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Wanthera

Kurzbeschreibung: Pantheras sind Mischwesen aus Q
Mensch und Panther und kénnen sowohl in der Gestalt
eines Menschen auftreten, in der Gestalt einer Werkatze Q
oder sich zum Panther verwandeln. Pantheras gibt es nur

selten und sie halten ihre Identitét oft geheim. Sie Q

verhalten sich gelegentlich katzenartig und leben
vorwiegend in menschlichen Lebensraumen.

Rasse: Mutierter Mensch.

begegnet, muss das nicht immer ein Mensch sein. Der Panthera ist
ein Humanoid, der auch als ,Werkatze" bezeichnet wird. Pantheras
sind zunachst menschlich aussehende Humanoiden, oft recht hiibsch.
Sie tragen die Haare gerne lang oder zottelig. Die Fingernagel des
Pantheras sind schwarzgrau und das Horn ist harter als bei
menschlichen Fingerndgeln und sie haben schwarz glénzende Haare.
Die hornigen Fingernagel kann ein Panthera natirlich kunstlich
verbergen oder voribergehend kiirzen. Der Panthera kann sich
komplett in einen 1,50 m langen, schwarzen Panther verwandeln
oder in eine Werkatze. Bei der Verwandlung zur Werkatze erhalt der
Panthera Katzenaugen und Krallen an den Handen und es wachsen
ihm ReiBzahne.

Wesen: Pantheras haben eine anschmiegsame, oft auch erotische
Art, sind zugleich aber auch anmutig, machen einen listigen,
L. Becker zielstrebigen und kontrollierenden Eindruck. Sie treten oft héflich
auf, leben auch mit anderen Humanoiden zusammen, bleiben aber
letztlich doch Einzelganger. Es kann passieren, dass ein Panthera,
auch als Mensch, beim Ausatmen schnurrt, wenn er sich wohlfiihlt oder dass er faucht, wenn er sich bedroht fiihlt oder
dass er seine Haut ableckt, um sich zu reinigen und sich zu akklimatisieren. Das sind dann die peinlichen Momente, in
denen sich der Panthera versehentlich zu erkennen gibt. Wenn sie geschlechtliche Lust verspiiren, dann ist es so
ahnlich, wie wenn Katzen rollig sind. Der Panthera singt dann gerne.

Sprache: Pantheras sprechen die menschlich-anthropische Sprache.
Namen: Pantheras haben menschliche Namen.

Lebensweise: Als Mensch ernahrt sich der Panthera ublicherweise von vegetarischer und fleischlicher Nahrung. Er
bevorzugt aber Fisch- und Gefliigelgerichte, manchmal konsumiert er es auch roh.

Unter den Pantheras gibt es einige, die sich dauerhaft binden. Manche Ehepartner wissen es vielleicht gar nicht, dass
sie einen Panthera zum Ehepartner haben. Die meisten Pantheras lieben allerdings das Alleinsein und haben
wechselnde Partner, was im Alter natirlich schwieriger wird. Die Eigenschaft der Pantheras ist nicht zwingend
vererbbar. Der erste Unterschied ist aber am Neugeborenen erkennbar: Das Baby hat zunachst verschlossene Augen
und ist taub. Dieser Zustand halt ungefahr 10 Tage an. Das Kind wird verbesserte Sinne haben, aber die erste
Mutation wird erst mit ca. 14 Jahren stattfinden.

Lebensraum: Pantheras gibt es sehr selten. Wie und wo sie entstanden sind, ist nicht bekannt. Die meisten
Pantheras streifen alleine durch die Welt und bleiben nur selten lange an einem Ort. Ihr Dasein als Panthera halten sie
gegeniber anderen Humanoiden geheim, um nicht als Monster gejagt zu werden.

Fahigkeiten: Der Panthera kann sich in eine Werkatze oder in einen Panther verwandeln, ohne dafir starke vitale
EinbuBen zu erleiden. Durch die Verwandlungen erhalt er Krallen und ReiBzahne. Erblickt man eine Werkatze, kann
das bei Humanoiden einen Schreck ausldésen. AuBerdem besitzt der Panthera gute Sinne.

Rollenspiel: Der Panthera lasst sich in der mittelalterlichen Welt gut spielen, wenn es darum geht, Abenteuer in der
fremden Welt zu machen. Er versucht seine Identitat geheim zu halten, um nicht gejagt zu werden. Das macht das
Leben in einer Stadt oder mit einer Familie schwieriger. Der Charakter kann mystisch sein, neugierig, verspielt, aber
auch zielstrebig. Mal schnurrt er versehentlich oder leckt sich am Arm und wenn es dister wird, werden seine
Jagdsinne geweckt.
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Gestalt: Wenn einem eine gutaussehende menschliche Frau .
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Regelhinweise:

e Alter: Sollte der Spieler bei der Alterserstellung eine 1 gewdurfelt haben, darf der Charakter seine erste
Mutation im Spiel erleben.

e Familie: Pantheras kénnen sich mit anderen menschlichen Rassen paaren und die Kinder kénnen Pantheras
werden. Hat der Panthera durch die familiaren Verhaltnisse Kinder erhalten, ist fir jedes Kind zu wiirfeln, ob
dieses ein Panthera ist oder ein normaler Mensch. Der W6 entscheidet: Bei 1 — 2 handelt es sich um einen
Panthera.

e Halbrassen: Pantheras kdnnen sich auch mit Elben, Dunkelelben und Orks paaren. Die Kinder erhalten dann
jedoch nicht die Fahigkeit des Pantheras. Sie werden ubliche Halbelben oder Halborks.

e Verwandlung zum Panther:
o Die Verwandlung zum Panther dauert ca. 10 Sekunden, in denen nichts anderes madglich ist. In der
Zeit kann sich der Panthera auch nicht wehren, aber auch keine Schocks hinnehmen. Im Kampf sind
das bis zu 5 Kampfrunden.
o  Durch die Verwandlung lésst der Panthera die Bekleidung zurtick.
o Als Panther verandern sich die Werte: INST, MOT, MUT, REFL und SINN + 3, dafiir sind handhabbare
Talente nicht einsetzbar.
o Die Talente Jagen, Klettern, Schleichen und Tarnen werden + 2 WM.
Als Panther rennt der Panthera doppelt so weit (10 Felder) und springt doppelt so weit und hoch. Der
Panther kann Spriinge aus 5 Metern Hohe abfedern.
Die Krallen richten 3 /5 / 5+W12 TP an.
Der Biss richtet 4 / 6 / 6+W12 TP an.
Um sich einem Panther zu stellen, muss einem der TW auf MUT gelingen.
Nach der Rickverwandlung erleidet der Panthera - 1 VIT.
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e Verwandlung zur Werkatze:

o Die Verwandlung zur Werkatze dauert W6 Aktionen, in denen nichts anderes mdglich ist, die
Werkatze aber auch keine Schocks entgegennehmen kann.

o Beide Hénde erhalten Krallen, die Beine werden muskuléser, es wachsen ReiBzdhne und der
Panthera erhalt Katzenaugen.

o Als Werkatze verandern sich die Werte: INST, MOT, MUT, REFL und SINN + 3, dafiir sinken FM und
alle handhabbaren Talente - 3. Als Werkatze kann der Panthera nur noch grobe Waffen nutzen.

o Die Talente Jagen, Klettern, Schleichen und Tarnen werden + 2 WM.

o Alle Nahkampftalente und Talente, die sich auf handliche Fahigkeiten beziehen, werden durch die
Krallen eingeschrankt und erhalten - 2 WM.

o Als Werkatze rennt und springt der Panthera doppelt so weit und hoch, wenn er auf 4 Pfoten geht.
Die Werkatze kann Spriinge aus 5 Metern Hohe abfedern.

o Die Krallen richten 3 /5 / 5+W12 TP an.

o Der Biss richtet 4 / 6 / 64+W12 TP an.

o Wer erstmals eine Werkatze erblickt, muss einen TW auf MUT schaffen, um keinen Schreck zu
erleiden.

o  Nach der Ruckverwandlung erleidet der Panthera - 1 VIT.

e Schubsen und Fallen: Sollte der Panthera als Werkatze oder Panther fortgestoBen werden, z. B. weil er
geschubst oder gerammt wurde oder dergleichen, fallt er als Werkatze oder als Panther stets wieder auf seine
FiBe und liegt nicht am Boden. Sollte der Panthera als Werkatze aber einen Gegenstand in seinen Handen
gehalten haben (was fur Werkatzen schon schwer ist), muss dennoch der TW auf FM gemacht werden, um zu
ermitteln, ob der Panthera die Gegenstande fallen lieB.

e Krach: Pantheras leiden unter starkem Krach. Sie gehen lauten Gerdauschen aus dem Weg. Auch wenn die
Druckwelle einer Explosion sonst keine Auswirkungen mehr hat, erleidet der Panthera in dem Umfeld von 21
X 21 Metern noch einen Schock. Das gilt auch bei einem starken Gewittereinschlag.

e Sinne: Pantheras nehmen durch ihre Sinnesscharfe Humanoiden wahr, die Alkohol getrunken haben oder
geraucht haben oder besonders schwitzen. Ebenso kdnnen sie Lykaner wittern, wenn ihnen der automatische
TW auf SINN gelingt. Im Duistern kénnen verwandelte Pantheras besser sehen. Sie erhalten dann keine
negativen WM auf SINN.

. Avesen und Lykaner: Zu Avesen haben Pantheras ein zwielichtiges Verhaltnis. Sie finden sie faszinierend,
beobachten sie gerne, verspliren aber auch den Wunsch, Avesen zu dominieren. Beim Sex kénnte das beim
Panthera sogar sadistisches Dominanzverhalten hervorrufen. Gegeniber Lykanern haben sie meistens eine
naturliche Abneigung. Sie wiirden dem Kampf mit einem Lykaner lieber aus dem Weg gehen und flichten. Ist
der Panthera aber mutig genug oder handelt es sich um einen Kampfer, wirde er sich dem Kampf stellen.
Intelligente Pantheras versuchen es vielleicht zuerst mit einem diplomatischen Gesprach. Pantheras und
Lykaner im gleichen Team zu haben ware duBerst spannungsreich. Im Kampf wirden Werwdlfe mit Vorliebe
Pantheras jagen, so wie Pantheras mit Vorliebe Avesen jagen wirden.

e MAG: Pantheras kénnen keine Magie erhalten.
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e GL im Todesfall: Man sagt ja, Katzen hatten 7 Leben. Der Panthera kann tatsachlich davon Gebrauch machen.
Im Falle seines Todes darf fur den Panthera ein TW auf GL gemacht werden. Der TW wird aber um so viele
Punkte negativ WM, wie es dem Minusgrad an LE entspricht.

AuBerdem muss flr den Panthera beim ersten Tod der TW auf GL einmal gemacht werden, beim zweiten Tod
zweimal der TW auf GL, beim dritten Tod dreimal usw. Misslingt einer der TW auf GL, bleibt der Panthera
endgliltig tot.

Wenn der bzw. die TW auf GL gelingen, erhalt der Panthera 0 + W4 LE und kdnnte dadurch wieder lebendig
werden. Ein PM durch das Nahtod-Ereignis wird er allerdings dadurch erhalten.

ERMITTLUNGEN ZUR CHARAKTERERSTELLUNG

Alter -— e

Das Alter wird mit dem W20 ermittelt:

1 = 14 Jahre 6 = 24 Jahre 11 = 34 Jahre 16 = 45 Jahre
2 = 16 Jahre 7 = 26 Jahre 12 = 36 Jahre 17 = 48 Jahre
3 = 18 Jahre 8 = 28 Jahre 13 = 38 Jahre 18 = 50 Jahre
4 = 20 Jahre 9 = 30 Jahre 14 = 40 Jahre 19 = 55 Jahre
5 = 22 Jahre 10 = 32 Jahre 15 = 42 Jahre 20 = 60 Jahre

. Wurde beim Alter eine 1 ermittelt, wird der Panthera erst im Abenteuer seine erste Mutation zum Panthera
erleben.

. Wurde 18 - 20 gewdrfelt, werden aus Altersgriinden alle TW - 2 WM, bei denen sich der alte Charakter
bewegen muss.

GrofBe

Die GroBe wird mit dem W20 ermittelt:
1=150m 6=166m 11=1,73m 16 =1,78 m
2=1,55m 7=168m 12=1,74m 17=1,79m
3=160m 8=1,70m 13=1,75m 18=1,80m
4=1,62m 9=1,71m 14 =1,76 m 19=1,85m
5=1,64m 10=1,72m 15=1,77m 20=190m
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Familiare Verhaltnisse

Mit dem W20 werden dreimal die Familiaren Verhaltnisse ermittelt.

W20 Sippe

1-5 Keinen Familienkontakt:
Die Eltern, Familie oder Sippe lebt nicht mehr.
Die Griinde dafir kann sich der Spieler frei ausdenken.

6-7 Kontakt zu Geschwistern:

Der Charakter hat Kontakt zu einem Bruder oder einer Schwester oder zu mehreren Geschwistern.
Ein Kontakt zu Eltern besteht aus irgendwelchen Griinden nicht mehr.

Die Anzahl der Geschwister kann sich der Spieler frei ausdenken.

Bei Pantheras ist es duBerst selten, dass auch die Geschwister Pantheras sind, sie dirften also
eher normale Menschen sein. Ob diese vom Wesen des Pantheras wissen, denkt sich der Spieler
frei aus.

8-9 Kontakt zu Pflege-Eltern:

Der Charakter ist bei Pflegeeltern groB geworden und hat zu diesen noch Kontakt.

Ob das noch ein Pflege-Elternteil oder beide sind und ob diese vom Wesen des Pantheras wissen,
kann sich der Spieler frei ausdenken.

Der Panthera kann auf diese Weise auch in einer fremden Kultur aufgewachsen sein.

10 - 11 | Kontakt zu einem entfernten Familienmitglied:
Der Charakter hat Kontakt, z. B. zu einem Onkel. Eine direkte Familie gibt es nicht mehr.
Ob dieses Familienmitglied vom Wesen des Pantheras wei3, kann sich der Spieler frei ausdenken.

12 - 13 | Kontakt zu Eltern:

Der Charakter hat Kontakt zu seinen Eltern oder zu einem Elternteil.

Ob die Eltern vom Wesen des Pantheras wissen und ob vielleicht auch eines der Elternteile ein
Panthera ist, denkt sich der Spieler frei aus.

14 - 15 | Kontakt zu GroBeltern:

Der Charakter hat Kontakt zu seinen GroBeltern oder zu einem GroBelternteil.

Bei alten Charakteren muss der Wurf wiederholt werden.

Ob die GroBeltern vom Wesen des Pantheras wissen und ob vielleicht auch eines der
GroBelternteile ein Panthera ist, denkt sich der Spieler frei aus.

16 - 17 | Kontakt in eine GroB3familie:

Der Charakter lebt in einer GroBfamilie, die aus Eltern, GroBeltern, Geschwistern, evtl. sogar aus
Cousinen und Tanten und Onkeln besteht.

Ob die Familienmitglieder vom Wesen des Pantheras wissen und ob noch jemand aus der Familie
ein Panthera ist, denkt sich der Spieler frei aus.

18 - 20 | Freie Wahl!

W20 Partnerschaft

1-5 Keinen Partner:
Der Charakter ist Single.
Er kann seinen Partner auch tragisch verloren haben.

6-8 Wechselnde Partnerschaften:
Der Charakter hat haufig einen neuen Partner und geht keine festen Bindungen ein.
Bei der Talenterstellung sollten darum Aussehen und Charisma entsprechend angehoben werden.

9-11 Partner:
Der Charakter flihrt eine Partnerschaft. Das Paar lebt zusammen oder will zusammenleben.
Ob der Partner vom Wesen des Pantheras weiB3, denkt sich der Spieler selbst aus.

12 - 14 | Ehepartner:
Der Charakter ist verheiratet.
Ob der Partner vom Wesen des Pantheras weiB3, denkt sich der Spieler selbst aus.

15 - 16 | Partner und Affdre:

Der Charakter hat einen Ehepartner, aber fihrt auch eine oder mehrere Affaren.

Ob der Partner oder die Affaire vom Wesen des Pantheras wissen, denkt sich der Spieler selbst
aus.

17 Homosexuell:

Der Charakter ist homosexuell.

Der W20 entscheidet hier erneut dariiber, wie seine Homosexualitat ausgelebt wird, also ob er
einen, wechselnde oder keinen Partner hat, Ehepartner oder eine Affare.

Ob ein moglicher Partner von dem Wesen des Pantheras weiB, denkt sich der Spieler frei aus.
Auch wenn die Homosexualitat fiir den Panthera kein Problem darstellt, werden Homosexuelle in
den meisten Kulturen verabscheut und ausgegrenzt oder sogar umgebracht.

18 - 20 | Freie Wahl!
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W20 Kinder

1-9 Keine Kinder:
Der Charakter hat keine Kinder

10 - 11 | Pflegekind:
Der Charakter hat ein Pflegekind. Dies muss auch nicht der gleichen Rasse angehdren.
Das Alter muss sich am Alter des Charakters orientieren.

12 - 14 | Ein Kind:

Der Charakter hat ein Kind. Das Alter muss sich am Alter des Charakters orientieren.

Wenn das Kind schon aus der Pubertat heraus ist, kdnnte es selbst auch ein Panthera werden oder
sein. Das entscheidet ein einfacher Wirfelwurf.

15 - 16 | Mehrere Kinder:

Der Charakter hat mehrere Kinder, also mindestens zwei.

Die Anzahl der Kinder entscheidet der Spieler.

Wenn die Kinder schon aus der Pubertat heraus sind, kénnte eines der Kinder auch selbst ein
Panthera werden oder sein. Das kann sich der Spieler frei ausdenken.

Das Alter der Kinder muss sich am Alter des Charakters orientieren.

17 Kinder und Enkel:

Der Charakter hat ein oder mehrere Kinder, die bereits selbst Kinder haben.
Eines der Kinder oder Enkel ist ebenfalls ein Panthera.

Die Anzahl der Kinder und Enkel entscheidet der Spieler.

Das Alter der Kinder und Enkel muss sich am Alter des Charakters orientieren.
Sollte der Charakter noch keine 30 Jahre alt sein, hat er noch keine Enkel.

18 - 20 | Freie Wahl!

Personlichkeitsmerkmale
. Es werden drei PM ausgewdrfelt, die allerdings auch abgelehnt werden kénnen, wenn der Spieler dafir jeweils
50 Talentpunkte opfert oder wenn ein anderes bereits erhaltendes PM dafiir um 3 Punkte aufgewertet wird; in
dem Fall mussen die PM aber steigerbar sein.

e Der Panthera erhélt das rassebedingte PM Keraunophobie oder Kynophobie, das aber abgelehnt werden kann.
Welches PM das sein kénnte, entscheidet der W6.
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Talente

Im Folgenden sind die Startwerte der Talente aufgelistet und Besonderheiten, die sich bei der Rasse ergeben. Eine

genaue Beschreibung zu den Talenten findet sich in Teil A, unter ,Talente".
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Regenerative Talente

Hinweise zu Talenten

Budo

Glick

Lebensenergie

Magie

Mut

(+3)

Vitalitat

Willensstarke
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Die Werte in Klammern stellen die veranderten Werte nach der

Mutation zur Werkatze und zum Panther dar.

Feinmotorik und dhnliche Talente: Als Werkatze kénnte der

Panthera noch seine Handfertigkeiten nutzen, die sind aber alle
- 3 gedrosselt; das betrifft auch Kampftalente (auBer NK).
Jagen: Als Werkatze oder Panther wird das Talent + 2 WM.
GL: Im Falle des Todes, kann der TW auf GL Uber ein Fortleben

entscheiden.

. Klettern und Schleichen: Der Panthera erhalt als Werkatze und Panther + 2 WM.
. Rennen und Springen: Der Panthera rennt und springt als Panther und Werkatze auf 4 Pfoten doppelt so weit

und hoch und kann Springe aus 5 m Hohe abfedern.
e Sinnesscharfe: Der verwandelte Panthera kann im Dulstern besser sehen und erhélt dort keine negativen WM.
o Tarnen: Der Panthera erhélt im Wald als Panther + 2 WM.

Korperliche Talente

Aussehen 7

Motorik 7 (+3)

Reflex

7 (+3)

Saufen 5

Sinnesscharfe 7 (+3)

Starke

Intuitive Talente

Abrichten

Charisma

Etikette

Handeln

Instinkt

(+3)

Ligen

Orientierung

Singen

Skrupellosigkeit

Suchen

Survival

Verkl.

/ Schminken

Verstecken (Dinge)
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Wissenstalente

Alchemie

Arkanes Wissen

Astronomie

Gassenwissen

Fahrtenlesen

Geschichte

Humanologie

Intelligenz

Jura

Medizin

Naturkunde

Pflanzenkunde

Pharmazie

Rechnen

Sprachen / Schriften

Staatskunst

Tierkunde

Waffenkunde
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Kampftalente

Fernkampf

Klingenwaffen

Nahkampf

Schlagwaffen

Schwungwaffen

(G201, R 16,016,010,

Mobilitatstalente

Kanu

Kutschfahrt

Reiten

Seefahrt
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Bewegungstalente

Akrobatik

Feinmotorik
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Fliegen

Klettern

Rennen

Schleichen

Schwimmen

Springen

Tanzen

Tarnen

Werfen / Fangen
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Arbeitstalente

Ackerbau

Bau-Architektur

Brauen / Winzern

Fischen

Forstarbeit

Gerben

Hauswirtschaft

Holzbearbeitung

Jagen

Kochen / Backen

Malerei

Metallbau

Musizieren

Viehzucht

Schauspiel

Steinarbeiten
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