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Charaktererstellung -
Wersonlichkeitsmerkmale JOIN)

PM sind biographisch und biologisch bedingte Eigenschaften und Eigenarten, von positiven korperlichen
Fahigkeiten bis hin zu psychischen Stérungen oder kérperlichen Handicaps. Die PM sollen in den Abenteuern
berlicksichtigt werden und bieten dadurch ein vielseitiges Rollenspiel. In entsprechender Situation kann ein PM
vom Spielmeister abgerufen werden oder der Spieler bringt es ins Spiel ein.

Bsp.: Der Charakter Darius hat Angst vor Feuer (PM Pyrophobie). Er will aber aus einem brennenden
Haus eine Person retten. Der SM fordert den Spieler nun auf, fir Darius einen Gegen-TW auf MUT zu
abzulegen. Gelingt der TW, traut sich Darius ins Haus.

e Die PM werden bei der Charaktererstellung vor den Talenten ermittelt, weil sie Einfluss auf die Talente
austiben kénnen.

e Der Charakter erhélt 3 PM, die ausgewirfelt werden. Durch entsprechende Wirfelergebnisse kdnnen
es auch mehr oder weniger PM werden.
o Sollte das gleiche PM erneut ausgewdrfelt werden, muss der Wurf wiederholt werden (auBer
bei steigerbaren PM).

e Es macht das Spiel durchaus spannend, wenn die anderen Spieler anfangs noch nicht wissen, was fur
PM der Charakter des Spielers mit sich herumtragt.
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1. Das Ablehnen eines PM

Bei der Ermittlung von 3 PM kann es natlrlich geschehen, dass da ein PM dabei ist, dass Uberhaupt nicht zu
den Vorstellungen des Spielers fir seinen Charakter passt. Es lohnt sich, die PM anzunehmen und damit auch
ein Stuckweit die Biographie des Charakters aufgezwungen zu bekommen. Es ist ein bisschen wie das echte
Leben: Manche Eigenarten und distere Begleiter aus der Vergangenheit tragt man einfach mit sich herum. Das
Spiel wird dadurch auf alle Falle interessant.

Wenn der Spieler aber nun ein PM ablehnen mdochte, hat er da folgende Mdglichkeiten:
a) Er opfert 50 Talentpunkte
Die Talentpunkte, die zu Beginn der Charaktererstellung ermittelt wurden, werden um 50 Punkte
reduziert und dafur entfallt ein PM.
b) Er steigert ein steigerbares PM

Nachdem die PM ermittelt wurden, moéchte der Spieler ein PM ablehnen und steigert dafir ein
steigerbares PM um 3 Punkte.
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2. Steigerbare PM

Steigerbare PM kénnen Sichte, Phobien oder ahnliche Probleme sein, die einen Wert besitzen. Umso hdher der
Wert ist, desto starker muss das PM ausgespielt werden. Im Laufe der Abenteuer kdénnen steigerbare PM weiter
ansteigen, aber auch gedrosselt werden.

e Steigerbare PM starten bei der Charaktererstellung mit dem Wert 12.
e Steigerbare PM sind aktiv, wenn der Wert mind. 10 betragt.
e  Steigerbare PM gehen verloren, wenn der Wert unter 10 gedrosselt wird.
o Ein steigerbares PM kann beispielsweise durch einen Entzug oder durch eine dauerhaft
trainierte Wesensveranderung gedrosselt werden.
e Steigerbare PM besitzen Kategorien, namlich 12, 15 und 18. Immer wenn eine Kategorie erreicht wird,
nimmt das PM extremere AusmaBe an und auch der Gegen-TW wird starker erschwert.
e Sollte das gleiche steigerbare PM erneut ausgewdirfelt werden, betragt der Startwert nun 15.
o  Sollte es abgelehnt werden, sinkt es nur auf 12 ab.
e Nach jedem 3. Abenteuer muss ein Gegen-TW auf WS (oder auf ein anderes Talent) gelingen, sonst
steigt das PM um einen Punkt.

3. Rassebedingte PM

Einige Rassen besitzen aufgrund ihres Wesens ein PM.

- Dieses PM wird in der hier aufgefiihrten Liste angegeben.
- Sollten mehrere PM aufgefihrt sein, entscheidet der W6, welches PM es wird.
- Das rassebedingte PM kann nach den o. g. Regeln abgelehnt werden.

Araner Keraunophobie Oger 1 - 3 = Cholerik
Avese Felinophobie 4 - 6 = Vollerei
Dragoner 1 - 3 = Herrschsucht Ork Cholerik

4 - 6 = Pyromanie Panthera 1 - 3 = Keraunophobie
Goblin 1 - 2 = Neugier 4 - 6 = Kynophobie

3 - 4 = Kleptomanie Plantoid 1 - 3 = Agoraphobie

5 - 6 = Sexsucht 4 - 6 = Pyrophobie
Lykaner 1 - 3 = Keraunophobie Skarde 1 - 2 = Alkohol

4 - 6 = Mordlust 3 - 4 = Phanophobie
Negorianer |Cannabis 5 - 6 = Xenophobie gegen

- nichtmenschliche Rassen

Noma 1 = Cannabis - -

2 = Cholerik Slinger 1 - 3 = Lugner

3 = Coffein 4 - 6 = Narzissmus

4 = Kynophobie Torone Cholerik

5 = Tabak ;

Zwer Habgier
6 = freie Wahl g g

. Blutrausch: Blutrausch ist ein Sonder-PM, dass bestimmte Rassen besitzen. Es ist das Verlangen, sich
karnivor ernahren zu wollen und Jagd auf Saugetiere und andere Humanoiden zu machen; vorrangig
auf Humanoiden mit reinem roten Blut. In entsprechenden Situationen kann ein TW auf WS gefordert
werden, wenn der betroffene Charakter in Versuchung des Blutrausches féallt. Ein Gegen-TW ist dann
fallig, wenn er sich dagegen wehren méchte. Der Blutrausch ist ein steigerbares PM, das allerdings bei
der Charaktererstellung nicht abgelehnt oder gedrosselt werden kann; wohl aber zwischen den
Abenteuern. Es ist eine Grundveranlagung dieser Rasse und startet mit dem Wert 12.

o Rassen mit dem PM Blutrausch: Krokonen, Lykaner, Mantis, Oger und Vampire.
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4. Hinweise zur Drogensucht

Bei der Drogensucht existieren besondere Regeln zum Umgang mit diesen. Ein kurzer Einstieg soll zur Ubersicht
helfen. Eine genauere Beschreibung findet sich in der Rubrik ,Equipment®, unter ,Doping und Drogen®.

Beschreibung: In der Darstellung der Droge wird beschrieben, um was es sich handelt und wie sie wirkt. Die
Wirkung soll im Rollenspiel umgesetzt werden.

Wirkstoff: Hier wird genauer beschrieben, was fir ein Stoff in der Droge enthalten ist. In der mittelalterlichen
Welt ist dies oft nicht bekannt.

Applikation: Hier wird erklart, wie viel von der Droge auf welche Art eingenommen wird.
Wirkungseintritt: Dies ist der Zeitraum, wann die Droge anfangt zu wirken.

Halbwertszeit: Dies ist der Zeitraum vom Beginn der Wirkung, bis zu dem Zeitpunkt, wann die Wirkung
nachlasst. Von da an regenerieren samtliche veranderten Talentwerte, PM und WM je Std. um einen Punkt.

Wirkung: Hier wird beschrieben, wie genau die Droge wirkt und wie sich dadurch Talente verandern. Die
Beschreibung erklart, wie der Spieler die Sucht im Rollenspiel einbringen soll.

Nebenwirkungen: Neben der eigentlichen Wirkung kdnnen Nebenwirkungen auftreten, vor allem dann, wenn
weitere Stoffe eingenommen wurden oder eine zu hohe Dosierung stattfand.

Nachwirkungen: Nach der Wirkungsdauer oder nach einer bestimmten Zeit kénnen Spatfolgen auftreten.

Sucht: Hier wird beschrieben, wie sich die Sucht verandert, wenn der Charakter eine hohere Kategorie erreicht
und wie er sich dagegen wehren kann. In den meisten Fallen muss nach 3 Abenteuern ein Gegen-TW auf WS
gemacht werden und wenn dieser misslingt, steigt das PM um einen Punkt.

Entzug: Im Mittelalter gibt es noch keine begleitenden Therapien gegen Drogenstichte. Es hilft hier lediglich
der Entzug. Nimmt man die Droge im gewohnten Zeitraum nicht mehr zu sich, treten bereits
Entzugserscheinungen auf, die hier beschrieben sind. Halt man den Entzug 3 Tage lang erfolgreich durch (jeden
Tag durch einen Gegen-TW auf WS), sinkt das PM um einen Punkt. Misslingt der Gegen-TW, muss der Entzug
erneut gestartet werden, um sich zu entwdhnen. AuBerdem versucht der Charakter bei einem misslungenen
Gegen-TW den Stoff wieder zu konsumieren.

- Bei einem PM-Wert von mind. 12 wird der Gegen-TW - 2 WM.

- Bei einem PM-Wert von mind. 15 wird der Gegen-TW - 4 WM.
- Bei einem PM-Wert von mind. 18 wird der Gegen-TW - 6 WM.
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Anhand des W20 werden zunachst 3 PM ermittelt. Erst wird jeweils der PM-Bereich ermittelt, dann das PM

selbst.

fo1 + 1 PM |Der Charakter erhalt ein PM mehr |
lo2 - 1PM |Der Charakter erhalt ein PM weniger |
03 - 05 Drogensucht |Der Charakter ist Drogensiichtig

e Alle Drogensiichte sind steigerbare PM und starten mit dem Wert 12.

e Wird eine Drogensucht erneut ermittelt, wird das PM + 3 Punkte gesteigert und wandert
somit in die nachst hdhere Kategorie.

. Die Drogen sind in der Rubrik ,Equipment® unter Doping und Drogen genauer beschrieben.

. Bei Vampiren muss der Wurf der Kategorie wiederholt werden!

01 - 05 |Alkohol Berauschende, stimulierende und leicht betdubende Getranke.
06 Ayahuasca Stark halluzinog und spirituell wirkender Sud, der haufig vonj
Schamanen genutzt wird.
07 - 08 |Cannabis Droge der Hanfpflanze, die geraucht wird und beruhigend,
entspannend oder euphorisierend wirkt.
09 - 10 |Coffein Stimulierender Stoff, der im griinen und schwarzen Tee und in Kaffee
enthalten ist.
11 Felicida Wurmparasit, der durch den Verzehr betdubend, beruhigend und]
halluzinogen wirkt und dazu fihrt, die Wahrheit zu sagen.
. Bei Plantoiden muss der Wurf wiederholt werden.
o Lykaner téten den Wurm durch Verwandlung ab.
12 Meskalin Halluzinogen wirkender Stoff aus bestimmten Kakteen.
13 - 14 |Opium / Aus dem Schlafmohn hergestellte Droge, die geraucht oder
Laudanum getrunken (Laudanum) wird. Es wirkt euphorisierend, beruhigend]
schmerzlindernd.
15 Psilocybin Pilze, die besonders halluzinogen und leicht vitalisierend wirken.
. Beim Plantoiden muss der Wurf wiederholt werden.
16 - 18 |Tabak Rauchdroge, die kurz aufmerksamkeitssteigernd und leicht
beruhigend wirkt.
19 - 20 |Freie Wahl

PANlapos
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06 - 08

Handicaps

Der Charakter hat eine korperliche Beeintrachtigung und gesell-
schaftliche Einschrankungen.

Wird eines dieser PM e

rneut gewdrfelt, muss der Wurf wiederholt werden

01 Albino Der Charakter hat verschiedene Augenfarben oder hellrote Augen]
und eventuell weiB-graue Haare.
02 Allergie Krankhafte Abwehrreaktion auf Umweltreize. W6:
1 = Federn
2 = Insektenstiche
3 = Pflanzenpollen
4 = Schalenfriichte (Nusse)
5 = Staub
6 = Tierhaare
o Dies ist ein steigerbares PM
. Bei Federn muss bei Avesen, Dragonern, Pantheras undj]
Plantoiden der Wurf wiederholt werden.
. Bei Insektenstichen muss bei Anuren, Aranern, Avesen,
Chelonianern, Elben, Krokonen, Libraner, Lykaner, Mantis,
Myrmen, Plantoiden, Sauranern, Slingern und Toronen der]
Wurf wiederholt werden.
. Bei Pflanzenpollen muss bei Anuren, Aranern, Elben,
Libranern, Mantis, Myrmen, Plantoiden und Slingern der Wurf]
wiederholt werden.
. Bei Schalenfriichten muss bei Avesen, Plantoiden und Ratzen]
der Wurf wiederholt werden.
. Bei Staub muss bei Anuren, Aranern, Dunkelelben, Goblins,
Ogern, Orks, Ratzen, Slingern, Toronen und Zwergen der Wurf]
wiederholt werden.
. Bei Tierhaaren muss bei Elben, Lykanern, Pantheras, Ratzen]
und Toronen der Wurf wiederholt werden.
. Wurde zuvor das PM Unsterblich ermittelt, muss der Wurf]
wiederholt werden.
03 Auge fehlt Dem Charakter fehlt ein Auge.
. Das Sehen in eine Richtung ist nur bis 45 °© mdglich.
e TW, die das Sehen voraussetzen, werden - 2 WM.
. Bei Lykanern und Vampiren fehlte das Auge bereits vor der
Infizierung.
04 Gehorlosigkeit Starke Gehérlosigkeit; sehr gedampfte Wahrnehmung.
e Auditive Talente werden - 6 WM.
. Der Charakter sollte die Gebardensprache kdénnen.
. Bei Lykanern und Vampiren muss der Wurf wiederholt werden.
. Wurde zuvor das PM Unsterblich ermittelt, muss der Wurf]
wiederholt werden.
05 Glatze Haarloser Kopf.
. Bei Lykanern und Vampiren fehlten die Haare bereits vor der
Infizierung.
. Bei Anuren, Chelonianer, Krokonen, Mantis, Myrmen,
Oktowesen, Plantoiden, Sauranern und Slingern muss der
Wurf wiederholt werden.
06 Herzfehler Todliche Geféhrdung durch Aufregung und koérperlichen Belastungen.
. Bei Lykanern, Plantoiden und Vampiren muss der Wourf]
wiederholt werden.
. Wurde zuvor das PM Unsterblich ermittelt, muss der Wurf]
wiederholt werden.
07 Krebs Der Charakter stirbt vermutlich am Ende eines kiinftigen Abenteuers.

. Bei Lykanern und Vampiren muss der Wurf wiederholt werden.
. Wurde zuvor das PM Unsterblich ermittelt, muss der Wurf]
wiederholt werden.

PANlapos
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08 Krippel Der Charakter hat aufgrund eines Geburtsfehlers, der Kinderléhmungl
oder fruherer Briche einen bewegungsbehinderten Korper.
. Bei Lykanern und Vampiren bestand die Behinderung bereits|
vor der Infizierung.
. Wurde das PM Unsterblich ermittelt, war der Charakter schon
vor Unsterblichkeit verkrippelt.
. Einer der Arme ist wenig beweglich und darum werden TW mit|
dem Arm bzw. mit der Hand - 2 WM.
. Ein beidhandiges Handeln ist nicht mdglich.
. Eines der Beine ist wenig beweglich, darum kann der
Charakter max. 2 Felder schnell rennen und nur die Halfte weit
springen.
. Der Charakter kann nicht klettern.
09 Makelhaftes Der Charakter ist unschon; ihm fehlen auffallig Zahne, die tbrigen
Aussehen Zahne sind schwarz, er hat eine schiefe Nase, abstehende Ohren undI
sein Kdrperbau ist untersetzt.
e  AUSS startet mit dem Wert 0 und darf nicht Gber 10 gesteigert
werden.
10 Narben Der Charakter ist durch Narben gezeichnet, die von einer friheren]
Erkrankung an Blattern stammen.
. Das Talent AUSS startet mit dem Wert 0 und darf auf max. 10
aufgewertet werden.
. Bei Lykanern und Vampiren stammen die Narben noch von vorj
der Infizierung.
. Der Charakter kann sich nicht mehr an Blattern infizieren.
11 Prothese Aufgrund einer verlorenen GliedmaBe tragt der Charakter eine
Prothese. W6:
. 1 - 2 = Handprothese
. 3 - 4 = Armprothese; ab Unterarm
. 5 - 6 = Beinprothese; ab Unterschenkel
. Bei Plantoiden muss der Wurf wiederholt werden.
. Bei Lykanern und Vampiren fehlte die GliedmaBe schon vor
der Infizierung.
. Wurde das PM Unsterblich ermittelt, fehlte die GliedmaBe
schon vor Unsterblichkeit.
e TW mit dieser GliedmaBe werden 2W6 Abenteuer lang - 4
WM, danach dauerhaft - 2 WM.
12 Reizdarmsyndrom |Dauerhafte Verdauungsstérungen, mit Bldhungen und Rilpsen.
. Die Flatulenz tritt haufig nach dem Essen und Trinken auf.
. Es kénnen auch Bauchschmerzen oder Durchfall auftreten.
. Bei Lykanern, Plantoiden und Vampiren muss der Wourf]
wiederholt werden.
. Wurde das PM Unsterblich ermittelt, muss der Wurf wiederholt]
werden.
13 Schulden Der Charakter hat Schulden bei einem Geldverleiher.
e W100 x 100 Schekel.
14 Schwitzsucht UberméBiges Schwitzen und SchweiBgeruch.
. Bei kérperlicher Belastung besteht Gefahr durch Dehydrierung.
. Bei Anuren, Avesen, Chelonianern, Dragonern, Krokonen,
Mantoden, Oktowesen, Piscaven, Plantoiden, Sauranern,
Slingern und Vampiren muss der Wurf wiederholt werden.
. Wurde das PM Unsterblich ermittelt, muss der Wurf wiederholt
werden.
15 Sehschwache Alle visuellen Talente werden - W6 WM.
. Eine Brille wiirde dagegen helfen, diese gibt es allerdings
selten und sind teuer.
. Bei Lykanern, Plantoiden und Vampiren muss der Wurf
wiederholt werden.
. Wurde das PM Unsterblich ermittelt, muss der Wurf wiederholt
werden.
16 Stottern Der Charakter stottert, vor allem in angespannten Situationen.

PANlapos
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17 Vollerei Ubergewichtigkeit, Fettleibigkeit, unbeweglich und maBloses Ess-,
Trink- und Konsumverhalten.
e Wurde bereits das PM Athletischer Typ oder Narzissmus
ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.
. Das Talent AUSS startet mit dem Wert 0 und darf max. auf 10
gesteigert werden.
. Bewegliche Talente werden - 2 WM.
. Bei Elben und Plantoiden muss der Wurf wiederholt werden.
. Beim Vampir war der Charakter schon vor der Infizierung)
beleibt.
18 Zipperlein Schmerzende und geschwollene Gelenken und gelegentlich Fieber
(Gicht).
. Bei Lykanern und Vampiren muss der Wurf wiederholt werden.
. Wurde zuvor das PM Unsterblich ermittelt, muss der Wurf]
wiederholt werden.
19 - 20 |Freie Wahl
09 - 11 Phobien Der Charakter hat eine Angststérung.

e Alle Phobien sind steigerbare PM und starten mit dem Wert 12.

e Wird eine Phobie erneut ermittelt, wird das PM + 3 Punkte gesteigert, und wandert somit in
die nachst hdohere Kategorie.

. Die Namen der Phobien sind in der mittelalterlichen Welt nicht bekannt und Phobien werden
auch als psychische Erkrankungen kaum verstanden.

01 Agoraphobie Angst vor groBen Platzen und Personenansammlungen
e  Wurde bereits das PM Isolophobie ermittelt, muss der Wurf]
wiederholt werden.
02 Akrophobie Angst vor Héhen und Tiefen
. Bei Aranern, Avesen, Libranern und Mantis muss der Wurf]
wiederholt werden.
03 Aquaphobie Angst vor tiefen und dunklen Gewassern
o Schwimmen wird - 2 WM.
. Bei Anuren, Chelonianern, Krokonen, Mantoden, Oktowesen,
Piscaven, Skarden und Slingern muss der Wurf wiederholf
werden.
04 Entomophobie Angst vor Insekten
. Bei Anuren, Aranern, Avesen, Chelonianern, Elben, Krokonen,
Libranern, Mantis, Myrmen, Plantoiden, Ratzen, Sauranern undj]
Slingern muss der Wurf wiederholt werden.
05 Felinophobie Angst vor katzenartigen Wesen
. Bei Krokonen, Lykanern und Pantheras muss der Wurf]
wiederholt werden.
06 Hamatophobie Angst vor Blut
. Bei Aranern, Krokonen, Lykanern, Mantis, Ogern, Orks und]
Vampiren muss der Wurf wiederholt werden.
07 Herpetophobie Angst vor Schlangen, Reptilien und Amphibien
. Bei Anuren, Chelonianern, Dragonern, Krokonen, Sauranernj
und Slingern muss der Wurf wiederholt werden.
08 Iatrophobie Angst vor Spitdlern, Arzten und Spritzen
. Bei Vampiren muss der Wurf wiederholt werden.
09 Isolophobie Angst vor dem Alleinsein
e  Wurde bereits das PM Agoraphobie ermittelt, muss der Wurf]
wiederholt werden.
. Bei Aranern, Kobolden, Pantheras, Plantoiden und Slingern]
muss der Wurf wiederholt werden.
10 Keraunophobie Angst vor Blitzen und Gewitter
11 Klaustrophobie Angst vor engen Rdumen
. Bei Dunkelelben, Ratzen, Slingern, Vampiren und Zwergenj
muss der Wurf wiederholt werden.
12 Kynophobie Angst vor Hunden
. Bei Elben und Lykanern muss der Wurf wiederholt werden.
13 Mysophobie Angst vor Schmutz und Infektionen

. Bei Anuren, Aranern, Avesen, Dunkelelben, Goblins, Krokonen,
Lykanern, Ogern, Orks, Ratzen, Skarden, Slingern, Toronen,
Vampiren und Zwergen muss der Wurf wiederholt werden.
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14 Nekrophobie Angst vor dem Tod und den Kontakt mit Toten, Friedhdfen und]
Leichen
. Bei Dragonern, Dunkelelben, Kobolden, Krokonen, Lykanern,
Mantis, Myrmen, Ogern, Orks und Vampiren muss der Wurf]
wiederholt werden.
15 Nyktophobie Angst vor Dunkelheit
. Bei Anuren, Aranern, Dunkelelben, Goblins, Lykanern, Ogern,
Oktowesen, Orks, Pantheras, Plantoiden, Ratzen, Slingern,
Vampiren und Zwergen muss der Wurf wiederholt werden.
16 Phanophobie Angst vor mysteribsen Phanomenen, Zauberei und gruseligen]
Kreaturen.
. Bei Dunkelelben, Elben, Kobolden und Vampiren muss der]
Wurf wiederholt werden.
17 Pyrophobie Angst vor Feuer
e  Wurde bereits das PM Pyromanie ermittelt, muss der Wurf
wiederholt werden.
. Bei Dragonern muss der Wurf wiederholt werden.
18 Xenophobie Angst vor Fremden (radikalisierte Vorurteile gegen andere)
Die Xenophobie wird mit dem W100 ausgewdirfelt:
01 - 05 = Alte
06 - 10 = Amphibioiden und Reptiloiden
11 - 15 = Arme und Obdachlose
16 - 20 = Aquanoiden
21 - 25 = Behinderte
26 - 30 = Bestimmte Rasse (wird per Wirfel ermittelt)
31 - 35 = Bewohner eines bestimmten Ortes
36 - 40 = Frauen oder Manner
41 - 45 = Grinbluter (speziell Golins, Kobolde, Oger und Orks)
46 - 50 = Halbwesen (Halb-Rassen und chiméare Rassen)
51 - 55 = Homosexuelle
56 - 60 = Insektoiden
61 - 65 = Kinder und Jugendliche
66 - 70 = Magier
71 - 75 = Medikusse
76 - 80 = Menschen (und Zwerge)
81 - 85 = Reiche
86 - 90 = Soldaten
91 - 95 = Spitzohren (Elben, Dunkelelben, Halbelben und Grauelben)
96 - 100 = Freie Wahl oder alternative Idee
19 - 20 |Freie Wahl

12 - 15

Positive Eigenschaften

Positive korperliche oder gesellschaftliche Fahigkeiten

01 Arbeitertyp Der Charakter arbeitet gerne, viel und kann gut zupacken.
e Auf die Arbeitstalente durfen + 4 WM frei zugeteilt werden.
. Der Charakter erleidet keine VIT-Abziige, wenn er hart
gearbeitet hat.
e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, dirfen weitere + 2 WM freil
zugeteilt werden.
02 Athletischer Typ |Der Charakter ist ein sehr beweglicher und dynamischer Typ.
. Wurde bereits das PM Vdllerei ermittelt, muss der Wurf]
wiederholt werden.
e Auf die Bewegungstalente dirfen + 4 WM frei zugeteilt
werden.
e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, dirfen weitere + 2 WM freil
zugeteilt werden.
03 Beidhandigkeit . Der Charakter kann dauerhaft beidhandig kampfen, ohne
dafur im Vorfeld eine Kognition zu opfern.
. Keine Hand erhalt eine negative WM.
e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, muss der Wurf wiederholt
werden.
04 Eiserne Reserve |Der Charakter erholt sich sofort, wenn LE oder VIT kritisch sinkt.

e  Sinkt der Wert in LE oder VIT in den kritischen Bereich (unter
4), puscht sich der Charakter (einmalig am Tag) um + W4
Punkte automatisch wieder auf.

e Wird das PM erneut ausgewirfelt, ist die Eiserne Reserve
einmal mehr am Tag mdglich.

PANlapos

Persénlichkeitsmerkmale - Stand: 2024-11

:

LDOMINIUN |



=

05

Empathischer Typ

Der Charakter hat ein besonderes Gespir fur die Anliegen der
Humanoiden und versteht sich auch gut mit Tieren und Kindern.
. Die Talente INST und Abrichten werden + 2 WM.
e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, erhalten zusatzlich beide
Talente + 2 WM.

06

Erbe

Der Charakter wird etwas in den nachsten Abenteuern erben, was
der SM geheim mit dem W10 ermittelt:
e 01 = Anwesen (W6)

1 = Gasthaus
2 = Haus
3 = Insel

4 = Land mit Anwesen

5 = Gutshof mit Land

6 = Turmburg mit Land

. 02 = Betrieb

. 03 = Furstlicher Titel als Nachkomme eines Flrsten. Der W4
entscheidet, in welcher geschwisterlichen Rangfolge der SC
steht. Bei 1 ist er der Alteste und somit der direkte Erbe.

O O O O O O

e 04 = Gegenstand (wird aus der Liste der Utensilien]

ausgewdurfelt)
e 05 = Geheime Schrift Uber verborgenes Wissen (der SM denkt
sich aus, was der Inhalt der Schrift beinhaltet. Er kann auch so
beschrieben sein, dass immer wieder ein Schriftstiick
dechiffriert offenbart werden muss.)
06 = Geld (W100 x 100 Schekel)
07 = Rustung (wird aus der Liste der Ristungen ausgewdirfelt)
08 = Waffe (wird aus der Liste der Waffen ausgewdrfelt)

wiederholt (jedoch nicht das gleiche Erbe im Detail).

10 = Freie Wahl einer Auswahl!

. Wird das PM erneut ausgewdrfelt, ermittelt der SM erneut, was
der Charakter zusatzlich geerbt hat (jedoch nicht das gleiche
Erbe im Detail).

09 = Es werden zwei Dinge geerbt; der Wurf wird zusatzlich]

07

Hohe Resilienz

Der Charakter halt stressige Situationen gut aus und ist psychisch]

und physisch hoch Belastbarkeit.
e TW gegen einen Schreck oder Wahn werden + 2 WM.

. Der Charakter hélt einen Tag ohne Schlaf besser aus und]

wirde auch nach 24 Std. ohne Schlaf nur leicht mide sein.

e Samtliche Gesundheitsstorungen bewirken bei ihm 1 VIT
weniger Verlust.

o Bei der Ermittlung einer Erkrankung wird der TW auf VIT + 2
WM.

. Der Charakter erleidet keine VIT-Abzige durch negative
Einflisse, wie z. B. wenn ein Geliebter verstorben ist.

. Der Charakter erleidet keinen WS-Abzug, wenn er eine
skrupellose Tat ausgefihrt hat, die nicht seinem Wert
entsprach (dennoch steigt SKR dadurch an).

e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, muss der Wurf wiederholt
werden.

08

Intelligenter Typ

Der Charakter ist ein intelligenter Typ.
e Auf die Wissenstalente dirfen + 4 WM frei zugeteilt werden.
e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, dirfen weitere + 2 WM frei
zugeteilt werden.

09

Intuitiver Typ

Der Charakter ist Uberaus intuitiv und instinktiv.
e Auf die Intuitiven Talente dirfen + 4 WM frei zugeteilt werden.
. Mit dem Talent CHAR beeinflusst er seine Gruppe + 1 WM
mehr, wenn er den Wert 15 bzw. 18 erreicht hat
e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, dirfen weitere + 2 WM frei
zugeteilt werden und CHAR beeinflusst noch + 1 WM mehr.

10

Kampfernatur

Der Charakter kann gut kampfen.

e Auf die Kampftalente dirfen + 2 WM frei zugeteilt werden.

. Bei der Ermittlung der Kampfreihenfolge erhélt der Charakter
+ W6 Punkte zusatzlich.

e In einer Kampfrunde zeigt der erste Schock keine Wirkung.

. Der Charakter erhalt einen méglichen Kampftrick mehr.

e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, dirfen weitere + 2 WM frei
zugeteilt und der Charakter erhalt noch einen Kampftrick

mehr.

PANlapos
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11 Magiebegabt e Auch als nicht magiebegabte Rasse kann der Charakter nunl
MAG nutzen. Der Startwert betrégt dann jedoch 5.
. MAG regeneriert stindlich um je einen Punkt.
. Der Charakter erhalt einen Zauber zusatzlich.
e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, erhalt der Charakter erneut
einen Zauber mehr.
12 Magieresistent Der Charakter ist immun gegen psychisch-magische Angriffe
. Der Einsatz moglicher eigener Zauber wird - 2 WM.
e Ist der Charakter ein Magier, wirde seine magische Aura nicht
erkannt werden.
13 Mobiler Typ Der Charakter kennt sich gut mit den verschiedensten]
Fortbewegungsmitteln aus.
e Auf die Mobilitatstalente durfen + 2 WM frei zugeteilt werden.
e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, dirfen weitere + 2 WM freil
zugeteilt werden.
14 Orientiertes Der Charakter kennt sich Uberall in den Landen gut aus, weiB wo
Wissen man was bekommen kann, kennt die politischen Systeme und]
Gruppierungen, wei8 wo sich welche Naturbegebenheit befindet,
kennt sich sogar gut in dem ein- oder anderen Marktviertel aus.
. Die Talente Gassenwissen, Geschichte, Orientierung undj]
Staatskunst werden + 2 WM.
e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, erhalten die Talente erneut
+ 2 WM.
15 Physischer Typ Der Charakter hat eine positive Kontrolle Gber seinen Kérper.
e Auf die Korperlichen Talente dirfen + 2 WM frei zugeteilt
werden; auBer auf AUSS.
e VITIdst ab 15 und 18 + 1 WM mehr auf alle TW aus.
e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, dirfen weitere + 2 WM frei
zugeteilt werden und VIT 16st erneut + 1 WM mehr aus.
16 Prominent Der Charakter ist Uberall bekannt, weil er aus irgendeinem Grund|
heraus prominent ist. Er hat dadurch auch uberall Verbindungen.
. Das Talent CHAR wird + 2 WM.
e Wird das PM erneut ausgewdrfelt, muss der Wurf wiederholt
werden.
17 Regenerativer Typ |Der Charakter regeneriert Gberaus schnell.
e Auf die Regenerativen Talente durfen + 2 WM frei zugeteilt
werden.
. Die Regenerativen Talente regenerieren bereits nach 12 Std.
o Sollte das PM Magiebegabt ermittelt werden, gilt die
dortige Regel zur Regeneration fir MAG.
e Sonstige Talente, veranderte PM-Werte oder WM regenerierenj
schon nach einer %2 Std.
18 Starker Typ Der Charakter ist Uberaus kraftig und muskulds.
. Beim Oger muss der Wurf wiederholt werden.
. Um das PM aufrecht zu halten, muss er taglich Bodybuilding]
betreiben oder schwer arbeiten.
. Der Charakter kann seine LE auf Uber 20 aufwerten, max.
jedoch auf 30.
. Der Charakter erhdlt dauerhaft einen NBS, der 10 % seiner]
aktuellen LE entspricht.
. Der Charakter erhalt + 2 NRS.
. Der Charakter besitzt einen standigen automatischenj
Powerschlag, fir den er keine Kognition aufwanden muss.
19 Unsterblich Der Charakter ist ein regeneratives Wesen, weil er den Stoff eines
Einhorn-Horns zu sich genommen hat.
. Bei Lykanern und Plantoiden muss der Wurf wiederholf
werden.
. Ein Vampir wird dadurch zum Daywalker.
. Wurde zuvor das PM Allergie, Gehorlosigkeit, Gicht,
Herzfehler, Krebs, Reizdarmsyndrom oder Sehschwache
ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.
e Wird dieses PM erneut ausgewdrfelt, muss der Wurf wiederholt
werden.
20 Freie Wahl

PANlapos
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16 - 18 Psychische Storungen (Der Charakter leidet an einer psychischen Stérung.
. Einige psychische Stérungen sind steigerbare PM und starten mit dem Wert 12.
e Wird eine steigerbare psychische Stdérungen erneut ermittelt, wird das PM + 3 Punkte
gesteigert und wandert somit in die nachst héhere Kategorie.
01 Amnesie Dem Charakter fehlt vollstandig die Erinnerung an seine
Vergangenheit und an sein Ich. Auch wenn der Charakter die
Erinnerung in nachster Zeit wiedererlangt, kénnen ihm noch Teile
seiner Erinnerung fehlen.

. Der Charakter kann weiter ausgebaut werden, aber der
Charakter wird von seinem Ich im Abenteuer nichts wissen.
Der SM denkt sich die Grinde dafur aus und wird denj
Charakter durch Erlebnisse in den nachsten Abenteuern wieder
in sein Leben zurickfihren lassen.

Mégliche Zauber oder Budo-Kampfkinste wirfelt der SM|
anstelle des Spielers aus. Diese Fahigkeiten entdeckt der
Charakter nach und nach.

. Bei Lykanern halt dieser Zustand nur bis zur nachstenj
Wandlung an.

. Bei Vampiren muss der Wurf wiederholt werden.

. Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewirfelt, muss|
der Wurf wiederholt werden.

02 Bipolare Storung |Der Charakter leidet unter manisch-depressiven Stimmungs-
schwankungen.

e Taglich entscheidet der W6 (ber die Stimmung des
Charakters.

. Bipolaritat verursacht auch ein starkeres Schlafbedurfnis.

. Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewirfelt, muss|
der Wurf wiederholt werden.

03 Cholerik Der Charakter ist jahzornig.

e Im Nahkampf verursacht der Charakter + W6 TP; er kann sich
aber nur mit einem Gegen-TW auf WS zurUckhaItenI
aufzuhodren. Bei hoher SKR wird seine Tat auch grausam.

o Dies ist ein steigerbares PM.

04 Damonische Der Charakter ist von einem Damon besessen.
Besessenheit . Bei Lykanern und Vampiren muss der Wurf wiederholt werden.

e Taglich wehrt sich der Charakter um 15 Uhr mit einem TW auf]
WS dagegen.

e Jederzeit kann der Damon mit dem Charakter gedanklichj
Kontakt aufnehmen oder ihn auch komplett tbernehmen.

. Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewirfelt, muss|
der Wurf wiederholt werden.

05 Freiztgigkeit Neigung zur Harmonie mit der Natur und zur offenen Nacktheit.

e Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewurfelt, muss

der Wurf wiederholt werden.
06 Habgier Gier nach Besitz und Geld.

. Das Talent SKR wird + 2 WM.

. Bei Elben und Plantoiden muss der Wurf wiederholt werden.

. Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewirfelt, muss|
der Wurf wiederholt werden.

07 Herrschsucht Das Verlangen Personen anzufiihren und Macht zu ergreifen.

. Das Talent SKR wird + 2 WM.

. Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewirfelt, muss|
der Wurf wiederholt werden.

08 Kleptomanie Sichtig aufs Klauen und Stehlen.

. Das Talent FM wird beim Taschendiebstahl + 2 WM.

. Bei Elben muss der Wurf wiederholt werden.

. Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewirfelt, muss|
der Wurf wiederholt werden.

09 Liagner Der Charakter ist ein pathologischer Ligner.

. Das Talent Ligen wird + 2 WM.

o Bei Elben muss der Wurf wiederholt werden.

. Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewirfelt, muss|
der Wurf wiederholt werden.

PANlapos
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10 Mordlust Sucht nach dem Téten von Personen und dessen Erleben.
. Die Talente MUT und SKR werden + 2 WM.
. Kann der Charakter in einem Abenteuer keinen Mord begehen,

sinken GL und WS zum nachsten Abenteuer - 1. Diese
Abwertungen bleiben bestehen, bis der Charakter gemordet
hat.

. Hat der Charakter gemordet, steigen GL und WS
vorubergehend + 1.

. Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewirfelt, muss|
der Wurf wiederholt werden.

11 Narzissmus Der Charakter ist selbstverliebt und extrem Eitel.

. Wurde bereits das PM Vdllerei ermittelt, muss der Wurf]
wiederholt werden.

. Das Talent AUSS startet mit dem Wert 10.

. Das Talent CHAR wird + 2 WM.

. Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewirfelt, muss|
der Wurf wiederholt werden.

12 Neugier Ruheloses Interesse an fremden Situationen und Geheimnissen.
. Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewdrfelt, muss
der Wurf wiederholt werden.

13 Paranoia Der Charakter glaubt an Verschwdrungstheorien, ist schneIII
eiferstichtig, misstrauisch und kann auch unter Wahnvorstellungen
leiden.
o Dies ist ein steigerbares PM.

14 Pyromanie Zwanghaftes Verlangen Feuer zu legen und etwas zu verbrennen.

¢ Im Umgang mit Feuer wird ein mdglicher TW auf MUT + 2
WM.

e Wurde bereits das PM Pyrophobie ermittelt, muss der Wurf]
wiederholt werden.

. Bei Plantoiden muss der Wurf wiederholt werden.

o Dies ist ein steigerbares PM.

15 Rachsucht Der Charakter hat den tiefen Wunsch Rache an jemanden oder an
eine Gruppe auszuulben.
. Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewirfelt, muss|
der Wurf wiederholt werden.

16 Schlafwandler Der Charakter ist ein Schlafwandler.
. Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewdrfelt, muss
der Wurf wiederholt werden.

17 Sexsucht Der Charakter ist sexstichtig.

. Bei Elben, Kobolden, Plantoiden und Sauranern muss der Wurf]
wiederholt werden.

o Dies ist ein steigerbares PM.

18 Spielsucht Zwanghafter Wunsch, Glicksspiele mit Gewinnaussicht zu spielen.
. Beim Glucksspiel wird der TW auf GL + 2 WM.
o Dies ist ein steigerbares PM.

19 - 20 |Freie Wahl

|19 - 20 Freie Wahl fiir eine Kategorie I
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Beschreibungen zu den PM

Agoraphobie: Der Charakter hat Angst vor Personenmassen und uberfillten Platzen.
e Die Angst kann einen Schreck auslésen.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT.
- Wurde bereits das PM Isolophobie ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.
- Agoraphobie kann ein rassebedingtes PM des Plantoiden sein.
- Dies ist ein steigerbares PM.

Akrophobie: Der Charakter hat Angst vor Hohen und Tiefen. Er meidet Berge, Tirme, Briicken, hohe Hauser,
freies Fliegen usw. Er lehnt sich nicht gerne Uber eine Briistung oder aus dem Fenster eines hohen Hauses.
e Die Angst kann einen Schreck auslésen.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Ab dem Wert 15 erleidet der Charakter auf einer Anhéhe schon groBe Angst.
- Bei Aranern, Avesen, Libranern und Mantis muss der Wurf wiederholt werden.

Albino: Der Charakter hat verschiedene Augenfarben oder hat hellrote Augen und eventuell weiB-graue Haare.
In manchen Kulturen wirkt das abschreckend gespenstisch, in manch anderen werden solche Personen fur
besondere (auch magische) Persénlichkeiten gehalten.
- Ob der Charakter wei-graue Haare haben kann, sofern es von der Rasse Uberhaupt mdglich ist,
entscheidet der Spieler selbst und auch ob sein Charakter verschiedene Augenfarben oder Albino-
Augen hat.

Alkohol: Der Charakter ist alkoholsiichtig. Als Alkohol gelten Bier, bzw. Met, Wein und Spirituosen. Alkohol
wirkt euphorisierend, enthemmend, stimulierend und leicht betdubend. Es wird haufig auch mit anderen
Getranken gestreckt, weil die Meinung vorherrscht, dass der Anteil an Alkohol ausreichen wirde, um
abgestandene Getrénke zu reinigen. Alteres Wasser schmeckt so zumindest ertraglicher.

e Einfache Mengen Alkohol bewirken bei ihm nichts, aber eine ungewohnte Menge wirkt dann nach 30 +
W20 Min. Der Alkohol wirkt dann euphorisierend, stimulierend, angsthemmend, leicht betdaubend, aber
auch bewegungseinschrankend. Es bewirkt in MUT + 1, in REFL + 1 und in WS - 1 und alle
motorischen, visuellen und kognitiven Talente werden - 2 WM. AuBerdem bekommt der Charakter
Hunger.

e Nach ca. 3 Std. hort die Wirkung auf. Alle Werte regenerieren dann stindlich um je einen Punkt.
AuBerdem muss er danach Urin lassen und bei gréBeren Mengen Alkohol leidet er unter leichter
Mudigkeit und Dehydrierung.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, dann jedoch Entzug.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Ab dem Wert 12 konsumiert er taglich Alkohol und gerne bei besonderen Anlassen.

o Ab dem Wert 15 taglich konsumiert er vermehrt Alkohol, auch zu ungewohnten Zeiten und
zwischendurch auch hartalkoholische Getranke.

o Ab dem Wert 18 fast konsumiert er fast standig und er ist ein Spiegeltrinker.

o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.

- Alkohol ist eine beliebte Handelsware und fast tberall erlaubt.

- Durch die 99 Gesetze der Nomas meiden die meisten Nomas den Konsum von Alkohol.

- Skarden kénnen Alkohol als rassebedingtes PM erhalten.

- Vampire kdnnen nicht alkoholstichtig werden.

- Zwerge vertragen die Spirituose Zwergenfusel, die anderen Rassen eher schadet.

- Weitere Informationen zum Alkohol finden sich in der Rubrik ,Equipment", unter ,Doping und Drogen®.
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Allergie: Erworbene Uberempfindlichkeit gegen &uBere Einflisse. Die &uBeren Einfliisse verursachen
Gesundheitsstérungen, wie z. B. eine laufende Nase, tranende und anschwellende Augen, eine erschwerte
Atmung, haufiges Niesen, Hautrétungen, Pusteln und Juckreiz.
e Die Allergie wird mit dem W6 bestimmt:
o 1 = Federn

2 = Insektenstiche
3 = Pflanzenpollen
4 = Schalenfriichte (Nusse)
5 = Staub

o 6 = Tierhaare
e Die Allergie halt W6 Std. lang an und verursacht — 1 LE und - 2 VIT und alle TW werden - 2 WM.

o Diese Werteverédnderungen regenerieren nach der Wirkungsdauer je Std. um einen Punkt.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS; Auswaschen betroffener Kérperpartien.

O O O O

- Dies ist ein steigerbares PM. '

o Unter dem Wert 12 verliert der Charakter nur noch - 1 VIT und - 1 WM.
o Ab dem Wert 15 sind die Werteverluste doppelt so stark.
o ab dem Wert 18 sind die Werteverluste dreifach so stark.
- Bei Federn muss bei Avesen, Dragonern, Pantheras und Plantoiden der Wurf wiederholt werden.
- Bei Insektenstichen muss bei Anuren, Aranern, Avesen, Chelonianern, Elben, Krokonen, Libraner,
Lykaner, Mantis, Myrmen, Plantoiden, Sauranern, Slingern und Toronen der Wurf wiederholt werden.
- Bei Pflanzenpollen muss bei Anuren, Aranern, Elben, Libranern, Mantis, Myrmen, Plantoiden und
Slingern der Wurf wiederholt werden.
- Bei Schalenfriichten muss bei Avesen, Plantoiden und Ratzen der Wurf wiederholt werden.
- Bei Staub muss bei Anuren, Aranern, Dunkelelben, Goblins, Ogern, Orks, Ratzen, Slingern, Toronen
und Zwergen der Wurf wiederholt werden.
- Bei Tierhaaren muss bei Elben, Lykanern, Pantheras, Ratzen und Toronen der Wurf wiederholt werden.
- Wurde zuvor das PM Unsterblich ermittelt, muss der Wurf wiederholt werdne.

Amnesie: Dem Charakter fehlt vollstandig die Erinnerung an seine Vergangenheit und an sein Ich. Griinde
dafur kann ein psychischer Schock, also ein Trauma sein oder ein besonderer Schlag auf den Kopf. Im Laufe
der Abenteuer erhdlt der Charakter allmahlich seine Erinnerungen zuriick und wird sich bald auch daran
erinnern, wer er Uberhaupt ist. In den kommenden Abenteuern kann der Charakter jedoch immer wieder
feststellen, dass er noch bestimmte Erinnerungsliicken hat, so lange, bis das Trauma komplett aufgearbeitet
wurde.

e Der SM denkt sich die vergessenen Erlebnisse aus; auch mogliche Zauber und Budo-Kampfklnste
wurfelt zunachst der SM aus. Ebenso kénnen auch biographische Hintergriinde vom SM ausgearbeitet
werden. Der Charakter erféahrt dann im Laufe der Abenteuer erst von seinem Leben und seinen
Fahigkeiten.

e GegenmaBnahmen: In besonderen Situationen kann der Charakter sich an Dinge erinnern. Hier kann
der SM ihn TW auf INTEL wdrfeln lassen.

- Dies ist kein steigerbares PM.

- Bei Lykanern halt der Zustand nur bis zur nachsten Wandlung an.

- Vampire kdnnen keine Amnesie erhalten. Der Wurf muss wiederholt werden.

Arbeitertyp: Der Charakter arbeitet gerne, viel und kann gut zupacken.
e Auf die Arbeitstalente durfen + 4 WM frei zugeteilt werden.
e Der Charakter erleidet keine VIT-Abzlige, wenn er hart gearbeitet hat.
- Wird das PM erneut ausgewdirfelt, dirfen weitere + 2 WM frei zugeteilt werden.

Auge fehlt: Dem Charakter fehlt ein Auge. Dies schrankt ihn in seiner Sichtweise ein.

e Um welches Auge es sich handelt, darf der Spieler frei entscheiden.

e Durch das fehlende Auge kann der Charakter in diese Richtung nur 45 ° weit gucken.

e AuBerdem sind alle TW, die das Sehen betreffen (also auch Kampftalente) - 2 WM.

- Der Araner hat 2 Augenpaare und somit ist seine Sichtweise hier nicht eingeschrénkt, auBer das PM
wird ein zweites Mal ermittelt. Bei Insektoiden mit Facettenaugen ist der gesamte Facettenbereich
betrroffen.

- Bei Lykanern und Vampiren fehlte das Auge bereits vor der Infizierung
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Aquaphobie: Der Charakter hat Angst vor tiefen und dunklen
Gewassern. Er meidet Fliisse, Seen und Meere.
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Der TW auf Schwimmen wird - 2 WM.
Die Angst kann einen Schreck ausldsen.
GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT.
Dies ist ein steigerbares PM.
o Ab dem Wert 15 hat der Charakter sogar Angst vor
Badetrogen und der TW auf Schwimmen wird - 4
WM.
o Ab dem Wert 18 wird der TW auf Schwimmen - 6
WM.
Bei Anuren, Chelonianern, Krokonen, Mantoden, Oktowesen, Piscaven, Skarden und Slingern muss der
Wurf wiederholt werden.

Athletischer Typ: Der Charakter ist ein sehr beweglicher und dynamischer Typ.

Auf die Bewegungstalente diirfen + 4 WM frei zugeteilt werden.

Wurde bereits das PM Vdllerei ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Wird das PM erneut ausgewdrfelt, dirfen weitere + 2 WM frei zugeteilt werden und bei der Ermittlung
der Kampfreihenfolge erhalt der Charakter nun + 2 W6 Punkte.

Ayahuasca: Es handelt sich um einen Sud, der vorwiegend von Schamanen bei den Negorianern und
Sauranern, aber auch bei Amazonen konsumiert wird. Er bewirkt ein intensives spirituelles Erleben, bizarre
Halluzinationen und lasst den Konsumenten in eine Trance fallen. Hauptbestandteile sind Wirkstoffe aus
bestimmten Lianen oder Schilfrohrwurzeln und dem Sekret der Aga-Krote. Der Sud wird 3 Tage lang aufgekocht
und schmeckt faulig-bitter und leicht stBlich.

Die Wirkung setzt nach dem Trinken nach 1 Std. ein und wirkt eine 3 Std. In der Zeit entsteht eine
kurze Euphorie, das Zeitgefiihl wird verlangsamt und bizarre Halluzinationen treten auf. Der
Konsument bekommt das Gefiihl, dass sich Kérper und Geist trennen und man mit der Materie eins sei
und man fuhlt sich schwerelos. Das Gefluihl ahnelt dem Nahtoderlebnis. Umso hdher die Dosierung,
desto starker die Erlebnisse. Bei einer geringen Dosis kann der Konsument seinen Rausch noch
bewusst als solchen wahrnehmen. GL, MUT, MAG und VIT erleben eine Aufwertung, wahrend MOT und
WS abgewertet werden. Der Konsument erhélt Einblicke in die Anderswelt und Transzendenzreisen
werden + 2 WM. Allerdings leidet der Konsument auch unter Bewegungs- und Rededrang und seine
Wissenstalente werden — 2 WM. Er fuhlt sich wohl und erleidet keine Depression und sogar Husten-
Erkrankungen werden dadurch gemildert. Zu den Nebenwirkungen kénnen = c
Erbrechen, Durchfall, starkes Schwitzen, Angstzustande, Kopfschmerzen
und Ubelkeit gehéren.
GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, dann findet jedoch ein Entzug
statt.
Ayahuasca kann siichtig machen. Dies ist ein steigerbares PM.

o Ab dem PM-Wert von 10 - 14 konsumiert man monatlich.

o Ab dem PM-Wert von 15 konsumiert man wodchentlich.

o Ab dem PM-Wert von 18 konsumiert man alle 3 Tage.
Vampire kdnnen nicht siichtig werden. Der Wurf muss wiederholt werden.
Weitere Informationen zu Ayahuasca finden sich in der Rubrik
»~Equipment", unter ,Doping und Drogen™.

o

Beidhdndig talentiert: Der Charakter beherrscht dauerhaft das Beidhandige Kampfen.
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Der Charakter kann dauerhaft beidhandig kampfen, ohne dafiir im Vorfeld eine Kognition zu opfern.
Keine Hand erhélt eine negative WM.
Wird das PM erneut ausgewdrfelt, muss der Wurf wiederholt werden.
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Bipolare Storung: Der Begriff ist im Mittelalter nicht bekannt. Der Betroffene leidet unkontrolliert an
episodischen extremen Stimmungsschwankungen.
e Taglich entscheidet der W6 Uber die Stimmung des Charakters.

o 1 = Depressiv = Der Charakter hat eine auBert gedriickte Stimmung, er ist traurig, mit leicht

suizidalen Gedanken und er ist schwierig zu motivieren.
. GL und WS sinken fur diesen Tag - 1.
. Der Charakter braucht nur einmal am Tag essen.

o 2 = Manisch = Der Charakter ist rastlos, aktiv, sprunghaft, kontaktfreudig und hat Lust etwas
zu erleben. Dem Charakter fehlt aber das Gefihl fir die Realitét und er kann dadurch die
eigene Gruppe schnell in Gefahr bringen.

. CHAR steigt fur diesen Tag + 3 und GL steigt fir diesen Tag + 1.

o 3 = Cholerisch = Der Charakter ist rastlos und cholerisch.

. Er erhadlt an diesem Tag das PM Cholerik und SKR steigt flr diesen Tag + 1.

o 4 = Switching = Die Symptome wechseln zwischen Manie und Depression. Dies kann der
Charakter frei ausspielen; es finden jedoch keine Werteveranderungen statt.

o 5 = Der Charakter ist normal.

6 = freie Wahl fur den Spieler.
. Drogen verschlimmern die Stimmungen. Bei einer 6 muss dann erneut gewdrfelt werden.
e  Durch die Bipolare Storung wird der Charakter schneller mide. Er muss am Abend wesentlich schneller
schlafen und schlaft auch sofort und fest ein. Ihn zu wecken ist schwer.
- Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewdrfelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Cannabis: Sucht nach dem leicht euphorisierenden (sativa) oder entspannenden und
beruhigenden (indica) Rauschmittel der Hanf-Pflanze, das vorrangig in Pfeifen geraucht
wird.
e Cannabis wirkt geraucht schon nach 1 Min. und wirkt ca. 2 Std. Durch die
Einnahme werden die Talente wie GL, MAG, SINN, VIT und WS leicht angehoben
oder regeneriert (+ 1) und das mogliche PM Cholerik sinkt - 3. Cannabis kann
auch gegessen werden. Die Wirkung spater ein und wirkt etwas langer.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, dann findet jedoch ein Entzug statt.
- Dies ist ein steigerbares PM.
oAb dem PM-Wert von 10 - 14 konsumiert man ca. wochentlich.
o Ab dem PM-Wert von 15 konsumiert man ca. alle 3 Tage.
o Ab dem PM-Wert von 18 konsumiert man taglich.
o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.
- Cannabis wird gerne von Negorianern und Nomas konsumiert und kann bei denen ein rassebedingtes
PM sein.
- Vampire kdnnen nicht stichtig werden. Der Wurf muss wiederholt werden.
- Weitere Informationen zu Cannabis finden sich in der Rubrik ,Equipment®, unter ,Doping und Drogen".

Cholerik: Der Charakter ist jahzornig und neigt dazu, in besonderen Momenten zornig und cholerisch zu
werden. Er lasst sich schnell provozieren, er unterbricht barsch irgendwelche Debatten oder verlasst die Runde
provokant, er reizt durch sein Auftreten und provoziert durch seine Aussagen. Gerat er in eine kontroverse
Situation, reagiert er Ubertrieben aggressiv. In einem Kampf tritt er Gbertrieben gewaltsam auf.

e Bei einem Wert von 10 - 14 kann er sich im Nahkampf kaum zuritckhalten, auch auf Gegner
einzuschlagen, die eigentlich schon besiegt sind. Je schlimmer auBerdem sein SKR-Wert ist, desto
extremer ist auch die gewaltvolle Tat. Der Charakter verursacht im Nahkampf + W4 TP. Bei einem
Wert von 15 - 17 ist der Charakter im Nahkampf noch gewalttatiger und wirde auch Jemanden
eliminieren. Im Nahkampf richtet er dann + W6 TP an. Ab einem Wert von 18 wirde er auch auf
Freunde und Liebende losgehen.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS. Geliebte Personen kénnen ihn versuchen, von der Tat
abzubringen, wenn ihnen der TW auf CHAR gelingt. Der Gegen-TW wird dadurch dann zusatzlich + 2
WM, bei einem guten CHAR-Wurf sogar + 4 WM. Einige Stoffe, wie Cannabis, wirken Cholerik
entgegen.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Umso héher der Wert, desto aggressiver und gereizter tritt der Charakter auf.

- Cholerik kann ein rassebedingtes PM des Nomas, Ogers, Orks und Toronen sein.

)9?9.“(@‘905 Personlichkeitsmerkmale - Stand: 2024-11 16



| DOMINIUN.

—4

Coffein: Der Begriff ,Coffein™ wird in der mittelalterlichen Welt nicht verwendet. Der Charakter ist slichtig nach
dem Konsum von Kaffee oder grinem oder schwarzem Tee. Der Konsum wirkt kurz stimulierend und fordert die
Konzentration und Vitalitat.
e Es wirkt nach 15 - 30 Min. und fir 1 - 2 Std. Durch die Einnahme werden VIT und WS leicht
angehoben (+ 1) und Wissenstalente leicht positiv WM (+ 1). Die Wirkung von Weidenrinde wird durch
Coffein beschleunigt. Coffein wirkt allerdings auch leicht dehydrierend.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, dann findet jedoch ein Entzug statt.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Ab dem PM-Wert von 10 - 14 konsumiert man téglich 1 - 2 Tassen.
o Ab dem PM-Wert von 15 konsumiert man taglich mehrere Tassen.
o Ab dem PM-Wert von 18 konsumiert man standig Kaffee oder Tee.
o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.
-  Coffein wird gerne von Nomas konsumiert, deren Kaffee-Angebote in der Gastronomie begehrt sind. Es
ist ansonsten relativ selten. Es kann fir Nomas ein rassebedingtes PM sein.
- Vampire kdnnen nicht stichtig werden. Der Wurf muss wiederholt werden.
- Weitere Informationen zu Coffein finden sich in der Rubrik ,Equipment", unter ,Doping und Drogen™.

Damonische Besessenheit: Der Charakter wurde von einem Damon besessen und startet so ins Abenteuer.
Der Damon genieBt die Zeit in seinem Wirtskdrper, halt mit dem Charakter Zwiesprache und kann ihn
theoretisch sogar Gibernehmen und fremd fihren. Das kann er einerseits machen, um seinem Wirtskérper auf
damonische Weise zu helfen, aber auch um mit ihm grausame Taten anzustellen oder seinen Planen
nachzugehen. Ansonsten steht der Damon dem Charakter auch helfend zur Seite stehen, allerdings verfolgt der
Damon damit auch stets einen Selbstzweck. Er flistert ihm auch bése Dinge zu.

e Der Damon hat bereits von dem Charakter Besitz ergriffen, allerdings nicht kdrperlich, sondern nur
mental.

e Der Damon kann jederzeit Gesprache mit dem Charakter filhren. Das Gespochene des Damons hort
nur der Charakter selbst. Um zu antworten, misste der Charakter sprechen.

e Der Damon kann jederzeit die volle Kontrolle Gber den Charakter bekommen, dann wird der Charakter
vom SM gelenkt. Dies kann der SM auch so gestalten, dass die Kontrolle des Damons stattfindet,
wahrend der Spieler nicht an der Reihe ist oder der Charakter schlaft. Um die Kontrolle zu erlangen,
muss dem Damon lediglich — 1 MAG zahlen. Der Charakter hingegen darf sich mit einem bewussten
Gegen-TW auf WS dagegen wehren. Der Charakter bekommt die Taten seines Damons bzw. seines
Korpers mit, kann sich danach aber nicht mehr daran erinnern.

e Wahrend der Kontrolle kénnte eine geliebte Person den Charakter von seinen Abwegen abhalten, wenn
dieser Person der TW auf CHAR gelingt. Dann darf die Person erneut einen Gegen-TW auf WS machen.

e Nach der Kontrolle kénnen dem Charakter Erinnerungen an die Zeit der Kontrolle aufblitzen. Er kann
sich aber auch mit einem TW auf INTEL versuchen, an einzelne kurze Situationen zu erinnern.

e Meistens ist der Damon um 3 Uhr nachts in Versuchung, die Kontrolle auszufiuhren.

¢ Wenn der Damon mit dem Wirtskdrper nachts unterwegs war, ist der Charakter am nachsten Tag
leicht mude.

e Wenn der Damon die Kontrolle Gbernimmt, gelten fiir den Wirtskdrper die Werte und Fahigkeiten des
Damons. Der Charakter kann in der Zeit auch nur durch stahlerne und heilige Waffen verletzt und
getotet werden.

. Zu den Werten und Fahigkeiten eines Damons, siehe in der Rubrik ,Welt"!

. Wenn der Damon seinen Wirt verlasst oder verlassen muss, verliert der Charakter - W4 WS.

. Wenn der Damon seinen Wirt verlassen muss, kann er eine automatische Parade nutzen, um sich zu
materialisieren oder zu versuchen von einem anderen Lebewesen Besitz zu ergreifen. Fir diese Parade
mussen ihm die TW auf REFL und MAG gelingen. Nutzt er die Parade nicht oder misslingt ihm die
Parade, muss er in die Anderswelt entweichen, wo er W100 Min. lang verbleiben muss.

e Ein Besessener bzw. dessen Damon kann von Magiern mit der Fahigkeit der Aurensicht erkannt
werden. Dadurch erblickt man den Damon, aber auch seine furchterregende Fratze, die einen Schreck
verursachen kann.

e GegenmaBnahmen:

o Der Charakter wehrt sich taglich um 15 Uhr mit einem TW auf WS gegen die Besessenheit.
Gelingt ihm der TW, kann sich der Damon mit einem Gegen-TW auf WS dagegen wehren.
Misslingt der Austritt des Damons, erleidet der Charakter - 1 WS. Wé&hrend der Besessenheit
kann der Besessene keine WS regenerieren. Er wird dadurch irgendwann wahnsinnig und der
Damon hat es dann umso leicht, mit seinem Wirt umzugehen, wie er méchte. Im Out-Play,
also auch zwischen den Abenteuern finden diese TW nicht statt.
o Der Damon kann durch einen Exorzismus ausgetrieben wird. Auch in dem Fall erleidet der
Charakter - W4 WS.
- Dies ist kein steigerbares PM.
- Bei Lykanern und Vampiren muss der Wurf wiederholt werden.

Eiserne Reserve: Der Charakter baut in Grenzsituationen eine eiserne Reserve auf.
e Sobald LE oder VIT in den kritischen Bereich 1 - 3 oder auch auf O oder weniger sinkt, puscht sich der
Charakter automatisch in diesem Talent wieder auf, namlich um + W4 Punkte.
e Diese Eiserne Reserve funktioniert nur einmal am Tag und gilt nur bei dem ersten Talent, das in den
kritischen Bereich gesunken ist. Und es geschieht automatisch.
- Sollte das PM erneut ausgewdrfelt worden sein, findet das rettende Ereignis einmal mehr am Tag statt.
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Empathischer Typ: Der Charakter hat ein besonderes Gespur fiur die Anliegen der Humanoiden und versteht
sich auch gut mit Tieren und Kindern. Er ist sozusagen ein guter Seelsorger, Tierflisterer und der coole Onkel
oder die coole Tante fir Kinder.

e Die Talente INST und Abrichten werden + 2 WM.

- Sollte das PM erneut ausgewdirfelt werden, erhalt der Charakter auf die Talente erneut + 2 WM.

Entomophobie: Der Charakter hat Angst vor Insekten, vor allem vor solchen,
die fliegen, stechen und beiBen koénnen. Die Angst beinhaltet auch die
Arachnophobie, also die Angst vor Spinnen und eine gewisse Angst gegenlber
insektenartige Humanoiden.
e Die Konfrontation mit einem Insekt oder dergleichen kann einen Schreck
auslosen.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Umso hdher der Wert ist, desto starker ist die Phobie. Ab dem
Wert 15 wirde sich der Charakter auch nicht trauen, eine Spinne zu tdten. Auch
Spinnennetze und Spinnweben bereiten ihm Angst.
- Bei Anuren, Aranern, Avesen, Chelonianern, Elben, Krokonen, Libranern, Mantis, Myrmen, Plantoiden,
Ratzen, Sauranern und Slingern muss der Wurf wiederholt werden.

Erbe: Der Charakter hat etwas geerbt. Die Nachricht Uber sein Erbe trifft bereits zum ersten Abenteuer ein. Der
Charakter weiB aber noch nicht, was er geerbt hat. Im nachsten, spatestens aber im Ubernachsten Abenteuer
wird der Charakter erfahren, was er geerbt hat, sofern er das Erbe annehmen mdochte. Was der Charakter mit
seinem Erbe anstellt, bleibt ihm (berlassen. Es kdnnen auch noch Probleme auftreten, z. B. mit neidischen
Verwandten.

e Der SM ermittelt geheim, was das fur ein Erbe sein wird. W10:

o 01 = Der Charakter hat ein Anwesen geerbt. Ob die Landereien bereits Rohstoffe erhalten

und ob die Hauser noch mit Personal bestlickt sind, entscheidet der SM. Der W6 bestimmt:
. 1 = Gasthaus
. 2 = Haus
. 3 = Insel
. 4 = Land mit Anwesen
. 5 = Gutshof mit Land
. 6 = Turmburg mit Land

o 02 = Betrieb. Der Charakter hat einen Betrieb geerbt. Der SM wahlt den Betrieb aus und kann
sich dabei an der Berufslist in der unteren und mittleren Mittelschicht orientieren.

o 03 = Furstlicher Titel. Ein Furst ist verstorben und hat Erben hinterlassen, zu denen bislang
unwissentlich auch der Charakter gehort. Die Umstande werden vom SM erdacht. In welcher
geschwisterlichen Rangfolge der Charakter steht, bestimmt der W4. Bei einer 1 ware er das
Alteste der Geschwister und stidnde somit im direkten Erbe. Ansonsten wiirde er eine
Abfindung oder Anteile am Regieren erhalten. Dieses Erbe kann bdses Blut bedeuten, wenn
die Geschwister sich ihren fiurstlichen Rang streitig machen wollen.

o 04 = Gegenstand. Der SM nimmt sich die Liste der Utensilien zur Hand und wirfelt einen
Gegenstand aus, den der Charakter erben wird. Das muss natirlich passen. Es darf kein
Gebdude, Anwesen oder Betrieb sein.

o 05 = Geheime Schrift Uber verborgenes Wissen. Der SM denkt sich eine Schrift aus, die
eventuell in einer fremden Sprache verfasst ist und die geheimes oder arkanes Wissen
beinhaltet, die sich dem Charakter im Laufe mehrerer Abenteuer offenbaren kdnnen. Es
kdnnte ebenso aber auch eine Schatzkarte sein oder eine Spionageschrift Uber politische
Intrigen.

o 06 = Geld. Der Charakter hat W100 x 100 Schekel geerbt.

o 07 = Rustung. Der SM nimmt sich die Liste der Ristungen zur Hand und wirfelt eine Ristung
aus, die der Charakter erben wird. Das muss natlrlich passen.

o 08 = Waffe. Der SM nimmt sich die Liste der Waffen zur Hand und wirfelt eine Waffe aus, die
der Charakter erben wird. Das muss natirlich passen.

o 09 = Zwei Dinge geerbt. Der Charakter hat zwei Dinge geerbt. Das Erbe wird also zweimal
ermittelt. Sollte die 09 erneut gewdurfelt werden, werden es schon drei Dinge usw.

o 10 = Freie Wahl. Der Spieler darf die Art des Erbes frei auswahlen. Mdgliche weitere Wirfe
obliegen aber dem SM.

- Wird dieses PM erneut ausgewdrfelt, erhalt der Charakter ein weiteres Erbe, jedoch nicht das gleiche
Erbe im Detail, was bereits ermittelt wurde.
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Felicida: Halluzinogen wirkender Stoff eines Wurmparasiten, der verzerrt wird und dadurch betdubend und
beruhigend wirkt und farbenfrohe Illusionen erzeugt. Es flihrt auch dazu, die Wahrheit zu sagen. Haufig wird
Felicida in der armeren Arbeitergesellschaft konsumiert, um nach einem anstrengenden Tag abzuschalten.
Ebenso wird es eingesetzt, um aus Leuten die Wahrheit herauszukriegen. Der Charakter ist stichtig danach.

e Nach der Einnahme des Wurmes setzt die Wirkung nach 3 Std. ein und wirkt eine Std. lang. GL, LE,
MAG, VIT und SINN werden dadurch angehoben, Talente wie Ligen, MOT, REFL und SKR sinken
dagegen. Ebenso wirkt es Cholerik entgegen. Felicida kann siichtig machen und eine Uberdosis kann
Gesundheitsstérungen verursachen. Als Nachwirkungen kénnen Ubelkeit, leichte Depressionen und
Angstzusténde auftreten.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, dann findet jedoch ein Entzug statt.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Ab dem PM-Wert von 10 - 14 konsumiert man alle zwei Wochen.

o Ab dem PM-Wert von 15 konsumiert man wdchentlich.

o Ab dem PM-Wert von 18 konsumiert man alle 3 Tage.

o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.

- Lykaner téten den Wurm durch Verwandlung ab.

- Plantoiden kénnen Felicida nicht konsumieren.

- Vampire kdnnen nicht stichtig werden. Der Wurf muss wiederholt werden.

-  Weitere Informationen zu Felicida finden sich in der Rubrik ,Equipment", unter ,Doping und Drogen®".

Felinophobie: Der Charakter hat Angst vor katzenartigen Wesen, also vor Katzen und Raubkatzen. Eine
gewisse Angst hatte der Charakter auch im Umgang mit Pantheras, wenn er weiB3, dass es sich bei diesem
Humanoiden um einen Panthera handelt.

o Die Konfrontation mit einer Katze oder einer Raubkatze kann einen Schreck ausldsen.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Umso hoher der Wert ist, desto starker ist die Phobie.
- Bei Krokonen, Lykanern und Pantheras muss der Wurf wiederholt werden.
- Felinophobie kann ein rassebedingtes PM des Avesen sein.

Freiziigigkeit: Der Charakter besinnt sich gerne auf einen natirlichen Lebensstil, bei dem das Nacktsein ein
Ausdruck dieser Lebensart ist. Der Charakter achtet die Natur und versucht in Harmonie mit ihr zu leben. Dabei
hat er auch ein positives Verhaltnis zu seinem eigenen Korper. Er lauft in seinem Lebensraum gerne nackt
umher, geht auch gerne barfuss spazieren, geht gerne nackt schwimmen, nimmt an Veranstaltungen wie
Nackt-Tanzen u. a. teil.

- Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewdrfelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Gehorlosigkeit: Der Charakter leidet unter einer starken Gehorlosigkeit. Warum er darunter leidet, ob von
Geburt an oder durch einen Unfall oder dergleichen, kann sich der Spieler selbst ausdenken. Der Charakter
nimmt Gerausche und Gesprache nur wenig und gedampft wahr.
e Alle auditiven Talente werden - 6 WM.
e GegenmaBnahmen:
o  Der Charakter und sein Umfeld kdnnten die Gebardensprache erlernt haben.
o Der Charakter kann ein Horrohr nutzen, damit er nahe Gesprache auf 11 x 11 m verstehen
kann. Wenn der Charakter in dem Umfeld etwas belauschen will, wird der TW nur noch - 2
WM.
- Bei Lykanern und Vampiren muss der Wurf wiederholt werden.
- Wurde zuvor das PM Unsterblich ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Glatze: Der Charakter hat eine Glatze.
- Bei Avesen und Dragonern sind es die Federn auf dem Kopf, die fehlen.
- Bei Lykanern und Vampiren fehlten die Haare bereits vor der Infizierung.
- Bei Anuren, Chelonianer, Krokonen, Mantis, Myrmen, Oktowesen, Plantoiden,
Sauraner und Slingern muss der Wurf wiederholt werden.

Habgier: Der Charakter ist gierig und will stets seinen Besitz und sein Geld mehren. Das macht ihn auch zu
einer korrupten Personlichkeit, die ihre Hand aufhalt und dafur bei gesetzeswidrigen Dingen wegschaut. Er ist
kaum bereit, mit anderen zu teilen. Was er findet, will er behalten.

. Das Talent SKR wird + 2 WM.

e GegenmaBnahmen: Um sich in besonderen Situationen vor der Habgier zu wehren, ist ein TW auf WS

notig, der - 4 WM wird.

- Bei Elben und Plantoiden muss der Wurf wiederholt werden.

- Habgier kann ein speziesbedingtes PM des Zwergs sein.

- Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewdrfelt, muss der Wurf wiederholt werden.
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Hamatophobie: Der Charakter hat Angst vor Blut. Er vermeidet es, Blut zu sehen und hat Angst vor
Situationen, in denen Blut zum Vorschein kommen kdnnte. Er wiirde auch nie Blut spenden wollen.

. Sieht der Charakter offenes Blut, kann er einen Schock erleiden.

. Sieht der Charakter offenes Blut, wird ihm tbel und erleidet dadurch - 1 VIT.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Umso hoher der Wert ist, desto starker ist die Phobie. Ab dem Wert 15 muss ihm beim
Anblick von Blut auch der TW auf WS gelingen, sonst wird er ohnmachtig.
- Bei Aranern, Krokonen, Lykanern, Mantis, Ogern, Orks und Vampiren muss der Wurf wiederholt
werden.

Herpetophobie: Angst vor Amphibien, Reptilien, z. B. vor Eidechsen und vor allem vor Schlangen. Der
Charakter ekelt und erschrickt sich vor solchen Tieren. Sollte eine Schlange in der Nahe sein, wird der
Charakter diesen Ort nicht mehr betreten, bis klar ist, dass die Schlange entfernt wurde. Der Charakter hat
auch eine gewisse Angst vor Amphibioniden und Reptiloiden.

e Die Angst kann einen Schreck auslésen.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Umso hoher der Wert ist, desto starker ist die Phobie.
- Bei Anuren, Chelonianern, Dragonern, Krokonen, Sauranern und Slingern muss der Wurf wiederholt
werden.

Herrschsucht: Dominantes Verhalten, das urspringlich aus einer inneren Unsicherheit herrihrt und nun durch
Machtaustiibung kompensiert wird. Der Herrschsiichtige kommandiert zum Selbstzweck, er akzeptiert keine
Diskussionen, verlangt Hoérigkeit und ist kompromisslos. Durch die Erniedrigung anderer erhdlt er seine
Uberlegenheit. Er hat den Wunsch (ber jemanden, Uber eine Gruppe oder wenn er in entsprechenden
Positionen ist, Uber Volker zu herrschen.

. Das Talent SKR wird + 2 WM.

. GegenmaBnahmen: Um sich in besonderen Situationen vor der Herrschsucht zu wehren, ist ein TW auf

WS nétig, der - 4 WM wird.
- Herrschsucht kann ein speziesbedingtes PM des Dragoners sein.
- Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewdrfelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Herzfehler: Der Charakter hat von Geburt an einen Herzfehler. Er muss besonders aufpassen, dass er sich
nicht zu sehr aufregt oder iberméaBig verausgabt.
¢ Kommt der Charakter in eine extrem aufregende, kdampfende oder kérperlich anstrengende Situation,
muss er einen TW auf GL schaffen, sonst erleidet er einen Infarkt und stirbt. Nur ein guter Eingriff per
Medizin (erforderlicher Wert 15) kann ihn noch reanimieren. Bei einem misslungenen TW auf Medizin
ist der Charakter sofort tot.
- Bei Lykanern, Plantoiden und Vampiren muss der Wurf wiederholt werden.
- Wurde bereits das PM Unsterblich ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Hohe Resilienz: Der Charakter halt stressige Situationen gut aus und ist psychisch und physisch hoch
belastbar.
e TW gegen einen Schreck oder Wahn werden + 2 WM.
e Der Charakter halt einen Tag ohne Schlaf besser aus und wirde auch nach 24 Std. ohne Schlaf nur
leicht mude sein.
e Samtliche Gesundheitsstérungen bewirken bei ihm 1 VIT weniger Verlust.
e Bei der Ermittlung einer Erkrankung wird der TW auf VIT + 2 WM.
e Der Charakter erleidet keine VIT-Abzige durch negative Einflisse, wie z. B. wenn ein Geliebter
verstorben ist (wohl aber einen WS-Abzug).
e Der Charakter erleidet keinen WS-Abzug, wenn er eine skrupellose Tat ausgefihrt hat, die nicht
seinem Wert entsprach (dennoch steigt SKR dadurch an).
- Dies ist kein steigerbares PM. Wird das PM erneut ausgewdrfelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Iatrophobie: Der Charakter hat Angst vor Arzten, Spitdlern und Spritzen. Er meidet diese Kontakte so gut er

kann.
e Kommt der Charakter in ein Spital oder zu einem Medikus, wird ihm Ubel und er erleidet dadurch - 1
VIT.
e Wird an ihm eine Spritze angesetzt, kann er ohnmachtig werden, wenn ihm der Gegen-TW auf MUT
misslingt.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT.
- Dies ist ein steigerbares PM.

o Umso hoher der Wert ist, desto starker ist die Phobie.
- Bei Vampiren muss der Wurf wiederholt werden.
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Intelligenter Typ: Der Charakter ist besonders schlau und intelligent.
e Bei der Talenterstellung darf der Spieler + 4 WM auf die Wissenstalente frei zuteilen.
-  Sollte er das PM erneut erhalten, dirfen weitere + 2 WM frei zugeteilt werden.

Intuitiver Typ: Der Charakter ist Uberaus intuitiv und instinktiv.
e Bei der Talenterstellung darf der Spieler + 4 WM auf die Intuitiven Talente frei zuteilen.
e Mit dem Talent CHAR beeinfluss er seine Gruppe um + 1 WM mehr, wenn er den Wert 15 bzw. 18
erreicht hat.
- Sollte er das PM erneut erhalten, dirfen weitere + 2 WM frei zugeteilt werden und wenn der Charakter
Personen mit CHAR beeinflussen kann, erhalten diese + 1 WM mehr.

Isolophobie: Der Charakter hat Angst vor dem Alleinsein. Er meidet die Einsamkeit und sucht stets die Nahe
zu anderen Leuten. Alleine in einem Haus hat er vor allem abends Angst davor, ohnmachtig zu werden oder zu
sterben und niemand ware da, um ihm zu helfen.
e Wenn der Charakter an einem ungewohnten Ort alleine ist, muss der TW auf Gegen-MUT gelingen,
sonst erleidet er (W6):
o 1-3 = Ubelkeit: - 1 VIT.
o 4 -6 = Bauchschmerzen: - 2 LE und - 1 VIT
e GegenmaBnahmen:
o Gegen-TW auf MUT. Gegen die Bauchschmerzen hilft Kamillentee, Salbeitee oder die Blatter
oder Beeren des Schwarzen Nachtschattens.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Umso hoéher der Wert ist, desto stérker ist die Phobie. Ab dem Wert 15 hat der Charakter
sogar Angst davor, alleine ins Bett oder auf fremde Toiletten zu gehen.
- Wurde bereits das PM Agoraphobie ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.
- Bei Aranern, Kobolden, Pantheras, Plantoiden und Slingern muss der Wurf wiederholt werden.

Kampfernatur: Der Charakter ist ein Kdmpfertyp und kann gut kampfen. Er beiBt sich durch und ist bereit, in
die Offensive zu gehen. Der Kampf ist flir ihn stets eine der ersten Optionen. Dies muss im Rollenspiel
umgesetzt werden.

e Bei der Talenterstellung darf der Spieler + 2 WM auf die Kampftalente frei zuteilen.

e Bei der Ermittlung der Kampfreihenfolge erhalt der Charakter + W6 Punkte zusatzlich.

e In einer Kampfrunde zeigt der erste Schock keine Wirkung.

e Der Charakter erhalt einen méglichen Kampftrick mehr.

- Sollte das PM erneut ausgewdrfelt werden, dirfen weitere + 2 WM frei zugeteilt werden, REFL wird um

weiter + 2 WM und der Charakter erhalt noch einen Kampftrick mehr.

Keraunophobie: Der Charakter hat Angst vor Blitzen und Gewitter. Bei Gewitter versteckt sich der Charakter
Zuhause, wo er dennoch Angst bekommt.

. Ein nahes und starkes Gewitter kann einen Schreck ausldsen; teils auch wiederholt.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Umso hoéher der Wert ist, desto stérker ist die Phobie. Ab dem Wert 15 hat der Charakter
extreme Angst vor Gewitter und versteckt sich Zuhause.
- Araner, Lykaner und Pantheras kdnnen Keraunophobie als rassebedingtes PM erhalten.

Klaustrophobie: Der Charakter hat Angst vor engen Rdumen. Er meidet enge Rdaume, Tunnel, Kutschen,
Hoéhlen, Schachte usw.
e Misslingt der Gegen-TW auf MUT, erleidet der Charakter zuerst Atemnot und ist 1 Min. lang
bewegungs- und handlungsunfahig. Danach leidet er unter Schwitzsucht und schwitzt tbermaBig viel.
e In besonders beengten Situationen, z. B. in einer engen Hoéhle, kann der Charakter einen Schreck
erleiden.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Umso hdher der Wert ist, desto starker ist die Phobie. Ab dem Wert 15 I6sen enge Raume
immer einen Schreck aus, wenn der Gegen-TW auf MUT misslingt.
- Bei Dunkelelben, Ratzen, Slinger, Vampiren und Zwergen muss der Wurf wiederholt werden.

Kleptomanie: Der Charakter hat den zwanghaften, kaum kontrollierbaren Trieb zum Stehlen. Der Charakter
lasst haufig Dinge mitgehen und ist auch bereit Leichen auszupliindern. Auch seine Freunde werden von ihm
beklaut. Der Charakter ware ein idealer Dieb.

e Das Talent Feinmotorik wird beim Taschendiebstahl + 2 WM.

e GegenmaBnahmen: Um sich in besonderen Situationen gegen die Kleptomanie zu wehren, ist ein

Gegen-TW auf WS nétig, der - 4 WM ist.

- Bei Elben muss der Wurf wiederholt werden.

- Kleptomanie kann ein rassebedingtes PM des Goblins sein.

- Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewdrfelt, muss der Wurf wiederholt werden.
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Krebs: Es handelt sich um eine bdsartige Tumorentwicklung im Koérper, die sich soweit im Kodrper ausbreiten
konnte, dass sie in den kommenden Tagen bis Monaten zum Tode fiihren kann. Der Charakter weiB noch nicht,
woran er leidet; er fuhlt sich nur gelegentlich unwohl, was aber sonst keine EinbuBen darstellt. Nur ein Wunder
kénnte den Charakter noch retten, aber er wei3 ja bislang noch nicht einmal, dass er krank ist.

e Der SM ermittelt mit dem W10, ab welcher Stunde der Charakter nach dem Aufstehen einen gewissen
Schmerz verspiren kénnte. Wenn der Zeitpunkt kommt, muss dem Spieler der TW auf VIT gelingen.
Wenn der TW auf VIT misslingt, erleidet er - W4 LE und - W4 VIT.

e Vor jedem Abenteuer ist mit dem W6 zu ermitteln, ob er am Ende des Spiels verstirbt. Eine 6 bedeutet
den Tod. Dass der Charakter zum Schluss sterben wird, ahnt er dann sehr deutlich, wenn er seine
Schmerzen spurt, gegen die er sich diesmal nicht mit einem TW auf VIT wehren kann.

- Bei Lykanern und Vampiren muss der Wurf wiederholt werden.

- Wurde zuvor das PM Unsterblich ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Kriippel: Der Charakter hat aufgrund eines Geburtsfehlers, der Kinderlahmung oder friherer Briiche einen
bewegungsbehinderten Kérper.

e Einer der Arme ist wenig beweglich und darum werden TW mit dem Arm bzw. mit der Hand - 2 WM.

e Ein beidhandiges Handeln ist nicht mdglich.

e Eines der Beine ist wenig beweglich, darum kann der Charakter max. 2 Felder schnell rennen und nur

die Halfte weit springen.

e Der Charakter kann nicht klettern.

- Bei Lykanern und Vampiren bestand die Behinderung bereits vor der Infizierung.

- Wurde das PM Unsterblich ermittelt, war der Charakter schon vor Unsterblichkeit verkrippelt.

Kynophobie: Der Charakter hat Angst vor Hunden. Er meidet die Néhe zu Hunden. Das schlieBt den Kontakt
zu Lykanern mit ein, wenn bekannt es, dass es sich um einen Werwolf handelt.

. Die direkte Konfrontation mit einem Hund kann einen Schreck ausldsen.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Umso hoher der Wert ist, desto starker ist die Phobie.
- Bei Elben und Lykanern muss der Wurf wiederholt werden.
- Kynophobie kann ein speziesbedingtes PM des Pantheras sein.

Liigner: Der zwanghafte Lligner ligt teils unterbewusst. Er setzt diese Fahigkeit aber auch ein, um sich zu
rechtfertigen, auch schon dann, wenn er das Geflhl hat, nicht verstanden oder akzeptiert zu werden. Er
schmickt seine Erzahlungen phantasievoll aus, um dadurch Aufmerksamkeit zu erlangen und das Gefuhl zu
vermitteln, dass er eine wichtige Person ist. Diese Llige entspringt einer gewissen Selbstliebe. Im Kern besteht
eine reale Begebenheit, die vollig ausgeschmuickt wird. Der Ligner ist von seiner Geschichte oftmals selbst
Uberzeugt und kann nicht mehr zwischen Wahrheit und Lige unterscheiden. Erst wenn der Ligner mit der
Wahrheit seiner Lige konfrontiert wird, kann er sie eingestehen. Der Ligner hat dabei eine gewisse
Korpersprache, die von instinktiv sensiblen Humanoiden gedeutet werden kann. Er meidet Blickkontakt, blinzelt
viel, verschrankt die Arme, leckt die Lippen, kratzt sich im Gesicht und ahnliches.

e Das Talent Lugen wird + 2 WM.

e GegenmaBnahmen: Um sich in entsprechenden Situationen gegen das Ligen zu wehren, ist ein TW auf

WS nétig, der - 4 WM wird.

- Bei Elben muss der Wurf wiederholt werden.

- Ligner kann ein speziesbedingtes PM des Slingers sein.

- Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewdrfelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Magiebegabt: Der Charakter ist besonders magiebegabt. Auch als Rasse, die eigentlich keine Magie
beherrschen kann, ist es diesem Charakter nun mdoglich.
e  MAG regeneriert bei dem Charakter stindlich um je einen Punkt.
e Bei der Auswahl der Zauber erhalt der Charakter einen Zauber zusatzlich.
e  Als urspringlich nichtmagische Rasse startet der Charakter mit dem Talentwert 5. Sobald der Wert auf
12 oder hoher gesteigert wird, beherrscht der Charakter Magie.
- Wird das PM erneut ausgewdirfelt, erhalt der Charakter erneut einen weiteren Zauber zusétzlich.

Magieresistent: Der Charakter ist immun gegen psychisch-magisch Angriffe.
e Der Einsatz modglicher eigener Zauber, sofern der Charakter ein Magier ist, werden allerdings auch
immer - 2 WM.
e  Sollte der Charakter ein Magier sein, kann man seine Aura (z. B. durch Aurensicht) nicht erkennen.

Makelhaftes Aussehen: Der Charakter ist unschon; ihm fehlen Zéhne, er hat schwarze Zahne, eine schiefe
Nase, abstehende Ohren und sein Kérperbau ist untersetzt. Evtl. hat er auch auffallige Verbrennungen oder
Narben von Peitschenhieben am Korper.

- Der Spieler darf sich die Gestalt frei ausdenken, sie muss jedoch auffallig unschén sein.

e  AUSS startet mit dem Wert 0 und darf nicht Uber 10 gesteigert werden.
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Meskalin: Der Charakter ist siichtig nach dem halluzinogenen Wirkstoff, den er \
aus den Peyote-Kakteen gewinnen kann. Meskalin wirkt euphorisierend, ()
halluzinogen und foérdert die Willensstarke und das spirituelle Erleben. Es hat ("
auch eine heilende Wirkung auf bestimmte Erkrankungen und wirkt gegen
Kopfschmerzen und Fieber.

e  Meskalin wird eingenommen, indem die Kaktusteile in dinnen Scheiben
geschnitten und gekaut und dann geschluckt werden oder indem die
Kaktusteile als Tee aufgekocht und getrunken werden. Der erste Rausch
entsteht nach einer % Std., ein zweiter Rausch nach 1 > Std. Die
Wirkung hédlt 5 - 9 Std. an. Der Konsument wird hyperaktiv, unruhig, AL )
dann nimmt er Farben intensiver wahr, es treten Halluzinationen auf, die oA o Tl
als Visionen und Traumbilder wahrgenommen werden, begleitet von
Realitétsverlust und Glicksgefiihlen. Einige Talente, wie GL, SINN und ‘ ; ¢
MAG werden stark angehoben. Als haufige Nebenwirkung kann Ubelkeit und Erbrechen auftreten Ist
der Konsument einer negativen Stimmung ausgesetzt, kénnen die Halluzinationen sich zu Horrortrips
entwickeln, die starke Angste, Depressionen oder Paranoia verursachen.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, dann findet jedoch ein Entzug statt.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Ab dem Wert 10 konsumiert der Sichtige monatlich.

o Ab dem Wert 15 konsumiert der Siichtige alle 2 Wochen.

o Ab dem Wert 18 konsumiert der Suchtige wochentlich.

o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.

- Vampire kdnnen nicht drogenstichtig werden. Der Wurf muss darum wiederholt werden.

- Peyote-Kakteen gibt es in Wistengebieten und vor allem die Nomas bauen sie an, um sie danach als
Droge zu verauBern. In einigen Kulturen dient Meskalin im Schamanentum fir spirituelle Trips.

- Weitere Informationen zu Meskalin finden sich in der Rubrik ,Equipment", unter ,Doping und Drogen®.

Mobiler Typ: Der Charakter kennt sich gut mit den verschiedensten Fortbewegungsmitteln aus und kommt
gerne rum.
e Bei der Talenterstellung erhalt der Charakter + 2 WM auf die Mobilitatstalente, die er frei auf diese
Talente verteilen kann.
- Sollte das PM erneut ermittelt werden, dirfen weitere + 2 WM zugeteilt werden.

Mordlust: Der Charakter hat Freude daran, wenn Humanoiden sterben und ist neugierig auf das Abscheiden
sterbender Humanoiden. Diese Lust treibt ihn dazu an, selbst ein Mdrder zu sein und seine Opfer leiden zu
sehen. Der mordlustige Charakter sucht sich Opfer aus, bereitet seine Tat vor und hinterlasst evtl. auch einen
Bekennerhinweis. Der Spieler muss mit seinem Charakter also im Laufe der Zeit einen Mord planen.
e Die Talente MUT und SKR werden + 2 WM.
e Kann der Charakter in einem Abenteuer keinen Mord begehen, sinken GL und WS zum nachsten
Abenteuer - 1. Diese Abwertungen bleiben bestehen, bis der Charakter gemordet hat.
e Hat der Charakter gemordet, steigen GL und WS voriibergehend + 1.
. GegenmaBnahmen: Um in besonderen Situationen seine Mordlust zu unterdriicken, muss ihm der TW
auf WS gelingen, der - 4 WM wird.
- Mordlust kann ein rassebedingtes PM des Lykaners sein.
- Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewdrfelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Mysophobie: Der Charakter hat Angst vor Schmutz und Erkrankungen. Er hat eine Zwangsstérung und die
Angst davor, sich anzustecken, was fur ihn durch Verunreinigungen geschehen kann. Er meidet es, den
Humanoiden die Hande zu geben, Tirklinken anzufassen, Geld anzunehmen, o6ffentliche Toiletten zu nutzen,
unaufgeraumte Raume zu betreten usw. Ebenso geht er Humanoiden aus dem Weg, die husten oder kranklich
aussehen. Er versucht sich durch Reinigungsrituale vor Erkrankungen zu schitzen.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Umso hoher der Wert ist, desto starker die Phobie.
- Bei Anuren, Aranern, Avesen, Dunkelelben, Goblins, Krokonen, Lykanern, Ogern, Orks, Ratzen,
Skarden, Slingern, Toronen, Vampiren und Zwergen muss der Wurf wiederholt werden.

Narben: Der Charakter ist gezeichnet durch Narben, die er an seinem Korper, vielleicht auch im Gesicht tragt.
Diese stammen von einer friheren Erkrankung durch Blattern.

e Das Talent AUSS startet mit dem Wert 0 und darf auf max. 10 aufgewertet werden.

e Der Charakter kann sich nicht mehr an Blattern infizieren.

- Bei Lykanern und Vampiren stammen die Narben noch von vor der Infizierung.
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Narzissmus: Der Charakter ist Ubersteigert eitel, in sich selbst verliebt und bewundert sich selbst. Sein
Narzissmus auBert sich in Egoismus, Arroganz und Selbstsucht. Der Charakter hort sich selbst gerne reden,
findet seine Sachen oft besser als die der anderen, kommt snobistisch und eitel riber und legt eine arrogante
Art an den Tag. Er halt sich fir was Besseres und lasst Kritik an seine Person kaum zu.

e Das Talent AUSS startet bei der Talenterstellung mit dem Wert 10.

. Das Talent CHAR wird + 2 WM.

- Narzissmus kann ein rassebedingtes PM des Slingers sein.

- Wurde bereits das PM Véllerei ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.

- Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewirfelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Nekrophobie: Der Charakter hat Angst vor dem Tod und vorm Sterben. Er meidet Friedhofe,
Kriegsschauplatzen, Leiche u. a. Die Auseinandersetzung mit dem Tod, vor allem mit seinem Tod angstigt ihn.

. Die Konfrontation, z. B. mit einer Leiche kdnnte sofort einen Schreck auslésen.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Umso hdher der Wert ist, desto starker die Phobie. Ab dem Wert 15 hat der Charakter auch
Angst vor Kranken, Krankheiten, Verwundeten und Wunden.
- Bei Dragonern, Dunkelelben, Kobolden, Krokonen, Lykanern, Mantis, Myrmen, Ogern, Orks und
Vampiren muss der Wurf wiederholt werden.

Neugier: Der Charakter hat ein ruheloses Interesse an fremden
Situationen und Geheimnissen. Der Charakter will Geheimnisse
finden und entschlisseln. Er liest verschlossene Briefe, belauscht
Gesprache usw.

. GegenmaBnahmen: TW auf WS, der - 2 WM wird.

- Neugier kann ein rassebedingtes PM des Goblins sein.

- Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewirfelt,

muss der Wurf wiederholt werden.

Nyktophobie: Der Charakter hat Angst im Dunkeln. Er vermutet im
Dunkeln Gefahren und geht der Dunkelheit darum aus dem Weg. In
der Nacht lasst er das Licht an.
e Alleine irgendwo im Dunkeln zu sein, kénnte einen Schreck
ausldsen.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Umso hoher der Wert ist, desto starker die Phobie.
- Bei Anuren, Aranern, Dunkelelben, Goblins, Lykanern,
Ogern, Oktowesen, Orks, Pantheras, Plantoiden, Ratzen,
Slinger, Vampiren und Zwergen muss der Wurf wiederholt
werden.

Opium / Laudanum: Der Charakter ist siichtig nach Opium, einer Substanz, die aus dem
Schlafmohn gewonnen wird. Er kann ebenso siichtig nach der Opiumtinktur Laudanum
sein.
e  Opium wird meist in einer Pfeife geraucht oder in Alkohol aufgel6st getrunken. [
Die Wirkung setzt, je nach Applikation, in 5 - 15 Min. ein und halt 7 Std. Opium . o
wirkt schmerzstillend, beruhigend, appetithemmend und die euphorisierende 2
Wirkung wird in einer diffusen Traumerei erlebt, in der auch farbenstarke und |
erotisierende Halluzinationen auftreten, die auch als visionare Erscheinungen
beschrieben werden, bei denen sich auch das Raum-Zeitgefiihl verandert. Einige o
Talente werden gepuscht, vor allem GL. LE regeneriert wé&hrend der
Wirkungszeit. Opium macht auch hypersexuell und widerstandsfahig. Als Neben- und Nachwirkungen
treten haufig Mudigkeit und Verstopfung auf. Opium macht schnell abhangig.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, aber dann findet auch ein Entzug statt..
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Ab dem Wert 10 konsumiert der Suchtige 1 - 2 x wochentlich und wenn Schmerzen auftreten.
o Ab dem Wert 15 konsumiert der Sichtige taglich und mit einer héheren Dosis.
o Ab dem Wert 18 konsumiert der Sichtige taglich mehrmals und mit einer hoheren Dosis.
o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.
- Der Opium-Anbau findet in mildwarmen Gebieten statt und wird haufig von Nomas gefihrt.
- Vampire kdnnen nicht stichtig werden. Der Wurf muss wiederholt werden.
- Weitere Informationen zu Opium finden sich in der Rubrik ,Equipment®, unter ,Doping und Drogen".
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Orientiertes Wissen: Der Charakter kennt sich tberall in den Landen gut aus, wei wo man was bekommen
kann, kennt die politischen Systeme und Gruppierungen, weiB wo sich welche Naturbegebenheit befindet, kennt
sich sogar gut in dem ein- oder anderen Marktviertel aus. Das schitzt ihn jedoch nicht davor, sich zu verlaufen
und er kann ebenso orientierungslos durch den Wald wandern. Aber wenn er erst eine Stadt erblickt, wird er
schnell wissen, wo er ist und was es dort fir Besonderheiten gibt.

. Die Talente Gassenwissen, Geschichte, Orientierung und Staatskunst werden + 2 WM.

- Sollte das PM erneut ausgewdrfelt werden, erhalten beide Talente erneut + 2 WM.

Paranoia: Der Charakter glaubt an Verschwoérungstheorien und Verschworungen in
seinem Umfeld und seine Wahrnehmung ist verzerrt. Er geht einer besonderen
Verschwoérungstheorie nach, recherchiert, hat vielleicht auch Kontakte zu
Gleichgesinnten. Fir seine Theorien gibt es nur unausreichende Beweise. Dennoch
kann es sein, dass der Charakter einer wirklichen Verschwoérung auf der Spur ist.
Manchmal hat er das Geflihl, dass er beobachtet oder verfolgt wird. Unter dem
Einfluss von Drogen kann er auch Stimmen hdren oder auch Dinge sehen, die nicht ‘
wirklich existieren. Solche Humanoiden installieren auch haufig Sicherheitssysteme, & \
wie Fallen. Ebenso sind sie leicht eifersiichtig und misstrauisch.
e GegenmaBnahmen: Um sich in entsprechenden Situationen gegen die
Paranoia zu wehren, ist ein Gegen-TW auf WS nétig.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Ab dem Wert 15 steigert er sich extrem in seine Theorien hinein und er hort Stimmen und
sieht zwischendurch Dinge, die nicht real sind. Es kann auch geschehen, dass ihm unreale
Personen als standiger Begleiter begegnen. Nach jedem 3. Abenteuer muss ein Gegen-TW auf
INTEL gelingen, sonst steigt das PM um ein Punkt.

Pha@nophobie: Der Charakter hat Angst vor unerklarlichen Erscheinungen, Ereignissen und Begegnungen.
Dazu zahlen magische Einflisse, sonderbare Erscheinungen, auBergewdhnliche Kreaturen usw.

e Der Kontakt mit einem paranormalen Ereignis kann einen Schreck auslésen.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Umso hoher der Wert ist, desto starker die Phobie.
- Bei Dunkelelben, Elben, Kobolden und Vampiren muss der Wurf wiederholt werden.
- Phanophobie kann bei Skarden ein rassebedingtes PM sein.

Physischer Typ: Der Charakter hat eine positive Kontrolle Uber seinen Kdérper, macht einen fitten und gut
erhaltenen korperlichen Eindruck.
e Bei der Talenterstellung erhalt der Charakter + 2 WM auf die Korperlichen Talente, die er frei zuteilen
kann (auBer auf AUSS).
e VIT bewirkt ab 15 bzw. 18 zusatzlich + 1 WM mehr.
- Wird das PM erneut ausgewdirfelt, dirfen weitere + 2 WM frei auf die Kdrperlichen Talente zugeteilt
werden und VIT I6st erneut + 1 WM mehr aus.

Prominent: Der Charakter hat einen hohen Bekanntheitsgrad. Wo er auch auftaucht, kénnte er auf Leute
treffen, die ihn kennen, die ihn bewundern, verehren und ihm positiv gesonnen sind, weil er ihnen mal geholfen
hat oder er ist 6ffentlich aufgetreten und darum kennt ihn jeder. Er hat Uberall Verbindungen.
. Das Talent CHAR wird + 2 WM.
- Fir dieses PM sollte sich der Spieler fir seinen Charakter einen besonderen Background ausdenken,
besonders wenn der Charakter in einer niedrigen Sozialklasse lebt.
- Wird das PM erneut ausgewdurfelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Prothese: Der Charakter hatte eine GliedmaBe verloren und tragt darum nun eine Prothese. Die Griinde dafur
kann sich der Spieler frei ausdenken.
e  Wird mit einer Prothese zugeschlagen, verursacht das 1 TP mehr.
e An einer Hand lieBe sich ein Haken anbringen.
e Durch schwere Bewegungen kann der Charakter aber auch selbst Schmerzen erleiden und - 1 LE
verlieren.
e Mit dem W6 wird ermittelt, welche GliedmaBe er verloren hat und dort nun eine Prothese tragt:
o 1 -2 = Handprothese (welche Hand es ist, wird auch ausgewdrfelt)
o 3 -4 = Armprothese; ab Unterarm (welcher Arm es ist, wird auch ausgewdrfelt)
o 5 -6 = Beinprothese; ab Unterschenkel (welches Bein es ist, wird auch ausgewdurfelt)
e Der Charakter erleidet durch das Tragen der Prothese bei entsprechenden Bewegungen wahrend der
ersten W6 Abenteuer — 4 WM, danach dauerhaft - 2 WM.
- Bei Plantoiden muss der Wurf wiederholt werden.
- Bei Lykanern und Vampiren fehlte die GliedmaBe schon vor der Infizierung.
- Wurde das PM Unsterblich ermittelt, fehlte die GliedmaBe schon vor Unsterblichkeit.
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Psilocybin: Der Charakter ist stichtig nach den Pilzen, die besonders halluzinogen und vitalisierend wirken. Zu
diesen Pilzen zahlen beispielsweise die Kahlkdpfe, Dliingerlinge und die Samthaubchen.

e Die Pilze werden verzehrt, wirken dann nach einer 2 Std. und 5 Std. lang. Psilocybin wirkt
halluzinogen. Der Rausch wird als weich empfunden und ist leicht steuerbar. Der Konsument wird
euphorisch, hyperaktiv, seine Wahrnehmung verandert sich, das Selbstwertgefiihl verbessert sich,
Hunger und Durst werden vermindert. Die Halluzinationen werden von Gliicksgefiihlen begleitet.
Gelegentlich kdénnen aber auch Stimmungsumschwiinge und plétzlich auftretende Angstzustande
auftreten. Als Nebenwirkungen kénnen auch Schwindel, Ubelkeit oder Erbrechen auftreten. Psilocybin
ermoglicht spirituelle Erlebnisse. Durch die Einnahme werden einige Talente gepuscht. Durch die
zusatzliche Einnahme von Steppenraute wird das Erleben noch stérker und die Wirkungszeit langer.
Psilocybin kann Nachwirkungen wie Kopfschmerzen und Depressionen bewirken.

¢ GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, aber dann findet auch ein Entzug statt.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Ab dem Wert 10 konsumiert der Sichtige monatlich.

o Ab dem Wert 15 konsumiert der Suchtige ca. alle 2 Wochen.

o Ab dem Wert 18 konsumiert der Suchtige wochentlich.

o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.

- Bei der Sammlung der Pilze ist darauf zu achten, die richtigen zu finden, um eine toxische Wirkung
durch andere Pilze zu vermeiden. Hierfur ist im Talent Pflanzenkunde mind. der Wert 12 nétig und der
TW muss gelingen.

- Es wird dazu geraten, bei der Einnahme von Psilocybin jemanden bei sich zu haben, der beruhigend
auf den Konsumenten einwirken kann.

- Plantoiden und Vampire kénnen danach nicht siichtig werden. Der Wurf muss wiederholt werden.

- Weitere Informationen zu Psilocybin finden sich in der Rubrik ,Equipment®, unter ,Doping und
Drogen®.

Pyromanie: Der Charakter ist ein zwanghafter Brandstifter. Er hat ein groBes Interesse an Feuer und am
Feuermachen. Er plant eine pyromanische Tat. Vor der Tat ist er angespannt und erregt. Die Brandstiftung
macht ihm Freude; sie befriedigt ihn.

¢ Im Umgang mit Feuer wird ein moglicher TW auf MUT + 2 WM.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS.

- Dies ist ein steigerbares PM. Umso hdher der Wert, desto gréBer sind die Taten.

- Wurde bereits das PM Pyrophobie ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.

- Bei Plantoiden muss der Wurf wiederholt werden.

- Pyromanie kann ein rassebedingtes PM des Dragoners sein.

Pyrophobie: Der Charakter hat Angst vor Feuer. Er meidet Feuer.
e Die direkte Konfrontation mit Feuer kann einen Schreck auslésen.
e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf MUT.
- Dies ist ein steigerbares PM.
o Umso héher der Wert ist, desto starker die Phobie. Steigt der Wert auf 15, hat der Charakter
sogar Angst vor Kerzenflammen, brennenden Fackeln, vorm Feuermachen usw.
- Wurde bereits das PM Pyromanie ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.
- Bei Dragonern muss der Wurf wiederholt werden.
- Pyrophobie kann ein rassebedingtes PM des Plantoiden sein.

Rachsucht: Der Charakter hat angeblich oder tatsachlich Unrecht erlitten und dieses Unrecht kann nicht
gesetzlich gebuBt werden. Der Charakter will darum das Recht in die eigene Hand nehmen und in Form von
Selbstjustiz umsetzen. Er will einer Person oder einer Gruppe extremes Leid zufligen oder diese sogar
umbringen. Um wen es sich dabei handelt und warum es dazu gekommen ist, kann sich der Spieler mit dem SM
gemeinsam ausdenken.

- Dies ist kein steigerbares PM. Wird es erneut gewdrfelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Regenerativer Typ: Der Charakter regeneriert Uberaus schnell.
e Auf die Regenerativen Talente dirfen + 2 WM frei zugeteilt werden.
e« Die Regenerativen Talente regenerieren doppelt so schnell, also bereits nach 12 Std.
e Sonstige Talente, veranderte PM-Werte oder WM regenerieren doppelt so schnell, also schon nach
einer %2 Std.
- Sollte das PM Magiebegabt ermittelt werden, gilt die dortige Regel zur Regeneration fir MAG.

Reizdarmsyndrom: Der Charakter leidet unter einer chronischen dauerhaften Verdauungsstérung. Er hat
immer wieder Blahungen und muss Rilpsen. Dieser Zustand tritt vor allem nach dem Essen und Trinken auf.
e Der SM muss vor dem Abenteuer per Wiirfel eine Uhrzeit ermitteln, wann der Charakter einen TW auf
GL machen muss. Misslingt ihm dann der TW, erleidet er (W6):
o Bauchschmerzen: - 2 LE und - 1 VIT.
o Durchfall: = 1 LE und - 1 VIT.
- Bei Lykanern, Plantoiden und Vampiren muss der Wurf wiederholt werden.
- Wurde das PM Unsterblich ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.
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Schlafwandler: Der Charakter wandelt nachts im Schlaf umher. Besonders dann wenn der Charakter viele
Ereignisse zu verarbeiten hat, kommt es in der Nacht zum Schlafwandeln. Wahrend der Tiefschlafphase wandelt
er einige Minuten umher. Wird der Betroffene beim Schlafwandeln entdeckt, sollte er nicht geweckt werden, da
es zu irrationalen Reaktionen kommen kann. In diesem Zustand ist der Betroffene desorientiert. Der Betroffene
kann besser behutsam in sein Bett gebracht werden.

e Wahrend der Zeit des Schlafwandelns wird der Charakter vom SM gesteuert. Um das Spiel interessant
zu gestalten, kann der Spieler wahrend der Zeit den Raum verlassen und erfahrt nicht sofort, was sein
Charakter getan hat.

e GegenmaBnahme: Baldrian, Opium (auch Laudanum).

- Bei Lykanern und Vampiren muss der Wurf wiederholt werden.

- Dies ist kein steigerbares PM. Wird das PM erneut ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Schulden: Der Charakter hat bei einem Geldverleiher Schulden. Der Geldverleiher ist ein gefahrlicher Geselle,
der seine Schulden, wenn es sein muss, auch gewaltsam eintreiben wird.
e Die Hohe der Schulden betragen W100 x 100 Schekel.

Schwitzsucht: Der Charakter produziert unkontrollierbar viel SchweiB. Besonders davon betroffen sind die
Handflachen, FuBsohlen, Achselhdhlen und die Stirn. Grinde dafir kdénnen die Wechseljahre sein, eine
kérperliche Fehlfunktion, eine Arzneimittelnebenwirkung, psychische Probleme, Ubergewicht, ein Tumor o. a.
Beim Handereichen ist die feuchte Hand aufféllig. An den FiBen entsteht Ubelriechender SchweiB, weshalb das
Ausziehen der Schuhe oft vermieden wird. Wahrend des Schlafens schwitzt der Betroffene aber nicht mehr als
Ublich.
e Wenn sich der Charakter kérperlich belastet, kann er durch seinen erhéhten SchweiBaustritt eine
Dehydrierung erleiden.
- Bei Anuren, Avesen, Chelonianern, Dragonern, Krokonen, Mantoden, Oktowesen, Piscaven, Plantoiden,
Sauranern, Slingern und Vampiren muss der Wurf wiederholt werden.
- Wurde das PM Unsterblich ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Sehschwiche: Der Charakter hat eine Sehschwache. TW, die das Sehen betreffen (auch Kampftalente),
werden negativ wurfmodifiziert.
e  Wie stark die Sehschwache und somit die WM ist, bestimmt jetzt der W6.
- Gegen die Sehschwache kann eine Brille helfen, diese werden aber kaum hergestellt und sind teuer.
Will der Spieler eine Brille fur seinen Charakter erhalten, sollte das Inplay geschehen.
- Bei Lykanern, Plantoiden und Vampiren muss der Wurf wiederholt werden.
- Wurde das PM Unsterblich ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Sexsucht: Der Charakter leidet an diese Verhaltenssucht. Er hat den standigen Wunsch, seinem sexuellen
Trieb nachzugehen. Er spannert gerne, verkehrt in Bars mit Prostituierten und flirtet viel und lasst sich leicht zu
sexuellen Neigungen hinreiBen.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Umso hoher der Wert ist, desto starker ist die Auspragung der Sexsucht. Wenn der Wert
entsprechend hoch ansteigt (Wert 15), onaniert er auch bewusst vor dem anderen Geschlecht
und bei entsprechender SKR wére er auch bereit, sexuelle Ubergriffe durchzufiihren.

- Bei Elben, Kobolden, Plantoiden und Sauranern muss der Wurf wiederholt werden.
- Sexsucht kann ein rassebedingtes PM des Goblins sein.

Spielsucht: Zwanghafter Wunsch, Glicksspiele mit Gewinnaussicht zu spielen. Der
Charakter ist der Unfahigkeit ausgesetzt, Spielen oder Wetten zu widerstehen. Er
spielt lange und wiederkehrend, halt sich gerne in Tavernen auf, in denen gespielt
wird oder an Orten mit Wettkampfen. Er ist dauerhaft gedanklich damit beschaftigt,
sich erfolgversprechende Spieltechniken zu uberlegen, um Geld zu gewinnen. Er
fordert andere gerne zu Wetten und Spielen heraus und lasst sich selbst leicht
herausfordern.

e Bei Glicksspielen erhalt der Charakter + 2 WM auf GL.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Umso hoher der Wert ist, desto starker ist die Sucht.

Starker Typ: Der Charakter ist ein Uberaus kréaftiger Typ und er ist muskulds.
e Um das PM aufrecht zu halten, muss er taglich Bodybuilding betreiben.
Der Charakter kann seine LE auf iber 20 aufwerten, max. jedoch auf 30.
Der Charakter erhalt dauerhaft einen NBS, der 10 % seiner aktuellen LE entspricht.
Der Charakter erhalt + 2 NRS (bis auf empfindliche Stellen wie Auge, Glied u. a.)
Der Charakter besitzt einen standigen automatischen Powerschlag, fiir den er keine Kognition
aufwanden muss. Der ST-Wert muss allerdings mind. 15 betragen.
Bei Ogern muss der Wurf wiederholt werden.
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Stottern: Stottern ist eine Stérung des Redeflusses durch haufige Unterbrechungen des Sprechablaufes und
Wiederholungen von Lauten, Silben und Wértern. Die Griinde kénnen von frihen Schocks in der Kindheit bis hin
zu familiaren Veranlagungen reichen. Neben den typisch bekannten Symptomen, also dem klonischen Stottern,
bei dem Laute, Silben und Wérter wiederholt werden, kann der Charakter auch Laute dehnen und verléangern
oder Laute anhalten lassen oder dazwischenschieben. Angst, Stress, Schamgefiihl und mangelndes
Selbstwertgefihl ist nicht Teil der Stérung, kann aber eine Folge davon sein, weil sich der Charakter eben durch
das Stottern unwohl fuhlt.

. Da es vermutlich anstrengend ist, mit dem Charakter durchgehend zu stottern, reicht es aus, wenn der

Charakter in angespannten Situationen stottert.
- Dies ist kein steigerbares PM. Wird das PM erneut ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Tabak: Der Charakter ist suchtig nach Tabakwaren, die er mit einer Pfeife raucht und das auf ihn eine
anregende und beruhigende Wirkung hat. Tabakwaren werden in warmmilden Gebieten angebaut. Die meisten
Tabakplantagenbesitzer sind Nomas.

. Es kommt kurzfristig zu einer leichten Leistungs-, Aufmerksamkeits- und Gedéachtnissteigerung, was
bei Suchtigen aber aufgrund der Toleranz kaum mehr spurbar ist. Pfeifentabak wirkt nach 1 Min. und
eine Std. lang. Pfeifentabak macht stark sichtig und kann bei dauerhaftem Konsum Krebs oder
Herzerkrankungen verursachen.

e GegenmaBnahmen: Gegen-TW auf WS, aber dann findet auch ein Entzug statt.

- Dies ist ein steigerbares PM.

o Ab dem Wert 10 konsumiert der Sichtige ca. 3 - 5 x taglich.

o Ab dem Wert 15 konsumiert der Suchtige fast stundlich.

o Ab dem Wert 18 konsumiert der Sichtige fast standig.

o  Erreicht das PM eine héhere Kategorie, hat das nachwirkende Folgen.

- Vampire kdnnen nicht stichtig werden. Der Wurf muss wiederholt werden.

-  Tabaksucht kann ein rassebedingtes PM des Nomas sein.

- Weitere Informationen zu Pfeifentabak finden sich in der Rubrik ,Equipment®, unter ,Doping und
Drogen®.

Unsterblich: Der Charakter hat den Zellstoff eines Ainkhirns, also dem Horn eines Einhorns eingenommen.
Dieser verursacht so eine starke Zellregeneration, dass der Charakter ein regenerativer Humanoid ist.

e Nach 5 Min. schlieBen sich samtliche Wunden, Briiche und organische Verletzungen und der Charakter
erhalt je 5 Min. + 1 LE zurlck. Verlorene GliedmaBen wachsen innerhalb einer Std. nach. Gifte und
Krankheiten kdnnen ihm nichts anhaben und Verstrahlungen fallen um eine Kategorie geringer aus.
Selbst wenn der Charakter im Kampf stirbt, regeneriert nach 5 Min. jeweils + 1 LE und der Charakter
wird wieder lebendig. Der Charakter kann nur noch endglltig sterben, wenn er komplett verbrannt,
enthauptet oder komplett vernichtet wurde.

- Bei Plantoiden und Lykanern muss erneut gewirfelt werden.

- Ein Vampir wird durch das Alikorn zum Daywalker und kann am Tag leben wie ein Mensch.

- Wurde zuvor das PM Allergie, Gehorlosigkeit, Gicht, Herzfehler, Krebs, Nachtblindheit,
Reizdarmsyndrom oder Sehschwache ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.

- Fehlen dem Charakter aufgrund eines ermittelten PMs GliedmaBen oder Haare, fehlten diese schon,
bevor der Charakter unsterblich wurde. Sie wachsen nicht nach.

- Wird dieses PM erneut ausgewdrfelt, muss der Wurf wiederholt werden.

Véllerei: Der Charakter leidet an einer Fettleibigkeit und an Ubergewicht. Er fiihrt auch ein maBloses
Konsumverhalten in Bezug auf Getranke, Genuss- und Nahrungsmittel. Die Befriedigung durch Essen und
Trinken stellt fir ihn einen hohen Stellenwert dar. Sein Essverhalten ist dabei teils unkontrolliert und wirkt auf
andere abstoBend. Er legt auBerdem nicht viel Wert auf Schénheit.
e Bewegliche Talente werden - 2 WM.
e Bei der Talenterstellung startet das Talent AUSS mit dem Wert 0 und darf max. auf 10 gesteigert
werden.
¢ GegenmaBnahmen: Um sich in entsprechenden Situationen gegen die Vdllerei zu wehren, muss ihm
der TW auf WS gelingen, der - 4 WM wird.
- Wurde bereits das PM Athletischer Typ oder Narzissmus ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.
- Bei Elben und Plantoiden muss der Wurf wiederholt werden.
- Beim Vampir war der Charakter schon vor der Infizierung beleibt.
- Vollerei kann ein rassebedingtes PM fiir den Oger sein.
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Xenophobie: Der Begriff ,Xenophobie™ ist im Mittelalter nicht bekannt. Es meint die Angst vor Fremden und
fremden Kulturen. Es ist aber keine direkte Angst mit Auswirkungen, sondern 16st eine Fremdenfeindlichkeit
aus. Es ist in gewisser Weise aber die Angst davor, den eigenen Status durch die Fremden zu verlieren. Die
fremde Kultur und die Personen aus diesem Kulturkreis lehnt der Charakter aggressiv ab. Er lebt seine
Vorurteile offen aus.
e Um welche Fremdenfeindlichkeit es sich handelt wird anhand des W100 ermittelt:
01 - 05 = Amphibioniden und Reptiloiden
06 - 10 = Arzte
11 - 15 = Arme und Obdachlose
16 - 20 = Aquanoiden
21 - 25 = Behinderte
26 - 30 = Bestimmte Rasse (wird per Wirfel ermittelt)
31 - 35 = Bewohner eines bestimmten Ortes
36 - 40 = Frauen oder Manner
41 - 45 = Grinbluter (speziell Golins, Kobolde, Oger und Orks)
46 - 50 = Halbwesen (Halb-Spezies und chimare Rassen)
51 - 55 = Homosexuelle
56 - 60 = Insektoiden
61 - 65 = Kinder und Jugendliche
66 - 70 = Magier
71 - 75 = Medikuss
76 - 80 = Menschen (und Zwerge)
81 - 85 = Reiche
86 - 90 = Soldaten
91 - 95 = Spitzohren (Elben, Dunkelelben, Halbelben und Grauelben)
96 - 100 = Freie Wahl oder alternative Idee
- Wenn der Charakter bei der Ermittlung selbst dieser Gruppierung angehért, wird die Gruppierung neu
ermittelt.
- Xenophobie kann ein rassebedingtes PM des Skarden sein, in Bezug auf alle nichtmenschliche Rassen
(zu denen der Skarde auch den Zwerg mit einschlieBt).
- Dies ist ein steigerbares PM.

Zipperlein: Der Charakter leidet unter der Gicht-Erkrankung, die ihm immer wieder Schmerzen bereiten und
die Gelenke anschwellen lassen. Der Begriff ,Gicht" wird von Medizinern verwendet. Es wird Zipperlein genannt,
weil die Betroffenen trippeln, also nicht gut gehen kdnnen, wenn die FuBgelenke betroffen sind. Die Erkrankung
wird auch ,Krankheit der Konige" bezeichnet, weil zumeist reiche Humanoiden mit Vodllerei und hohem
Alkoholkonsum betroffen sind.

e Der SM ermittelt zu Beginn des Abenteuers mit dem W10, ab welcher Stunde der Charakter nach dem
Aufstehen seine Gicht erleiden kdnnte. Wenn der Zeitpunkt kommt, muss dem Spieler der TW auf VIT
gelingen, sonst erleidet er einen Gichtanfall.

e Wenn er den Gichtanfall erhalt, wird mit dem W100 und der Trefferliste eine Kérperpartie ermittelt, die
gerotet, angeschwollen und tGberwarmt ist. Es muss sich dabei jedoch um ein Gelenk handeln.

o  Der Charakter erleidet dann Schmerzen: - W4 LE und
o leichtes Fieber: W6 Std. lang und - 1 LE und - 1 VIT.

e Nach jedem Gichtanfall muss dem Charakter der TW auf GL gelingen, sonst erleidet er dauerhaft - 1
VIT.

. Nach dem 3. Gichtanfall, also ab dem 4. Anfall muss dem Charakter auBerdem ein weiterer TW auf GL
gelingen, sonst verstirbt er an Nierenversagen.

o  Wenn der Charakter Alkoholsiichtig ist oder das PM Vdllerei ermittelt wurde oder er vermehrt
Meeresfrichte oder Fische konsumiert, wird der TW auf VIT (in Bezug auf die Gicht) - 2 WM.

e GegenmaBnahmen:

o  Weidenrinde mindert die Schmerzen und I6st das Fieber auf.

o  Wenn der Charakter haufig Milch konsumiert, wird der TW auf VIT (in Bezug auf die Gicht) +
2 WM.

o Die Einnahme des Substrats aus der Pflanzensorte der Herbstzeitlosen, die im Sommer bis
Herbst blihen, bewirken + 2 WM auf den TW auf VIT. Allerdings wirkt diese Pflanze
vergiftend. Bei einer geringen Dosierung erleidet der Betroffene nach 2 + W4 Std. ein
Brennen im Mund und Schluckbeschwerden, gefolgt von Durchfall. Der Betroffene verliert - 1
LE und - 1 VIT, hat dafiir aber evtl. keinen Gichtanfall erlitten. Bei einer versehentlich zu
hohen Dosis kann der Tod durch Atemlahmung eintreten.

- Bei Lykanern und Vampiren muss der Wurf wiederholt werden.

- Wurde zuvor das PM Unsterblich ermittelt, muss der Wurf wiederholt werden.
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