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Obwohl ein Scheinriese kaum grofer ist
als ein stattlicher Mensch, wird seine Art
in den Biichern der Gelehrten zumindest
bei den Riesenartigen, wenn nicht gar bei
den Echten Riesen eingeordnet. Thre
Herkunft ist ungeklart, allerdings kommen
immer wieder Scheinriesen als Kinder
anderer = Humanoider -  meistens
Menschen — zu Welt. Manche vermuten,
dass sie eine Auspragung von Riesenblut
in der betreffenden Erblinie seien. Andere
wiederum behaupten, dass Scheinriesen
als Kinder von Personen zur Welt
kommen, die eine groBe Bestimmung
haben sollten, diese aber ignoriert haben
oder an ihr gescheitert sind.

Im Gegensatz zu vielen anderen Riesen
und Riesenartigen sind Scheinriesen in der
Regel friedfertig und leiden unter ihrer
Fahigkeit, groBer zu erscheinen als sie
sind, da sie die meisten anderen Geschopfe
erschreckt und von ihnen fernhalt.
Lediglich Blutsverwandte von Scheinriesen
(wie auch Scheinriesen selbst) sind gegen
den Furchteffekt ihrer illusionaren Krafte
immun.

Daher ziehen sich die meisten
Scheinriesen in die abgelegenste Wildnis
zuriick, wo sie niemandem mit ihrer
scheinbaren GroBe erschrecken konnen.
Dort verstehen sie sich gerne als Behiiter
und Beschiitzer der sie umgebenden
Natur, und setzen ihre Krafte effektiv ein,
um Eindringlinge fernzuhalten.

Dennoch fiihlen sich die meisten
Scheinriesen Zeit ihres Lebens sehr
einsam und freuen sich, wenn es
jemandem gelingt, seine Furcht vor dem

scheinbaren Giganten zu iiberwinden und
sich ihm freundlich zu nidhern.

RUSSEHEN

Von Nahem gesehen sieht ein Scheinriese
weitgehend aus wie ein hochgewachsener
Mensch. Nur einige subtile Merkmale
weichen von der normalen menschlichen
Physiognomie ab. Durch das Leben in der
Natur ist das Erscheinungsbild meist
ziemlich verwildert, aber nicht primitiv.
Kleidung aus Fellen, selbstgemachte
Waffen und Ausriistung, lange zottelige
geflochtene Haare und, bei Mannern, ein
ebensolcher Bart zeichnen den typischen
Scheinriesen aus.

Seine illusiondre Gestalt — iiber die der
Scheinriese tibrigens keinerlei Kontrolle
hat — wirkt meistens sogar noch wilder
und beeindruckender, und unwillkiirlich
fiigen sich weitere illusiondre Details
hinzu, die die scheinbare Grofie des Riesen
noch {iiberzeugender machen, wie z.B.
Vogelschwiarme, die unter seinem Schritt
aufsteigen oder kleine Baume, die auf
seinen Schultern wachsen.




RIESE, SCHEIN- (GH 13, EP 132)

GKNO HUMANOIDER
KOR 9 AGI 6 GEI 6
ST 6 HA 5 BEo GE3AU 4 VE o

Initiative 6 (AGI 6 + BE 0), 7 mit Kurzbogen

Verbergen 6 (AGI 6 + BE 0) Schleichen 6 (AGI 6 + BE 0)
Bemerken 8 (Basis) Suchen 6 (GEI 6 + VE o

Sinnesfihigkeiten Nachtsicht

Sprachen Gemeinsprache (L&S), Riesisch (L&S)

Sonstige Begegnungsfihigkeiten Illusion von Gréfe, Anblick
des Terrors

VERTEIDIGUNG

LK 24 (10 + KOR 9 + HA 5) * 1 GK)

Laufen 4 (AGI 6 +0,5) +1

Fellkleidung PA + 2

Abwehr 16 (KOR 9 + HA 5 + PA 2)

Vermeiden 11 (KOR 9 + BE 0 + PA 2)

Gift/Krankheit trotzen 14 (KOR 9 + HA 5)

Immun Kreaturenfihigkeit: ANBLICK DES TERRORS
Sonstige Verteidigungsfihigkeiten Illusion von GroBe

ANGRIFF

Laufen 4 (AGI 6 +0,5) +1

Schlagen Basis 15 (KOR 9 + ST 6)

Fechten Basis 9 (KOR 9 + BE 0)

SchieBBen Basis 9 (AGI 6 + GE 3)

‘Werfen Basis 12 (AGI 6 + ST 6)

Massive Keule PW 17 (Schlagen 15 + 2 WB), GA -2
Kurzbogen PW 10 (Schiefen 9 + 1 WB), Ini + 1
Wurfspeer PW 13 (Werfen 12 + WB 1)

Sonstige Angriffsfihigkeiten Sturmangriff

Gelingt der Wurf, ist der Charakter fiir den Rest der Begegnung
nicht mehr von dem Anblick des Terrors des Scheinriesen
betroffen, es sei denn er wird durch einen Distanz-Angriff erneut
ausgelOst (siehe unten).

Erleidet ein fliehender Charakter Schaden, endet der Effekt.
Geistesimmune Kreaturen sind von dem Effekt nicht betroffen.

Ein Charakter, der eine Begegnung mit einem Scheinriesen
friedlich beendet, ist nach MaBgabe des Spielleiters zukiinftig
immun gegen diese Fahigkeit.

Illusion von GroBe (EP-Wert 10): Entgegen aller Gesetze der
Perspektive erschein ein Scheinriese immer groBer, je weiter er
vom Betrachter entfernt ist. Seine scheinbare GroBe in der
Vertikalen nimmt pro 10 Meter Distanz um etwa 1 Meter zu. Das
heifit, dass ein Scheinriese (in Wahrheit knapp tiber 2 Meter grof})
ab 10 Metern Distanz als GK: groB erscheint, ab 70 Metern Distanz
als GK: riesig, und ab 100 Metern als GK: gewaltig. Dies gibt
Fernkampfangriffen einen scheinbaren Bonus gegen den
Scheinriesen, entsprechend dem GroBenmodifikator. Weil die
Illusion aber dazu verleitet, auf Korperstellen zu zielen, die sich in
Wahrheit an ganz anderen Positionen befinden, erhalten
Fernangriffe erhalten Fernangriffe aber tatsdchlich den
scheinbaren Bonus als Malus (zusitzlich zum Distanzmalus).

Liegt das Probenergebnis eines Fernangriffs gegen einen
Scheinriesen iiber dem tatsdchlichen erforderlichen Probenwert,
aber unter dem scheinbaren Probenwert, sieht es aus, als hétte das
Geschoss getroffen, blieb aber vollig wirkungslos. Die Bestiirzung
iiber diesen Eindruck erfordert, dass alle Beobachter erneut gegen
den Anblick des Terrors des Scheinriesen wiirfeln miissen (siehe
oben).

Nachtsicht (EP-Wert 5): Kann bei einem MindestmaB an Licht
noch sehen wie am hellichten Tag.

Sturmangriff (EP-Wert 10): Wird mindestens eine Distanz in
Hohe von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff mit
Schlagen + KOR (PW 24) erfolgen.

FAHIGKEITEN UND TALENTE

Anblick des Terrors (EP-Wert 20): Wer die Illusion von GroBe
(siehe unten) eines Scheinriesen erblickt (und kleiner ist als dessen
scheinbare GroBenkategorie), muss GEI+VE wiirfeln, mit einem
Abzug von -1 fiir jeden Schritt Differenz zur scheinbaren GK des
Scheinriesen. Misslingt der Wurf, wird der Betreffende von
magischer Furcht erfiillt, die ihn dazu zwingt, vor dem Scheinriesen
die Flucht zu ergreifen fiir mindestens eine Anzahl von Minuten
gleich der AU des Scheinriesen, plus 1 Minute fiir jeden Schritt
Differenz zur scheinbaren GK des Scheinriesen.

BEUTE

AUSRUSTUNGSGEGENSTANDE

Massive Keule: 2h, WB +2, GA -2, Initiative -1 fiir Nicht-
Riesenartige

4-6 Speere (DS GRW, S. 80): WB +1, sowohl fiir Nah- als auch
Fernkampf, zerbricht bei SchieBen/Werfen-Patzer

Kurzbogen (DS GRW, S. 80): 2h, WB +1, Initiative +1
Schiitze: BW 3C:1W20




