DZAARIONS VOLKERBAUKASTEN

Besonderer Dank gilt Bruder Grimm, Sphiarenwanderer, Wirrkopf und Whisp deren

eigene Volksfihigkeiten und Ideen teilweise ginzlich oder als Anregungen mit in

diesen Volkerbaukasten eingeflossen sind.
Genauere Informationen finden sich hier

(http://s176520660.0nline.de/dungeonslayers/forum/index.php?topic=9267.0)

Fihigkeit

Attributs-
modifikator

Effekt

Bei der Charaktererschaffung verschieben sich die
Minimal- und Maximalwerte der Attribute des Charakters,
sodass hohere oder niedrigere Werte erreicht werden
konnen. Die Summe der Veranderungen muss jedoch o und
die Gesamtsumme der Attributspunkte weiterhin 20
betragen, sofern nicht zusatzliche Baupunkte ausgegeben
werden (2 VP pro Attributspunkt). Zudem darf kein
Charakter einen Attributswert von unter 1 aufweisen.
Negative Auswirkungen sind, bei entsprechenden Werten,
kumulativ. Welche Modifikatoren eingefiihrt werden, ist
dem einzelnen Volk zu entnehmen.

KOR 3: Der Charakter kann keinen Kraftakt mehr
durchfiihren.

KOR 2: Der Charakter kann nicht mehr Gift oder Krankheit
trotzen.

KOR 1: Der Charakter kann nun nicht einmal mehr einen
Schlagen-Angriff ausfiihren.

AGI 3: Der Charakter kann nicht mehr Schleichen,
Verbergen, Taschendiebstahl, Schlosser oder Mechanismus
offnen Proben durchfiihrenn.

AGI 2: Der Charakter kann weder Schieen noch Werfen.
AGI 1: Der Charakter kann in einer Runde entweder eine
Aktion durchfiihren oder sich bewegen, niemals beides.
Zudem sind auch aktionsfreie Aktionen nun eine Aktion.

GEI 3: Der Charakter spricht gebrochen, ihm ist es maximal
moglich 2 Fremdsprachen gebrochen zu erlernen.

GEI 2: Der Charakter spricht nur noch abgehackte Worter,
ihm ist es maximal moglich die Grundworter einer einzigen
Fremdsprache zu erlernen.

GEI 1: Der Charakter kann sich nur durch animalische
Laute verstandlich machen.

+0



Chaosfaktor

Abwehrinstinkt

Adrenalinschub

Aggressiv

Allergie gegen

Metall

Anfillig

Angstlich

Anmut

Thr ihnen innewohnender Chaosfaktor sorgt dafiir, dass
dieses Volk bei allen Proben erhohte Immersieg- und
Patzerchancen hat.

Bei der Charaktererstellung kann zwischen 3 Moglichkeiten
gewahlt werden.

Moglichkeit Immersieg Patzer
A 1-2 19-20
B 1-3 18-20
C 1-4 17-20

Die Senkung der eigenen Abwehr, durch negative GA-
Effekte von Gegnern oder deren Waffen wird um 2
reduziert.

Dieses Volk ist in der Lage im Kampf, fiir kurze Zeit, auf
ihre volle Kraft zuzugreifen. Sie konnen 1/Kampf einen
Angriff mit Schlagen+KOR durchfiihren. Dazu sind sie
allerdings erst in der Lage, nachdem sie mindestens ein Mal
Schaden erhalten haben.

Dieses Volk hat ein Aggressionsproblem. Fiihlt sich ein
Angehoriger dieses Volkes beleidigt oder herausgefordert,
muss er GEI+VE wiirfeln, um die entsprechende Person
nicht unmittelbar anzugreifen.

Angehorige dieses Volkes konnen kein Metall nutzen (auch
keine Waffen und Riistungen aus Metall) und erhalten
einen Malus von -1 auf ihre Abwehr -1 bei Schaden von
Metallwaffen.

Gegen Angriffe der komplementiren Elemente sinkt die
Abwehr um -5.

Dieses Volk fiirchtet sich schnell. Alle Versuche sie
Einzuschiichtern, Zauber die Furcht erzeugen, Angst bei
ihnen zu erzeugen oder dhnliches sind um +2 erleichtert
bzw. diesen Effekten zu widerstehen ist um -2 erschwert.

Angehorige dieses Volkes gelten als auBergewohnlich schon.
Sie erhalten auf alle Flirten, Feilschen und sonstige Proben
bei denen ihnen ihr gutes Aussehen hilft einen Bonus von
+2. Der Flirten-Malus bei Flirten-Proben mit anderen
Volkern entfillt, sofern es keine zu gravierenden
physischen Unterschiede gibt.
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Anorganisch

Anosmie

Antimagie

Arglistig

Arkane
Absorption

Dieses Volk besteht nicht aus biologischem Material,
sondern Stein, Metall oder ahnlichem und hat daher keinen
natiirlichen Metabolismus. Angehorige dieses Volkes
benotigen keinen Schlaf, keine Nahrung, kein Wasser, keine
Atemluft und sind vollig immun gegen Gift und
Krankheiten. Jedoch verfiigt es tiiber keine natiirliche
Heilung, Heilkrauter und Tranke haben keine Wirkung.
Charaktere konnen jedoch wie Gegenstinde repariert
werden (GRW S. 88), wobei das Probenergebnis die
zuriickgewonnenen LK angibt. AuBerdem reduzieren Rost-
und Sdureangriffe mit jedem Angriff den KOR-Wert des
Charakters um -1. Sinkt KOR dadurch auf o, zerfillt der
Charakter zu Staub. So verlorene Punkte miissen durch
passendes Material und eine Reparatur ersetzt werden.

Dieses Volk kann keine Geriliche wahrnehmen. Bemerken-
Proben bei denen Geruch eine Rolle spielt sind nicht
moglich.

Magie ist in der Nidhe dieses Volkes vollig wirkungslos. In
einem Radius von 10 m um den Charakter herum, kann
niemand, auch der Charakter selbst, Zauber, Zielzauber
oder sonstige Magie einsetzen. Keine Magie kann direkt auf
dieses Volk gewirkt werden (Schaden, aber auch Heilung,
Buffs, Debuffs, etc.), Schaden aus Flachenzaubern, in deren
Wirkungsbereich sie sich befinden, werden normal
berechnet.

Angehorige des Volkes sind heimtiickisch. Sie wissen die
Schwachpunkte in der Verteidigung ihrer Gegner gezielt
anzugreifen. Die GA gegen alle Angriffe eines Angehorigen
dieses Volkes ist um -1 gesenkt.

Dieses Volk ist in der Lage arkane Energie in kristalliner
Form in ihrem Korper zu speichern. Dabei sind Angehorige
dieses Volkes in der Lage direkt gegen sie gerichtete
magische Angriffe, derer sie sich bewusst sind, zu
absorbieren, in Kristalle umzuwandeln und wirkungslos zu
machen, wenn sie eine Probe auf GEI+AU schaffen. Pro
absorbiertem Angriff und anschlieBend gelungener Probe
auf KOR+HA steigt ihre Arkan-Anreicherung um 1 Arkan-
Kristall. Diese Kristalle kann ein Angehoriger dieses Volkes
bei der Anwendung von Magie nutzen (1 Arkan-Kristall
erhoht den GEI-Wert fiir eine Probe um 1 und wird dadurch
verbraucht). Ist die Anzahl an Arkan-Kristallen hoher als
die SC-Stufe entladt sich die Arkane Energie in Form einer
Nova mit einer Reichweite von 3+Stufe in Metern und in
diesem Radius einem Schaden von 1tW20/2 + Anzahl an
Arkan-Kristallen. Danach ist die Anzahl an Arkan-
Kristallen wieder bei Null. Die Nova kann nicht willentlich
ausgelost werden und schadigt Freund wie Feind.
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Arkane
Resorption

@kaner
Uberschuss

Arrogant

Auffallig

Aufmerksam

Aufmerksamkeits
-defizit

Dieses Volk ist in der Lage arkane Energie in kristalliner
Form in ihrem Korper zu speichern. Dabei sind Angehorige
dieses Volkes in der Lage direkt gegen sie gerichtete
magische Angriffe, derer sie sich bewusst sind, zu
absorbieren, in Kristalle umzuwandeln und wirkungslos zu
machen, wenn sie eine Probe auf GEI+AU schaffen. Pro
absorbiertem Angriff und anschlieBend gelungener Probe
auf KOR+HA steigt ihre Arkan-Anreicherung um 1 Arkan-
Kristall. Diese Kristalle kann ein Angehoriger dieses Volkes
in physische Energie umwandeln und Proben mit KOR oder
AGI nutzen (1 Arkan-Kristall erhoht den Wert fiir eine
Probe um 1 und wird dadurch verbraucht). Ist die Anzahl
an Arkan-Kristallen hoher als die SC-Stufe entladt sich die
Arkane Energie in Form einer Nova mit einer Reichweite
von 3+Stufe in Metern und in diesem Radius einem
Schaden von 1W20/2 + Anzahl an Arkan-Kristallen.
Danach ist die Anzahl an Arkan-Kristallen wieder bei Null.
Die Nova kann nicht willentlich ausgelost werden und
schadigt Freund wie Feind.

Lost dieses Volk eine Nova durch einen Uberschuss an
Arkan-Kristallen aus, so muss es zusitzlich einen W20
werfen und erhalt entsprechenden Schaden.

Alternativ kann es auch einen W20 werfen und bei einer 15-
20 explodiert ein zufillig ermittelter Arm des Charakters.

Angehorige dieses Volkes wirken arrogant und nehmen nur
ungern Hilfe von anderen an, so auch Heilmagie nur im
aller groBten Notfall.

Egal wo Angehorige dieses Volkes auftauchen, sie fallen
immer auf wie ein bunter Hund, sei es durch ihre Grofe,
aufsehenerregende Hautfarbe oder besonders
auBergewohnliche Korper. Stadtwachen und andere konnen
sich immer an ein Treffen mit einem Angehorigen dieses
Volkes erinnern. AuBlerdem erhalten alle, die versuchen
einen Angehorigen dieses Volkes zu finden oder dhnliches
einen Bonus von +2 auf entsprechende Bemerken- oder
Suchen-Proben, es sei denn der Angehorige dieses Volkes
taucht in einer Menge seines eigenen Volkes unter.

Dieses Volk ist immer wachsam und auf der Hut. Es erhalt
auf Proben wie Bemerken, Erwachen, Suchen und
dhnlichen Proben, bei denen es um Wachsamkeit geht,
einen Bonus von +2.

Angehorige dieses Volkes sind auBerst sprunghaft. Nichts
kann ihre Konzentration lange an sich binden. Es ist diesem
Volk nicht moglich ein Talent {iber Rang III zu steigern,
unabhingig von dessen eigentlichem Hochstwert.
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AuBler-
gewohnliche
Eigenschaft

Befleckt

Begiinstigt

Bezaubern

Blinde Wut

Blo Haut und
Knochen

Angehorige dieses Volkes stechen in einer Eigenschaft
besonders hervor und erhalten zu Beginn einen Bonus von
+1 auf eine volksabhangige Eigenschaft.

Dieses Volk wurde von etwas bosem von Grund auf
verdorben. Auch wenn sich einzelne Individuen von ihrem
dunklen Erbe abwenden konnen, so haftet ihnen immer ein
Teil der Finsternis an. Sie konnen das Talent Diener des
Lichts nicht erlernen. Zauber und Talente, die einem Diener
der Dunkelheit nicht zuginglich sind, wie Lichtpfeil,
ebenfalls nicht. Auch gelten fiir sie Regeln zur Abwehr
gegen Lichtzauber, wie bei Dienern der Dunkelheit.

Dieses Volk scheint vom Schicksal begiinstigt. Fiir
Angehorige dieses Volkes zihlt eine 2 ebenfalls als
Immersieg.

Dieses Volk verfiigt tiber die Fahigkeit Wesen zu bezaubern.
Dies funktioniert wie der Zauber ,Gehorche“. (Der PW
betragt hierbei GEI+AU bzw. 20* — (GEI+VE)/2 des Ziels.)
*hoheren Wert verwenden

In einem Kampf verfillt dieses Volk in einen
besinnungslosen Rausch. Erleidet es mehr als HA Schaden,
oder richtet mehr als ST Schaden an, verfillt es in
besinnungslose Wut. Dabei erhilt es +4 auf ST und HA,
greift aber immer das nichststehende Lebewesen an. Es
kann versuchen den Angriff auf einen Gegner in einem 10m
Radius zu lenken, indem es eine Probe auf GEI+VE -
Anzahl an Lebewesen in diesem Radius wirft.

Der Effekt endet erst nach W20 Runden, wenn der
Wiitende ohnmachtig wird oder ihm eine Probe auf
GEI+VE gelingt (1/ Runde moglich) auch wenn bereits
vorher alle Feinde tot sind.

Dieses Volk besteht fast nur noch aus Knochen. Alle
Angriffe mit Stich-, StoB- und Wurfwaffen, sowie Geschosse
sind um -4 erschwert.
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Blutdurst

Blutrausch

Chaotischer
Metabolismus

Dickkopfig

Diebisch

Dieses Volk ernahrt sich hauptsachlich von Blut. Sie
bendtigen nur 1 Mahlzeit/Tag, miissen aber auch
mindestens 1/Tag Blut (3 Schlucke) von einem Opfer
trinken.

Durch das trinken von Blut, erhilt das Opfer jede Runde 2
Punkte nicht abwehrbaren Schaden, wahrend der Charakter
im gleichen MaBe geheilt wird.

1/Tag kann der Charakter einen angeschlagenen Gegner
(LK von 5 oder weniger) anfallen. Dieser Gegner gilt als
wehrlos, solange der Charakter von ihm trinkt, der
Charakter selbst hat jedoch, wenn er einmal angefangen hat
zu trinken, keinerlei andere Aktionen, als zu trinken, bis der
Gegner tot ist.

Angehorige dieses Volkes neigen dazu, beim toten von
Feinden in Rage zu geraten. Totet der Charakter 2 Gegner
in einem Kampf, muss er GEI+VE wiirfeln, wenn er es nicht
schafft, gilt er W20/2 Runden als verwirrt (entsprechend
dem Effekt des Zaubers Verwirren).

Der Stoffwechsel dieses Volkes unterscheidet sich
grundlegend von dem anderer Volker. So haben Tranke und
Krauter, aber auch Gifte teilweise vollig zufillige
Wirkungen. Bei einer Einnahme wird ein W20 geworfen:

1-8: normale Wirkung

9-10: Wirkdauer halbiert

11-12: Wirkdauer verdoppelt

13-14: Wirkeffekt halbiert

15-16: Wirkeffekt verdoppelt

17: anderer Effekt nach SL-Entscheid

18: keine Wirkung

19: Wirkeffekt wird ins Gegenteil verkehrt

20: der Charakter erbricht augenblicklich den Trank/das
Kraut wieder (ohne dass dessen Effekt eintritt) und muss 1
Runde aussetzen.

Dem Geist dieses Volkes ist kaum ein fremder Wille
aufzuzwingen. Geistesbeeinflussende Zauber und Effekte
gegen sie sind um -2 erschwert.

Dieses Volk sind geschickte Diebe. Auf Taschendiebstahl,
Mechanismus und Schlosser 6ffnen erhalten sie +3, konnen
den Drang zu stehlen manchmal jedoch nicht
unterdriicken.

+2

+1

+1



Dumm

Dunkelsicht

Durchdringende
Sicht

Dyskalkulie

Ehrenvoller
Kampf

Eidetisches
Gedachtnis

Einaugig

Einfaltig

Angehorige dieses Volkes sind nicht die hellsten Fackeln,
Gesprache konnen kaum, wenn iiberhaupt nur mit
allereinfachsten Worten gefiihrt werden. Absprachen oder
Befehle mit/von anderen werden gerne mal vergessen
komplizierte Plane sind gar nicht erst moglich.

Feilschen, Flirten und Verstiandigen sind nicht moglich.
Dafiir sind sie geistesimmun.

Angehorige dieses Volkes erhalten die Volksfahigkeit
Dunkelsicht. Noch bei wenig Licht konnen sie sehen wie am
Tage und selbst in volliger Dunkelheit konnen sie 50m weit
sehen.

Die Augen dieses Volkes sind in der Lage verbergende
Magie zu durchdringen. Durch bloBe Konzentration kann
ein Angehoriger dieses Volkes jederzeit mit Hilfe von Magie
unsichtbar gemachte Objekte und Lebewesen ganz normal
sehen. Auch Wesen und Strukturen, die sich in einer
anderen Existenzebene, Dimension, Sphare o.4. (z.B. der
Geisterwelt) verbergen, ebenso wie optische Illusionen
konnen sie mit ihrem Blick durchschauen. Dabei erkennen
sie jedoch weder Magie an sich, noch die Art, die Quelle
oder den Anwender der Magie.

Dieses Volk ist den Umgang mit einer festen Geldwahrung
nicht gewohnt. Dies macht sie anfalliger fiir jeden
Schwindel oder Betrug in Sachen Geld, Handler versuchen
eher sie liber den Tisch zu ziehen. Sollte ein Angehoriger
dieses Volkes Geld von einer Wihrung in eine andere
umtauschen wollen verliert er, zusitzlich zu eventuellen
Gebiihren o0.4., 5% des getauschten Goldes. AuBerdem
kosten Ausriistung und andere Dienstleistungen das
Doppelte.

Ehre im Kampf bedeutet diesem Volk alles. Es wiirde
niemals einen Gegner angreifen, der ihm den Riicken
zuwendet, am Boden liegt, schlaft, sich ergeben will oder
ahnliches.

Dieses Volk vergisst nie. An jedes Detail, das ein
Angehoriger dieses Volkes bewusst und in vollem Umfang
seiner Sinne erlebt hat, kann er sich erinnern. (Der Spieler
kann jede solche Information, die sein Charakter erlebt hat,
notigenfalls vom Spielleiter erfragen.)

Das Volk erhalt -1 auf SchieBen und Zielzauber.
Dieses Volk kiimmert sich generell nicht sonderlich um

seine Bildung — sie erhalten auf alle (Nicht-Kampf-)Proben
mit GEI einen Malus von -2.
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Einschuchternd

Eismorpher

Eitel

Elementbandiger

Element-
gebunden

Dieses Volk wirkt einschiichternd auf alle anderen Volker
statt zu Feilschen oder zu Flirten kann es auf Einschiichtern
(KOR+AU oder GEI+ST) werfen wund erhalt auf
entsprechende Proben einen Bonus von +4.

Dieses Volk hat die Fahigkeit aus Eis kleinere Objekte
herzustellen. Diese Objekte sind immer noch aus
gewohnlichem Eis gefertigt.

Daneben kann es auch temporare Waffen und Riistungen
aus Eis formen, dies dauert eine Aktion. Waffen haben
einen WB von +2, Riistungen eine PA von +2 und halten
jeweils 3 Runden. Es konnen auch, in einem Prozess, 3
Wurfwaffen oder 3 Munition fiir Fernkampfwaffen, mit
einem WB von +1 hergestellt werden, die insgesamt aber
ebenfalls nur 3 Runden halten.

Tragt der Anwender bereits Waffen bzw. Riistungen kann er
das Eis daran anlagern. Dieser Effekt halt 4 Runden.
Dadurch wird der WB von Waffen um +1 erhoht und ihr
Schaden gilt als magisch, Riistung erhilt einen magischen
Bonus von +1. Ein Immersieg bei einem Angriff mit einer
solchen Waffe bzw. Abwehr bei einer solchen Riistung friert
den Gegner fiir eine Kampfrunde lang ein, als wirke auf ihn
der Zauber Halt.

Um einen Eismorphprozess durchzufiihren benotigt der
Anwender jedoch jedes mal 5 Liter Wasser. Besitzt er dafiir
keine direkte Quelle (See, Fluss, Wasserschlauch etc.) kann
er auch das Wasser seines Korpers verwenden, erhalt
dadurch jedoch 5 Punkte nicht abwehrbaren Schaden und
erhalt zusatzlich Erschopfungsschaden durch Durst, wenn
dieser nicht rechtzeitig gestillt wird.

Bei folgenden Temperaturen halten die hergestellten Dinge
entsprechend langer/kiirzer:

iiber 30°C, 2 Runden weniger, iiber 20°C 1 Runde weniger,
unter 10°C 1 Runde langer, unter 0°C 2 Runden langer

Dieses Volk halt sich fiir etwas besseres, als die meisten
anderen Volker. Es wirkt eher unsympathisch auf andere
und erhilt auf soziale Interaktionen mit ihrer Meinung
nach niederen Volkern einen Malus von -2, auBlerdem
versuchen Handler eher sie iibers Ohr zu hauen.

Angehorige dieses Volkes haben eine natiirliche Begabung
fiir Elementmagie, sie konnen alle Elementarzauber von
zwei volksabhangigen Elementen auf der entsprechenden
Stufe und mit den Manakosten eines Zauberers, sowie die
entsprechenden Elementmagier-Talente bis Stufe III
erlernen.

Dieses Volk ist an ein bestimmtes Klima angepasst. In
ihrem natiirlichen Lebensraum erhalten sie +1 auf alle
Proben. In einem Gebiet, welches ihrem Element
widerspricht jedoch -1 auf alle Proben.

+1

+1

+2

+0



Elementrausch

Empathisch

Endemisch

Enormer Vielfral3

Erhohte Heilrate

Erhohte Mana-
regeneration

Erweitertes
Sichtspektrum

Exotisch

Wird ein Element 3 mal hintereinander benutzt, verfallt der
Charakter in einen Elementrausch und muss GEI+VE
wiirfeln, wenn er es nicht schafft, gilt er W20/2 Runden als
verwirrt (entsprechend dem Effekt des Zaubers Verwirren).

Dieses Volk scheint einen besonderen Sinn fiir die Gefiihle
anderer zu haben. Ein Angehoriger dieses Volkes erkennt
stets die wahren Gefiihle seines Gegeniibers.

Dieses Volk lebt in einem speziellen Terrain (Wald, Sumpf,
Gebirge, Wiiste, Tundra o.a.). Auf alle Proben sich in
diesem Gebiet zurechtzufinden, zu iiberleben, zu verbergen
oder sich zu bewegen erhalten sie einen Bonus von +2 bzw.
konnen sich um +1 Meter weiter fortbewegen.

Angehorige dieses Volkes verspiiren einen gewaltigen
Hunger und benotigen 6 Mahlzeiten pro Tag, um bei
Kraften zu bleiben.

Angehorige dieses Volkes haben gewaltige natiirliche
Heilkrafte. Die zuriick gewonnenen LK durch ihre
natiirliche Heilung ist verdoppelt. Zudem ist die Wirkung
von Heilzaubern, -tranken und -krautern um +2 verstarkt.
Ebenso erholen sie sich von Krankheiten wesentlich
schneller.

Angehorige dieses Volkes regenerieren ihre magische
Macht schneller als andere. Die zuriick gewonnenen
Manapunkte durch ihre natiirliche Regeneration sind
verdreifacht. Zudem ist die Wirkung von entsprechenden
wiederherstellenden Trianken und Krautern um +2
verstarkt.

Die Augen dieses Volkes konnen weit mehr wahrnehmen,
als die eines Menschen. Sie konnen auch Dinge im nahen
Infrarot- oder UV-Bereich wahrnehmen. So konnen
fluoreszierende Dinge wie z.B. Skorpione,
Korperfliissigkeiten, aber auch extrem starke Geriiche, in
gewissem MaBe, visuell wahrgenommen werden.

Dieses Volk lebt nur in einem bestimmten Gebiet in
relativer Abgeschiedenheit. In anderen Gebieten als ihrer
Heimat hat man von ihnen hochstens als Gefliister oder
Mythos gehort oder sie sind vollig unbekannt. Die daraus
resultierenden Auswirkungen sind vielfaltig. Wo auch
immer sie hingehen fallen sie auf (entsprechende
Bemerken- und Suchen-Proben +2), Arzte sind ratlos,
anfangliches Misstrauen u.a., aber ebenso konnen sie auch
viel leichter andere  Volker angstigen und
(Liigen)Geschichten tiber ihr Volk erzahlen.
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Extrem
Hitzeempfindlich

Extrem
Kalteempfindlich

Fabulant

Farbenblind

Feenfliigel

Federgleicher
Fall

Filigrane Finger

Flinke Finger

Angehorige dieses Volkes reagieren empfindlich auf warme
Temperaturen. Sollte die Temperatur iiber 30°C betragen
erhalten sie einen Malus von -1 auf alle Proben. Zudem wird
erlittener Erschopfungsschaden verdreifacht und bei
entsprechenden Elementarzaubern erhalten sie einen
Malus von -2 auf ihre Abwehr.

Angehorige dieses Volkes reagieren empfindlich auf kalte
Temperaturen. Sollte die Temperatur unter 15°C betragen
erhalten sie einen Malus von -1 auf alle Proben. Zudem wird
erlittener Erschopfungsschaden verdreifacht und bei
entsprechenden Elementarzaubern erhalten sie einen
Malus von -2 auf ihre Abwehr.

Dieses Volk besitzt eine natiirliche Begabung dafiir die
Wahrheit zu verdrehen. Auf Proben bei denen sie liigen
oder um eine Liige zu erkennen erhalten sie einen Bonus
von +2. AuBerdem ist das erkennen ihrer Liigen durch
andere um -2 erschwert.

Dieses Volk kann keine Farben wahrnehmen. Fiir ihn ist die
ganze Welt nur eine Abstufung von Grautonen.

Das Volk bewegt sich durchgehend mit Kkleinen
insektenahnlichen Fliigeln voran. Thr Laufen-Wert
entspricht dem Wert, mit dem sie sich fliegend
fortbewegen.

Zu FuB ist es nur Laufen/2.

Erhélt dieses Volk, wihrend es fliegt, mehr als 5 Punkte
Schaden auf einmal muss es eine Probe auf KOR + ST
werfen, wenn es diese nicht schafft stiirzt es ab und liegt am
Boden, erhilt aber bis zu einer Hohe von KOR in Metern
keinen Sturzschaden.

Angehorige dieses Volkes haben gelernt sanft zu landen. Bis
zu einer Hohe von 7 m landen sie sicher auf ihren Fiif3en,
ohne Schaden zu nehmen.

Dieses Volk hat einen Korper dessen Geschicklichkeit
ihresgleichen sucht — sie erhalten auf alle (Nicht-Kampf-)
Proben mit AGI einen Bonus von +3.

Angehorige dieses Volkes besitzen besonders geschickte
Finger. Sie erhalten einen Bonus von +2 auf alle Proben, die
Fingerspitzengefiihl erfordern (Taschendiebstahl,
Mechanismus 6ffnen, Schlosser 6ffnen, Falschspiel u.4.).
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Flugarme

Fragil

FurchteinfloBend

Furchtsam

Gebildet

Gedankenleser

Gedanken-
schinder

Dieses Volk besitzt Fliigel, die gleichzeitig auch ihre Arme
sind. Statt zu laufen kann es fliegen, und sich dabei mit dem
doppelten Laufen-Wert bewegen, {iiber Abgriinde
hinwegsetzen und dhnliches. Es ist dabei keine Aktion
notig, um vom Laufen ins Fliegen und umgekehrt zu
wechseln. Da die Fliigel dieses Volkes gleichzeitig auch ihre
Arme sind, kann das Volk beim Fliegen keine Waffen
nutzen, wenn iiberhaupt nur gestenlos zaubern.

Riistung und Kleidung muss an den Korper angepasst
werden und kostet dadurch 50% mehr.

Erhélt dieses Volk, wihrend es fliegt, mehr als 5 Punkte
Schaden auf einmal muss es eine Probe auf KOR + ST
werfen, wenn es diese nicht schafft stiirzt es ab, erhalt
entsprechenden Sturzschaden und liegt am Boden.

Dieses zartbesaitete Volk erhalt -1 auf Abwehr.

Kann 1/ Kampf auf Sicht aktionsfrei bei einem Gegner
Angst erzeugen. Wer GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist
eingeschiichtert und erhalt bis zum Ende des Kampfes -2
auf alle Proben, bei einem Patzer ergreift der Gegner die
Flucht.

Dieses Volk ist nicht fiir seinen Mut bekannt. Kommt es zu
einem Kampf muss ein Angehoriger dieses Volkes einen
Wurf auf KOR+VE+Stufe schaffen. Schafft er diesen nicht
ist er eingeschiichtert und erhilt bis zum Ende des Kampfes
-2 auf alle Proben, bei einem Patzer ergreift er die Flucht.

In dem Volk wird auf eine umfassende, allgemeine Bildung
geachtet. Das Volk erhilt auf alle Proben, bei denen es um
Inschrift entziffern, Verstindigen oder Allgemeinwissen
geht einen Bonus von +2.

Dieses telepathisch begabte Volk kann auch in den
Verstand unfreiwilliger Ziele, die sich in ihrer Reichweite
befinden, eindringen. Dazu werfen beide eine vergleichende
Probe auf GEI+VE bei deren Erfolg der Angehorige dieses
Volkes die Gedanken seines Gegeniibers lesen kann. Je
hoher die Differenz ist desto tiefer geht dieser Einblick.
Sollte die Probe Misslingen leidet der Anwender unter
schlimmen Kopfschmerzen, erhilt eine Stunde lang auf alle
Proben einen Malus von -1 und kann seine telepathischen
Fahigkeiten ebenso lange nicht mehr benutzen.

Fir dieses Volk ist es ein Leichtes in den Verstand anderer
einzudringen. Auf alle geistesbeeinflussenden Zauber
erhalten sie einen Bonus von +2.

+1

+1

+1

+2

+1



Gefliigelt

Gefiirchtet

Geistwandeln

Genialitat

Gescharfte Sinne

Geschopf der
Nacht

Geschopf des
Tages

Dieses Volk besitzt Fliigel, statt zu laufen kann es fliegen,
und sich dabei mit doppeltem Laufen-Wert bewegen, iiber
Abgriinde hinwegsetzen und ahnliches. Jedoch ist eine
Aktion notig, um vom Laufen ins Fliegen und umgekehrt zu
wechseln.

Wenn es die Fliigel verbergen kann, dauert es zusitzlich
eine Runde sie zu entfalten. Sind die Fliigel entfaltet ist ein
Angehoriger dieses Volkes leichter sie zu treffen
(Gegnerische Angriffe +2).

Riistung und Kleidung muss an den gefliigelten Korper
angepasst werden und kosten dadurch das Doppelte, Nicht-
magische Riistung und Kleidung anzupassen kostet den
Wert des Gegenstandes. Wird bei verborgenen Fliigeln eine
unangepasste Riistung/Kleidung getragen konnen die
Fliigel nicht entfaltet werden oder die Riistung/Kleidung
wird dabei zerstort (je nach Material).

Erhélt dieses Volk, wihrend es fliegt, mehr als 5 Punkte
Schaden auf einmal muss es eine Probe auf KOR + ST
werfen, wenn es diese nicht schafft stiirzt es ab und erhalt
entsprechenden Sturzschaden, liegt aber nur bei einem
Patzer am Boden.

Der Ruf dieses Volkes eilt ihm voraus und lasst seine
Gegner erzittern. Alle Proben um andere Einzuschiichtern,
Zauber die Furcht erzeugen, Angst erzeugen oder dhnliches
sind um +2 erleichtert bzw. ihren Effekten zu widerstehen
ist um -2 erschwert.

Dieses Volk hat eine besondere Verbindung zu einer
anderen Ebene. Es ist in der Lage 1/Tag mit einer Probe auf
GEI+AU fiir 1tW20+AU/2 Runden vollkommen in eine
unwirkliche Geisterwelt zu wechseln. Sie sind damit
unsichtbar und unantastbar fiir Wesen in der Realwelt,
konnen hier aber keine Aktionen durchfiihren. Sie konnen
sich jedoch frei bewegen und so Gegner und Hindernisse
umgehen.

Die geistigen Fiahigkeiten dieses Volkes sind unangefochten
— sie erhalten auf alle (Nicht-Kampf-)Proben mit GEI einen
Bonus von +2.

Nacht/Dunkelsicht, aber auch besseres Gehor und
Geruchssinn, als ein Mensch.

Dieses Volk ist nachtaktiv. Sie erhalten nachts auf alle
Proben einen Bonus von +2. Zwar konnen sie auch tagsiiber
agieren, erhalten dann aber -2 auf alle Proben.

Dieses Volk ist tagaktiv. Sie erhalten tagsiiber auf alle
Proben einen Bonus von +2. Zwar konnen sie auch nachts
agieren, erhalten dann aber -2 auf alle Proben.

+1

+1

+2

+2

+1

+0

+0



Geschwind

Gestaltwandler

Gewandter
Redner

Gewitzt

Gift

Gliick des Narren

Das Volk erhalt +2 auf Initiative.

Angehorige des Volkes konnen leichte kosmetische
Veranderungen an ihrem Korper vornehmen und erhalten
dadurch +2 auf Wiirfe sich zu verkleiden oder andere so zu
tauschen.

Dieses Volk besitzt von natur aus eine besonders geschickte
Zunge. Bei der Charaktererschaffung kann ein Angehoriger
dieses Volkes zwei beliebige Social Combat System Talente
wiahlen.

Dieses Volk kennt die kleinen Tricks anderen zu sagen, was
sie horen wollen. Sie erhalten einen Bonus von +2 auf alle
sozialen Interaktionen mit anderen Volkern.

Dieses Volk ist von Gift durchdrungen.

Wird per entsprechendem Angriff Schaden verursacht,
wiirfelt das Ziel eine Gift trotzen Probe, bei einem
Misserfolg erhidlt es W20/2 Kampfrunden lang 2 nicht
abwehrbare Schadenspunkte pro Runde. Pro Tag sind
jedoch nur 10 Vergiftungen moglich, bevor das Gift aus ist
und erst eine Nacht Schlaf braucht, bis es nachgebildet
wurde.

Alternativ kann fiir ein Volk auch ein Lahmungs- oder
Schlafgift gewahlt werden.

Lahmungsgift

Bei einem Misserfolg der Gift trotzen Probe ist das Ziel fiir
1W20 Runden bzw. 1W20 x 10 Min gelahmt. Das Ziel kann
jede Runde als Aktion eine Probe auf KOR + ST ablegen, bei
deren Erfolg der Effekt endet.

Schlafgift

Bei einem Misserfolg der Gift trotzen Probe ist das Ziel
bewusstlos, als hitte es 0 oder weniger LK. Wird der
Charakter wie auf GRW Seite 42 beschrieben geweckt, hat
er die Menge LK, die er vor der Vergiftung hatte, ist jedoch
benommen (-1 auf alle Proben). Die Giftwirkung endet nach
W20 Stunden von alleine.

Dieses Volk hat meist mehr Gliick als Verstand.

Ein Angehoriger dieses Volkes darf zweimal pro Tag einen
Wiirfelwurf, der ihn das Leben gekostet hatte, komplett
ignorieren (sofern er es nicht darauf abgesehen hat, indem
er z.B. von einer 100m hohen Klippe springt). Irgendwie
schafft er es, den Folgen zu entschliipfen. So kann er durch
reinen Zufall Explosionen, Stiirze und heftigste Angriffe
tiberleben.

+1

+1

+1

+1

+2
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Goldgier

Grausam

Greifer

Grof

Guter
Geruchssinn

Guter Ruf

Harmlos

Immer wenn ein Angehoriger dieses Volkes etwas Wertvolles
bemerkt, muss es GEI+VE+4 schaffen, oder es will es
unbedingt besitzen.

Skrupel oder Moral sind fiir dieses Volk ein Fremdwort. So
lassen sie selbst von toten Feinden erst dann ab, wenn sie
vollig verstimmelt sind. Stirbt ein Gegner, bei dem ein
Angehoriger dieses Volkes Schaden verursacht hat, greift er
diesen solange weiter an bis dieser sicher tot ist (dessen
verlorene Lebenskraft unter 0 muss grofier sein als dessen
KOR+3), bevor er sich einem anderen Feind widmet.

Angehorige dieses Volkes haben einen Greifschwanz oder
ahnliches, um Gegenstande zu halten. Dieser Vorteil bietet
keinen zusatzlichen Angriff. Allerdings kann ein Charakter
mehrere verschiedene Waffen halten (deren Boni alle
wirken) und diese jederzeit aktionsfrei auswechseln oder
vergleichbares. Auch sind Klettern-Proben um +2
erleichtert. Riistungen kosten jedoch 25% mehr.

Lebenskraft x2, aber auch leichter zu treffen (Gegnerische
Angriffe +2). Waffen sind klein, eine Nahkampf-
Zweihandwaffe wird zur Einhandwaffe, Bogen und
Armbriiste miissen jedoch angepasst sein und kosten 50%
mehr.

Dieses Volk hat einen herausragenden Geruchssinn. Es
erhdlt auf alle Wahrnehmungs-Proben und sonstige
Proben, bei denen es um diesen Sinn geht (Spuren suchen
iiber Geruch etc.), einen Bonus von +2. Zudem kann es die
frische Fahrte eines Wesens aufnehmen und verfolgen,
wenn ihm dessen Geruch wohlbekannt ist bzw. eine
Geruchsprobe besitzt.

Dieses Volk gilt unter anderen Volkern als ehrenvoll und
wird weitgehend respektiert. Auf alle Proben der sozialen
Interaktion erhalten sie einen Bonus von +2.

Angehorige dieses Volkes wirken nicht besonders
gefahrlich. Oft werden sie nicht ernst genommen. Auf
Proben zum Einschiichtern, Angst zu erzeugen und
ahnliches erhalten sie -4. Dafiir werden sie im Kampf fiir
gewohnlich zuletzt angegriffen.

+1

+4

+1

+1



Hautwechsler

Heldenmut

Hitzeempfindlich

Hitzkopfig

Hiine

Hungerkiinstler

Dieses Volk ist in der Lage die Haut eines anderen, kiirzlich
verstorbenen, Lebewesens als eigenen Korper zu
libernehmen. Dabei lbernimmt der Angehorige dieses
Volkes das Aussehen, GroBenkategorie, die Werte KOR,
AGI, ST, HA, BE, GE, alle Volksfihigkeiten, erlernbare
Kulturtalente sowie die Klasse mit allen Spezifikationen
(Riistungsklasse, erlernbare Talente und Zauber, etc.) des
Zieles (Talente oder Zauber die das Ziel besal werden
nicht ibernommen). GEI, VE, AU, Talente und Zauber des
urspriinglichen Charakters bleiben erhalten.

Dieser Korper verwest nicht, solange er angelegt ist, und
fungiert fortan als der Korper des Charakters, kann aber
auch jederzeit freiwillig verlassen werden. Nach einer
gewissen Zeit (eigener KOR + HA-Wert des Angehorigen
dieses Volkes in Wochen, bei Korpern von Tieren nur (KOR
+ HA)/2) zerreist die Macht dieses Volkes den fremden
Korper und er muss sich eine neue Haut suchen.

Solange dieses Volk keine fremde Haut besitzt sind seine
LK und Abwehr halbiert, es erhalt aber auch einen Bonus
von +6 auf Schleichen, Verbergen und dhnliche Proben.

Dieses Volk gilt als ausgesprochen mutig und loyal seinen
Gefahrten gegeniiber. Aus einem Kampf wiirde es sich,
wenn iberhaupt erst dann zuriickziehen, wenn all ihre
Verbiindeten bereits in Sicherheit sind.

Sind 2 Charaktere mit Heldenmut an einem Kampf beteiligt
zieht sich, wenn iiberhaupt, zuerst der jiingere der beiden
zuriick.

Angehorige dieses Volkes kommen nicht gut mit warmen
Temperaturen zurecht. Sollte die Temperatur iiber 30°C
betragen erhalten sie einen Malus von -1 auf alle Proben.

Dieses Volk ist nicht gerade fiir seine Geduld bekannt.
Lange Diskussionen werden ofters mal von vorschnellen
Aktionen beendet, ohne sich iiber die Konsequenzen
Gedanken zu machen. Sollte dies zu einem Kampf fiihren,
wird ihre Abwehr die ersten 3 Runden um 2 gesenkt.

Der Effekt kann fiir den aktuellen Tag verhindert werden,
wenn vorher mit dem Talent Meditation 1 Stunde ungestort
meditiert wurde.

Der Korperbau dieses Volkes ist sehr muskulos — sie
erhalten auf alle (Nicht-Kampf-)Proben mit KOR einen
Bonus von +4.

Dieses Volk ist Hunger gewohnt und benétigt nur 2
Mahlzeiten/Tag. Sie erhalten auch nur alle 2 Tage Schaden
durch einen Mangel an Nahrung.

+1

+2

+1



Immun gegen
Blendung

Immun gegen
Feuer

Immunitat

Innere Bestie

Instinktiver
Zauber

Kalteempfindlich

Kaltestarre

Kampferprobt

Das Volk ist selbst gegen extrem helles Licht immun und
kann durch solches niemals geblendet oder beeintrachtigt
werden.

Dieses Volk erhilt iiberhaupt keinen Schaden durch Feuer
oder Hitze, egal ob durch natiirliches Feuer, Zauber oder
andere Fahigkeiten.

Dieses Volk kann Giften und Krankheiten ohne Probleme
trotzen. Abgesehen von sehr starken Giften miissen sie
keine Gift oder Krankheit trotzen Probe werfen, um diesen
zu widerstehen.

In diesem Volk lauert eine wilde Bestie. Sinkt die LK unter
5 muss ihm erst GEI+VE (1/Runde méglich) gelingen, um
den Kampf vorzeitig abzubrechen, also bevor er oder sein
Gegner tot ist. Selbst wenn alle Gegner tot sind, geht der
Kampf noch weiter, bis ihm GEI+VE gelingt (max. 3
Runden) in denen der Charakter seine Gefdahrten, notfalls
waffenlos, angreift. Der Effekt endet jedoch, sobald der
Charakter wieder iiber mehr als 5 LK verfiigt oder ihm die
Probe gelingt, bis die LK erneut (unter 5) gesenkt werden.
Der Effekt kann fiir den aktuellen Tag verhindert werden,
wenn vorher mit dem Talent Meditation 1 Stunde ungestort
meditiert wurde.

Alle Angehorigen dieses Volkes beherrschen von Beginn an
einen volksabhingigen Zauber (maximal der Stufe 5).
Dieser kann jederzeit nach den entsprechenden Regeln
ausgelost werden, auch wenn die Klasse des Charakters
ansonsten magisch unbegabt ist.

Wird der Zauber spiter regular erlernt, erhilt der
Angehorige dieses Volkes einen Bonus von +2 darauf ihn zu
wirken, ebenso kann er jederzeit aktionslos und ohne Probe
zu diesem einen Zauber wechseln bzw. seine Manakosten
sind halbiert.

Angehorige dieses Volkes kommen nicht gut mit kalten
Temperaturen zurecht. Sollte die Temperatur unter 15°C
betragen erhalten einen Malus von -1 auf alle Proben.

Alle Proben von Angehorigen dieses Volkes sind um 1 Punkt
erschwert, wenn die Temperatur weniger als 15°C betragt,
sinkt sie unter 5°C um -2. Unter dem Gefrierpunkt kann der
Charakter gar nicht mehr handeln, bis er aufgetaut wird.

Angehorige dieses Volkes sind geiibt im Umgang mit Waffen
und erhalten +1 auf Schlagen.

+1
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Kampfrausch

Klein

Kletterlaufer

Kontakt-
telepathie

Kraftpaket

Kramerseele

Kriegerherz

Angehorige dieses Volkes neigen dazu, im Kampf in Rage zu
geraten. Wird der Charakter im Kampf verletzt, muss ihm
erst GEI+VE (1/Runde moglich) gelingen, um den Kampf
vorzeitig abzubrechen, also bevor er oder sein Gegner tot
ist.

Lebenskraft halbiert, aber auch schwerer zu treffen
(Gegnerische Angriffe -2). Waffen sind zu groB, ein
Kurzschwert wird zur Zweihandwaffe.

Dieses Volk kann mit normaler Laufen-Geschwindigkeit an
Wanden, Decken u.a. aktionsfrei klettern. Auch konnen sie
auf Gegner herabfallen, wobei ein Schlagen-Angriff, der um
KOR erhoht wird durchgefiihrt wird, der Charakter erhalt
allerdings auch entsprechenden Fallschaden und liegt nach
diesem Angriff am Boden. Sonstige Angriffe sind beim
hangen an Decken oder Wanden um -5 erschwert. Benotigt
dieses Volk die Hande zum Klettern sind Angriffe, bis auf
gestenloses Zaubern oder Angriffe mit einhandigen
Wurfwaffen, nicht moglich.

Dieses Volk ist in der Lage telepathisch mit anderen zu
kommunizieren, wenn es Korperkontakt zu dem Ziel hat.
Die Kommunikation ist dabei auch ohne eine gemeinsame
Sprache moglich, dann jedoch nur mit einfachen Worten.
Der Telepath hort nur, was sein Gegeniiber ihm mitteilen
mochte.

Proben der Sozialen Interaktion, die iiber Telepathie
gefilhrt werden, mit einer Person die diese Art der
Kommunikation nicht gewohnt ist, sind um -4 erschwert.

Dieses Volk ist ausgesprochen stark. Es erhilt auf Kraftakt,
Klettern und Proben, bei denen es um reine Muskelkraft
geht einen Bonus von +2.

Die Gesellschaft dieses Volkes basiert auf Handel, ihr
Erscheinen verspricht Gewinne. Daher sind sie iiberall gern
gesehene Kunden und besitzen eine natiirliche Begabung
den besten Preis zu finden. Ausriistung und andere
Dienstleistungen kosten nur die Halfte (eine weitere
Senkung des Preises durch Feilschen, Flirten oder dhnliches
ist nicht mehr moglich).

Angehorige dieses Volkes sind geborene Krieger und konnen
alle Stufe 1 Talente der Kriegerklasse, sowie Riistzauberer I
erlernen. AuBerdem sind sie, unabhingig von ihrer Klasse,
in der Lage mindestens die Riistungsklasse Leder zu tragen.

+2
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Kulturbanause

Kultur-
interessiert

Kurzlebig

Lahmender Blick

Langlebig

Langsam

Lebensgespiir

LeichtfiiBig

Lichtempfindlich

Kommt dieses Volk mit einer fremden Kultur in Kontakt,
tritt es unwillentlich in absolut jedes Fettnapfchen, das die
andere Kultur ihm bietet. Zudem ist die soziale Interaktion
mit fremden Kulturen um -1 erschwert.

Dieses Volk ist dafiir bekannt sich schnell mit den
Gepflogenheiten anderer Lander und Volker vertraut
machen zu konnen. Halt sich ein Angehoriger mindestens
eine Woche in einem fremden Reich oder Kultur auf kennt
er bereits dessen soziale Grundziige und kann grobe
Schnitzer im Umgang mit Angehorigen dieser Kultur
vermeiden.

Dieses Volk  hat eine  vergleichsweise  kurze
Lebenserwartung. Etwa 15 Jahre nach dem Einstieg ins
Abenteuerleben stirbt ein Charakter aus diesem Volk
entweder eines natiirlichen Todes oder ist zu gebrechlich
um sein Abenteurerleben fortzusetzen.

Dieses Volk ist in der Lage mit seinem Blick einen Gegner
vollig in seinen Bann zu ziehen. 1/Kampf ist es in der Lage
auf Sicht diesen Blick auf einen Gegner anzuwenden. Das
Ziel ist fiir W20/2 Runden bewegungsunfahig, sofern ihm
nicht GEI+VE gelingt und gilt als wehrlos. Der Effekt endet
wenn das Ziel angegriffen wird.

Angehorige dieses Volkes altern nur langsam, wenn sie
erwachsen sind.

Angehorige dieses Volkes sind langsam und erhalten -1m auf
Laufen.

Angehorige dieses Volkes haben ein besonders feines
Gespiir fiir Lebensenergie. In einem Radius von maximal
3om kann dieses Volk, auch durch Wiande und ahnliches
hindurch, andere lebendige Wesen (Konstrukte,
Elementare, Untote etc. nicht) wahrnehmen. Je mehr LK
das Wesen hat desto heller leuchten sie fiir den
Angehorigen dieses Volkes auf. Das Leuchten dieses
Wesens kann dabei nur in einem Radius von dessen LK/2
in m ausgehend von dem Wesen wahrgenommen werden.

Das Volk erhalt bei Schleichen und dhnlichen Proben einen
Bonus von +2.

Angehorige dieses Volkes erhalten -1 auf samtliche Proben
in hellem Sonnenlicht, bei denen die Sicht eine Rolle spielt.
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Lichtaura

Linguisten

Lustmolch

Magieabsorption

Magieanfallig

Magiegespiir

Angehorige dieses Volkes konnen ein unnatiirliches Licht
aussenden, von der Stiarke einer Fackel. Die Farbe der
Lichtaura kann der Charakter bei der Erschaffung selbst
bestimmen und sie kann jederzeit aktionsfrei aktiviert und
deaktiviert werden. Solange sie aktiv ist erhilt der
Charakter jedoch -8 auf alle Proben, sich zu verbergen.

Dieses Volk lernt von klein auf in vielen Zungen zu
sprechen. Bei der Charaktererstellung konnen zusitzlich 3
Sprachen und Schriften von Vélkern oder Kulturen, die im
selben oder angrenzenden Reichen leben, erlernt werden.

Dieses Volk hat groBe Schwierigkeiten sich den Reizen des
anderen Geschlechts zu entziehen. Wird eine Flirten-Probe
gegen sie angewendet erhalten sie -6 darauf dieser zu
wiederstehen. Fiihrt das Volk selbst eine Flirten-Probe
durch muss zuvor ein W20 geworfen werden. Bei einer 1-10
erhalten sie einen Bonus von +4, bei einer 11-20 einen
Malus von -4 auf die folgende Flirten-Probe.

Manchmal konnen sie diesen Trieben auch gar nicht
widerstehen und machen sich, sogar in den unpassendsten
Situationen, an Vertreter des anderen Geschlechts ran.

Dieses Volk ist in der Lage direkt gegen ihn gerichtete
magische Angriffe, derer es sich bewusst ist, zu absorbieren
und wirkungslos zu machen, wenn es eine Probe auf
GEI+AU schafft. Schafft es anschliefend eine Probe auf
KOR+HA erhilt es das eingesetzte Mana auf sein eigenes
Mana hinzu. Erreicht das Mana dabei einen Wert der hoher
ist als der doppelte Mana-Wert des Charakters entladt sich
die Magie in Form einer Nova mit einer Reichweite von
3+Stufe in Metern und in diesem Radius einen Schaden von
1W20. Danach ist das Mana des Charakters jedoch bei Null.
Die Nova kann nicht willentlich ausgelost werden und
schadigt Freund wie Feind.

Der Kampf gegen Magier ist besonders ungewohnt fiir
dieses Volk. Ein Zauber, der gegen ein Ziel dieses Volkes
gerichtet wird, ist um +1 erleichtert.

Angehorige dieses Volkes haben einen auBerordentlich
feinen Sinn fiir Magie. Durch bloBes konzentrieren kann ein
Angehoriger dieses Volkes spiiren, ob ein Gegenstand, ein
Phanomen, eine Ortlichkeit, ein Wesen oder eine Person in
einer Reichweite von GEI + AU in Metern magisch ist. Je
machtiger die Magie in diesen ist, desto heller leuchten sie
fiir den Angehorigen dieses Volkes auf, solange er sich auf
diese Fahigkeit konzentriert. Versucht er anschlieBend
diese Magie zu analysieren ist die entsprechende Probe um
+2 erleichtert.
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Magieresistent

Magieresonanz

Magiewiderstand

Magisch begabt

Magisch
unbegabt

Magnetfeld-
wahrnehmung

Manazehrer

Mantikorschweif

Massig

Angehorige dieses Volkes sind weniger betroffen durch
Zauber und Magie. Samtliche magischen Auswirkungen
(Schaden, aber auch Heilung, Trankeffekte oder die
Zauberdauer u.d.) werden bei ihnen halbiert, auBer
erlittener Elementarschaden.

Angehorige dieses Volkes verstarken auf natiirliche Art auf
sie gewirkte Zauber und Magie. Samtliche magischen
Auswirkungen (Schaden, aber auch Heilung, Trankeffekte
oder die Zauberdauer u.a.) werden bei ihnen verdoppelt,
auBer erlittener Elementarschaden.

Das Volk ist besonders bewandert im Kampf gegen Magier.
Ein Zauber, der gegen ein unfreiwilliges Ziel dieses Volkes
gerichtet wird, wird um -1 erschwert.

Angehorige dieses Volkes sind von Magie beriihrt — es fallt
ihnen unheimlich leicht, Zauber zu verstehen und zu
wirken. Sie erhalten +1 Zaubern.

Angehorige dieses Volkes konnen iiberhaupt nicht zaubern.

Angehorigen dieses Volkes ist es moglich sich am
Magnetfeld ihrer Welt zu orientieren. Sie besitzen einen
genauen inneren Kompass, der sie stets die richtige
Himmelsrichtungen finden lasst und es ihnen fast
unmoglich macht sich zu verirren.

Dieses Volk ist in der Lage mit Mana seine physische Kraft
zu starken. Es kann 2 Punkte Mana einsetzen, um Angriff,
Abwehr oder SchieBen oder eine KOR- bzw. AGI-Probe fiir
einen Wurf um 1 zu erhéhen.

Dieses Volk besitzt einen besonderen Skorpionschwanz, mit
dem es vergiftete Stacheln, wie Pfeile, abfeuern kann.
Hierfiir ist eine Probe auf AGI + GE notig (auch wenn der
Gegner nicht getroffen wird, wird ein Stachel trotzdem
verbraucht). Ein von diesen Stacheln getroffener Gegner
wiirfelt eine Gift trotzen Probe. Schafft er diese nicht erhalt
er W20/2 Kampfrunden lang 2 nicht abwehrbaren
Schadenspunkt pro Runde.

Von diesen Stacheln konnen maximal 20/Tag abgefeuert
werden, danach braucht es eine Nacht Schlaf, bis sie
nachgewachsen sind.

(Mehrere Vergiftungen durch den Charakter beim gleichen
Gegner werden nicht addiert.)

Angehorige dieses Volkes sind kraftig und massig,
allerdings noch nicht Gro8, sie erhalten +10 LK.

+1

+1

+1

+1

+2

+2

+3



Medicus

Misstrauisch

Mit dem Leib
eines Lowen

Angehorige dieses Volkes erlernen elementares Wissen iiber
die Funktionsweise von Korpern. Auf alle Heilzauber, die
sie sprechen, sowie Heiltranke und Krauter, aber auch Gifte
die sie verabreichen erhalten sie einen Bonus von +1. Auch
konnen sie Krankheiten und Verletzungen leichter
bestimmen.

Dieses Volk ist dafiir bekannt besonders argwohnisch zu
sein. Anderen gegeniiber sind sie sehr verschlossen, geben
nur wenig iiber sich preis und vertrauen kaum jemandem.
Dafiir erkennen sie Versuche sie zu tauschen umso besser.
Auf alle Proben Illusionen, Liigen, Falschspiel o.a. zu
durchschauen erhalten sie einen Bonus von +2.

Der Korper dieses Volkes ist der eines groBen Lowen, mit
dem Kopf eines Menschen. Es hat daher keinerlei
Moglichkeit einen Gegenstand (auch Waffen) zu greifen.

Sie erhalten +50% auf ihre Grund-LK und ihren Laufen-
Wert, da sie vierbeinig sind, sind aber auch leichter zu
treffen, Gegnerische Angriffe +2, sie gelten somit als gro8,
ohne weiteren LK-Bonus. Dafiir konnen sie sich mit der
Geschwindigkeit eines Pferdes bewegen.

Riistung und Kleidung muss allerdings speziell auf ihren
Korper angepasst sein (doppelter Preis) und konnen
ebensolche von Humanoiden gar nicht tragen.

Auch haben sie es deutlich schwerer ein Zimmer zu finden
oder durch enge Gange u.a. zu gehen.

Proben auf Fallen entschiarfen, Feuer machen,
Mechanismus oOffnen, Reiten, Schlosser offnen oder
Taschendiebstahl sind ihnen nicht moglich, ebenso wie eine
Flirten-Probe mit anderen Volkern. Verbergen ist um -2
erschwert.

Bei der Charaktererstellung erhilt es einen zusatzlichen
Punkt auf AGI.

+1

+1

+0



Mit dem Leib
eines Stieres

Mutismus

Nachtsicht

Nattirliche

Feindschaft

Nattirliche
Panzerung

Nattrliche
Waffen

Der Korper dieses Volkes ist der eines groflen Stieres, mit
dem Kopf eines Menschen. Es hat daher keinerlei
Moglichkeit einen Gegenstand (auch Waffen) zu greifen.

Sie erhalten +50% auf ihre Grund-LK und ihren Laufen-
Wert, da sie vierbeinig sind, sind aber auch leichter zu
treffen, Gegnerische Angriffe +2, sie gelten somit als gro8,
ohne weiteren LK-Bonus. Dafiir konnen sie sich mit der
Geschwindigkeit eines Pferdes bewegen.

Riistung und Kleidung muss allerdings speziell auf ihren
Korper angepasst sein (doppelter Preis) und koénnen
ebensolche von Humanoiden gar nicht tragen.

Auch haben sie es deutlich schwerer ein Zimmer zu finden
oder durch enge Gange u.a. zu gehen.

Proben auf Fallen entscharfen, Feuer machen, Klettern,
Mechanismus oOffnen, Reiten, Schlosser oOffnen oder
Taschendiebstahl sind ihnen nicht moglich, ebenso wie eine
Flirten-Probe mit anderen Volkern. Schleichen und
Verbergen sind um -4 erschwert.

Bei der Charaktererstellung erhilt es einen zusiatzlichen
Punkt auf KOR und GEI.

Dieses Volk ist nicht in der Lage verbal iiber mehr als
einfachste Laute, wie Brummen oder Knurren, zu
kommunizieren.

Angehorige dieses Volkes erhalten die Fahigkeit Nachtsicht.
Selbst bei wenig Licht konnen sie noch sehen wie am Tage,
ein MindestmaBB an Licht ist dafiir jedoch noch immer
notig.

Angehorige dieses Volkes stehen in natiirlicher Feindschaft
mit Angehorigen eines bestimmten anderen Volkes und
stehen diesem grundsatzlich aggressiv gegeniiber.

Angehorige dieses Volkes sind durch (verborgene)
Schuppen, Chitin, eine robuste Lederhaut oder dergleichen
geschiitzt und erhalten einen Bonus von +1 auf Abwehr.

Angehorige dieses Volkes besitzen natiirliche Waffen wie
Krallen, Horner, Scheren, Stachel oder ahnliches. Der WB
seiner unbewaffneten  Angriffe betragt +1. Der
normalerweise giiltige Bonus von +5 auf Abwehr gegen
waffenlose Angriffe entfillt bei seinen Gegnern.

Bei einem Schlagen-Patzer, mit seinen natiirlichen Waffen,
gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen den patzenden Charakter.

+0

+1

+0/

+1

+1



Naturverbunden

Nauticus

Offenherzig

Ohne Augenlicht

Passt nicht

Pferdeleib

Dieses Volk lebt im Einklang mit der Natur. Auf alle Proben
die mit Pflanzen oder Tieren zu tun haben erhalten sie +1.
Allerdings werden sie aggressiv, wenn jemand die Natur
beschadigt.

Dieses Volk wird quasi an Deck eines Schiffes geboren. Sie
besitzen eine ausgiebige Kenntnis iiber alle Gebiete der
Seefahrt und Schiffe, die ihr Volk verwendet und erhalten
zudem +2 auf alle Proben, wenn sie sich an Bord eines
Schiffes befinden.

Dieses Volk ist besonders freundlich, bisweilen sogar naiv.
Misstrauen ist ihnen fremd, so haben Volksfahigkeiten wie
Eitel, Tierkorper, Ungepflegt, Kaltherzig, Sozial unbeholfen,
Verabscheuungswiirdig u.d. keine Auswirkungen auf die
Soziale Interaktion mit diesem Volk. Proben sie
Einzuschiichtern, mit ihnen zu Feilschen, zu Flirten, zu
tauschen oder anzuliigen sind allerdings um +2 erleichtert.

Dieses Volk besitzt keine oder fiirs Sehen nur
unzureichende Augen. Somit kann es nicht im iiblichen
Sinn Sehen, ist aber auch immun gegen alle Effekte, die die
Sicht beeinflussen.

Der Korperbau dieses Volkes ist dermaBen verschieden von
dem eines normalen Humanoiden, dass es Riistung und
Kleidung kaum tragen kann, die ihm nicht direkt auf den
Leib geschneidert/geschmiedet wurden (doppelter Preis,
keine nachtragliche Anpassung von Ausriistung moglich).
Tragen Angehorige dieses Volkes diese dennoch, erhalten
sie pro Gegenstand eine um 1 verminderte Abwehr und alle
Proben mit den entsprechenden Gegenstinden sind um 1
erschwert.

Angehorige dieses Volkes besitzen als Unterleib den Korper
eines Pferdes.

Sie erhalten +50% auf ihre Grund-LK und ihren Laufen-
Wert, da sie vierbeinig sind, sind aber auch leichter zu
treffen, Gegnerische Angriffe +2, sie gelten somit als groB,
ohne weiteren LK-Bonus. Dafiir konnen sie sich mit der
Geschwindigkeit eines Pferdes bewegen.

Riistung und Kleidung fiir ihren unteren Korperteil muss
allerdings speziell auf diesen angepasst sein (doppelter
Preis).

Auch haben sie es deutlich schwerer ein Zimmer zu finden
oder durch enge Ginge u.a. zu gehen.

Schleichen und Verbergen, ebenso wie eine Flirten-Probe
mit anderen Volkern, sind zusatzlich um -2 erschwert, eine
Probe auf Klettern ist ihnen nicht moglich.

Dieses Volk kann auch ohne Pferd (oder eine Probe wiirfeln
zu miissen) ,reiten“ und ist auBerdem in der Lage dabei
ohne Malus eine 2-handige Waffen zu verwenden.

+1

+1

+1

+1



Pflanzenkorper

Prakognition

Primitiv

Regenerativ

Der Korper dieses Volkes besteht aus pflanzlichem
Material. Dadurch konnen Angehérige dieses Volkes Energie
durch Licht aufnehmen und erhalten in hellem Sonnenlicht
+1 auf alle Proben. Zudem bendtigen sie nur 2
Mahlzeiten/Tag, wenn sie mindestens 3 Stunden des Tages
in Sonnenlicht verbracht haben. Dafiir sind sie aber anfallig
gegen Feuer (Gegeniiber Angriffen mit Feuer sinkt die
Abwehr um -5).

Dieses Volk ist auBerdem in der Lage sich mit einer
kraftigen Pflanze zu verbinden. Dabei ist der Angehorige
dieses Volkes vollkommen versunken, muss aber bei
vollem Bewusstsein sein und kann Kkeinerlei andere
Aktionen durchfithren (auch Bemerken-Proben sind nicht
moglich). Fiir jede Stunde ungestorter Verbindung erhalt
dieses Volk dabei einen Bonus von +1 auf Angriff oder
Abwehr, +2 auf eine Nicht-Kampf KOR- oder AGI-Probe,
+4 auf LK (dabei werden zuerst verlorene LK geheilt) oder
konnen 2 LK Erschopfungsschaden heilen. Ist die Pflanze
dabei mit dem Mutterbaum der Dryade verbunden kann
stattdessen auch ein Bonus von +2 auf VE oder AU gewihlt
werden. Sie konnen zudem auf das Wissen aller dort
beerdigten Dryaden zugreifen, pro Stunde kann ein
passendes WG gewihlt werden.

Bei jeder Verbindung kann immer nur 1 Wert gewahlt
werden und der Bonus (bis auf geheilte LK) verfillt in
jedem Fall nach spatestens 6 Stunden.

Dieses Volk scheint einen besonderen Sinn fiir Gefahren zu
haben. Solange sie wach sind konnen sie von einem Angriff
nicht iiberrascht werden. Sollte ein Angehoriger dieses
Volkes eine Falle auslosen, wirft der SL vorher verdeckt
eine um +4 erleichterte Bemerken-Probe, bei deren Erfolg
der Angehorige Kenntnis von der Falle erhalt und sie
vorerst nicht auslost.

Dieses Volk hat eine vergleichsweise primitive Kultur. Die
Angehorigen dieses Volkes erhalten auf alle Proben bei
denen es um Wissen oder Allgemeinbildung geht,
Mechanismus und Schlosser offnen einen Malus von -2.
Zudem sind sie selbst mit einfachen Mechanismen schwer
zu beeindrucken. AuBerdem konnen Angehorige dieses
Volkes (abgesehen von magischen Runen) von natur aus
nicht lesen, dies aber mit Hilfe von LP erlernen.

Abgeschlagene GliedmaBen dieses Volkes wachsen
innerhalb von 2 Monaten nach. Die Zeit kann durch
entsprechende Zauber, Tranke oder Effekte verkiirzt
werden.

+2

+2

+2



Reitervolk

Reminiszenz

Reserven

Resistent

Saubere Hande

Der GroBteil des Lebens dieses Volkes findet auf
Pferderiicken statt. So lernen sie von klein auf mit Pferden
umzugehen, auf diesen zu reiten und zu kampfen.
Angehorige dieses Volkes konnen reiten, also problemlos,
aktions- und  probenfrei, die Richtung oder
Geschwindigkeit ihres Reittieres um einen Schritt dndern
und vom Pferderiicken aus angreifen. Dabei erhalten sie bei
Angriffen vom Pferderiicken aus einen Bonus von +1, zu
FuB sind sie jedoch ungeiibt und erhalten auf Angriffe zu
FuB einen Malus von -1. Bei Spriingen oder Proben, um die
Richtung oder die Geschwindigkeit, um mehr als einen
Schritt zu wechseln erhalten sie einen Bonus von +2. Sie
konnen zwar eine Zweihandige Schusswaffe vom
Pferderiicken aus benutzen, erhalten aber im Schritt, Trab
und Galopp einen weiteren Malus von -3 (der mit dem
ersten Talentrang in Sattelschiitze verschwindet) und
konnen dieses Talent erlernen auch ohne vorher das Talent
Reiten zu erwerben. Zudem erhalten sie auf alle sonstigen
Proben mit Pferden umzugehen, Krankheiten bei diesen zu
erkennen, sie zu heilen oder dergleichen einen Bonus von
+2. Ebenso erkennen sie jeden noch so kleinen Makel beim
Kauf eines Pferdes und erhalten daher 10% Preisnachlass.

Dieses untote Volk erinnert sich langsam an Dinge aus dem
Leben vor ihrem Tod. Alle 6 Stunden (auch im Schlaf)
werfen sie einen W20. Bei einem Immersieg hat ein
Angehoriger dieses Volkes eine extrem positive, bei einem
Patzer eine extrem schlechte Erinnerung. Beides erschwert
fiir die nachsten 6 Stunden alle Proben um 2. Bei einer 15-
19 hat es eine schlechte Erinnerung, was fiir die niachsten 6
Stunden alle Proben um 1 erschwert.

Sollte dieser Untote von einem Fremden Willen versklavt
sein kann er nach 10 extremen Erinnerungen eine Probe
auf GEI + VE werfen. Bei einer erfolgreichen Probe kann
der Angehorige dieses Volkes sich von dem fremden Willen
losen und fortan seinem eigenen Weg folgen.

Ein freier Untoter erhilt nach 10 positiven Erinnerungen
einen Punkt auf ein, zu seinem fritheren Leben passendes,
WG.

Angehorige dieses Volkes konnen langer ohne Nahrung
auskommen. Durch mangelnde Nahrung erhalten sie nur
alle 3 Tage einen Punkt Erschopfungsschaden.

Dieses Volk ist besonders widerstandsfahig gegen Gifte,
Krankheiten und Temperatur. Es erhilt einen Bonus von
+3 auf die entsprechenden Proben diesen zu trotzen.

Dieses Volk verabscheut den Nahkampf und rohe Gewalt,
es erhalt -1 auf Schlagen und Kraftakt.

+1

+1

+1



Scharfe Augen

Schattenwesen

Schlaflos

Schlangenleib

Schleudern

Schmelzer

Schnell

Schwacher Wille

Schwichling

Die Augen dieses Volkes sind auch auf weite Entfernungen
noch sehr gut. Es kann (sich bewegende) Details noch auf
bis zu 1 km Entfernung erkennen.

Dies sind Wesen, die in der Dunkelheit heimisch sind. Sie
erhalten auf alle Proben im Dunkeln +1.

Angehorige dieses Volkes benotigen keinen Schlaf, nur
wenige Stunden Ruhe, in denen sie jedoch noch bei vollem
Bewusstsein sind.

Angehorige dieses Volkes besitzen als Unterleib den Korper
einer groBen Schlange.

Riistung und Kleidung fiir ihren unteren Korperteil muss
allerdings speziell auf diesen angepasst sein (doppelter
Preis).

Kraftakt und Reiten sind um -4 erschwert, Schleichen und
Schwimmen um +2 erleichtert. Eine Flirten-Probe mit
anderen Volkern um weitere -2 erschwert.

Mit ihrem Schlangenleib kann ein Natiirlicher Angriff, mit
WB +0, durchgefiihrt werden. Der normalerweise giiltige
Bonus von +5 auf Abwehr gegen waffenlose Angriffe entfallt
bei seinen Gegnern.

AuBerdem kann sich dieses Volk 1/Monat hauten. Dies
benotigt zwei Stunden, danach sind die LK vollstindig
geheilt.

Ein Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel (sofern gleiche
oder kleinere GroBenkategorie) um Schaden/3m davon.
Das Ziel erleidet Sturzschaden fiir die erlittene Distanz
(Abwehrbar) und liegt danach am Boden.

Dieses Volk hat die Fahigkeit unbelebte Objekte zu
schmelzen. Dafiir benotigt es 5 Minuten bzw. 1 Runde/5 kg
Gewicht des Objektes durchgehende Beriihrung. Dabei
erhélt das Volk jedoch, ab der 3. Runde, 3 Punkte nicht
abwehrbaren Schaden pro Runde. Nach dem Schmelzen
sind die Objekte fiir gewOhnlich unbrauchbar und es ist
nicht moglich allein durch das Schmelzen die Objekte nach
belieben zu formen.

War der Gegenstand eine getragene Metallriistung erhalt
deren Trager, nach vollstandigem Schmelzen der Riistung,
5 Punkte nicht abwehrbaren Schaden.

Dieses flinke Volk erhilt +1m auf Laufen.
Der Geist dieses Volkes ist leicht zu brechen.
Geistesbeeinflussende Zauber und Effekte gegen sie sind

um +2 erleichtert.

Dieses Volk ist eher schmachtig gebaut — sie erhalten auf
alle (Nicht-Kampf-)Proben mit KOR einen Malus von -4.

+1

+1

+1

+1

+2

+1

+1



Schwermiitig

Schwimmer

Dieses Volk kann mit Misserfolgen nur schwer umgehen.
Bei jedem Patzer verfallen sie in Kummer und konnen 1
Runde bzw. 10 Min keinerlei Aktionen ausfiihren.

Das Volk kann von Natur aus schwimmen. Es erhalt +3 auf
alle entsprechenden Proben und kann sich fiir KOR x 2
Stunden, bei leichtem Wellengang, problemlos iiber Wasser
halten.

AuBerdem konnen Angehorige des Volkes beim Schwimmen
die Aktion ,Rennen“ anwenden und so mit dem doppelten
Laufen-Wert schwimmen.

-1

+1



Seelenbegleiter

Seelenlos

Selbstheilung

Seele und Korper dieses Volkes existieren korperlich
getrennt voneinander und konnen unabhangig voneinander
agieren, doch teilen sie sich einen gemeinsamen Geist. Thre
Seele besitzt dabei die Form eines geisterhaften, schwach
leuchtenden Tieres. Dieses sagt bereits viel iiber den
Charakter des Angehorigen dieses Volkes aus und bestimmt
seine Rolle in der Gesellschaft. GEI und VE-Werte gelten
sowohl fiir den korperlichen Teil als auch fiir den
Seelenbegleiter.

Stirbt der Seelenbegleiter stirbt augenblicklich und
unwiederbringlich auch der Angehorige des Volkes.

Bei einem Levelaufstieg erhalten Angehorige dieses Volkes
einen zusatzlichen LP. TP, NP und LP konnen frei auf den
korperlichen und Seelenbegleiter Teil aufgeteilt werden.

Bei der Charaktererstellung wird ein W20 geworfen und
abhiangig vom Ergebnis wird die Form des Tieres und die
Klasse des Charakters bestimmt, die Werte des
Seelebegleiters werden aus der entsprechenden Datei
entnommen.

Wiirfel | Seelenbegleiter Farbe Klasse

1 Bar Blau Krieger

2 Nashorn Blau Krieger

3 Adler Braun Spaher

4 Wolf oder | Braun Spaher
Nebelparder

5 Hirsch Weil Heiler

6 Otter Weil3 Heiler

7 Schwarzer Schakal | Schwarz Schwarzmagier

8 GroBe Spinne Schwarz Schwarzmagier

9 Fuchs Orange Zauberer

10 Eule Orange Zauberer

11 Luchs oder Falke Gelb Runenschiitze

12 Affe Violett Trickster

13 Marder Violett Trickster

14 Lowe Gold Spielmann

15 Nachtigall Gold Spielmann

16 Panther Nachtblau Schattenklinge

17 Rabe Nachtblau Schattenklinge

18 GroBer Skorpion | Griin Naturhexe
oder Ozelot

19 Grofle Rot Bluthexe
Vampirfledermaus
oder Hyéne

20 Schlange oder | Silber Silberzunge
Elster

Diese Kreaturen haben keine eigene Seele und keinen
eigenen Willen. Sie werden von jemandem beherrscht,
dafiir  sind  sie aber immun  gegen alle
geistesbeeinflussenden Zauber (und die mit ! markiert
sind).

Der Charakter kann 1/Tag W20 LP heilen.

+2

+2

+1



Skorpionleib

Sonar

Sonnenallergie

Spezielle Diat

Angehorige dieses Volkes besitzen als Unterleib den Korper
eines groBen Skorpions, mit Scheren und Giftstachel.

Sie erhalten +50% auf ihre Grund-LK und ihren Laufen-
Wert, da sie achtbeinig sind, sind aber auch leichter zu
treffen, Gegnerische Angriffe +2, sie gelten somit als gro8,
ohne weiteren LK-Bonus. Dafiir konnen sie sich mit der
Geschwindigkeit eines trabenden Pferdes bewegen.

Riistung und Kleidung fiir ihren unteren Korperteil muss
allerdings speziell auf diesen angepasst sein (doppelter
Preis).

Auch haben sie es deutlich schwerer ein Zimmer zu finden
oder durch enge Gange u.a. zu gehen.

Schwimmen und Reiten sind um -4 erschwert, Klettern-
Proben um +4 erleichtert. Eine Flirten-Probe mit anderen
Volkern um weitere -2 erschwert.

Angehorige dieses Volkes konnen sich, ohne eine Klettern-
Probe, mit normaler Laufen-Geschwindigkeit an Wanden
und Decken bewegen. Auch konnen sie auf Gegner
herabfallen, wobei ein Schlagen-Angriff, der um KOR
erhoht wird durchgefiihrt wird, der Charakter erhalt
allerdings auch entsprechenden Fallschaden und liegt nach
diesem Angriff am Boden. Sonstige Angriffe sind beim
hangen an Decken oder Wanden um -5 erschwert.

Angehorige dieses Volkes konnen noch in vollkommener
Dunkelheit und sogar bei Nebel sehen, auch Blenden
konnen sie so umgehen. Es dauert eine Runde auf das
Sonar umzuschwenken. In der Sonarsicht ist es nur moglich
Umrisse wahrzunehmen. Die Sichtweite betrdgt maximal
50m.

Die Haut von Angehorigen dieses Volkes wird von direkter
Sonneneinstrahlung  buchstablich ~ verbrannt. Pro
angefangene 10 Minuten im Sonnenlicht erhalten sie 1
Punkt nicht abwehrbaren Schaden. Entsprechende
Kleidung kann den Charakter ausreichend schiitzen.

Angehorige dieses Volkes essen merkwiirdige Dinge, die bei
anderen Rassen eher Wiirgereiz hervorrufen wiirden.
Insekten, rohes Fleisch, Aas, Algen. Ihre Nahrung ist
dadurch im Mittel genauso kostspielig, wie die anderer
Charaktere. Manchmal billiger (Abfallprodukt) manchmal
teurer (schwer zu bekommen). Aber eben nicht in jedem
Gasthaus verfiigbar und unter Umstianden werden andere
nicht gerne mit dem Charakter im selben Raum speisen.

+2

+2



Spezielles
Bediirfnis

Spinnenleib

Spinnennetz

Stadter

Starrsinnig

Angehorige  dieses  Volkes  benotigen  bestimmte
Bedingungen, um gesund zu bleiben. Diese Bediirfnisse
konnen z.B. verschiedene @ Umwelteinfliisse  bzw.
Verhinderung dieser oder bestimmte Nahrungsmittel
darstellen.

Konnen sie diese Bedingungen nicht mehr erfiillen,
erhalten Angehorige dieses Volkes -1 auf alle Proben und
erleiden pro Tag 5 Punkte Erschopfungsschaden.

Angehorige dieses Volkes besitzen als Unterleib den Korper
einer groBen Spinne.

Sie erhalten +50% auf ihre Grund-LK und ihren Laufen-
Wert, da sie achtbeinig sind, sind aber auch leichter zu
treffen, Gegnerische Angriffe +2, sie gelten somit als gro8,
ohne weiteren LK-Bonus. Dafiir konnen sie sich mit der
Geschwindigkeit eines trabenden Pferdes bewegen.

Riistung und Kleidung fiir ihren unteren Korperteil muss
allerdings speziell auf diesen angepasst sein (doppelter
Preis).

Auch haben sie es deutlich schwerer ein Zimmer zu finden
oder durch enge Giange u.a. zu gehen.

Schwimmen und Reiten sind um -4 erschwert, Klettern-
Proben um +4 erleichtert. Eine Flirten-Probe mit anderen
Volkern um weitere -2 erschwert.

Angehorige dieses Volkes konnen sich, ohne eine Klettern-
Probe, mit normaler Laufen-Geschwindigkeit an Wanden
und Decken bewegen. Auch konnen sie auf Gegner
herabfallen, wobei ein Schlagen-Angriff, der um KOR
erhoht wird durchgefiihrt wird, der Charakter erhalt
allerdings auch entsprechenden Fallschaden und liegt nach
diesem Angriff am Boden. Sonstige Angriffe sind beim
hangen an Decken oder Wanden um -5 erschwert.

Dieses Volk ist in der Lage Netzfliissigkeit zu produzieren.
1/Kampf ist es in der Lage diese auf einen Gegner zu
schieBen. Das Ziel ist fiir W20 Runden bewegungsunfahig,
sofern ihm nicht KOR+ST gelingt (Probe ist jede Runde
wiederholbar).

Angehorige dieses Volkes sind ein Leben in der Stadt
gewohnt und haben schon lange verlernt in der Natur zu
leben. Auf Proben wie Feuer machen, Spuren lesen, Jagen,
Krauter sammeln, etc. erhalten sie einen Malus von -2.

Dieses Volk ist beriihmt dafiir unheimlich stur zu sein und
sich nur schwer von ihrer Meinung abbringen zu lassen. So
ist es auBerst mithsam sie von einem Plan zu iiberzeugen,
der nicht ihrem Willen entspricht, andererseits lassen sie
sich aber nur schwer von anderen iibervorteilen. Proben sie
Einzuschiichtern, mit ihnen zu Feilschen oder zu Flirten
sind um -3 erschwert.

+2

+1

+1



Stolz

Talentiert

Tapferkeit

Tarnung

Taub

Tauscher

Telepathie

Thermal-
wahrnehmung

Dieses Volk ist auBerordentlich stolz. Fiihlt sich ein
Angehoriger dieses Volkes beleidigt oder herausgefordert,
muss er GEI+VE wiirfeln, um die entsprechende Person
nicht unmittelbar anzugreifen.

Angehorige dieses Volkes erhalten jeweils einen zusatzlichen
Talentpunkt auf Level 1, 5, 10 und 15.

Dieses Volk ist fiir seinen Mut bekannt. Alle Versuche sie
Einzuschiichtern, Angst bei ihnen zu erzeugen oder
ahnliches sind um -2 erschwert bzw. diesen Effekten zu
widerstehen ist um +2 erleichtert.

Angehorige des Volkes konnen ihre Farbe der Umgebung
anpassen. Sie erhalten +4 auf Verbergen in jedem Terrain.
Dabei gilt dies aber nur fiir ihre Haut und nicht fiir ihre
Ausriistung.

Dieses Volk kann keinerlei Gerausche akustisch
wahrnehmen.

Dieses Volk ist dafiir geboren andere in die Irre zu fiihren.
Auf alle Zauber die Illusionen erzeugen (nur die Zauber, in
deren Text von einer Illusion die Rede ist, aber auch Zauber
wie Verwandlung, Volksgestalt u.i.), ebenso wie auf
Versuche zum Falschspiel u.a. erhalten sie einen Bonus von
+2.

Dieses Volk ist in der Lage telepathisch mit anderen zu
kommunizieren. Das freiwillige Ziel darf dabei nicht mehr
als GEI+VE des Angehérigen dieses Volkes in m entfernt
sein. Die Kommunikation ist dabei auch ohne eine
gemeinsame Sprache moglich, dann jedoch nur mit
einfachen Worten. Der Telepath hort nur, was sein
Gegeniiber ihm mitteilen mochte.

Proben der Sozialen Interaktion, die iiber Telepathie
gefilhrt werden, mit einer Person die diese Art der
Kommunikation nicht gewohnt ist, sind um -4 erschwert.

Dieses Volk ist in der Lage Temperaturunterschiede von
mindestens 2°C visuell wahrzunehmen, Licht spielt fiir
diese Art der Wahrnehmung keine Rolle. Die Sichtweite
betragt maximal 30m und funktioniert, bei ausreichendem
Temperaturunterschied, auch durch diinne Wande u.a..
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Tierkorper

Todesmutig

Tollpatschig

Trage

Troll im
Keramikladen

Uberheblichkeit

Uberlebens-
kiinstler

Umbhiillende

Schatten

Umschlingen

Unachtsam

Angehorige dieses Volkes haben auBerliche Merkmale von
Tieren, Volker ohne tierische Merkmale stehen ihnen
skeptischer Gegeniiber und verweigern ihnen manchmal
ihre Hilfe, sie bekommen auf alle sozialen Interaktionen
mit diesen einen Malus von -2, dafiir sind alle
Interaktionen mit Tieren um +1 erleichtert. Verwandte
Tiere greifen sie nicht an, wenn sie nicht provoziert werden.

Dieses Volk fiirchtet den Tod nicht. Im Kampf stiirmen sie
nach vorne und kdmpfen in vorderster Front. Nur im aller
groften Notfall ziehen sie sich zuriick.

Tollpatschige Volker sind sehr ungeschickt und
grobmotorisch — sie erhalten auf alle (Nicht-Kampf-)
Proben mit AGI einen Malus von -3.

Das Volk erhalt -2 auf Initiative.

Das Volk erhalt bei Schleichen und dhnlichen Proben einen
Malus von -2.

Angehorige dieses Volkes unterschitzen alle anderen
gnadenlos, im Kampf sind sie in der ersten Runde untatig.

Dieses Volk schafft es immer sich irgendwie
durchzuschlagen. Sie erhalten jeweils einen zusatzlichen
Talentpunkt, fiir ein nicht offensives Talent, auf Level 1, 5
und 10.

Dieses Volk kann wabernde Schattenwolken um sich herum
heraufbeschworen. An schummrigen Orten konnen sie sich
nahezu unsichtbar machen.

Dieses Volk besitzt beeindruckende, starke Scheren, einen
kraftigen Schlangenleib o.4.. Mit diesen konnen sie einen
Gegner, der gleichen GroBenkategorie oder kleiner, packen
und umschlingen. Wird bei einem Schlagen-Angriff mit
einer entsprechenden natiirlichen Waffen ein Immersieg
erzielt, umschlingt der Charakter das Ziel, welches fortan
jede Runde ST-Punkte abwehrbaren Schaden erleidet, sich
nicht frei bewegen kann und einen Malus von -2 auf alle
Proben pro GroBenunterschied erhalt, bis es sich mit einer
vergleichenden Probe AGI+ST (Opfer) gegen KOR+ST
(Charakter) befreit.

Dieses Volk ist recht sorglos und nicht daran gewohnt
besonders auf seine Umgebung zu achten. Es erhalt auf
Proben wie Bemerken, Erwachen, Suchen und ahnlichen
Proben, bei denen es um Wachsamkeit geht, einen Malus
von -2.

+1

+2

+1



Unathletisch

Unfairer Kampf

Unfit

Unintelligent

Ungepflegt/
Kaltherzig/
Sozial
unbeholfen

Ungesehen

Ungliicklich

Unsterblich

Untalentiert

Dieses Volk ist eher unathletisch. Fiir die Eigenschaften
zum Attribut AGI diirfen bei der Charaktererschaffung
nicht mehr als 2 Punkte ausgegeben werden. Wollen sie
eine dieser Eigenschaften steigern zahlen sie einen LP
mehr.

Angehorige dieses Volkes pfeifen auf einen fairen
Nahkampf. Wird ein Angehoriger dieses Volkes im
Nahkampf verfehlt, darf er sofort eine vergleichende Probe
AGI+BE gegen den Angreifer wiirfeln, bei deren Gelingen
letzterer seine nichste Aktion verliert, weil er sich vor
Schmerzen krimmt.

Dies funktioniert nur bei humanoiden Gegnern, die
hochstens eine GroBenkategorie groBer sind.

Dieses Volk ist eher unfit. Fir die Eigenschaften zum
Attribut KOR diirfen bei der Charaktererschaffung nicht
mehr als 2 Punkte ausgegeben werden. Wollen sie eine
dieser Eigenschaften steigern zahlen sie einen LP mehr.

Dieses Volk ist eher unintelligent. Fiir die Eigenschaften
zum Attribut GEI diirfen bei der Charaktererschaffung
nicht mehr als 2 Punkte ausgegeben werden. Wollen sie
eine dieser Eigenschaften steigern zahlen sie einen LP
mehr.

Angehorige dieses Volkes erhalten auf alle Proben sozialer
Interaktion mit Angehorigen anderer Volker einen Malus
von -2.

Angehorige dieses Volkes sind geschickt darin sich vor
ungewiinschten Blicken zu verbergen. Sie konnen sich
1/Tag fiir 10 + W20/2 Minuten mitsamt ihrer getragenen
Ausriistung Unsichtbar machen.

Dieses Volk ist vom Pech verfolgt. Fiir Angehorige dieses
Volkes zahlt eine 19 ebenfalls als Patzer.

Angehorige dieses Volkes altern, nachdem sie erwachsen
sind, nicht wie Normalsterbliche. Das Altern rafft sie nicht
dahin, sie sterben nur durch Gewalt oder aus
Lebensiiberdruss.

Der erste Rang eines Talentes kostet dieses Volk jeweils
einen Talentpunkt mehr.

+2

+0



Untot

Unvorsichtig

Verabscheuungs-
wiirdig

Verflucht

Vernachlassigte
Eigenschaft

Verschwen-
derisch

Verweichlicht/
Verwohnt

Dieses Volk ist untot und hat daher keinen natiirlichen
Metabolismus. Angehorige dieses Volkes altern nach ihrer
Wiederbelebung nicht weiter und benotigen weder Schlaf,
Nahrung, Wasser, oder Atemluft und sind vollig immun
gegen Gift, Krankheiten und kalte Temperaturen. Jedoch
verfiigt es iiber keine natiirliche Heilrate. Es kann jedoch
Ruhen. Dabei kann es 10 Stunden keinerlei Aktionen
durchfiihren und ist nicht bei Bewusstsein, das Ruhen ist
auch nicht abbrechbar, sind die 10 Stunden vorbei ist die
LK des Volkes wiederhergestellt. Zudem kann ein
Angehoriger dieses Volkes nicht sterben, nur bewusstlos
werden, die Leiche kann allerdings weiter verstiimmelt und
dadurch vernichtet werden (entsprechend dem Toten eines
Charakters).

Dieses Volk ist im Kampf unvorsichtig. Es erhalt -1 auf
Abwehr.

Angehorige dieses Volkes werden von anderen Volkern
verabscheut und gemieden. Sie verkaufen Waren nur
zogerlich oder gegen extremen Aufpreis an dieses Volk.
Ausriistung und andere Dienstleistungen kosten das
Doppelte.

Dieses Volk ist vom Schicksal verflucht. Sie sind nicht in
der Lage einen Immersieg zu werfen. Eine 1 zdhlt immer als
1.

Angehorige dieses Volkes sind in einer Eigenschaft
besonders schlecht und erhalten zu Beginn einen Malus von
-1 auf eine volksabhidngige Eigenschaft (es muss also
mindestens ein Punkt fiir diese Eigenschaft ausgegeben
werden, damit der Wert o ergibt).

Gold scheint diesem Volk ein Loch in die Tasche zu
brennen. Sobald dieses Volk mehr als Stufe x10 GM besitzt,
muss es dieses Gold sofort ausgeben, notigenfalls sinnlos
verprassen. Mochte es auf etwas Bestimmtes sparen, muss
es einen Wurf auf GEI+VE+4 schaffen.

Dieses Volk ist an die Annehmlichkeiten seiner
hochstehenden Zivilisation gewohnt. Ein Angehoriger
erhalt -1 auf alle Proben am folgenden Tag, wenn er die
Nacht nicht in einem halbwegs komfortablen Bett
verbringen konnte und muss GEI+HA wiirfeln, um
Nahrung zu sich zu nehmen, die nicht nach zivilisierten
MaSBstiaben zubereitet wurde.

+2



Vibrationssensor

Vielfral3

Vielseitig

Vierbeinig

Vierbeinig mit
Handen

Dieses Volk hat einen besonderen Sinn, mit dem es
Vibrationen in der unmittelbaren Umgebung wahrnehmen
kann. In einem Umkreis von 30 Metern kann es jegliche
Bewegungen oder Erschiitterungen wahrnehmen. Dieser
Sinn kann jedoch auch schnell {iberreizt werden. Ab einer
Menge von 10 Wesen, die mindestens der Gro3enkategorie
klein angehoren und sich in Reichweite des Sinnes
bewegen, ist der Sinn nutzlos und fiihrt dazu, dass der
Angehorige dieses Volkes gestort wird und einen Malus von
-2 auf alle Proben erhalt.

Angehorige dieses Volkes verspiiren einen groBen Hunger
und benotigen 4 Mahlzeiten pro Tag, um bei Kraften zu
bleiben.

Dieses Volk ist dafiir bekannt sich problemlos an neue
Bedingungen anzupassen und zeigt seine Talente in
mannigfaltiger Form. Der Charakter erhalt Zugang zu allen
Talenten einer, bei der Erstellung des Charakters,
gewahlten Zweitklasse. Der erste Rang eines Talents der
Zweitklasse kostet dieses Volk jedoch immer 1
(Neu)Talentpunkt + 1 Lernpunkt.

Dieses Volk bewegt sich auf vier Beinen fort und besitzt
keinerlei Hande oder vergleichbare Greiforgane. Es hat
daher keinerlei Moglichkeit einen Gegenstand (auch
Waffen) zu greifen, oder zu zaubern (abgesehen von
gestenlosem Zaubern).

Sie erhalten +50% auf ihre Grund-LK und ihren Laufen-
Wert, da sie vierbeinig sind und konnen sich mit der
Geschwindigkeit eines Pferdes bewegen.

Riistung und Kleidung muss allerdings speziell auf ihren
Korper angepasst sein (doppelter Preis) und konnen
ebensolche von Humanoiden gar nicht tragen.

Auch haben sie es deutlich schwerer ein Zimmer zu finden
oder durch enge Ginge u.a. zu gehen.

Proben auf Fallen entschirfen, Feuer machen,
Mechanismus oOffnen, Reiten, Schlosser offnen oder
Taschendiebstahl sind ihnen nicht moglich, ebenso wie eine
Flirten-Probe mit anderen Volkern. Verbergen ist um -2
erschwert.

Diese Volksfiahigkeit kann nur gewihlt werden, wenn das
Volk auch die VF Vierbeinig besitzt.

Durch diese Volksfiahigkeit kann dieses Volk seine vorderen
Extremitaten zum Greifen verwenden. So wird es wieder
moglich  allen  vorher unmoglichen  Tatigkeiten
nachzugehen, allerdings nur solange der Charakter sitzt.
Laufen auf den Hinterbeinen ist unmoglich.
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Vierbeinig und
Zentaur

Von der Muse
gekiisst

Von Magie
durchdrungen

Diese Volksfiahigkeit kann nur gewahlt werden, wenn das
Volk auch die VF Vierbeinig besitzt.

Dieses Volk hat zusatzlich zu seinen vier Beinen
Greifhande.

So wird es wieder moglich allen vorher unmoglichen
Tatigkeiten uneingeschrankt nachzugehen.

Dieses Volk legt ein besonderes Augenmerk auf alle Arten
von Kiinsten. Auf alle Proben Kunst herzustellen erhilt es
+1, ebenso auf alle Musizieren-Proben.

Ein Volk voll von Magie, sie erhalten +3 Mana.

+3
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Wahnsinn

Wallendes Blut

Das Denken dieses Volkes unterscheidet sich grundsatzlich
von dem anderer und geht unkonventionelle Wege. So
finden sie oftmals einzigartige Losungen fiir Probleme,
allerdings ist ihr Verstand dem Untergang geweiht.

Zu Beginn jeden Tages wirft der Charakter einen W20
(besitzt dieses Volk einen Chaosfaktor wird dieser auf die
Probe angewendet):

20: Der Charakter verliert permanent einen Punkt GEI.
19-14: Der Charakter erhilt, bis zum nachsten Tag, einen
Malus von -2 auf alle Wiirfe mit GEI.

13-8: Der Charakter erhailt, bis zum nachsten Tag, einen
Malus von -1 auf alle Wiirfe mit GEL.

7-2: Der Charakter erhalt, bis zum nachsten Tag, einen
Bonus von +2 auf alle Wiirfe mit GEL.

1: Der Charakter erhilt einen, durch diese Volksfahigkeit
verlorenen, Punkt in GEI zuriick (dabei kann der Wert
nicht iiber den Anfangswert steigen).

Sinkt der GEI-Wert dabei auf einen bestimmten Wert ab, so
treten folgende Effekte kumulativ in Kraft:

GEI 5: Der Charakter beginnt Stimmen zu horen. Noch
haben diese keinen groBen Einfluss auf ihn, fliistern ihm
bei sinkendem GEI-Wert jedoch immer wieder Dinge ein.
Zusatzlich lenken die Stimmen ihn im Kampf ab, er erhalt -
1 auf Abwehr, ebenso gehen ab und an die Zurufe seiner
Kameraden in dem Stimmengewirr unter.

GEI 4: Der Charakter wird aggressiv. Fiihlt er sich beleidigt
oder herausgefordert, muss er GEI+VE wiirfeln, um die
entsprechende Person nicht unmittelbar anzugreifen.

GEI 3: Der Charakter wird paranoid. In seiner Vorstellung
versucht ein jeder ihn zu beliigen, zu betriigen, zu
hintergehen und ihm auf jegliche Weise Schaden
zuzufiigen. Selbst seinen Vertrauten gegeniiber ist er
misstrauisch, verschlossen und sogar streitlustig. Zudem
erhilt er -2 auf alle Proben sozialer Interaktion.

GEI 2: Der Charakter kann nur noch abgehackte Worter
einer einzigen Sprache sprechen.

GEI 1: Der Effekt des Zaubers Verwirren liegt bei jedem
Kampf auf dem Charakter.

GEI o0: Der Charakter wird zu einem sabbernden
Schwachsinnigen, der zu keinem klaren Gedanken mehr
fahig ist. Aus diesem Stadium gibt es kein zurtick.

Das Blut dieses Volkes gerat im Kampf stets in Wallung und
regt dessen Regeneration an. In jeder Kampfrunde
regeneriert es 2 LK/Runde.

+2



Wankelmiitig

Wasseratmung

Weichherzig

Wendig

Wesen der
Dunkelheit

Wildling

Winzig

Zah

Zaher als sie
aussehen

Dieses Volk ist dafiir bekannt sich leicht von einer anderen
Meinung beeinflussen zu lassen. So ist es sehr leicht sie von
einem Plan zu iiberzeugen, auch wenn er nicht ihrem
Willen entspricht. Dabei lassen sie sich aber auch von
anderen schnell iibervorteilen. Proben sie Einzuschiichtern,
mit ihnen zu Feilschen oder zu Flirten sind um +3
erleichtert.

Angehorige dieses Volkes konnen unter Wasser atmen. Sie
konnen nicht ertrinken. Allerdings brauchen sie, wenn sie
aus dem Wasser kommen einen Moment um sich
umzugewohnen (10 Minuten bzw. 2 Kampfrunden Ruhe).

Dieses Volk ist von Grund auf gut. Niemals konnte es aus
Eigennutz einem anderen Lebewesen in irgendwelcher
Weise Schaden zufiigen. Auch Liigen erkennen sie nur
schwer und erhalten einen Malus von -2 diese zu
durchschauen.

Dieses Volk ist so wendig, dass alle Angriffe gegen es um -2
Punkte erschwert sind.

Dieses Volk ist eine Ausgeburt des Bosen. Alle Angehorigen
dieses Volkes sind Wesen der Dunkelheit. Angewandte
Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir dieses Volk.

Dieses Volk lebt in der Wildnis und lernt von klein auf in
ihr zu iiberleben. Auf Proben, um in der Wildnis zu
tiberleben, wie Spuren lesen, Wild jagen, oder die richtige
Marschrichtung wiederzufinden, sich in ihrer natiirlichen
Umgebung zu verstecken, einen Unterschlupf zu errichten
etc. erhalten sie +2. AuBerdem konnen sie jeden Tag
problemlos eine Mahlzeit fiir sich beschaffen (Beeren
pfliicken, Kleintier erlegen usw.).

Dieses Volk ist winzig. Seine Lebenskraft ist geviertelt, sie
sind aber auch deutlich schwerer zu treffen (Gegnerische
Angriffe  -4). Bis auf Dolche, die fiir sie als zweihandige
Waffe gelten, sind samtliche, nicht von winzigen Wesen
geschaffenen Waffen (die einen WB von 0 haben), zu grof3
fiir dieses Volk. Da sie sie sich so fast nur auf ihre Magie
verlassen konnen, erhalten sie +5 Mana. Kleidung und
,Ristung“ konnen aus Uberresten anderer Produktionen
gefertigt werden und kosten sie nur 10% des Preises.
Nichtmagische Riistung bietet jedoch keinerlei PA.

Angehorige dieses Volkes erhalten einen Bonus von +1 auf
Abwehr.

Angehorige eines kleinen Volkes konnen den LK-Malus auf
Grund ihrer GroBe mit dieser Volksfahigkeit ignorieren.
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Zauberdehner

Zauberreduktion

Zerstampfen

Zielsicher

Zierlich

Zweites Armpaar

Dieses Volk schafft es Magie langer aufrecht zu erhalten als
andere. Die Zauber-Dauer jedes von ihnen gewirkten
Zaubers halt 2 Runden bzw. Zeiteinheiten langer.

Dieses Volk schafft es nicht Magie lange aufrecht zu
erhalten. Die Zauber-Dauer jedes von ihnen gewirkten
Zaubers halt 2 Runden bzw. Zeiteinheiten kiirzer.

Dieses GroBe und massige Volk kann im Kampf versuchen
einen seiner Gegner, der mindestens eine GroBenkategorie
Kleiner ist, zu zerstampfen. Dabei greift er mit KOR+ST
oder KOR+HA an, der Angriff wird jedoch um -6 erschwert.
Pro GroBenunterschied wird der -6 Malus um 2 gemindert.
Bei erfolgreichem Angriff wird nicht abwehrbarer Schaden
verursacht. Schlagt der Angriff fehl kann der Charakter sich
in der niachsten Runde nicht fortbewegen, Ausweichen oder
ahnliches.

Angehorige dieses Volkes erhalten einen Bonus von +1 auf
Fernkampf und Zielzauber.

Dieses Volk ist eher grazil gebaut. Auch wenn es normale
GroBe hat, haben seine Angehorigen -5 LK.

Dieses Volk besitzt ein zusatzliches Armpaar. Mit diesem
kann es in jeder Runde einen zweiten Nichtmagischen-
Angriff durchfiihren, der allerdings um -5 erschwert ist
(etwaige Boni/Mali durch Angriffe mit Zwei Waffen o.a.
werden zusatzlich verrechnet). Das Armpaar kann aber
auch fiir andere Dinge verwendet werden. Der Charakter
kann z.B. mehrere verschiedene Waffen oder Gegenstiande
halten (deren Boni alle wirken) und aktionsfrei zwischen
diesen wechseln, eine Waffe vom Boden aufheben oder
einen Trank aus dem Beutel nehmen und in der gleichen
Runde angreifen und vergleichbares. Auch sind Klettern-
Proben um +4 erleichtert. Riistungen kosten jedoch 50%
mehr.
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Anfaillig Schwichen
Lichtzauber < Schattenzauber
Donner: Erde, Wind
Eis: Feuer, Lava
Erde: Eis, Wald
Feuer: Wasser, Wind
Lava: Donner, Wasser
Wald: Feuer, Eis
Wasser: Donner, Lava
Wind: Erde, Wald
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