung nach
Kréften wehren und lieber ein paar Freunde, als seinen Zustand verlieren. Ironischer Weise
hat in sein personliches Biotop aber auch abgehirtet: RW gegen Gifte oder Krankheiten +2.

Schmutzige Tricks (+10) — Wenn man schon in die Verlegenheit gerdt ohne Waffen kdmpfen
zu miissen, dann sollte man in der Lage sein, diesen Kampf schnell zu beenden. Dank
schmutziger Tricks erhélt man 2 Bonus-Punkte auf den Schaden, man halbiert alle Abziige
auf Treffer, oder, falls es keine Abziige gibt, addiert +2 auf den Treffer.

Die Tricks wirken nicht mehr bei der Anwendung der Manover fiir Nahkampfprofession (der
hochsten Form).

Schnelle Heilung (+10) — pro Heilphase regeneriert der Held +2 TP. Heilzauber und
Heiltrinke gewéhren einen weiteren TP.

Schulden (-15) — der SC hat bei einer Institution, einem Tempel oder einem Herrscher
Schulden, die er abstottern muf3. Die Schulden betragen zu Spielbeginn 3W6 x1000
Goldmiinzen (+1000 pro Stufe iiber der ersten!).

Schutzengel/Gliick (+5) — Der Charakter hat einen Engel an seiner Seite, der sich alle Miihe
gibt, ihn vor Schaden zu bewahren. Einmal pro Tag, wenn ein Wurf gegen Attribute oder ein
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RW fehlgeht, darf der Spieler den Wurf wiederholen (zu den gleichen Bedingungen), um
etwaigen Auswirkungen zu entgehen.

Der Spieler darf selber wihlen, wann er den Wurf machen will und muf3 nicht den ersten
besten nehmen.

Schwache Matrix/Theoretiker (+5) (fiir alle magisch begabten Charaktere) — der Magier ist
ein Theoretiker. Er kennt zwar seine Zauber, aber ihre Anwendung ist ihm eher fremd. Er
kann immer nur die Mindestauswirkungen zu Stande bringen, unter denen der Zauber
erstmalig wirkt. Einen Feuerball z.B. nur wie auf der 6. Stufe!!!

Seine Opfer haben ein +1 auf RW und der Schaden wird um -1 pro Schadenswiirfel reduziert,
bis zu einem Minimum von 1 pro Wiirfel!

Dafiir erhilt er auf Spruchforschung +4% pro Stufe, er 14dt Gegenstéinde mit einem Malus
von EP:2000 (abrunden, Minimum 1) auf, erhélt +1 auf seine Alchimiewlirfe und als
Ritualleiter gilt er als zwei Stufen hoher! Seine Zauberkunde wird um +1 erhdht bis max. 19.

Schwadroneur (+20) — Ein gewiefter Kampfstil, eindrucksvolle Tricks oder auch eine
unerwartete Taktik konnen einen Gegner in eine arge Bedréngnis bringen und einen Vorteil
erbringen. Ein weiterer Weg ist, den Feind wihrend des Kampfes voll zu quatschen. Schlaue
Spriiche, dreiste Kommentare, peinliche Fragen, alles ist erlaubt. Ein Schwadroneur hat dieses
Talent so weit gebracht, daf} seine Gegner so irritiert, rasend oder verdngstigt sind, dal} sie
Abziige auf ihre Treffer erhalten.

Ein Schwadroneur kann so viele Trefferwiirfel und Stufen an Gegnern, in bis zu 9m Radius
beeinflussen, wie er selber Stufen hat. Ein Dieb der 9. Stufe konnte also 9 Trefferwiirfel an
Gegnern provozieren. Dabei kann er selber wihlen, wen er irritieren will. Gegner mit bis zu
halb so viel TW/Stufen wie er haben keinen Rettungswurf und erleiden -4 Abziige auf Treffer.
Allen anderen Gegnern steht ein Wurf gegen ihre Weisheit zu, um sich gegen das Geschwitz
zu schiitzen. Richtet sich die Féhigkeit gegen nur einen einzelnen Feind, so hat dieser auf
seinen Weisheitswurf einen Abzug von -4.

Die Provokation kann nur einmal pro Kampf versucht werden und wirkt nur gegen Feinde,
welche die Sprache des Anwenders verstehen, eine Intelligenz von min. 6 haben und leben.

Schwer zu verzaubern (+10) — nur fiir nicht-Magier. Der Charakter erhilt einen +2 Bonus
auf seinen RW gegen Zauber und einen Bonus von +4 gegen Personen bezaubern.
—> Nicht wihlbar fiir Elfen! Zwerge miissen +8 Punkte berappen.

Schwindler (-8) — Der Schwindler ist dem Geltungssiichtigen nicht unéhnlich. Allerdings
wird er ebenso aktiv sein, wenn es darum geht nicht aufzufallen oder Taten nicht mit sich in
Verbindung bringen zu lassen. Im Alltag wird er meist mit kleineren Dingen beschéftigt sein:
Sich vor unangenehmen Aufgaben driicken, beim Spielen zu fuschen oder anderen Streiche zu
spielen. Kurz, er wird jeder Gelegenheit aus dem Weg, in der er ehrlich sein konnte!

Seekrankheit (-3 / -5) — auf Booten und erst recht auf Schiffen wird dem Helden speiiibel. Er
mul sich iibergeben und ist fiir die gesamte Dauer einer Schiffsreise zu keiner Handlung,
keinem Training, keinem Studieren und nichts fahig, wofiir er einen Wurf ablegen muf3. In
verzweifelten Kampfsituationen erleidet er -8 auf alle Wiirfe und seine Gegner ggf. +4 auf
thre RW.

- Elfen konnen diesen Charakterzug nicht wihlen. Zwerge zahlen -5 Punkte.

Soziale Anpassungsfihigkeit (+10) — der Held kann sich rasch und nahezu perfekt jedem
sozialen Umfeld anpassen und wird daher entweder als einer der ihren, oder ein nahe



a7

stehender Freund gewertet. Er bendtigt keine Charismawiirfe, um unterzutauchen oder die
Anerkennung einer Gruppe zu gewinnen. Wiirfe auf Aushorchen, etc sind um 4 erleichtert.

Spontaner Zauberausloser (-12) — Nur fiir magiebegabte Charaktere. Der Zauberkundige
mag sein Geschift verstehen. Doch in unkontrollierbaren Situationen neigt er dazu
Zauberspriiche in fataler Weise auszuldsen. Immer wenn er selbst einen Patzer erleidet (sei es
Treffer, RW oder Attributswurf) oder kritische getroffen wird, gibt er vor lauter Anspannung
einen Spruch von sich. Diese Zauber konnen nur des 1. bis 3. Grades sein und miissen
innerhalb einer Runde gewirkt werden. Sie werden zufillig bestimmt, ebenso wie ihr Ziel!
— Wenn der Magier in dieser Runde bereits einen Zauber ausgelost hat, dann erfolgt der
spontane Spruch als seine Handlung in der nichsten Runde.

Helden mit spontanem Zauberausloser stehen meist unter permanentem Strel3, wirken
angespannt und hektisch. Ob dies Ursache oder Wirkung des Problems ist, sollte der Spieler
entscheiden.

Sprachbegabung (+10) — Mit diesem Charakterzug erhélt der Charakter die Chance mehr
Sprachen zu beherrschen, als gewohnlich: Er kann jedes Mal, wenn er neue Fertigkeitspunkte
erhélt, eine neue Sprache erlernen. Die Sprache muf} eine lebendige sein und er muf3 eine
Person kennen, die sie beherrscht. Dariiber hinaus hat er eine Affinitdt zu Dialekten und kann
sich an die Feinheiten einer Sprache soweit anpassen, dall man leicht annimmt, es handle sich
um seine Muttersprache.

-> Elfen, Zwerge, Gnome und Halblinge konnen diese Begabung nicht erwerben.

Sprinter (+10) — der SC hat einen um +6 erhdhten Bewegungsfaktor. Liegt der normaler
Menschen bei 12, so betrédgt seiner 18. Er kann sich also in verzweifelten Situationen
schneller aus dem Staub machen.

- Steht Zwergen, Gnomen und Halblingen nicht zur Verfligung.

Spruchhemmung (-15) — Nur fiir Magiekundige. Einen Zauber auszuldsen ist fiir Magier das
einfachste auf der Welt. Sollte man meinen! Einige Vertreter der Zunft haben aber gerade
damit Probleme. Im richtigen Moment stocken sie und verzdgern den Zauber. Tritt eine
Spruchhemmung auf, dann mul3 der Zauber als Aktion in der ndchsten Runde gewirkt
werden! Er geht also nicht verloren, sondern wird verzogert.

Von Spruchhemmung betroffene Helden haben eine Chance von 5% pro Zaubergrad die
Formel nicht sofort aussprechen zu konnen. Dieser Wert wird mit der Stufe des Magiers
verrechnet (um die zunehmende Routine der Erafthrung abzubilden): Jede Stufe reduziert die
Wabhrscheinlichkeit um 1%.

Eine 1%ige Chance einer Hemmung bleibt immer bestehen.

Von der Spruchhemmung sind keine Zauber betroffen, die langer als eine Runde gesprochen
werden miissen (Zauberdauer).

Bsp. Anhand eines Magiers der 10. Stufe:
Grad des Zaubers 1 2 K] 4 5 6 7 8 9
Hemmung bei 1% 1% 5% 10% | 15% | 20% | 25% | 30% | 35%

Stab-Meister (+40) — Der Magier (keine Kombination oder Kampfmagier) kann zwei
Zauberstidbe in den Hénden halten und beide in einer Runde einsetzen. Allerdings niemals auf
das gleiche Ziel. Die Wirkungsbereiche der Stibe diirfen sich nicht iiberschneiden!* Benutzt
er nur einen Stab, kann er aus ihm eine zweifache oder dreifache Ladung wirken: Er
verdoppelt oder verdreifacht also die Auswirkungen (nicht die Reichweite oder
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Wirkungsdauer) einer Anwendung. Will er die doppelte Wirkung erzielen, mufl ihm ein Wurf
gegen INT gelingen. Bei dreifacher Wirkung ein Wurf gegen INT -6. In jedem Fall, auch
wenn der entsprechende INT-Wurf nicht gelang, ist der Stab leer und zu 45%, bzw. 65%
irreparabel zerstort.

Diese Fahigkeit kann nicht bei Artefakten angewandt werden.

* Wenn sich die Bereiche tiberschneiden, entldd sich Macht der Stibe direkt gegen den
Anwender, oder erschafft einen Leerentod, von dem der Anwender mit BF 18 unaufhaltsam
angezogen wird (50:50%).

Stadtmensch (-15) — Viele Abenteurer wissen sich unter den widrigsten Umstdnden zu
versorgen und zu liberleben. Staubige Grotten, modernde Keller oder garstige Wildnis, man
gewohnt sich an alles. Nicht der Stadtmensch! Er braucht ein Bett, ein Zimmer, gekochtes
Essen, kurz alles, was unter Helden als Luxus verschrien ist. Stadtmenschen sind nicht in der
Lage Wildnisfertigkeiten zu erlernen. Uberall, aufer in einer festen Unterkunft (im Zweifel
Masterentscheid) regenerieren sie -1TP pro Ruhephase. Was fiir das Umfeld der
Stadtmenschen aber viel schlimmer ist: Sie werden unertriglich, je langer sie von der
Zivilisation getrennt sind...

Starke Matrix/Praktiker (+15) (nur reine Magiercharaktere) — Der Magier hat mehr Ahnung
von der Anwendung seiner Zauber, als von deren Aufbau. Er betreibt Magie mehr intuitiv und
schert sich nicht um Forschung und Kausalitidten. Wahrscheinlich betreibt er kaum Forschung,
hat schon lange keine Bibliothek mehr gesehen und redet anstelle von zaubern von ,,die
Magie leben!*.

Alle seine Zauber verlangen den Opfern ein -2 auf RW ab, richten einen Punkt pro
Schadenswiirfel extra an und sind um 2 Stufen schwerer zu bannen.

Seine eigenen Bannversuche werden so berechnet, als habe er zwei Stufen mehr!

Dafiir erhilt er auf Spruchforschung nur +1% pro Stufe, er ladt Gegenstinde mit einer
Wabhrscheinlichkeit von EP:500 (abrunden) auf, erhilt -4 auf seine Alchimiewiirfe und als
Ritualleiter gilt er als zwei Stufen niedriger! Seine Zauberkunde wird um -2 gesenkt.
Selbstredend kann ein solcher Magier kein Spezialist werden.

- Dieser Charakterzug ist nicht kombinierbar mit anderen, die Zauber beeinflussenden
Charakterziigen.

Sternzeichen (+10) — Der Charakter erhilt die Vorteile die in einem Sternbild genannt sind.
Horoskope, Prophezeiungen und die Visionen eines Mediums werden immer sehr genau sein,
wenn sie ihm gestellt werden! Unter Umsténden kann das Sternbild fiir eine bestimmte
Charakterklasse noch zusitzlich Vorteile bringen.

-> Elfen, Gnome, Halblinge und Zwerge miissen +15 fiir diesen Charakterzug aufbringen

Stumme Magie (+20) — Fiir gewohnlich mul3 ein Magier seine Zauberformeln laut
aussprechen. Er kann zwar seine Stimme senken, aber er muf3 reden, wenn in der
Zauberbeschreibung bei den Komponenten das W fiir Wort steht. Nur durch eine besondere
Begabung und strenge disziplinierte Ubungen kann der Magier seinen Willen iiber dieses
Geflige stellen. In diesem seltenen Fall kann er auf jede Silbe verzichten. Der Eindruck der
entsteht, wenn ein Zauberer offensichtlich nur durch einen Wink einen Feuerball auslost, ist
natiirlich beeindruckend. Vom Uberraschungseffekt einmal ganz abgesehen. ..

Die Zauberdauer verldngert sich allerdings um 2 Segmente = weitere -2 Initiative.

Zauber die eine Dauer von einer Runde und mehr haben, lassen sich nicht stumm anwenden.
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Sturheit (-10) — der Held will es so und nicht anders. Er kann es nicht mal logisch begriinden,
es ist einfach so! Und nicht anders, verdammt noch mal! Bis zu einem gewissen Grad, ist der
Kopf des Charakters frei fiir Argumente und Entscheidungen. Aber wenn sich einmal ein
Gedanke festgesetzt hat, dann kann er nicht mehr anders und wird von einer einmal
angenommenen Idee, einem Plan, einer Verfolgung nicht ablassen. Erst die wiederholte
Aussichtslosigkeit oder ein schwerer Verlust lassen ihn sich eines besseren belehren. In
Zweifelsfillen darf der Spieler einen Wurf gegen die halbe Weisheit des Helden machen, um
thn wieder fiir die Vernunft zu 6ffnen.

Sturmkind (+10) — Alle magiebegabten Helden konnen diesen Charakterzug wahlen. Er
zeichnet eine besondere Affinitdt zu Elektrizitét aus: Elektrizitits-Zauber richten +50%
Schaden an. Der Bonus wirkt sowohl auf Spriiche, wie auch die Wirkung von Gegenstianden.
Dieser Charakterzug ist nich kombinierbar mit Herz aus Eis oder Feuer im Blut.

_T-

Talisman (-5) — Der Held hat einen Talisman, dem er groBBe Macht zuspricht (obwohl es kein
magischer Gegenstand ist). Er pflegt und huldigt dem Talsiman und trdgt ihn immer am
Korper, da er sich durch ihn gesegnet fiihlt. Verliert er den Kontakt zu seinem Talisman, dann
erleidet er -4 auf alle Wiirfe! Ist er ldngere Zeit von ihm getrennt, kann der SL dies mit einem
EP-Malus von 5% fiir die Zeit belegen. Wird der Trager kritisch getroffen oder patzt einen
RW, dann besteht eine 25%ige Chance, daf3 er den Talisman verliert (4hnlich wie Waffe
verloren). Wie der Talisman aussieht und was seine Geschichte ist, liegt im Ermessen des
Spielers.

Telepath (+35) — Dies ist nur eine der Kréfte, die ein Psioniker zur Verfiigung hat. Bei
diesem Helden hat sich aber nur diese telepathische Kraft herausgebildet. Dafiir ist sie bei ihm
viel stérker, als beim Psioniker. Der Anwender kann einmal pro Tag fiir 5 Runden mit einem
intelligenten Wesen in Kontakt treten, das er dabei sehen mufl (max. 72m). Er kann
Botschaften tibermitteln, aber keine empfangen. Die Zielperson wird die Stimme in ihrem
Kopf horen und ggf. als die des Helden erkennen. Wiahrend der Zeit kann der Telepath nichts
anderes tun.

Tiefschlaf (+5) - Der Charakter kann selbst unter widrigen Umstanden schnell einschlafen
und lasst sich auch durch méfBige Stérungen nicht vom Schlafen abhalten. Der Vorteil
Tiefschlaf ldsst den Charakter Abziige in der Regeneration wegen widriger Umstédnde
(unbequemes oder ungewohntes Nachtlager, Ruhestorungen) ignorieren. Der Charakter
nimmt Ruhestdrung wéihrend der Nacht sehr wohl zur Kenntnis, kann sich aber nach kurzer
Beurteilung der Situation problemlos wieder auf die Seite legen und ohne Abziige in der
Regeneration weiter schlafen.

Totenangst (-15) — der Held hat eine furchtbare Angst und Abscheu vor Untoten! Selbst
wenn er die 12. Stufe innehat und einem Skelett gegeniibersteht, mufl ihm ein Weisheitswurf
gelingen, um nicht zu fliechen. Und selbst wenn er kampft, dann nur mit -4, weil er den
Anblick nicht ertragen kann. Er hat auerdem Respekt vor Friedhofen und Orten, an denen
Menschen starben, wie z.B. Wracks oder Schlachtfelder. Er wird seine Gefihrten zur
Ehrfurcht anhalten und nicht zulassen, dal Griaber gedffnet werden oder die Totenruhe sonst
wie gestort wird.
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Traceur (+12) Diese Leute setzen die Gravitation auller Kraft. Mit affenartiger Gewandtheit
erklimmen sie Winde, wie Gazellen liberspringen sie Abgriinde und fast spielerisch lassen sie
sich in die Tiefe fallen, nur um aus der Bewegung heraus sofort wieder aufzustehen und
weiter zu laufen. Zum Leidwesen derer, die versuchen ihnen zu folgen, sehen sie den
kiirzesten Weg zwischen A und B ganz anders, als normale Menschen! Um ein Traceur zu
werden benotigt ein Charakter eine Geschicklichkeit von 17. Normale Umstdinde sind fiir
einen Traceur neu definiert:

Er kann mit normalem Bewegungsfaktor zwischen zwei Wénden empor springen, wenn diese
nicht weiter auseinander stehen, als 3m.

Nach unten kann er sogar, theoretisch unbegrenzt, unter gleichen Bedingungen mit BF 18
reisen.

Fiir Spriinge mit Anlauf bis zu 6m ist kein Wurf erforderlich. Ebenso nicht fiir solche iiber
9m, wenn der Landepunkt 3m tiefer liegt.

Stiirze bis 9m Tiefe verursachen keinen Schaden. Solche bis 18m nur halben.

Unwegsames Gelidnde verringert seine Geschwindigkeit nicht! Eher im Gegenteil. Nur bei
besonders kleinen Durchldssen ist ein Geschicklichkeitswurf nétig.

Verzichtet ein Traceur im Nahkampf auf seine Angriffe und weicht nur aus, kann er seine RK
um 2 Punkte verbessern.

Dieser Charakterzug ist nicht kombinierbar mit Hohenangst...

Trauma (-10) — dieser Charakterzug verlangt einiges an Rollenspiel. Der Spieler muf} sich
ein Ereignis ausdenken, welches seinen Helden in Schliisselsituationen einholt und
wahrscheinlich paralysiert oder ihn zwingt auf eine bestimmte Weise zu handeln!

Viel mehr kann eigentlich nicht reglementiert werden. Das Trauma kann nach langer, langer,
langer Zeit in einem epischen Moment vielleicht iiberwunden werden?

Bis dahin werden aber seine Feinde wahrscheinlich darum wissen und es gegen ihn nutzen!

Tremor (-20) — Abziige auf Treffer und RK, Initiative. Die Benutzung von mag.
Gegenstinden funktioniert nur, wenn ein GES-Wurf -6 geschafft wurde, und dann haben die
Gegner immer noch +4 auf RW. Alle Attributs-/Fertigkeitswiirfe auf GES sind um -6
erschwert.

_U-

Uberwiiltigender Treffer (+10) — fiihrt der Held eine zweihindige Waffe und landet er einen
kritischen Treffer, dann kann er vor dem Auswiirfeln des Schadens entscheiden, ob er diese
Kraft aktivieren will. Wenn er es tut, dann addiert sich sein Starke-Wert zum Schaden und das
Opfer erleidet ein Niederwerfen (bis zu einer Groflenkategorie hoher). Der Held selbst verliert
aber die Hélfte seiner aktuellen Ausdauer und kann in der ndchsten Runde nicht angreifen.
Auch alle Angriffe, die er nach dem kritischen Treffer noch gehabt hitte, entfallen. In der
zweiten Runde nach dem kritischen Treffer hat er noch -8 auf seine Trefferwiirfe. In der
Runde darauf -4, dann -2 und in der niachsten Runde keinen Malus mehr.

Umfangreiches Wissen (+10) — normalerweise konnen Mitglieder bestimmter
Charakterklassen nur dann Fertigkeiten anderer Klassen erwerben, indem sie einen
zusétzlichen Punkt aufbringen. Solche Individuen aber, die ein umfangreiches Wissen haben,
diirfen die Fertigkeiten einer zusétzlichen anderen Gruppe zu normalen Preisen erwerben.
Dabei ist zuvor festzulegen, fiir welche zuséatzliche Kategorie das Wissen gilt!
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Ungewohnlicher Vertrauter (+20) — Waldldufer, Druiden und Magier, die in der Lage sind,
sich Tier-Vertraute an die Seite zu rufen, konnen mit dieser Begabung die normale Tierwelt
verlassen. IThnen stehen als Vertraute Monster und Kreaturen von anderen Ebenen zur Seite.
Man kann immer nur ein solches Wesen bei sich haben. Es darf nicht mehr als INT 3 besitzen
und kann maximal halb so viele TW haben, wie sein Meister Stufen hat. Ansonsten gelten die
iiblichen Begrenzungen.

Unangenehme Stimme (-5) — Eine Stimme, die klingt wie splitterndes Glas, kratzendes
Metall oder noch schlimmer? Das Charisma des Helden sinkt um 2 Punkte und seine Chance
zu betoren wird halbiert. Hoffentlich fangt er nicht an zu singen.... Und manchmal brauchen
auch seine besten Freunde eine Pause von ihm.

Ungebildet/Lernschwach (-15) — Ein echt schlimmer Nachteil, denn der Charakter beginnt
jede Fertigkeit mit zwei Punkten schlechter, als errechnet. Er kann niemals ein Meister
werden und taugt weder zum Magierspezialisten noch kann er die kimpferischen
Waffenspezialisierungen (wohl aber Mandver) nutzen. Auller seiner Muttersprache schafft er
nur noch eine Fremdsprache, die er aber niemals wird lesen und schreiben kdnnen. Als Dieb
hat er keinen Zugriff auf Sprachen oder den Gebrauch von Spruchrollen. Er erhélt aber
einmalig +10% auf Taschendiebstahl, Schleichen, Verstecken und Wénde erklimmen, da
davon auszugehen ist, dal} er sich in Kreisen herumschlagen muflte, die nicht viel auf
Schulbildung geben.

- Diebe zahlen -20

Unkonzentriert (-20) — dieser Nachteil fiihrt dazu, das der Charakter nicht in der Lage ist
seine Handlungen, bzw. eine Reihe von Handlungen ohne eisernen Willen zu koordinieren.
Im Kampf erleidet er -2 auf die Initiative.

Diebesfdhigkeiten sind mit -10% belegt.

Alle Fertigkeitswiirfe sind ebenfalls mit -2 belegt und werden bei einem besonderen Erfolg
doch nur als normal gewertet. D.h. das Held kann weder ein Meister werden, noch darf er
Fertigkeiten durch besondere Erfolge steigern.

—> Nicht wihlbar fiir Magier!

Unterschicht (-5) — Viele Helden verbessern im Laufe ihres Lebens ihren Status. Dieser Held
aber kommt aus der Unterschicht und fiihlt sich ihr auf ewig verbunden. Sie klebt wie Teer an
ihm. Doch das macht ihm gar nichts aus. Er ist ein verbitterter Vertreter seiner Herkunft und
von Abscheu und Verachtung auf die anderen Schichten erfiillt und trégt in sich die Wut der
Jahrhunderte seiner Leute auf ihre Lehnsherren. Hier ist vor allem Rollenspiel gefragt, um den
Charakterzug auszuspielen.

V-

Verdammter Bastard (+50) — dieser Kerl ist der unkaputtbare Held aller heroischen
Geschichten. Er schafft es immer wieder dem Tot von der Schippe zu springen, dem absolut
tédlichem Geschof3 auszuweichen und das Ruder im letzten Augenblick herum zu reif3en.
Und, was viel wichtiger ist, er bekommt die Frauen!
Er erleidet nur Abziige von -1 durch Wunden.
Sinken die TP des Bastardes auf % seines vollen Wertes, dann

e ecrhélt +2 auf alle Rettungs- und Attributswiirfe und die Initiative

e macht er kritische Treffer bei 18-20

e zdhlt +4 auf alle Fertigkeitswiirfe
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e crhiélt eine zusdtzliche Handlung bei Initiative 8-10

e erhoht seinen Grundbewegungsfaktor um +2

e nimmt von allen magischen Angriffen nur noch halben Schaden (4 wenn der RW

gelingt).

Ein Treffer, der seine TP auf unter Null bringen wiirde, mufl im Schaden erneut ausgewiirfelt
werden. Das niedrigere Ergebnis zihlt.
Der verdammte Bastard kann noch handeln, wenn seine TP schon im Minusbereich sind. Erst
bei -11 fdllt er um und stirbt wie alle anderen auch.
Kiritische Treffer gegen ihn, miissen nun noch einmal bestétigt werden. Fillt eine 1-10 in 20
war’s einer, sonst nicht.
—> AuBer diesem Charakterzug darf der Held keine anderen aus der Plus-Spalte haben!

Vergesslichkeit (-5) (nur fiir magisch begabte Helden) — der Zauberer neigt dazu Dinge zu
vergessen! Pro Tag wird durch Zufall ein Zauber versagen. Er muf3 beim Wirken eines
Spruches einen Wurf gegen die halbe Intelligenz machen. MiBlingt der Wurf, vergisst er den
Zauber, bzw. eine wichtige Komponente. Dies wirkt sich natiirlich erst dann aus, wenn die
eigentliche Wirkung eintreten sollte! Hat der Zauberer einmal einen Spruch vergessen, ist er
fiir den Rest des Tages immun gegen die Auswirkung.

Ebenso ist die Fertigkeit Zauberkunde betroffen. Es wird solange mit -4 gewtirfelt, bis die
Fertigkeit das erste Mal versagt. Danach geht’s normal weiter.

Verlorene Liebe (-5) — In der Vorgeschichte hat der Charakter die Liebe seines Lebens
verloren und ist seit dem in tiefer Trauer und unfdhig neue Beziehungen einzugehen. Ist die
Liebe gestorben, dann macht er sich vielleicht Vorwiirfe und wird sein Leben als Reue
betrachten. Ist sie verschollen, dann ist er moglicherweise auf einer ewigen Suche nach ihr.
Der Held wird alle seine Entscheidungen unter diesen Eindriicken treffen. Ob er seine
verlorene Liebe wieder findet, oder neue Liebe findet, kann Ziel seines gesamten
Abenteurerdaseins sein.

Verlorener Gefolgsmann (-12) - ,,Es ist nie leicht Leute zu verlieren...“. Es ist aber leicht
gesagt. Der Held hat in einem seiner fritheren Abenteuer einen Gefolgsmann verloren.
Gefolgsmann heif3t hier nicht Mietling oder Waffenknecht, sondern eine wahrhaft loyale und
vertrauensvolle Person. Die Umstdnde dieses Verlustes sind beinahe traumatisch und gewif3
ist der Charakter nicht ganz schuldlos daran. Und sei es, daB er eine Entscheidung treffen
mufte. Wann immer er in dhnliche Situationen gerit, neue Gefolgsleute gewinnen kann oder
sich einer Anekdote erinnert, fallt der Held in ein Loch, oder wird alles daran setzen, den
Fehler nicht noch einmal zu machen. Moglicherweise ist er sogar iibervorsichtig?

Verpflichtungen (-10) — in seinem Vorleben war der Held Mitglied einer Gemeinschaft, aus
der man nicht austreten kann, oder der er immer noch angehdrt. Seine Loyalitét kann auf eine
harte Probe gestellt werden. Er konnte einer Diebesbande, einem Nomadenclan, einer
Magierakademie, einem Okkultistenkreis, einer groen Familie oder einem Geheimbund
angehoren. Die Verpflichtung gilt in erster Linie als Nachteil, weshalb der SC wahrscheinlich
in unangenehme Situationen gerét, Loyalitdtskonflikte hat oder auch ganz klar seine Leistung
oder auch Geld zur Verfligung stellen muf3. Wie viel seine Gefdahrten von dieser Abhédngigkeit
wissen, mul} er selbst entscheiden.

Verteidiger (+25) — Mancher ist seinen Kampfgefahrten besonders freundschaftlich
zugewandt. Zu sehen, wie einer seiner Leute in Bedridngnis gerit oder fillt, spornt seinen
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Kampfgeist besonders an. Ist ein Gefahrte aus der Gruppe des Verteidigers durch Ldhmung,
zu Stein erstarren oder ein Festhalten oder Netz hilflos, handlungsunfédhig, oder sinken die
Trefferpunkte eines Mitstreiters auf 0 (er wird bewuBtlos, also nicht Zdaher Hund, etc.) Dann
kampft er umso entschlossener. Er erhilt +4 auf Initiative, Treffer, Schaden,
Bewegungsfaktor und Rettungswiirfe gegen Furcht. Dazu muB3 er den hilflosen Kameraden
aber sehen (18m). Die Boni sind sofort weg, wenn den Person geholfen wurde, bzw. die TP
wieder im Plus sind.

Der Charakterzug kann nicht von chaotisch gesinnten Helden gewihlt werden.

Veteran (+15) — Mancher Krieger hat vor seiner Zeit als Abenteurer eine ganze Zeit als
Séldner, Soldat oder Legionir gedient. Auch wenn er die meiste Zeit nur bei den
Mannschaften war, so hat er sich dort die eine oder andere Routine abgeschaut oder war
vielleicht Sparringspartner bei Waffenmeistern und Ausbildern. Veteranen zahlen fiir
folgende Kampffertigkeiten jeweils einen Fertigkeitspunkt weniger: Beidhdndig kimpfen,
Gezielter Angriff, Parierkampf, verbesserte Riistungsgewohnung. Weil er aber auf der
anderen Seite viel Zeit in der Armee verbrachte, mull der Charakter bei seiner Erstellung
mindestens das mittlere Erwachsenenalter haben.

Vogelfrei (-40) — Der Charakter ist wahrscheinlich auf einer Flucht vor den eigenen Leuten.
Sein Vergehen wird dergestalt sein, dal} es ist einer feudalistischen Gesellschaft nicht weiter
schlimm ist, wenn man ihn einfach tétet, auch ohne das er in seiner momentanen Umgebung
verurteilt wird. Vielleicht ist er das Opfer einer Blutrache? Vielleicht ist er ein Brudermdrder?
Oder wegen einem kulturellen Kapitalverbrechen schuldig? Der Unterschied zu Gesucht ist,
es ist kein Kopfgeld auf ihn ausgesetzt und er kann sich in Sicherheit bringen, in dem er in ein
anderes Gebiet geht, wo er von den Behorden fiir seine Taten nicht verfolgt wird. Dennoch
muf} er mit Haschern rechnen und kann nicht in seine Heimat zuriick oder einem Angehorigen
seiner Art gefahrlos gegeniibertreten.

Von der Muse gekiisst (+10) — der SC ist auBergewohnlich kiinstlerisch veranlagt. Er darf
ein Kiinstlertalent frei wahlen und erhilt noch einmal +1 auf den Fertigkeitswurf. Hat er ein
Kiinstlertalent gekauft, oder z.B. Dichtkunst, bekommt er noch einmal +2 darauf (max. 19).

Vorbild (+15) — Die Moglichkeiten die eigenen Leute zu inspirieren sind vor allem Barden
bekannt. Doch sie haben nicht das Monopol darauf. Jeder Abenteurer kann seine Gefdhrten
motivieren und zwar durch Worte und Taten. Dazu muB3 sich das Vorbild in 18m Radius zu
seinen Leuten aufhalten und einen Charisma-Wurf schaffen. Seine Freunde sind durch ihn
derart angespornt, daf3 sie +2 auf Treffer und Schaden und RW erhalten. NSC-Gefolgsleute
erhalten +2 auf ihre Moral und RW gegen Furcht. Das Vorbild kann nur einmal pro Tag
versucht werden und funktioniert natiirlich nicht, wenn der Held versteckt, unsichtbar oder
selber auf der Flucht ist!

Vorfahr (-12) — Ein Vorfahr des Helden, nicht unbedingt die Eltern, eher die GroBeltern oder
noch weiter zuriick, war entweder beriihmt oder bertichtigt. Dies darf der Spieler selber
bestimmen. Doch egal was, es wirkt sich immer negativ fiir den Helden aus, der er wird
immer mit ihm verglichen oder sogar fiir dessen Taten noch verantwortlich gemacht. Er muf3
die Taten (ob real oder Legende) ausbiigeln oder wiederholen. Er wird zum Helden stilisiert,
der unerfiillbare Dinge machen soll, oder man will sich aus Rache an ihm giitlich halten. Die
Leute sind entweder mit ihm zusammen, um sich in seinem Namen zu sonnen, oder sie
machen einen weiten Bogen um ihm, ohne ihm die Chance zu geben, sich zu beweisen.
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Vorurteile (-5) — Was immer es iiber eine andere Gruppe, Klasse oder Rasse zu sagen gibt:
Diese Held spricht es aus und hilt daran fest. Es dauert lange seine Vorurteile zu widerlegen
und es gelingt niemals so ganz. Seine Freunde sind entweder selbst von Vorurteilen zerfressen
oder haben ein aullergewdhnlich dickes Fell.

“W-

Waffenbriider (+25) — Dieser Zug mufl von zwei Charakteren gewahlt werden und er wirkt
nur, wenn sie zusammen in Aktion treten. Waffenbriider sind ein eingeschworenes Team. Sie
kennen die Stirken und Schwichen des anderen. Sie haben unzihlige Male gemeinsam
gefochten und sich in Gefahren beigestanden. Als Einheit sind sie wie ein Wesen mit vier
Augen und Armen. Wenn sie im Kampf nicht weiter als 6m auseinander stehen und sich
sehen und horen konnen, erhalten sie folgende Boni:

+4 auf Initiative, +2 auf RK und Treffer im Nahkampf, +2 RW gegen Flachenzauber und
Odem (der eine reifit den anderen weg), +4 RW gegen Furcht, +8 temporére TP, kritische
Treffer bei 19-20 (sie spielen sich die Gegner zu), Patzerwiirfe konnen wiederholt werden (bei
11-20 war es ein normaler Fehlschlag).

Nachteile: sie konnen ihre Boni nicht aufrechterhalten, wenn sie laufen, fliegen, schwimmen.
Geht einer von beiden zu Boden (Null TP), muf3 der andere einen Wurf gegen seine halbe
Weisheit schaffen, oder er stellt den Kampf sofort ein, um nach seinem Waffenbruder zu
sehen. Er kann erst drei Runden spéter weiter kampfen. Gelingt der Weisheitswurf, dann hat
er dennoch -4 auf Initiative, -2 auf RK und Treffer im Nahkampf, keine RW-Boni, keine
tempordren TP und macht gewdhnliche Patzer oder kritische Treffer.

Wabhrer Gliaubiger (+12) — Dieser Held verehrt inbriinstig seine Gottheit und gelangt so an
Boni:
e +2 auf WEI-Wiirfe
e +4 auf Treffer und +2SP/SW gegen Feinde seines Gottes
e immun gegen Furcht, die von Vertretern eines feindliches Gottes auf ihn gewirkt
wurde
e sinken seine TP auf 0 oder darunter, darf er Hilfe von seinem Gott erflehen (W20
gegen seine Stufe). Wird er erhdrt, kann er ohne Einschrdnkungen handeln, bis er bei
-11 TP ist
e Bringt der Held Opfer (in Form von Gold oder Schitzen) kann er deren Wert in
Erfahrungspunkte umwandeln (siehe Datei Erfahrung). Fiir jede GM erhélt er 2 EP.
Dies kann er pro Erfahrungsstufe nur einmal machen
e Wahre Gldubige konnen nicht von der magischen Heilung durch Kleriker anderer
Gottheiten profitieren
Zu beachten ist die religiose Verbundenheit des Helden mit den Werten seines Gottes. Er wird
sich stets an dessen Prinzipien halten miissen und bereit sein, dafiir auch sein Leben zu
opfern, bzw. Feinde seines Gottes offen zu bekdmpfen. Lediglich Kleriker, die min. Seine
Stufe haben, kdnnen ihm anderes befehlen. VerstoB3t der wahre Glaubige gegen die Vorgaben
seines Gottes, verliert er alle o.g. Fihigkeiten, bis sein Vergehen angemessen gesiihnt ist.

Wahrer Name (-15 / -20*) — Nur wenige Wesen haben einen Wahren Namen, der seine
Bestimmung ausdriickt, oder den Sinn seines Lebens und manchmal nicht mal dem Wesen
selbst bekannt ist. Der Wahre Name ist so méchtig, das sein Ausruf alleine ein ddmonisches
oder teuflisches Wesen rufen kann und Drachen kuschen 146t.

Doch auch fiir Charaktere kann der Wahre Name gefahrlich werden, weil er, wenn er in eine
Zauberformel eingeflochten wird, dem Opfer jeglichen Rettungswurf verwehrt, seine
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Magieresistenz authebt und alle Formeln mit maximaler Wirkung zur Anwendung kommen
laRt!

Elfen verlieren gar ihre Immunitéit gegen Bezauberungen und Schlaf, wenn ihr Wahrer Name
zusammen mit einem Zauber ausgesprochen wird.

*Kosten fiir Elfen

Waise/Adoptiert (-8) — Der Charakter kennt seine echten Eltern nicht und dies nagt tief an
ithm. Wenn er ein Waise ist, was seine Kindheit vielleicht von Entbehrungen und Gewalt
gekennzeichnet und hat ihn hart und verbittert werden lassen? Wurde er adoptiert, dann hat er
es vielleicht mit eifersiichtigen Halbgeschwistern zu tun? In jedem Fall deckt dieser
Charakterzug alle negativen Folgen eines solchen Zustandes auf und kann vielleicht sogar der
Grund sein, warum der Held seine sichere Heimat verlie3 und in eine gefahrliche Welt zog:
Um sich selbst zu finden?

Wasserscheu (-5) — Die Angst vor Wasser kann im Augenblick der Todesgefahr iberwunden
werden, keine Frage. Doch der SC hat im alltdglichen Umgang eine starke Abscheu
gegeniiber dem nassen Element. Er wéscht sich nur Katzenhaft und meidet grofie
Wassermengen. Abgesehen vom Geruch, der vor allem auf andere wirkt, hat er einen Abzug
von -1 auf Wiirfe gegen Krankheiten.

Weltfremd (-5) — Nicht fiir Charaktere mit Weisheit iiber 8. Weltfremde Helden sind
unglaublich naiv. Es fehlt ihnen an Weisheit und Weitsicht, um Aussagen auf ihre realistische
Grundlage zu priifen. Sie neigen dazu alles zu glauben und jede Unmdglichkeit als
Wabhrscheinlich anzunehmen. Sie zdhlen nicht gerade zu den besten Planern und sind von
Freund wie Feind leicht zu beeinflussen. Ein weltfremder Charakter wirkt wie ein naives
Landei, ein utopischer Spinner oder ein gefahrlicher Anarchist. Er kann kein Verstdndnis flir
entweder Religionen, Geld, Besitz, Sitten oder Adel aufbringen und wird deshalb immer
wieder in unangenehme (!) Situationen geraten.

Widersacher (-20) — der Held ist aus irgendeinem Grund der Erzfeind einer Religion. Genau
genommen verlangt eine Gottheit seinen Tot. Selbst dann, wenn sich der Held gar nicht
erkldren kann, mit welchem Grund er sich diesen Groll zugezogen hat? Hat er in seiner
Jugend einen Frevel begangen, einen Lieblingspriester erschlagen oder aus reiner
Unwissenheit einen geweihten Ort geschindet? Oder liegen hier gottliche Perspektiven zu
Grunde, unbegreiflich fiir den Verstand eines Sterblichen? Vielleicht wird eines Tages einer
seiner Nachkommen der Religion des Gottes gro3e Gefahr bringen? Vielleicht ist aber auch
noch eine alte Rechnung mit seinem Geschlecht offen? Oder der arme Schlucker ist ohne sein
Wissen ein Liebling eines anderen Gottes und so zwischen die Fronten geraten? Vielleicht
wurde er auch zum Spielball einer Wette zwischen den Entititen? Gottheiten, welche ebenso
wie der SC gut, bose oder neutral sind, scheiden als Gegner aus!

Nachdem entschieden ist, welcher Gott unseren SC auf dem Kicker hat, erleidet der SC durch
Zauber seiner Kleriker einen Abzug von -4 auf RW und jeder Schadenswiirfel, der eine 1
anzeigt, darf erneut gegen ihn gerollt werden, um ein hoheres Ergebnis zu erzielen. Im
Nahkampf verschlechtert sich seine RK gegen die Diener um 2 und er erleidet durch Treffer 1
SP mehr pro Schadenswiirfel. Den Klerikern und ihren Schergen sind die Effekte nicht mal
unbedingt bewusst. Auf hoheren Stufen kann es aber sein, das die Priester einen direkten
Befehl bekommen, den SC endlich zu téten. In diesem Falle werden sie immer versuchen,
seine Seele zu iiberantworten!



KA

Es ist auch damit zu rechnen, da3 Anhinger, Freunde und Verwandte des Erzfeindes in
Mitleidenschaft gezogen werden, wenn man sie aus unerklérlichen Griinden zum
Hauptdarsteller einer Opferzeremonie oder eines Hexenprozesses macht. All dies soll den
Widersacher treffen.

—> es ist nicht moglich Widersacher von Peoni zu werden!!!!

Wie ein Fisch (+15) — Durch seine Ndhe zum Element Wasser, kann er besonders gut
schwimmen. Er mul} diese Fertigkeit dennoch erwerben! Seine Schwimmgeschwindigkeit ist
doppelt so hoch wie normal. Wiirfe auf Schwimmen sind um +6 erleichtert. Aulerdem kann
er gut tauchen und lange Luft anhalten. Bereitet er sich 15 Minuten auf einen Tauchgang vor,
dann kann er pro KON-Punkt 20 Sekunden die Luft anhalten. Unter Wasser kann er sich dann
aber nicht kdmpfen, da dies seinen Sauerstoffvorrat ebenso schnell aufbraucht, wie bei
anderen auch.

Wiederauferstehung (+50) — Kleriker und Paladine (und nur diese), welche ihrem Gott
unerschiitterlich verbunden sind und ihm wohl dienen, werden nach ihrem Tot meist mit
einem besonderen Platz an der Seite ihrer Gottheit belohnt. Einige aber, welche fiir eine
besondere Aufgabe auserwihlt waren, werden ins Leben zuriickgeschickt.

Kleriker mit der Gabe der Wiederauferstehung konnen einmal, nach dem der Tod eingetreten
ist, ins Leben zuriickkehren. 1W4+1 Phasen nach ihrem Tod erwachen sie wieder. Sie
erleiden keine Abziige und miissen keinen Wurf auf Wiedererweckung machen.

An das, was ihre Seele erlebt hat, haben sie keine Erinnerung. Sie sind aber von einer tiefen
Ehrfurcht erfiillt und haben keine Angst mehr vor dem Tot.

Wer Wiederauferstehung wéhlt, kann keine anderen positiven Charakterziige wihlen!

- bose Kleriker konnen diese Gabe nicht wéhlen, da ihr Tod das Eingestandnis ihres
Versagens ist!

Wiedergeboren (-15) — Manchmal machen sich die Gotter einen Spal3. Oder sto3en einen
Fluch aus. Oder es gibt einen anderen Grund. Egal. Der Held hat schon einmal gelebt. Sie/er
wurde wiedergeboren. Wie viel Zeit zwischen den Leben vergangen ist, in welchem
Kulturkreis der Held zuvor gelebt hat, ob er einer anderen Rasse angehdrte, daB3 ist nicht
vorgeschrieben. Von der Wiedergeburt ist lange Zeit nichts bekannt. Erst im Laufe der Zeit
hiufen sich die Anzeichen, die den Charakter wie Brotkrumen in die Vergangenheit fiihren.
Wartet dort ein tieferes Geheimnis, eine Aufgabe oder blof3 eine Laune des Schicksals? All
dies sind Spielerentscheidungen, die dazu fiihren, eine eigene Quest rollenspielerisch zu
16sen. Als Bonus kann der Spieler eine Fertigkeit frei wiahlen, welche der Charakter
meisterlich beherrscht. Die Fertigkeit darf nicht mehr als 2 FP kosten und muf aus einer
Tabelle fiir seine Klasse stammen.

Witterung (+5) — Ein Held mit diesem Charakterzug kann die Ndhe von einer bestimmten
Sorte Feinde fiihlen, oder buchstéblich riechen. Er mufl dazu einmal gegen sie gekdmpft
haben. Danach kann er fiir 48 Stunden ihre Anwesenheit in 18m Radius erkennen. Dies gilt
immer nur fiir eine Sorte Feinde und wird auf solche begrenzt, die in den
Monsterhandbiichern aufgefiihrt sind und nicht koérperlos sind!

Wohl bekommts (+12) — Ob es am Metabolismus des Helden liegt, an einem Schicksalsstern,
einer besonderen Veranlagung, was auch immer es ist: Magische Trinke wirken bei diesem
immer mit maximaler Wirkung und maximaler Dauer. Auf der einen Seite ist dies durchaus
von Vorteil, wenn es z.B. um Heiltranke geht. Leider macht der Korper bei Giften oder
anderen Substanzen keinen groflen Unterschied: Mit diesem Charakterzug kann man nicht
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gleichzeitig ,,Zechen wihlen, denn auch Alkohol schldgt mit voller Wirkung durch. Und
nicht nur Alkohol: Alle Gifte...

Wohlklang (+5) — eine schone Stimme hat Vorteile: Betoren +15%, Singen +2,
Schauspielerei, Beredsamkeit und Massenbeeinflussung +1.

Wolfskind (-18) — Manchmal kommt es vor, dal} ein Kind in der Wildnis verloren geht und
sich dort durchschldgt. Vielleicht wurde es von wilden Tieren angenommen? Vielleicht von
Orks? In keinem Fall kann sich das Wolfskind in der einen oder der anderen Welt zu 100%
zurecht finden. Wolfskinder zeigen ein wildes Verhalten und sind noch nach Jahrzehnten
verroht. Sie sprechen nur schlecht, kénnen sich nie ganz in die Sitten einleben und mit
modernen Errungenschaften wenig anfangen. Wolfskinder beherrschen entweder nur eine
grobe Form der Magie oder, wenn sie Kdmpfer sind, benutzen nur primitive Waffen und
niemals Metallriistungen. Sie erscheinen, egal was man versucht, oft ungepflegt und sind
Zielflachen vieler Gemeinheiten anderer.

Worte der Schopfung (+30) — Nur fiir gute Kleriker mit Weisheit 17+.
Die Worte der Schopfung sind Fragmente einer verlorenen Sprache, die als Vorldufer des
Celestial (der Sprache der AuBeren Ebenen) war. Sehr wenige Unsterbliche erinnern an einige
dieser Worte, und noch weniger Sterbliche haben Zugang zu einem oder zwei von ihnen. So
groB ist ihre Macht, daf3 kein sterblicher Geist mehr als drei oder vier Worte verstehen kann.
Worte der Schopfung kénnen nicht niedergeschrieben werden. Kleriker erlernen sie durch die
Gesandten ihrer Gottheit. Meist als Belohnung fiir ihre Taten. Man verwendet sie, indem man
sie in andere Zauber einwebt. Um einen Zauber so zu verstiarken, mull der Kleriker auf einen
anderen Zauber der gleichen oder hoheren Stufe verzichten.
Ein Wort der Schopfung kann nur 1x/Woche ausgesprochen werden.
Worte der Schopfung wirken folgendermaRen:
e Heil-Zauber wirken automatisch maximal
e Beschworene Kreaturen kommen nach Wahl des Helden in doppelter Menge oder mit
doppelten TW
e Bannspruch und Boses bannen wirken ohne RW, eine Magieresistenz wird halbiert
e Magie bannen wirkt zu 100%
e Gegen Spriiche der Bezauberungs-Schule haben Opfer -8 auf RW. Thre Magieresistenz
wird halbiert
e Die Boni und Wirkungsdauer auf Segen und Gesang werden verdreifacht
e In Verbindung mit méchtigen Zaubern der Pflanzen- und Tierzyklen konnen Worte
der Schopfung verwiistete Landstriche wieder fruchtbar machen, bzw.
Tierpopulationen wieder herstellen

Ein Kleriker der iiber Worte der Schéopfung verfiigt kann aktiv nach den Wahren Namen von
anderen forschen: Pro Trefferwiirfel/Stufe bendtigt er eine Woche intensive Arbeit und einen
Materialaufwand von 5.000 GM pro Stufe/TW. Auflerdem muB er jede Woche einen WEI-
Waurf schaffen, oder das Projekt schlédgt fehl.

Bei der Herstellung méchtiger magischer Gegenstinde (z.B. heiliger Schwerter) oder
Artefakte spielen Worte der Schopfung ebenfalls eine wichtige Rolle.

Worte der Verdammnis (+30) — nur bose Kleriker mit Weisheit 17+.

Bevor es das Infernal (die Sprache der Unteren Ebenen gab) wurde eine Sprache genutzt, von
der diese Worte abstammen. Sie gilt als so verderbt und faulig, daf selbst diese wenigen
Worte von abstoBender Macht sind. Selbst die Herrscher der Unteren Ebenen nutzen diese
Sprache selten, da sie als verheerend gilt. Angeblich konnen nicht einmal die Hollenfiirsten
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und Ddmonenlords abschédtzen, was sie anrichten, wenn sie ganze Sitze formulieren. Und da
es mit Sicherheit auch ihnen nicht bekommt, vermeiden sie es einfach.
Unter den Sterblichen kennen nur wenige Worte der Verdammnis. Die meisten zerbrechen
schon seelisch bei dem Versuch sie zu erlernen. Jene, die sie anwenden konnen, sprechen nie
dariiber, wie sie sie erlernt haben. Thre Verbiindeten achten und fiirchten sie dafiir aber um so
mehr.
Stille-Zauber schiitzen nicht vor Worten der Verdammnis!
Man kann die Worte der Verdammnis wie folgt anwenden:
o Schrecken: Jedes neutrale und gute Wesen in 18m Radius muf} einen Wurf gegen
seine halbe Weisheit schaffen. Dieser Wurf wird noch modifiziert durch den Stufen-
(TW)Unterschied zwischen dem Sprecher und dem Zuhérer. Fiir je drei volle Stufen
Differenz wird der RW um -1 erschwert! Gelingt der Wurf nicht treten folgende
Wirkungen in Kraft:
© bis 4 Stufen/TW: Die Opfer flichen zu 50% in wilder Panik vom Anwender weg
oder werfen sich verzweifelt jammernd zu Boden. Beides hilt 1R/St. des Sprechers

© 5+ Stufen/TW: Die Opfer sind von Abscheu gegen den Sprecher erfiillt und
miissen ihn angreifen. Dabei agieren sie aber, als hétten sie nur halb so viele
Stufen, wie sie tatsdchlich haben.
e Beherrschung: Jedes bose Wesen in 18m Radius mul3 einen Wurf gegen seine halbe
Weisheit schaffen. Diese Wurf wird noch modifiziert durch den Stufen-
(TW)Unterschied zwischen dem Sprecher und dem Zuhérer. Fiir je drei volle Stufen
Differenz wird der RW um -1 erschwert! Gelingt der Wurf nicht treten folgende
Wirkungen in Kraft:
© bis 4 Stufen/TW: Die Wesen sind von Angst und Demut ergriffen und werden sich
reglos vor ihm zu Boden werfen. Dies hilt 1R/St. des Anwenders an.

© 5+ Stufen/TW: Die Wesen sind wie bezaubert und erkennen den Sprecher als
ebenbiirtig oder iiberlegen an, oder werden ihm ehrlichen Respekt zollen (letzteres
gilt auch fiir die Herrscher der Unteren Ebenen). Dies hélt 1R/St. des Anwenders
an.

e Korruption: Wesen mit bis zu 2 TW in 120m Radius werden zu chaotisch bosen
Totungsmaschinen, wenn ihnen kein RW (wie oben beschrieben) gelingt. Sie greifen
alles und jeden an, der nicht wie sie der Korruption unterliegt. Die Wirkung halt 1
Phase/Stufe des Sprechers an.

e Macht: Eingewoben in einen entsprechenden Zauber, richtet dieser nun so viele SW
an, wie der Sprecher Stufen hat!

o Pandemonium: Ein Gebiet mit 10m Radius pro Stufe des Anwenders verwandelt sich
in ein Alptraumszenario. Feinde des Sprechers verlieren hier automatisch die
Orientierung und den Sprecher sofort aus den Augen. Sie werden unaufhérlich von
grauenhaften Schrecken angegriffen und durchleben ihre furchtbarsten Angste. Der
Sprecher selbst kann fiir die Wirkungsdauer nichts anders machen, als sich zu
bewegen und Zauber auf sich selbst anzuwenden. Greift er personlich jemanden an,
endet das Pandemonium sofort. Ansonsten hélt es 1 R/St. des Sprechers.

Worte der Verdammnis konnen 3x/Woche ausgesprochen werden. Jeder Einsatz raubt dem
Sprecher aber je 1 Punkt KON und CHA, die nur auf normalem Wege regeneriert werden
konnen.

Wut kanalisieren (+25) — Nur fiir chaotische und neutrale Charaktere. Frust, Enttduschung
und Riickschldge fithren bei vielen Leuten zur Aufgabe. Nicht so bei diesen Gesellen. Sie
werden durch milungene Versuche dazu angestachelt es noch mal, aber diesmal fokussierter
zu versuchen.

Im Spiel bedeutet das, der Held darf einen Wurf noch in der Runde wiederholen.
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Und zwar nur folgende:

o Fertigkeitswiirfe gegen Stdrke, Geschicklichkeit oder Konstitution

e Probewurf gegen eines der genannten Attribute

e RW gegen Lihmung-Gift-Todesmagie und Magie
Wird er selber kritisch im Nahkampf getroffen, dann darf er auf seinen ndchsten Angriff +6
auf den Treffer addieren (nicht kombinierbar mit Kampfmandvern).
Miflingt ihm ein Fernkampftreffer, dann darf er beim néchsten Versuch +4 addieren.
Helden konnen nur einmal am Tag ihre Wut kanalisieren und dabei nur fiir einer der
genannten Moglichkeiten!

7.

Ziher Hund (+10*/+15) — Der Charakter kann handeln, aber nicht kdmpfen oder zaubern, bis
er bei -5 TP angekommen ist. Ein eiligst geschluckter Heiltrank wird ihn nicht wieder aktiver
machen, aber sein Leben retten. Er verliert nach wie vor 1 TP pro Runde unter 0 TP. Sterben
tut er aber erst bei -18 TP und Nachteile bei Wiederbelebung muB er erst bei -15 TP
hinnehmen. Durch Wunden erleiden zihe Hunde nur -1, statt -2 auf alle ithre Wiirfe.

* allein Zwerge kostet diese Gabe +10.

Zart besaitet (-20) — Das Abenteurerleben ist nicht fiir jedermann geeignet, aber nicht jeder
Mann (und jede Frau) kdnnen es sich aussuchen. Selbst die hartesten Schwertgesellen werden
mal weiche Knie bekommen, oder der Magen wird sich ihnen umdrehen. Doch diese
Momente werden immer weniger werden, je mehr der Held erlebt.

Zart besaitete Helden sind meist solche, die sich diesen Beruf nicht wirklich aussuchen
konnten. Sie sind dementsprechend sensibler und kommen mit tibermaBiger Gewalt, dem
Hauch von Moder und dem Raureif in Grabstiétten nicht gut klar:

Sehen die Regeln einen RW gegen Furcht vor (und selbst wenn dieser gelingt), so kann der
SC dennoch fiir 1W4+2 Runden nicht offensiv handeln. Das heif3t, er kann weder Angreifen
noch Zaubern, keine Fertigkeiten ausiiben, keine magischen Gegenstéinde oder Tranke
benutzen noch sich mit mehr als seinem normalen Bewegungsfaktor fortbewegen. Seine RK
und RW werden aber nicht betroffen.

Situationen mit Untoten, blutiger Gewalt oder Ekeleffekt haben die selben Wirkungen, auch
ohne RW! Der Betroffene wird kaltschweilig, kurzatmig und wahrscheinlich erbrechen.
Wird in 9m Entfernung zum SC ein kritischer Treffer erzielt, egal von wem und sei es vom
Betroffenen selbst, dann tritt 0.g. Wirkung in Kraft!

Erleidet der Held selbst einen kritischen Treffer, so wird er ohne Korperschock-Wurf sofort
fiir IW6 Runden bewusstlos.

Geht wihrend des Kampfes einer seiner Gefdhrten nieder, also sinken seine TP auf Null oder
darunter, dauert die 0.g. Wirkung 2W4+2 Runden. Das kann dazu fiihren, das der Held so
geschockt ist, das er seinem Freund nicht helfen kann!

Zauber-Hand (+5) — Der Held, i.d.R. ein Magier, erhilt +4 auf Treffer fiir Geisterhand und
alle Berlihrungszauber, fiir die ein Trefferwurf erforderlich ist.

Zaubern ohne Komponente (+10) — ein Zauberspruch besteht meist aus Wort, Geste und
Komponente. Die klassischen Magier (Hermetiker) konnen meist schon auf die
Materialkomponente verzichten. Die Akademiker nicht. Sie bendtigen immer Material um die
notwendige Komplexitét eines Zaubers aufzubauen. Einige von ihnen aber haben gelernt
darauf zu verzichten! Sie konnen wie klassische Magier ohne Material zaubern, werden aber
von ihren Kollegen argwohnisch beobachtet!
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Zauberhaar (+15) (Nur fiir Magie anwendende Klassenkombinationen) aber nicht fiir
Magierspezialisten oder Akademiker) - Ein Charakter mit Zauberhaar erhilt durch eine
eindrucksvolle Méhne von 50cm und mehr einen zusitzlichen Zauber pro Tag, egal von
welchem Grad, dieser kann jeden Tag neu festgelegt werden! Das Haar gibt aulerdem einen
Bonus von +2 bei Ritualen und Beschworungen. Unnétig zu erwdhnen, das Zauberhaar sehr
empfindlich ist und guter Pflege bedarf und aulerdem bei heftigem Schaden automatisch fiir
1W3 Monate verloren geht, so z.B. durch Feuerbille, unabhingig, ob der RW gelingt oder
nicht. Man sagt Zauberhaar nach besonders auffillig zu sein, selbst wenn es der natiirlichen
Haarfarbe entspricht!

—> Elfen kostet dieser Charakterzug nur +10.

Zauberlieder (+15 / +20) Die magischen Zauberlieder der Elfen konnen nur von diesen, bzw.
von Halbelfen erworben werden. Sie sind in der Datei iiber die Elfen beschrieben. Je ein
Zauberlied kostet den genannten Preis!

-> Halbelfen zahlen +20

Zechen (+5% / +10) — Der Charakter vertragt deutlich mehr Alkohol als andere Leute seines
Schlages. Er muf3 deswegen kein Saufer sein, denn es scheint ihn nicht siichtig zu machen. Er
vertragt halt mehr. Alle Wiirfe gegen die Alkoholauswirkungen sind um +2 erleichtert!

* allein Zwerge konnen fiir diesen Charakterzug +5 Punkte bekommen.

Wenn herausgefunden werden soll, ob ein Charakter einen weg picheln kann, dann wird bei jedem
Getrank ein Wurf gegen seine Konstitution gemacht. Egal ob gelungen oder nicht, die Konstitution ist
mit jedem Getrédnk um einen Punkt gesenkt.

Es kann solange gesoffen werden, bis ein Wurf misslingt.

Die Art des Getrinks erschwert den Wurf zusétzlich:

-1 pro Bier

-2 pro Wein oder Met

-3 pro Schnaps

jenseits davon....

-5 Broi (Goblinschnaps)

schldgt ein Wurf katastrophal fehl, zerlegt es den Helden auf der Stelle!

Zeichen, unverinderliches (-10) — dies kann eine unnatiirliche Augenfarbe, ungewdhnlicher
Haarwuchs, ein Muttermal oder ein elfter Finger sein. In keinem Falle kann das Zeichen
besondere Féahigkeiten erlauben. Es macht den Helden nur unverwechselbar und 148t sich
nicht entfernen ohne gravierende Verletzungen. In den seltensten Féllen 146t es sich tiberhaupt
verbergen! Der Nachteil besteht darin, leicht erkannt zu werden oder zum Opfer
abergldubischer Mitbiirger zu werden. Was weitaus haufiger passieren diirfte!

Zeitsinn (+3) — auch ohne die Sonne oder den Mond zu sehen kann der Charakter die Zeit auf
30 Minuten genau schitzen. Pro Tag ohne Gestirne allerdings verstellt sich seine innere Uhr
um weitere 30 Minuten. Zeitliche Verabredungen, z.B. den Zeitpunkt eines Angriffes kann er
auf den Augenblick genau einschitzen, wenn ihm ein einfacher Intelligenzwurf gelingt. Fiir je
1 Punkt bei einer misslungenen Probe verschiebt sich diese Fahigkeit um eine Runde vor
(gerade auf W6) oder danach (ungerade auf W6)

Zielschwierigkeiten (-20) — Nur fiir Magiekundige. Nicht alle Magier sind geiibt im Umgang
mit Fernzaubern oder Flichenwirkungen. Jene mit Zielschwierigkeiten sind das Gegenteil von
jenen, die liber Entfernungseinschidtzung verfiigen. Wenn sie einen Zauber einsetzen, dessen
Entfernung in mehr als 10m einsetzt, haben sie Abziige. Pro angefangene 10m iiber diese
Zone hinaus haben sie -1 auf einen INT-Wurf, der festlegt, ob sie ihr Ziel(-gebiet) treffen.



Je nach Zauber und Umsténde entscheidet der SL wohin der Zauber ging und wer betroffen

1st.
— Der Zauber Magisches GeschoB ist nicht von dieser Einschrankung betroffen, denn man

trifft, was man sieht.
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