; ARChHeTYPEN
FOR TLaris -

Auf den nichsten Seiten findest du zwolf spielfertige Archetypen, mit denen du und deine Mitspieler sofort
in euer erstes Abenteuer mit Ilaris starten konnt. Die Ideen fiir diese Archetypen stammen allesamt von
euch, der Community, und dafiir méchte ich mich recht herzlich bedanken. Nur durch eure wunderbaren
Ideen, mit einigen behutsamen Anpassungen, konnte dieses bunte Sammelsurium aus liebenswerten,
finsteren und geheimnisvollen Archetypen entstehen. Leider konnte ich schon aus Zeitgriinden nicht mehr
dieser Ideen umsetzen - dennoch hoffe ich, dass dir diese Archetypen viel Freude bereiten.

Erlebe Aventurien neu - mit Ilaris!

(;Vas ist Ilaris?
; E Ilaris ist ein schlankes und schnelles Regelsystem fiirs Spiel in Aventurien. Auf 164 farbigen Seiten
findest du alle wichtigen Regeln zum Spiel in Aventurien: Wihle aus sechs verschiedenen Kampfstilen,
stirke deine Verbiindeten mit Kommandos, erlebe spannende Verfolgungsjagden, erschafte heilige
Artefakte oder beschwore finstere Damonen! Und all das selbstverstandlich gratis.

oder bei Nandurion downloaden.

éi/lehr zu Ilaris erfahrst du auf ilarisblog.wordpress.com. Du kannst das Regelwerk dort, im DSAForum



https://ilarisblog.wordpress.com/
http://dsaforum.de/index.php
https://nandurion.de/
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bARIA

In der weiten Welt verlorene Streunerin mit wolfischem Erbe.

HINTERGRUND X
Als Darias Eltern sie eines Morgens auf der Schwelle ihres Hauses fanden, konnten sie ihr Gliick kaum
fassen. Selbst nicht von Tsa gesegnet, zogen sie das kleine Biindel Mensch wie ihre eigene Tochter grofi.
Die anderen Menschen im Dorf mieden Daria, fliisterten vom,, Ddamonenkind®, denn zu wolfisch war ihr
Aussehen.

Eines Tages brachen sich die Angst und Wut ihre Bahn. An den folgenden Tumult erinnert sich Daria
kaum - nur an die Angst, die sie verspiirte. Als sie gefesselt in ihrem Zimmer erwachte, konnte sie nebenan
ihre weinenden Eltern héren. Und Stimmen, die forderten, die Praioten zu rufen um das Unding aus der
Welt zu tilgen. Als es ihr endlich gelang, ihre Fesseln zu losen, waren ihre Hande lingst blutig. Unbemerkt
sprang sie aus dem Fenster und fliichtete in die Nacht. Seitdem ist sie auf sich alleine gestellt.

AUSSEHEN

Zierlich, abgemagert, mehr Madchen als Frau. Gelbe Augen mit gesenktem Blick, in denen die Angst
schimmert, kaum verdeckt vom blauschwarzen Haar.

Grofle: 1,65 Schritt
Gewicht: 40 Stein
Haarfarbe: blauschwarz
Augenfarbe: gelb (Stigma)

EIGENHEITEN

Kind der Himmelswolfe: Darias Magie ist so wild und unberechenbar wie ihre tierische Seite. Sie kann
nicht kontrollieren, wann sie sich ihre Bahn bricht. Aber wenn sie es tut, dann umso starker.

Wo sind denn deine Eltern? Darias kindliches Aussehen hat ihr schon aus so mancher brenzligen
Situation geholfen - wenn auch zu dem Preis, dass man sie auch dann nicht wirklich ernst nimmt, wenn
sie es mochte.

Gassenratte: Nach ihrer Flucht ist Daria auf der Strafle aufgewachsen; deren Regeln sind ihr so vertraut wie
das Atmen. Und genau wie nicht zu atmen, fillt es ihr schwer, sich nicht entsprechend zu verhalten.

Wolfskind: Darias gelbe Augen und die spitzen Ohren verleihen ihr ein wolfisches und unheimliches
Aussehen. Was manche als Wiedernatiirlichkeit begreifen, schiichtert andere ein.

Die strafende Hand Praios‘: Daria fiirchtet die Diener des Gotterfiirsten und flieht lieber, als sich ihnen zu
stellen. Aber ihre Angst schirft Reflexe und Sinne und spornt sie zu Hochstleistungen an.

STARKEN UND SCHWACHEN
++ Korper, Gesellschaft

+ Gesellschaft, Magie

- Handwerk, Wissen

Einsendung von Carolin Eftl
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| maae Daria RASSE | Halbelf | scacus | Abschaum
Kupzbeschrebung | In der weiten Welt verlorene Streunerin mit wolfischem Erbe.
€1Genbercen o Schicksalspunkce
Kind der Himmelswolfe sch 1P 4
- [Wo sind denn deine Eltern?
Gassenratte
Sschip*
Wolfsblut P 6
: );‘L’K'(.‘CRI()UCG uno abgelercece WICRTCE pROFN)G VOIICEILG "
k i WERC pUJ «
Konstitution 4 Wundschwelle 5 Angepasst I (Dunkelheit)
A ‘Mut ) 4 | Magieresistenz 4 Eindrucksvoll I
Gewandtheit 6 12 | Geschwindigkeit 7 Flink I+I1
a \_K\B"rpe‘r»kraft ? 4 Schadensbonus 0 Gefahreninstinkt
| Intuition 4 8 | Initiative 8 Tierempathie (Wolfartige)
1 | Klugheit 3 6
| Charisma 4 8 Astralenergie 24
Fingerfertigkeit 3 6 Karmaenergie
JFeraGkercen ao Talence
Fakcop  Accrabice Basis  JU  Calence PUl [ PUI(T)
Handgemenge 4/2 MU/GE/KK 3 5 |Handgemengewaffen 6 8
Hiebwaffen 4/2 MU/GE/KK 3 0 3 3
Klingenwaffen 4/2 MU/GE/KK 3 0 3 3
Stangenwaffen 4/2 MU/GE/KK | 3 0 3 3
Schusswaffen 3 FF/IN/KK 3 0 3 3
Wurfwaffen 2 FF/IN/KK 3 0 3 B
Athletik 3 GE/KK/KO 4 5 7 9
. | Heimlichkeit 2 GE/IN/MU 4 6 |Untertauchen 7 10
s | Selbstbeherrschung 3 KO/MU/MU | 3 1 4 4
Wahrnehmung 4 IN/IN/KL 4 6 |Sinnenscharfe, Wachsamkeit 7
Autoritat 3 CH/KL/MU 3 0
Beeinflussung 3 CH/CH/IN 4 6 |Uberreden, Betéren
Gebrauche 2 CH/IN/KL 4 3 |Bornland ;
e e e ———————————————
Derekunde 2 FF/IN/KL 3 3 ;
Magiekunde 2 KL/KL/MU 3 0
Mythenkunde D INKLKL | 3 1
Uberleben 3 GE/FF/KO 4 1
%
| Alchemie 3 FF/FF/KL 3 0
| Handwerk 3 FF/FF/KK 3 0
- | Heilkunde- 3 CH/FF/KL 3 0
Verschlagenheit 2 FF/IN/MU 3 3
- pRee Ferackercen
. Garethi III Betteln II
R =2 ; T =
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Name P R wuaylz  bipce €iGenschajcen ACH svG "(p*
Schartiger Dolch 1W6+1 0 0 9 8 8 1W6+1

Kaaoppvorcelle

Kampfreflexe

AUSRUSTUNG

Verdrgg:kte Decke die auch als Mantel dient, eine grob genédhte

Umhéngetasche, einfache Sandalen, kleiner verbeulter Spiegel

,3 Zuckerbonbons (sorgfaltig verpackt)

CINGESETZT




M Gocrpacinlche Feraickercen Ubepnacipliche Vopcelle
3 Ferackeic Fakcor  Accribuce Basis  pua | pul »
L]
: Eigenschaften 3 GE/IN/KO 5 5 10 Magiedilletant
o Verwandlung 4 FF/KL/KO 3 6 9 Regeneration 1
.
o Zauberer II
".., !
x Ml
;- : T
o i
A:"'. g g
—
Ubepnacipliche Talence
Talence serce VOROEREITUNG Reichuwierce WIIRkUDGS. Koscen pua
| Adlerauge 84 2 Aktionen Beriihrung 4 Minuten 8 AsP 10
Adlerschwinge (Wolf) 108 8 Aktionen Beriihrung 1 Stunde 16 AsP 9
Axxeleratus 85 0 Aktionen Beriihrung 16 Aktionen 8 AsP 10
Krotensprung 85 2 Aktionen Beriihrung 16 Aktionen 4 AsP 10
Movimento 86 8 Aktionen Berithrung 8 Stunden 8 AsP 10

gAsP/gKaP AsP*/KaP*
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BartoLoarneo Karinor

Athletischer Rondrageweihter aus AlAnfa, der zu den Tugenden Rondras finden maochte.

HINTERGRUND . e
Bartolomeo Karinor wuchs als mittlerer Sohn eines verhéltnisméflig armen Nebenzweigs der Grandenfamilie
auf. Noch in jungen Jahren wurde seine Zwillingsschwester Valeria auserwdhlt, um dem Flug der Zehn
beizuwohnen. Die Trauer und das Gefiihl von Machtlosigkeit fithrten ihn in den Schof8 der Rondrakirche.
Die Ausbildung zum Geweihten in AlAnfa war fiir ihn allerdings eine schwierige Glaubenspriifung zwischen
den idealen Tugenden und der gelebten Realitdt auf den Straflen. So nahm Bartolomeo als junger Geweihter
die Position des Scharfrichters bei Hinrichtungen an. Bei seiner ersten Urteilsvollstreckung spiirte er, wie
das Gefiihl der Machtlosigkeit aus ihm entwich — doch nur um es in seinem Opfer zu sehen. Er spiirte, dass
das nicht Rondras Weg fiir ihn sein konnte und 6ffnete sich der Tempelvorsteherin Rondralieb Lowenherz.
Sie wies ihm in einem ihrer lichten Momente den Weg, entband ihn von seinen Tempelpflichten um Rondra
um seine Bestimmung auf Dere zu finden.

AUSSEHEN
Sportlich wirkender Mann, dem oft der Glanz in den Augen fehlt.

Grofle: 1,85 Schritt
Gewicht: 80 Stein
Haarfarbe: braun
Augenfarbe: dunkelbraun

EIGENHEITEN
Sucher nach dem Weg Rondras: Rondra verlangt ein Streben nach korperlicher und geistiger Perfektion,
Ritterlichkeit und Schutz der Schwachen, doch wie passt das auf Dere und in Stidte wie Al'Anfa?

Aha, aus AlAnfa also... : Menschen und Waren aus aller Herren Lander stromen in die Perle des Stidens,
sodass Bartolomeo schon fast alles gesehen hat. Doch andernorts ist die Pestbeule des Siidens verhasst und
auch die Rondrakirche blickt misstrauisch auf ihre AlAnfaner Briider und Schwestern.

Aus dem Haus Karinor: Bartolomeo wuchs im Wissen auf, iiber den gemeinen Biirgern zu stehen. Er bleibt
auch im Rampenlicht stets gelassen und setzt seinen Willen durch, aber bringt sich durch seine aufbrausende
Art haufig in Schwierigkeiten.

Loyalitit iiber den Tod hinaus: Bartolomeo hat nur wenige echte Freunde, doch ist eine Freundschaft
tief genug, kann man sich stets seiner Loyalitdt gewiss sein. Sein Verhaltnis zum Verlust ist hingegen durch
den traumatischen Verlust seiner Schwester gestort, was sich in einer fast reliquienartigen Verehrung eines
Amuletts seiner Schwester ausdriickt.

STARKEN UND SCHWACHEN v
++ Nahkampf, Korper 1F 3

+ Liturgien, Gesellschaft Tl

- Wissen, Handwerk, Natur

Einsendung von Vinzarech von Jergan
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. | Nae Bartolomeo Karinor RASSE |Mensch | SCACUS |Oberschicht 7
] KURZ()@SCbRelbUI)(; Athletischer Rondrageweihter aus Al'Anfa, der zu den Tugenden Rondras finden mdchte.
:
: €igenbercen ao Schicksalspunkice 1
E, Sucher nach dem Weg Rondras Lovyalitét iiber den Tod hinaus Sd)l}) 4 1
{1 |Aha, aus Al'Anfa also... 1,
schp*| 4 M
5 g J}:;’X‘CCRK)([CG und abgelercece UIERTE PROpADE R totle :
i WERC pUJ «
. Konstitution 4 8 Wundschwelle 5 | Privilegien (Rondrageweihter)
1| Mut £ 10 | Magieresistenz 5 Zerstorerisch [
Gewandtheit 3 6 Geschwindigkeit 4
g a \_K\B\rpe‘r»kraft 6 12 | Schadensbonus 1
| Intuition 4 8 Initiative 4
' | Klugheit e 4
| Charisma 3 6 | Astralenergie
Fingerfertigkeit 2 4 | Karmaenergie 20
S
; JFeraGkercen ao Talence
15 Fakcor  Xccribuce Basis U Calence PUl | puac)
3 Handgemenge 4/2 MU/GE/KK 5 5 8 10
Hiebwaffen 42 | MUGEKRK | 5 | o 5 5 |}
Klingenwaffen 4/2 MU/GE/KK | 5 8 |Zweihandklingenwaffen 9 13
Stangenwaffen 4/2 MU/GE/KK | 5 0 5 5
Schusswaffen 3 FF/IN/KK 4 0 4 4
Wurfwaffen 2 FF/IN/KK 4 0 4 4
Athletik 3 GE/KK/KO 4 7 | Schwimmen 8 11
. | Heimlichkeit 2 GE/IN/MU 4 3 P 3
|8 Selbstbeherrschung 3 KO/MU/MU | 5 7 | Zahigkeit 9 12
1 Wahrnehmung 4 IN/IN/KL 3 3 AN 5 6
Autoritat 3 CH/KL/MU 3 3 o 5 6
Beeinflussung 3 CH/CH/IN 3 6 |Uberreden 6 9
Gebrauche 2 CH/IN/KL 3 5 6 8 [
Derekunde 2 FF/IN/KL 3 1 4 ok
Magiekunde 2 KL/KL/MU 3 0 3 3
Mythenkunde 7 INKLKL | 3 5 5 S A
i Uberleben 3 GE/FF/KO 3 0 3 3
| | Alchemie 3 FE/FEKL | 2 | 0 T e B
s41| | Handwerk 3 FF/FE/KK | 3 | 0 3
b} | Heilkunde 3 cHEEKL | 2 | 3 ok
Vi rschl/agenheit 2 FF/IN/MU 4 5 Z
. - pRee Ferackercen R i
- | Garethi III Tulamydia (Schrift) I
: ﬂ Kusliker Zeichen III Weinkenner I1 STy
: Tulamydia II Ténzer I1 _;
R B A T 3
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€iGenschayaen

ARG 5T

Andergaster 3W6+3 2 -2

9

Kopflastig, Schwer (4), Zweihdndig 9

3W6+7

.1 Dolch 1W6+1 0 0

1W6+4

{ Unbewaffnet 1W6+0 0

Stumpf, Zerbrechlich, kein Malus als Nebenwaff| 6

1W6+3

Kaaoppvorcelle

Ausfall

Kraftvoller Kampf I,11

# Niederwerfen

AUSRUSTUNG

Wappgn}ock

Reisekleidung

Wasserschlauch

[

Rucksack

| Watfenpflegeutensilien

| Wechselkleidung

4%
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- Qbepmdinliche Feraickercen

Ubepmxcipliche Vopcelle

F(znﬂ(;kerc ]’:Akt?oll ACCRribuce Basis Fa pul
Zwolfgottl. Ritus 2 CH/IN/MU 4 5 Geweiht I,II
Heerfiihrung CH/KO/MU 4 9 Rondrakirchliche Tradition I
Schutz d. Glaubigen 2 KK/KO/MU 5 10
o
—
Ubernacipliche Talence
Talence serce VOROEREITUNG Reichuwierce WIIRkUDGS. Koscen pua

' Eidsegen 121 16 Aktionen Beriihrung 1 Jahr 8 KaP 5
Feuersegen 121 2 Aktionen Beriihrung 1 Stunde 1 KaP 5
Geburtssegen 121 16 Aktionen Berithrung  |[s zum 12. Lebensja] 2 KaP 5
Grabsegen 121 16 Aktionen Beriihrung permanent 2 KaP 53
Schutzsegen 122 4 Aktionen Beriihrung 1 Stunde 4 KaP 10
Speisesegen 122 4 Aktionen Beriihrung augenblicklich 2 KaP 55
Tranksegen 122 4 Aktionen Beriihrung augenblicklich 2 KaP 5
Ritus der Schlachthilfe 139 1 Aktion 1 Meile 16 Aktionen 8 KaP 9
Segen des heiligen HlGthar 139 16 Aktionen 1 Meile 4 Stunden 16 KaP 9
Wundersames Teilen des Martyriums 140 0 Aktionen 16 Schritt 1 Stunde 8 KaP 10
Mirakel: KK 78 0 Aktionen Beriihrung 4 Minuten 4 KaP 10
Mirakel: Klingenwaffen 78 0 Aktionen Beriihrung 4 Minuten 4 KaP 10

gAsP/gKaP

AsP*/KaP*




GweNdel Bachrelter

Alte und etwas vergessliche Krotenhexe mit prophetischen Fihigkeiten.
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HINTERGRUND . e

Die alte, schrullige Gwendel lebt etwas auflerhalb von Svellmja am Svellt. In ihrem langen Leben verbrachte

e sie viel Zeit mit dem Sammeln von Krautern und anderen Pflanzen. Einzig ihre Kréte Glamko leistet ihr in

der kleinen Holzhiitte Gesellschaft. Der Grofiteil der Dorfgemeinschaft nahm normalerweise keine Notiz

von ihr. Wenn jedoch ein Bewohner in Not war, hatte sie immer das rechte Kraut zur Hand. Oft schien

Gwendel sogar schon im Vorhinein zu ahnen, welche Salben und Tinkturen sie brauchen wiirde. Diese

Tatsache schien die Dorfbewohner allerdings nicht weiter zu verunsichern. »
Allerdings waren sie iiberrascht, als sie die Hiitte eines Tages unbewohnt vorfanden. Gwendel hatte | :

%

R

einige Tage zuvor Besuch von einem Raben bekommen. Dieser hatte sie aufgefordert, noch einmal ihrem
Hexenzirkel zu Diensten zu sein. Daraufhin packte sie ihre Habseligkeiten, ihren Besen sowie mdoglicherweise
wichtige Krauter und Salben zusammen und machte sich auf in ihr wahrscheinlich letztes Abenteuer.

AUSSEHEN
Altere, gesetzte und resolute Frau mit freundlichen Augen.

Grofle: 1,60 Schritt
Gewicht: 62 kg
Haarfarbe: grau
Augenfarbe: griin

EIGENHEITEN

Ich sehe was euch erwartet - meistens: Die alte Hexe versteht sich darauf, aus Teesud und Feuerschein die
Zukunft zu lesen. Jedoch hapert es in der Richtigkeit ihrer Interpretation hin und wieder.

Dafiir gibt es doch ein Kraut: Gwendels Wissen iiber heilende Krauter und Pflanzen ist gewaltig. Fast
alle Probleme konnen mit dem richtigen Gebrdu oder der passenden Salbe gelost werden. Ist gerade nichts
Passendes zur Hand, muss natiirlich sofort danach gesucht werden.

'l I..’-' £
ai @Rty
L i
L]

H Ich bin schon eine alte Dame: Obwohl Gwendel noch immer viel unterwegs ist, ist sie lange nicht mehr
so flink und schon wie frither. Pl6tzlichen, starken Anstrengungen ist sie nicht mehr gewachsen. Als altes
Miitterchen zieht sie auch nicht mehr alle Blicke auf sich, wenn sie in eine Stadt oder ein Wirtshaus kommt.

Abvene...Hexens...Sanftmut?: Gwendel hat im wahrsten Sinne des Wortes schon mehr Zauber vergessen,
als andere je lernen werden. Manchmal weif3 sie selbst die routiniertesten Spriiche nicht mehr auswendig.
Allerdings kommen ihr auch manchmal Spriiche bekannt vor, von denen sie auch noch vor 5 Minuten
scheinbar nichts wusste.

O
B i

STARKEN UND SCHWACHEN S
) : ++ Natur, Magie 5
| % + Prophezeien, Wissen : < l 4
= Gesellschaft, Kampf, Korper

Einsendung von Bastian Friesenbichler




NCY )/ eseeoocasne -
0 e - . 0
J 5y fh—-—-!"— ! 2
: - |
| Nae Gwendel Bachreiter RASSE |Mensch | SCACUS |Mittelschicht 7
] KUszeSCbRelbur)(; Alte und etwas vergessliche Krotenhexe mit prophetischen Fahigkeiten.
\
E €1Genbercen ao Schicksalspunkce 1
:/ Ich sehe was euch erwartet...meistens. Dafiir gibt es doch ein Kraut! = P 4 1
N Ich bin schon eine alte Dame. Abvene...Hexens...Sanftmut? 1
schp*l 4 K
5 g J}:;’X‘CCRK)([CG und abgelercece UIERTE PROpADE R totle :
i WERC pUJ «
Konstitution 4 Wundschwelle 5 | Abgehirtet I
1| Mut 3 6 | Magieresistenz 4 Prophezeien
Gewandtheit 2 Geschwindigkeit 4 Routiniert I
g - a \_K\B\rpe‘r»kraft 2 Schadensbonus 0
S | Intuition 6 12 | Initiative 6
' | Klugheit 4 8
| Charisma 4 Astralenergie 28
Fingerfertigkeit 4 8 Karmaenergie
S
; JFeraGkercen ao Talence
15 Fakcor  Xccribuce Basis U Calence PUl | puac)
A Handgemenge 4/2 MU/GE/KK 2 0 2 2
Hiebwaffen 42 | MuGERK | 2 | o 2 P
Klingenwaffen 4/2 MU/GE/KK | 2 0 2 2
Stangenwaffen 4/2 MU/GE/KK | 2 0 2 2
Schusswaffen 3 FF/IN/KK 4 0 4 4 Al
Wurfwaffen 2 FF/ANKK | 4 | o 4 4 | ¥
Athletik 3 GE/KK/KO 3 0 3 3 )
. | Heimlichkeit 2 GE/IN/MU 4 0 L )
| Selbstbeherrschung 3 KO/MU/MU | 3 5 | Willenskraft 6 8
1 Wahrnehmung 4 IN/IN/KL 5 3 AN 7 8 i
Autoritat 3 CH/KL/MU 4 0 o 4 4
Beeinflussung 3 CH/CH/IN | 5 2 6 o I
Gebrauche 2 CH/IN/KL 5 2 6 7.
Derekunde 2 FF/IN/KL 5 8 |Pflanzenkunde 9 13
Magiekunde 2 KL/KL/MU | 4 3 6 7
Mythenkunde 7 INKLKL | 5 5 7 28,
i Uberleben 3 GE/FF/KO 3 5 |Nordaventurien 6 8
| | Alchemie 3 FE/FFKL | 4 | 3 T i B
* 41| | Handwerk 3 FF/FE/KK | 3 | 0 3
M} | Heilkunde 3 CHFEKL | 4 | 5 |Gifte und Krankheiten BT
Vi rschl/agenheit 2 FF/IN/MU 4 0 3
]:Rele]:eﬁh(,kerc’en
- | Garethi III Gértnern III
' ﬂ Kusliker Zeichen II Zeichnen II S
| Kochen 11 _,:
B, o e S ; 7 SEE
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€iGenschayaen

Dolch 1W6+1 0 0 9

1We6+1

.| Unbewaffnet 1W6+0 0 0 5

Stumpf, Zerbrechlich, kein Malus als Nebenw.

N | DN

1W6+0

Kaaoppvorcelle

AUSRUSTUNG

Bastmgtie (als Fluggerat)

Tiegelchen

Getrocknete Krauter (Donf, Alraune, Zwdélfblatt,...)

Reisekleidung

e

Regenumhang

| kupferkessél

JFeuerstein und Zunder
Essbesteck’.

[} | Rucksack

Wasser5chlaufch o

, Salbenbasis

& — P
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- Qbepmdinliche Feraickercen

Ubepmxcipliche Vopcelle

F(znﬂ(;kerc ]’:Akt?oll ACCRribuce Basis Fa pul
Einfluss 4 CH/CH/IN 5 10 Hexische Reprasentation I,1I
Verwandlung 4 FF/KL/KO 4 9
Vertrautenmagie 1 CH/IN/IN 5 9
o
—
Ubepnacipliche Talence
Talence serce VOROEREITUNG Reichuwierce WIIRkUDGS. Koscen pua

' Angste lindern 87 4 Aktionen Beriihrung augenblicklich 4 AsP 10
Harmlose Gestalt 88 4 Aktionen Beriihrung 4 Minuten 4 AsP 10
Hexenknoten 88 4 Aktionen 4 Schritt 4 Minuten 8AsP 10
Krahenruf 88 2 Aktionen 16 Schritt 16 Aktionen 8 AsP 10
Sanftmut 89 1 Aktion 8 Schritt 4 Minuten 8 AsP 10
Bindungspartner finden 120 0 Aktionen 16 Meilen 1 Stunde 1 AsP 10
Hexenspeichel 96 16 Minuten Beriihrung augenblicklich 8 AsP 9
Tiere besprechen 97 4 Minuten Beriihrung augenblicklich 8 AsP &
Abvenenum reine Speise 108 8 Aktionen 2 Schritt augenblicklich 4 AsP 9
Bindung des Vertrauten 120 8 Stunden Beriihrung permanent 16 AsP 9
Wachsame Augen 120 0 Aktionen Beriihrung 8 Stunden 1 AsP 9

gAsP/gKaP

AsP*/KaP*
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Rondriak der Stoische

Kampfstarker, aber einfach gestrickter Ritter mit einem grofSen Herz.

HINTERGRUND .
: Rondriak wuchs als Zogling bei einer Freiherrin im Mittelreich auf, da sein Vater verarmt war. Mit seinem
T3 hohen Wuchs war er als Knappe durchaus begiinstigt, doch schon bald merkte seine Ziehmutter, dass er sich
aufgrund seiner Gutmiitigkeit leicht an der Nase herumfiihren lieff. Darum nahm sie sich viel Zeit, ihm die
ritterlichen Tugenden zu lehren, auf dass er sie stets verinnerliche.

An der Nordwestgrenze des Reiches waren seine Dienste aufgrund von Orkiiberfillen oft benétigt und
ohne Bedenken trat er ihnen furchtlos entgegen. Mit dem Ritterschlag im Gepéck reist er nun durch die
Lande, stets in Aufrechterhaltung der ritterlichen Ideale.

AUSSEHEN
Grofler, kampfstarker Mann mit giitigen Augen und einem Léicheln auf den Lippen.

Grofle: 1,95 Schritt
Gewicht: 85 Stein
Haarfarbe: braun
Augenfarbe: griin

EIGENHEITEN

Tugendhafter Ritter: Er folgt den ihm gelehrten Prinzipien - Schutz der Schwachen und Unbewaffneten,
ehrenhafter Kampf und die Einhaltung der ritterlichen Tugenden.

Im wahrsten Sinne des Wortes : Schon ofter ist er bei Befehlen und Prinzipien auf Widerspriiche gestofien,
was ihn hiufig gedrgert hat. Doch Rondriak erkannte, dass man solche Konflikten oder auch schwere Arbeit
héufig umgehen kann, indem man die Sachlage wortlich nimmt - auch wenn das heif3t, einem Réuber einen
Dolch in die Hand zu driicken, um gegen ihn kimpfen zu konnen.

Grenzenlose Zuversicht: Rondriak ist tiberzeugt, dass sich stets alles zum Guten wenden wird. Er vertraut
dabei gleichermaflen in die Zwolf wie auch seinen Mitmenschen. Aufgrund seines einfachen Gemiits wirkt
er damit auf viele andere wie ein Lichtblick. Er lebt seine Ideale, was ihm héufig Zugneigung entgegen bring
und auch dafiir sorgt, dass er standhaft bleibt, wenn andere flichen wiirden. Das ist nicht immer eine schlaue
Entscheidung, aber sie hat schon manches mal fiir einen guten Gruppenzusammenhalt gefiihrt.

Im Zweifelsfall den Adel fragen: Rondriak weif3, dass er kein Rechtsexperte ist - doch eigentlich muss
er das ja auch gar nicht sein oder? Also bringt man den geschnappten Bosewicht besser zum anséssigen
Adeligen, der sich darauf versteht. Es gibt schliefllich einen Grund, weshalb die hier das Sagen haben.

STARKEN UND SCHWACHEN
+ Kampf

+ Korperliches, Anfiihren, Mythenkunde

- Handwerk, Natur, restliche Wissenstalente

Einsendung von Arthur
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- e Rondriak der Stoische RASSE |Mensch | SCACUS |Oberschicht
Kupzbeschprebung | Kampfstarker, aber einfach gestrickter Ritter mit einem grofen Herz.
€1Genbercen o Schicksalspunkce
Tugendhafter Ritter Grenzenlose Zuversicht Sd)l}) 4
Im wahrsten Sinne des Wortes Im Zweifel den Adel fragen
schip*l 4
: );‘L’K'(.‘CRI()UCG uno abgelercece WICRTCE pROFN)G VOIICEILG "
k i WERC pUJ «
Konstitution 3 6 Wundschwelle 4 Besonderer Besitz (Kriegspferd)
J Mut 6 12 | Magieresistenz 9 Eindrucksvoll I
| Gewandtheit 3 6 Geschwindigkeit 4 Privilegien (Adlig)
; : ‘\_K‘b"rper.kraft 6 12 | Schadensbonus 1 Willensstark II
}{»”7 Intuition 4 8 Initiative 4
1 | Klugheit z 4
| Charisma 4 8 Astralenergie
Fingerfertigkeit 2 4 | Karmaenergie
JFeraGkercen ao Talence
Fakcop  Accrabice Basis  JU  Calence PUl [ PUI(T)
Handgemenge 4/2 MU/GE/KK 5 6 |Schilde 8 115
Hiebwaffen 4/2 MU/GE/KK | 5 0 5 5
Klingenwaffen 4/2 MU/GE/KK | 5 8 |Einhandklingenwaffen 9 13
Stangenwaffen 4/2 MU/GE/KK 5 6 |Lanzenreiten 8 11
Schusswaffen 3 FF/IN/KK 4 0 4 4
Wurfwaffen 2 FF/IN/KK 4 0 4 4.
Athletik 3 GE/KK/KO 4 6 |Reiten 7 10
L | Heimlichkeit 2 GE/INMU | 4 1 5 5
I~ | Selbstbeherrschung 3 KO/MU/MU | 5 6 |Zahigkeit 8 11
' | Wahrnehmung 4 IN/IN/KL 3 3 5 6
Autoritat 3 CH/KL/MU 4 5 | Anfithren 7 9
Beeinflussung 3 CH/CH/IN 4 0 4 4
Gebrauche 2 CH/IN/KL 3 5 6 8 |
e e e ———————————————
Derekunde 2 FF/IN/KL 3 1 4 ok
Magiekunde 2 KL/KL/MU 3 0 3 3
Mythenkunde 2 INKLKL | 3 | 5 64 aed,
Uberleben 3 GE/FF/KO | 3 1 4 4
% = =
| Alchemie 3 FF/FF/KL | 2 0 S
| Handwerk 3 FF/FF/KK 3 0 3
- | Heilkunde- 3 CH/FE/KL 3 3 Va5
Verschlagenheit 2 FF/IN/MU 4 0 4
F}ji‘élé"jie{ﬁ‘cn(;keml) *
.| Garethi III Minnesang II
[ | Abrichten I Garethi Schrift I S
Orkisch I R
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Name P R wuaylz  bipce €iGenschajcen ACH svG "(p*
Schwert (SK) 2W6+2 1 0 10 11 | 13 | 2W6+3
/| Holzschild (SK) 1W6+0 | 0 +1 8 |Schild, Stumpf 10 | 12 | 1We6+1
| Unbewaffnet 1W6+0 0 0 6 Stumpf, Zerbrechlich, kein Malus als Nebenw. 6 6 1W6+2
Kriegslanze (RK) IW6+1 2 =l 5 10 | 10 | 3W6+4
Schwert (RK) 2W6+2 1 0 10 13 | 13 | 2W6+5
Kriegspferd (RK) 2W6+2 1 +1 15 |Niederwerfen, Reittier 11 | 11 2W6+5
Kaaoppvorcelle gl
Ausfall

Kommando: Haltet Stand!

Niederwerfen

Offensiver Kampfstil

Reiterkampf 1,11

Schildkampf L1I

Waffenloser Kampf

AUSRUSTUNG

Wappgn}ock

Wasserschlauch

2. Garniturer Reisekleidung

[

Waffenpflegeset

) 'Kﬁigé%ﬁie'rgifmit leichter Riistung und Satteltaschen

CINGESETZT
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Siona IFirna

Offenherzige Ifirngeweihte, die mit ihrem strahlenden Licheln alle Blicke auf sich zieht.

HINTERGRUND .
Siona wurde als kleines Kind zuriickgelassen und von einer Ifirngeweihten gefunden. Diese iibernahm fiir
sie die Mutterrolle und unterwies sie zugleich in die Lehren Ifirns. Hoch im Norden lernte Siona alles, was
sie zum Uberleben in der Wildnis und fiir eine gottergefillige Jagd wissen musste.

Bald schon fiel ihrer Ziehmutter auf, dass Siona mehr sehen konnte, als fiir das normale Auge bestimmt
war. Denn das Mddchen sah die Geister von ungliicklichen Seelen, die manchmal auch von ihr Besitz
ergriffen. Die meisten dieser Geister waren zuvor dem Schnee und der Kilte zum Opfer gefallen. Die junge
Ifirngeweihte lernte, mit dieser sehr speziellen Gabe umzugehen und lies sich, wenn es mdglich war, zu den
Leichen der Geister fithren. Mit dem Beistand Ifirns schaffte sie es dann haufig, die Seelen in Borons Hallen
zu geleiten.

AUSSEHEN
Junge, offenherzige Frau, die mit ihrem Aussehen und dem strahlenden Lacheln viele Blicke auf sich zieht.

Grofle: 1,75 Schritt
Gewicht: 60 Stein
Haarfarbe: weiSblond
Augenfarbe: blau

EIGENHEITEN

Im Dienste der Schwinin: Siona hat ihr Leben Ifirn geweiht und befolgt ihre Gebote. Dazu gehort das
stetige Wandern durch die Wildnis, um jenen zu helfen, die es in der Natur selbst nicht kénnen. Sie wiirde
nie einen Hilfsbediirftigen ignorieren und kann dabei auf Ifirns Hilfe vertrauen.

Die Geister, die du riefst... : Siona besitzt die seltene ,Gabe®, Geister zu sehen und mit ihnen zu
kommunizieren. Schon oft konnte sie damit Verstorbenen helfen, doch noch in Borons Reich zu gelangen.
Allerdings fallt es bosartigen Geistern auch besonders leicht, Besitz von ihr zu ergreifen.

Meine Heimat - die Weite: Siona hat den Grof3teil ihres Lebens in den Weiten des Nordens verbracht. Im
Wald oder auch auf freier Steppe wiirde sie nie die Orientierung verlieren, doch enge Rdume und Héhlen
empfindet sie als sehr beklemmend.

Das Gute im Menschen: Siona ist sehr hiibsch und dank ihrer Freundlichkeit und inneren Wirme vertrauen
die Menschen ihr. Allerdings bedenkt sie oft nicht, dass andere Menschen auch gierig, rachstichtig oder
habgierig sein konnten, weswegen sie oft nicht die notwendige Vorsicht walten lasst.

STARKEN UND SCHWACHEN
++ Fernkampf, Liturgien, Natur, Heilkunde
+ Korper

- Nahkampf, Gesellschaft

Einsendung von Carolin Ettl
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Siona Ifirna

RASSE | Mensch

| seacus

| Mittelschicht

Kupzbeschrebung

junge, offenherzige Ifirngeweihte die mit ihrem strahlenden Léacheln alle Blicke auf sich zieht

€1Genbercen o Schicksalspunkce

Im Dienste der Schwinin SCbl}) 4
1 Die Geister, die du riefst...
Meine Hel'mat ist die Weite sch 1})* 9
Das Gute im Menschen
B ,J}X‘(mb([(’e\' unod adgelercece UIERTE pllOFN)G onceile ;
i Wepce | pwl
<] Konstitution 2 4 Wundschwelle 4 | Resistenz gegen Kilte
‘Mut 4 Magieresistenz 5
Gewandtheit 2 4 Geschwindigkeit 4
« \Kto"rpe‘rkraft 4 8 Schadensbonus 1
| Intuition 6 12 | Initiative 6
" | Klugheit 2 4
| Charisma 4 8 Astralenergie
Fingerfertigkeit 6 12 | Karmaenergie 28
JFeraGkercen ao Talence
Fakcor Accpibuce  Basis Ul Calence Pl puacc)
Handgemenge 4/2 MU/GE/KK 3 2 4 5
Hiebwaffen 42 | MUGERK | 3 | o 3 o
Klingenwaffen 4/2 MU/GE/KK | 3 0 3 3
Stangenwaffen 4/2 MU/GE/KK 3 0 3 3
Schusswaffen 3 FF/IN/KK 5 8 |Bogen 9 13 1
Wurfwaffen 2 FFINKK | 5 | o 5 5 |k
Athletik 3 | GEKKKO | 3 | 3 5 | 6o |8
. | Heimlichkeit 2 GE/IN/MU 4 ¥ 7 5
I~ | Selbstbeherrschung 3 KO/MU/MU | 3 3 5 6
Wahrnehmung 4 IN/IN/KL 5 3 7 8 :
Autoritat 3 CH/KL/MU 3 0 3 3
Beeinflussung 3 CH/CH/IN 5 0 5 ke |
Gebrauche 2 CH/IN/KL 4 1 5 5 |
Derekunde 2 FF/IN/KL 5 3 7 8ot
Magiekunde 2 KL/KL/MU 3 0 3 3
Mythenkunde 2 INKLKL | 3 | 5 6 '8
Uberleben 3 GE/FF/KO 3 7 |Hoher Norden 7 10
e T TR
| Handwerk 3 FF/FF/KK 5 3 7 8
¢ | Heilkunde 3 CH/FE/KL | 4 | 7 |Wundheilung g
Verschl/agenheit 2 FF/IN/MU 5 0 5 5
- pReIe Ferackercen ¢
- | Garethi III Kiirschner I
= 1 Kusliker Zeichen II Abrichten II Siy
} | schiitten fahren 11 _,Z
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wp R waylz bipce  egenschaycen ATt e TpH
Kurzbogen 2W6+1 | 16 0 3 |Zweihidndig 13 | 13 | 2Wé6+l
/| Langbogen 2W6+3 | 64 1 3 |Schwer (4), nicht fiir Reiter, Zweihdndig 13 | 13 | 2W6+3
Dolch 1W6+1 0 0 9 4 4 1Wé6+2
Unbewaffnet 1W6+0 0 0 4 Stumpf, Zerbrechlich, kein Malus als Nebenw. 4 4 1W6+1
Kaoppvorcelle
Reflexschuss
Ruhige Hand
H | ol
il
AUSRUSTUNG
Winteg(ieidung
Zelt
Schlafsack [ j 1

Hundeschlitten

|6 Schtittentiunde
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Al * (bepmaxcinliche Ferackercen Ubepnacipliche Vopcelle
2 F&znﬂ(;ker(‘ ]’:Akt?oll ACCRribuce Basis R pul
E Zwolfgottl. Ritus 2 CH/IN/MU 5 2 7 Geweiht IILIII
. : Jagd IN/GE/MU 4 5 9
: 4 Wildnis 2 FF/IN/MU 5 3 8
'
]
£
K‘ i I
-
2 | L L1 i
M —
N |
v i (ibeppactintiche Talence
' iE Talence serce VORDEREITUNG Reichwierce WRkUNGSD. Koscen pua
-\ | Feuersegen = 121 2 Aktionen Beriihrung 1 Stunde 1 KaP 7
0 | Geburtssegen 121 16 Aktionen Beriihrung |s zum 12. Lebensja] 2 KaP 7
| Grabsegen 121 16 Aktionen Beriihrung permanent 2 KaP 7
. Heilungssegen 122 16 Aktionen Beriihrung augenblicklich 4 KaP 7
. Speisesegen 122 4 Aktionen Beriihrung augenblicklich 2 KaP 7
5 Tranksegen 122 4 Aktionen Beriihrung augenblicklich 2 KaP Jhe
Gemeinschaft treuer Gefdhrten 128 1 Woche Beriihrung 1 Jahr 8 KaP 9
Segnung des Heiligen Mikail 128 0 Aktionen Beriihrung 8 Aktionen 4 KaP 9
Tierempathie 128 16 Aktionen Beriihrung 1 Stunde 8 KaP 9
Mirakel: Wahrnehmung 78 0 Aktionen Beriihrung 4 Minuten 4 KaP 9
Geteiltes Leid 128 16 Aktionen Beriihrung 1 Monat 8 KaP 8
Zuflucht finden 129 16 Aktionen Beriihrung 1 Stunde 4 KaP 8
4 | Mirakel: Heilkunde 78 0 Aktionen Beriihrung 4 Minuten 4 KaP 8
™ | Sichere Wanderung im Schnee 129 16 Aktionen Beriihrung 4 Stunden 4 KaP 8
T
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IM\AREK KARDEN

Ungliicklich verliebter Soldner auf der Suche nach Ruhm.

HINTERGRUND .
Geboren in Andrafall, wurde Marek als Junge zu seinem Onkel Haval nach Andergast geschickt. Die Stadt
mit ihren Menschenmassen, den Festungsmauern und einer echten Magierakademie war tiberwaltigend.
Fortan wuchs er als Lehrling bei seinem Onkel in der Stadt auf, der ihn auch den Umgang mit der Waffe
lehrte. Mit 14 durfte er zum ersten Mal an ungefihrlichen Auftrigen teilnehmen, wie einen Adelssprossling
davon abzuhalten, sich mit irgendwelchem Gesindel anzulegen. In schlechten Zeiten bewachten sie
Handelslieferungen. Als er 16 Jahre alt war, hatte er sich genug bewiesen, um seinen Onkel ohne Vorbehalte
begleiten zu diirfen. Er bezog er ihn in seine Geschifte mit ein und stellte ihn der hoheren Gesellschaft
Andergasts vor. Marek lernte schnell, dass sie fiir die Adligen nur Schwertarme waren, deren Loyalitét
geschitzt wurde.

Bei seinem ersten eigenen Auftrag sollte er die junge Edeldame Ivette begleiten. Die junge Frau hatte
schnell ein Auge auf Marek geworfen. Am letzten Abend seines Auftrags kiisste sie sanft seine Wange und
legte ihm einen silbernen Ring in die Hand. Sie fliisterte ihm ins Ohr: ,,Ach wenn du auch nur ein bisschen
blaues Blut in den Adern hittest - der anstdndigste Mann in ganz Andergast bist du! - ich wiirde dich als
Mann nehmen und gliicklich werden.“ Er sah sie spater noch oft und dachte immer an ihre Worte. Auch
wenn Ivettes Versprechen wahrscheinlich ein leeres war, so wiinscht er sich doch, er konne irgendwann als
Edler nach Andergast heimkehren und sie heiraten.

AUSSEHEN

Kriftiger, junger Mann mit kurz geschnittenen Haaren und einem freundlichen Lacheln auf den Lippen, das
eine mehrfach gebrochene Nase fast vergessen lasst.

Grofie: 1,95 Schritt
Gewicht: 93 Stein
Haarfarbe: rotblond
Augenfarbe: braun

EIGENHEITEN

- Ehrbarer Soldner: Marek ist ehrbar und sein Ruf eilt ihm voraus. Prinzipien zu haben ist fir Séldner
jedoch ein teurer und manchmal gefihrlicher Luxus.

- Ich kenne meinen Platz: Wirklich wohl wird Marek sich in der Welt der Adligen nie fithlen - doch diese
Wissen durchaus zu schitzen, dass Marek weif3, wo er hingehort.

- Romantischer Triumer: Marik hat sein Herz an die Edle Ivette verloren und trdumt davon, irgendwann
als gefeierter Held mit Ruhm und Titel nach Andergast zuriickzukehren. Der Gedanke daran gibt ihm Kraft.
Seine romantischen Anwandlungen bringen ihm aber nicht selten das Unverstdndnis von Gefahrten ein.

- Provinzler: Manchmal scheint bei Marik durch, dass Andergast die grofite Stadt ist, die er je gesehen hat.
Vieles ist daher neu fiir ihn, mit seiner Begeisterungsfahigkeit schafft er sich aber auch viele Freunde.

STARKEN UND SCHWACHEN

- ++Nahkampf, Korper

+ Gesellschaft, Fernkampf
= Wissen, Handwerk
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] KURZ()GSCbnelbUI)(; Ungliicklich verliebter Soldner auf der Suche nach Ruhm
\ k
E €1Genbercen ao Schicksalspunkce 1
:, Ehrbarer Soldner Romantischer Traumer Sd)l}) 4 1
{11 |Lch kenne meinen Platz Provinzler e
‘ ; schip*l 4 L
5 |- ACCrIbuce and abgetercere UIERTE PrOJaDE VoRreale i
o Wepc | pwl ;
» 11 | Konstitution 6 12 | Wundschwelle 5 ] Zerstorerisch I
e ¢ ‘Mut 4 8 | Magieresistenz 5
Gewandtheit 2 4 Geschwindigkeit 4
g a \_K\B\rpe‘r»kraft 6 12 | Schadensbonus 1
} | Intuition 9 4 Initiative 2
' | Klugheit e 4
| Charisma 4 8 Astralenergie
Fingerfertigkeit 4 8 Karmaenergie
4%
; JFeraGkercen ao Talence
15 Fakcor  Xccribuce Basis U Calence PUl | puac)
A Handgemenge 4/2 MU/GE/KK | 4 8 | Unbewaffnet, Schilde 8 12
4 Hiebwaffen 42 | MUGEKK | 4 | 8 |Einhandhiebwaffen s \| iz I
Klingenwaffen 4/2 MU/GE/KK | 4 0 4 4
Stangenwaffen 4/2 MU/GE/KK | 4 0 4 4
Schusswaffen 3 FF/IN/KK 4 6 |Armbriiste 7 10
Wurfwaffen 2 FF/IN/KK 4 0 4 4.
Athletik 3 GE/KK/KO 5 5 |Laufen 8 10
. | Heimlichkeit 2 GE/IN/MU 3 3 P P
|8 Selbstbeherrschung 3 KO/MU/MU | 5 5 |Zahigkeit 8 10
1 Wahrnehmung 4 IN/IN/KL 2 4 | Wachsamkeit 4 6
Autoritat 3 CH/KL/MU 3 1 o 4 4
Beeinflussung 3 CH/CH/IN 3 5 |Uberreden 6 8
Gebrauche 2 CH/IN/KL 3 5 |Mittelreich 6 8 [
Derekunde 2 FF/IN/KL 3 1 4 Yod ;
Magiekunde 2 KL/KL/MU 3 0 3 3
Mythenkunde 2 INKLKL | 2 | 1 e iy o
: Uberleben 3 GE/FF/KO | 4 1 5 5
M| | Alchemie 3 EE/EF/KL b3 1 0 o e B
s41| | Handwerk 3 FF/FF/KK | 5 1 6
oI | Heilkunde 3 CHEERL | 3 | 3 Vs
Vi rschl/agenheit 2 FF/IN/MU 3 0 Z
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NAME P R WKn/lz  barce

€iGenschayaen

ARG 5T

Streitaxt (SK) 2W6+1

Kopflastig

11

13

2W6+3

.| Holzschild (SK) 1W6+0

Schild, Stumpf

12

14

1W6+1

{Dolch 1W6+1

1W6+2

Unbewaffnet 1W6+0

Stumpf, Zerbrechlich, Kopflastig, Wendig

11

11

1W6+2

(el Kol faw Ry oo
NN (= F i o Ke)

Leichte Armbrust 3W6+1 32

|~ [0 |0 oo

Zweihdndig

10

10

3IW6+2

Kaaoppvorcelle

Ausfall

Niederwerfen

Ruhige Hand

¥
2 4" | Riistungsgewohnung I

Schildkampf L1I

Waffenloser Kampf

AUSRUSTUNG

10 Bolg‘én im Kocher

Rucksack, Mantel, Wolldecke

Ersatzkleidung und gute Wanderstiefel

[

3 Tage Proviant, Wasserschlauch

i EJ‘“‘%ES Essgeschirr
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L(lC ANAS

Ein Borongeweihter ohne Erinnerungen, aber mit einem diisteren Geheimnis.

HINTERGRUND .
»Du schuldest der Welt noch einen Tod“ ist ein Wahlspruch, der Lucanus in Unruhe versetzt. Seit er neben
ool einer Leiche in einer Hohle erwachte, nackt und ohne Erinnerungen, zieht er durch Aventurien. Er weif3,
dass er ein Diener Borons ist, auch wenn er spiirt, dass die Augen des Gottes nicht nur wohlwollend auf ihm
ruhen. Und er ahnt, dass er eine Aufgabe zu erfiillen hat.

Was er nicht weify und bestenfalls erahnt, ist, dass er bereits tot war. Geboren und aufgewachsen in
den Dunklen Zeiten weihte er sein Leben Boron, Golgari, Bishdariel und Nirraven. Die Anhénger des
Nirraven waren es schliefSlich auch, die ihn verrieten und téteten. Doch Lucanus® Seele konnte keine Ruhe
finden. Jahrhunderte lang lauerte sie auf unvorsichtige Wanderer. Dann verirrte sich ein Jager an Lucanus
Todesstitte. Seine Lebenskraft war alles, was die rachstichtige Seele noch brauchte, um erneut als Lebender
auf der Welt zu wandeln.
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AUSSEHEN
Untersetzter, etwas dicklicher Mann mit schiitterem Haar und einem Blick, der oftmals durch einen
hindurchzugehen scheint.

Grofle: 1,63 Schritt
Gewicht: 82 Stein
Haarfarbe: braun
Augenfarbe: grau

EIGENHEITEN

Du schuldest der Welt noch einen Tod! Lucanus Platz im Totenreich war schon vor Jahrhunderten
reserviert und ist es noch. Er scheint geféhrliche Situationen geradezu anzuziehen. Aber wer auch nur
ahnt, dass er bereits tot ist, den kann kaum noch etwas schrecken.

s ew

Die Aura des Todes: Auch wenn sein Korper lebt, ist Lucanus® Seele von der Zeit als Nachtalp gezeichnet.
Feinfiihlige Menschen spiiren den Hauch des Todes, der ihn umgibt, ebenso die meisten Tiere. Was die
H Lebenden abschreckt, zieht die Toten jedoch an. Sie erkennen eine verwandte Seele.
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Aus einer anderen Zeit: Lucanus wurde in eine Welt gerissen, die er nur begrenzt versteht. Vieles ist
ihm fremd. Aber mitunter blitzen Erinnerungen in seinem Geist auf und enthalten Wissen, das kaum ein
lebender Aventurier fiir sich in Anspruch nehmen kann.

Illaristen? Was soll daran so schlimm sein? Zu Lucanus Zeit gab es deutlich mehr Gétter, denen
die Menschen huldigten - uns oft verehrten sie denselben Gott unter verschiedenen Aspekten. Diese
Freigeistigkeit hilft ihm, mit den meisten Kulten zurechtzukommen, setzt ihn aber auch der Gefahr der
Ketzerei aus.

M i

5 STARKEN UND SCHWACHEN
: : “+ Wissen, Gesellschaft, Liturgien
" +Handwerk

* - =Kampf, Kérper

Einsendung von René Dudziak _
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| naane Lucanus RASSE |Mensch | SCACUS |Mittelschicht "
] KURZ()GSCbRelbUI)(; Ein Borongeweihter ohne Erinnerungen, aber mit einem diisteren Geheimnis.
: |
E €1Genbercen ao Schicksalspunkce 1
:, Du schuldest der Welt noch einen Tod! Sd)l}) 5 1
11| |Die Aura des Todes i
.';’ Aus .einer anderen Zeit ' : sch IP* 6
. Ill?rlsten? Was soll daran so schlimm sein?
5 2 x;‘i’me(Kfe uno abgelercece WICRTCE leOFN)G Vom:el(e ¥ :
g WERC pUJ «
» 11 | Konstitution 4 8 Wundschwéllxe 5 ] Gliick I
Ce ¢ ‘Mut 4 8 Magieresistenz 5
Gewandtheit 2 4 Geschwindigkeit 4
g a \_K\B\rpe‘r»kraft 2 4 Schadensbonus 0
S | Intuition 4 8 Initiative 4
1 | Klugheit 6 |2
| Charisma 4 8 Astralenergie
Fingerfertigkeit 2 4 | Karmaenergie 28
S
; JFeraGkercen ao Talence
15 Fakcor  Xccribuce Basis U Calence PUl | puac)
3 Handgemenge 4/2 MU/GE/KK 3 3 5 6
Hiebwaffen 4/2 | MU/GEKK | 3 | 3 5 6 |F
Klingenwaffen 4/2 MU/GE/KK | 3 0 3 3
Stangenwaffen 4/2 MU/GE/KK 3 1 4 4
Schusswaffen 3 FF/IN/KK 3 0 3 3
Wurfwaffen 2 FF/IN/KK 3 0 3 B
Athletik 3 GE/KK/KO 3 1 4 4
. | Heimlichkeit 2 GE/IN/MU 3 3 P P
| Selbstbeherrschung 3 KO/MU/MU | 4 5 | Willenskraft 7 9
1 Wahrnehmung 4 IN/IN/KL 5 3 AN 7 8
Autoritat 3 CH/KL/MU 5 5 o 8 10
Beeinflussung 5 CH/CH/IN 4 5 |Uberreden 7 9
Gebrauche 2 CH/IN/KL 5 3 |Mittelreich 7 8 [
Derekunde 2 FF/IN/KL 4 5 7 Qul;
Magiekunde 2 KL/KL/MU 5 6 |Ddmonenkunde 8 11
Mythenkunde 2 IN/KL/KL 5 6 | Gotter und Kulte, Geschichten und Legenden 8 SEEd
i Uberleben 3 GE/FF/KO 3 3 5 6
1] [ Alchemie 3 FE/FEKL | 3 | s o o B
s41| | Handwerk 3 FFFE/KK | 2 | 0 2
b} | Heilkunde 3 CHFEKL | 4 | 5 Yot
Vi rschl/agenheit 2 FF/IN/MU 3 0 Z
. - pRee Ferackercen R i
- .| Bosparano III Garethi II Urtulamidya (Schrift) I
‘ ﬂ Tulamidya (Schrift) IT Imperiale Zeichen I Kusliker Zeichen II wo e
-] Zhayad (Schrift) I Tulamidya II Weinkenner I _;
ey o & ’ ¥ B
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Name P R wuaylz  bipce €iGenschajcen ACH svG "(p*
Dolch 1W6+1 0 0 5 5 1W6+1
/| Kniippel 1W6+2 1 -1 5 Stumpf, Kopflastig 1W6+2

Kaaoppvorcelle

AUSRUSTUNG

einfacb,é Kleidung, Umhang, Umhéngetasche

Schreibzeug, einfaches Kochgeschirr
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- Qbepmdinliche Feraickercen

Ubepmxcipliche Vopcelle

F(znﬂ(;kerc ]’:Akt?oll ACCRribuce Basis Fa pul
Tod 2 KL/MU/MU 6 11 Boronkirchliche Tradition LI
Vergessen 1 CH/IN/KL 5 10 Geweiht LI III
Liturgische Routine
Liturgische Sorgfalt
L
—
Ubepnacipliche Talence
serce VORBEREITUNG Rechwerce WIRkUDGSD. Koscen P
' Grabsegen 121 16 Aktionen Beriihrung permanent 2 KaP 11
Bannfluch des heiligen Khalid 123 16 Aktionen Beriihrung 8 Aktionen 16 KaP 11
Exorzismus 124 8 Aktionen 32 Schritt augenblicklich fostender Bf 11
Nemekaths Geisterblick 124 16 Aktionen Beriihrung 1 Stunde 8 KaP 11
Borons siifSe Gnade 124 4 Stunden Beriihrung permanent 16 KaP 10
Innere Ruhe 125 4 Aktionen Beriihrung 8 Stunden 8 KaP 1075
Segen der heiligen Velvenya 125 1 Stunde Beriihrung 1 Monat 8 KaP 10
Mirakel: CH 78 0 Aktionen Beriihrung 4 Minuten 4 KaP 10
Mirakel: Heilkunde 78 0 Aktionen Beriihrung 4 Minuten 4 KaP 10

gAsP/gKaP

AsP*/KaP*




bRAGAN WWALKERT

Optimistischer und selbstbewusster Missionar fiir die Lehren Borbarads.

- -'_-_q.-'-'--"-'t-.-

HINTERGRUND . Ko
Als die Schergen Borbarads Mendena {iberrannten, diente sich Dragans Vater den neuen Herrschern an
e und schickte ihn als Miindel an den Hof Xeraans. Unsicher, was man mit ihm anfangen sollte, wurde er dem
Adeligen Elgor von Wickrath anvertraut. Uber seinen Lehrer lernte er Azlaril Scharlachkraut kennen, deren
Lehre von der Vision Borbarads in starkem Widerspruch zur Korruption Xeraans stand. Angefacht von
dem Versprechen auf Freiheit von allen Zwéngen, trat Dragan selbst vor den Kristallgotzen. Nach Xeraans
Fall stellte Azlaril ihn vor die Wahl: Dragan sollte seine Loyalitit beweisen oder seinen ehemaligen Herren y
in den Untergang zu folgen. So totete Dragan seinen Vater und iiberlebte die Sduberung. Seitdem zieht er | &

%

R

durch die Lande und versucht, die Menschen auf den Weg zur Wahrheit zu fiihren.

AUSSEHEN
Hochgewachsen, hager und stets aufrecht gehend; die eingefallenen Augen unterstreichen den
durchdringenden Blick nur noch mehr.

Grof3e: 1,83 Schritt

Gewicht: 70 Stein

Haarfarbe: dunkelbraun, beginnendes Grau an den Schlifen
Augenfarbe: graugriin

EIGENHEITEN

Propheten des verbotenen Glaubens: Borbaradianer sind in den zwolfgottlichen Landen nicht gut gelitten,
bei Entdeckung drohen schlimme Konsequenzen. Aber Gefahr schweifit zusammen: Ist ein Borbaradianer
in Not, werden seine Briider und Schwestern helfen, wenn sie konnen.

Strahlende Personlichkeit: Dragan sticht aus der Menge heraus, egal ob im Kampf oder dem Hofball.
Manchmal ist die Aufmerksamkeit willkommen, manchmal geféhrlich.

'l I..’-' £
ai @Rty
L i
L]

Ich kann dir helfen: Dragan ist im Grunde seines Herzens davon iiberzeugt, dass es seine Bestimmung ist,
: den Menschen zu helfen und sie auf den rechten Weg zu fithren. Neben vielen Freunden bringt es ihn aber
auch immer wieder in Schwierigkeiten.

Ich habe meinen eigenen Weg gewihlt: Dragan folgt der Lehre Borbarads und der Freiheit, die sie
verspricht. Kein Gott, kein Ddmon und erst recht kein Magier kann hoffen, ihm leicht seinen Willen
aufzuzwingen. Daraus resultiert aber auch eine gewisse Konfliktfreudigkeit mit Autoritéten.

Von Amazeroth beriihrt: Der Erzddmon hat sein Auge auf Dragan geworfen. Und seine Seele ist die
Aufmerksambkeit des Herren des verbotenen Wissens gewiss Wert.

O
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STARKEN UND SCHWACHEN b {

++ Gesellschaft o _J & 3
+ Korper, Wissen, Kampf, Zauber !
- Handwerk

Einsendung von René Dudziak =~
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. | Nae Dragan Walkert RASSE |Mensch | SCATUS |Mittelschicht /
] KURZ()GSCbnelbUI)(; Optimistischer und selbstbewusster Missionar fiir die Lehren Borbarads.
; |
; €igenbercen ao Schicksalspunkice 1
E, Propheten des verbotenen Glaubens Von Amazeroth beriihrt Sd)l}) 4 1 b
* i | | Strahlende Personlichkeit Al
.1 : [1ch kann dir'helfen. _ schp*| 4 /')
M Idxl habe meinen eigenen Weg gewihlt /'
5 g J}:;’X‘CCRK)([CG und abgelercece UIERTE PROpADE R totle :
o Wepc | pwl :
» 11 | Konstitution 6 12 | Wundschwelle 5 ] Minderpakt (Amazeroth)
Ce ¢ ‘Mut 4 8 Magieresistenz 9 Willensstark I
Gewandtheit 4 8 | Geschwindigkeit 5
g - a ‘\_K‘;b"rpe‘rkraft 2 4 Schadensbonus 0
| | Intuition 4 8 Initiative 4
' | Klugheit 4 8
| Charisma 4 8 Astralenergie
Fingerfertigkeit 2 4 Karmaenergie
S
; JFerackercen und ‘Talence
e, Fakcor Accubuce  Basis U Calence P PUI(c)
A Handgemenge 4/2 MU/GE/KK 3 3 5 6
- Hiebwaffen 4/2 MU/GE/KK | 3 0 3 3 £
Klingenwaffen 4/2 MU/GE/KK 3 6 |Einhandklingenwaffen 6 9
Stangenwaffen 4/2 MU/GE/KK | 3 0 3 3
Schusswaffen 3 FF/IN/KK 3 0 3 3
Wurfwaffen 2 FF/IN/KK 3 5 6 8.
Athletik 3 GE/KK/KO 4 3 6 7
. | Heimlichkeit 2 GE/IN/MU 4 3 6 7i
|8 Selbstbeherrschung 3 KO/MU/MU | 5 5 |Willenskraft 8 10
1 Wahrnehmung 4 IN/IN/KL 4 3 s 6 i
Autoritit 3 | CHKLMU | 4 | 6 |Rhetorik o 7 10
Beeinflussung 5 CH/CH/IN 4 6 |Betoren 7 10
Gebrauche 2 CH/IN/KL 4 5 |Mittelreich 7 9 |
Derekunde 2 FANKL | 3 | 3| 0 . I
Magiekunde 2 KL/KL/MU | 4 3 6 7
Mythenkunde 2 INKLAKL | 4 6 |Gotter und Kulte 7 <107,
, Uberleben 3 GE/FF/KO | 4 3 6 7
‘1] | Alchemie 3 FF/FF/KL 3 1 4
s41| | Handwerk 3 FF/FE/KK | 2 | 1 3
oI} | Heilkunde 3 CHFEKL | 3 | 1 s
Verschlagenheit 2 FF/IN/MU 3 2 4
5 0
$ ]:Rew]:eﬁh(,kerc’en
- | Garethi III Boltan I Tanzer 11 :
‘ ﬂ Kusliker Zeichen L/S 11 Dichter I S
Zhayad L/S 11 Handler 11 _.?
B NG = ; il PR
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B filmme RS BE wis* 1:Bemn  2: LARM 3: p. Apm 4: Bauch  5: Bpusc - Ke
1 | Lederriistung 1 0 6 ] 6 6 6 6 7 5
1
| |
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Name P R wuaylz  bipce €iGenschayaen AT v "(p*
Sabel (Schneller K.) 2W6+2 1 0 10 10 9 2W6+2
/| Dolch (Schneller K.) 1W6+1 0 0 9 7 6 1W6+1
| Dolch (geworfen) 1W6 4 - 9 6 - 1W6
Waffenlos 1W6 0 0 6 Stumpf, Zerbrechlich, kein Malus als Nebenw. 5 5 1We
Borndorn (geworfen) 1W6+2 4 - 9 |3 Stiick 6 - 1W6+2

Kaaoppvorcelle

Ausfall

Haltet Stand!

Riistungsgewchnung I

" | Schneller Kampf I

™ | Zaher Hund

AUSRUSTUNG

Mante,‘Lfnit Kapuze, Lederstiefel, Rucksack, Schlafsack,

Wechselkleidung, Feuerstahl und Zunder, Rasiermesser,

Seife, Hartwurst und Kése fiir 3 Tage, Wasserflasche
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 Qbepnxcipliche Feraickercen

Ubepmxcipliche Vopcelle

Ferackerc Fakcor ACCRIbUCE Basis Fua pua
Damonisch 4 CH/MU/MU 4 6 10 Borbaradianische Reprasentation I
Verbotene Pforten (2xWS AsP pro Wunde)
3
g
—
Ubepnacipliche Talence
Talence serce VOROEREITUNG Reichuwierce WIIRkUDGS. Koscen pua
| Brenne toter Stoff! (Damonisch) 82 1 Aktion Beriihrung 8 Aktionen 8 AsP 10
Hartes Schmelze 83 1 Aktion Beriihrung 16 Minuten 8 AsP 10
Hollenpein 83 2 Aktionen 8 Schritt 16 Aktionen 8 AsP 10
Nuntiovolo Botenvogel 83 8 Aktionen 100 Meilen augenblicklich 8 AsP 10
Schwarz und Rot 83 4 Aktionen Beriihrung augenblicklich 8 AsP 10

gAsP/gKaP

AsP*/KaP*




Kanagrax KLappertopr

Hiigelzwergischer Kiepenkerl mit einem offenen Ohr und einer schier unerschopflichen Kiepe.

- -'_-_q.-'-'--"-'t-.-

HINTERGRUND .
Der Hiigelzwerg Kangrax zieht mit seiner Kiepe von Dorf zu Dorf und verkauft kleine Kostbarkeiten: Was
e darf es diesmal sein, Pfeifenkraut, Khunchomer Pfefter oder vielleicht ein Flaschchen Duftwasser? Kangrax
hat fiir Jeden etwas dabei. Er bringt aufSerdem den neuesten Klatsch und Tratsch zu den Dorflern und ist so
ein gern gesehener Gast. Doch lange halt er es nirgendwo aus. Schon nach wenigen Tagen hort er wieder den
Ruf der Wildnis, schniirt seine Kiepe zusammen und macht sich auf den Weg hinaus.

%

o T e TR

AUSSEHEN
Ein rothaariger Zwerg mit lachenden Augen, dessen Kiepe gut eine Handbreit {iber seinen Kopf ragt.

Grofle: 1,38 Schritt
Gewicht: 55 Stein
Haarfarbe: feuerrot
Augenfarbe: schwarz

EIGENHEITEN
Uber Stock und Stein: Kangrax ist in der Natur zu Hause und kennt sich dort bestens aus. Er findet immer
seinen Weg und auch bei scheufSlichstem Wetter einen trockenen Unterschlupf und sogar ein paar Kriter
fiir den Kanincheneintopf. In der Stadt aber verschwinden die Sterne im Dunst der vielen Kochfeuer und
weit und breit steht kein einziger bemooster Baum um die Himmelsrichtung zu bestimmen. Kangrax ist
hier schnell verloren.

»Da hab ich doch was in meiner Kiepe...“ Kangrax hat irgendwie fiir jede Situation das passende Utensil
in den Tiefen seiner Tasche, wenn man ihn nur lang genug suchen ldsst: ,,Eine Strickleiter, eine Fackel
und ein Spielzeughuhn mit einer Rolle in der Mitte? - Klar hab ich das, lass mich kurz nachsehen...“Sein
sperriges Gepack macht ihn allerdings auch langsam und unbeweglich. Auflerdem fiirchtet er nichts mehr
als die Frage der Wache am Stadttor, was er denn da in seiner Tasche habe.

'l I..’-' £
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H »Hast du das schon gehort?“ Kangrax ist ein Magnet fiir Klatsch und Tratsch und verbreitet diesen
auch mit grofler Begeisterung weiter, natiirlich bei einem schénen Humpen Bier. Er ist gut darin,
Informationen zu beschaffen, bleibt aber auch bei den kleinsten Auftragen gern mal ein paar Stunden
langer fort als geplant, weil er bei einem unterhaltsamen Gesprich die Zeit tibersehen hat.

Wahrer Freund: Wenn Kangrax einmal jemanden ins Herz geschlossen hat, wiirde er fiir ihn durchs Feuer
gehen. Er lasst halt zu seinen Freunden und wichst dabei iiber sich hinaus. Allerdings wiére es in manchen
dieser Situationen besser, fortzulaufen - und dafiir ist Kangrax entschieden zu stur.

&,
e e

STARKEN UND SCHWACHEN
N3 3 “++ Gesellschaft, Natur

| : + Widerstandsfihig

; = Kampf, Handwerk

Einsendung von Michaela Rinawi
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Kangrax Klappertopf

| RASSE | Hiigelzwerg

SCACUS

lAbschaum i

Kupzbeschrebang

Hiigelzwergischer Kiepenkerl mit einem offenen Ohr und einer schier unerschopflichen Kiepe.

cigenbercen anod scl )Icksa\lspm kce

Uber Stock und Stein

"Da hab' ich doch noch was in meiner Kiepe..."

: == schip | 4
- | 'Hast du das auch schon gehort? Wahrer Freund
{-;chlp* 4 /
r =
._a.',_XtT(‘RlbUCK‘Z uno abgelercece UWIERTE PROFADE Vopcelle 2
Wwiepe | pa
Konstitution 6 12 | Wundschwelle 5 Angepasst I (Dunkelheit), Magieabweisend.
‘Mut 4 8 Magieresistenz 5 Resistenz gegen Krankheiten, Zwergennase
Gewandtheit 1 Geschwindigkeit 4 Eindrucksvoll I
Kﬁrper_kraft 4 8 Schadensbonus il Gesellschaftsgewandt I, IT
Intuition 6 12 | Initiative 6 Abgehirtet 11
* Klugheit 4 8
Charisma 4 8 | Astralenergie
Fingerfertigkeit 4 8 Karmaenergie
JeraGkercen and Talente
Fakicor  Accruibuce Basis U Calence P peac)
Handgemenge 4/2 MU/GE/KK 3 1 4 4
Hiebwaffen 4/2 MU/GE/KK | 3 1 4 4
Klingenwaffen 4/2 MU/GE/KK | 3 3 3
Stangenwaffen 4/2 | MU/GE/KK | 3 3 3 1
Schusswaffen FF/GE/KK 3 1 4 4 1
Wurfwaffen 2 FF/GE/KK 3 1 < 4 4 |
Athletik 3 | GEKKKO | 4 | 1 | 5 5 |
Heimlichkeit 2 GE/IN/MU 4 1 5 5
Selbstbeherrschung 3 KO/MU/MU | 5 1 6 6
Wahrnehmung 4 IN/IN/KL 5 5 |Wachsamkeit 8 10
Autoritat 3 CH/KL/MU 4 1 5 5
Beeinflussung 3 CH/CH/IN 5 8 |Uberreden 9 13
Gebrauche 2 | CH/NKL 5 5 |Mittelreich, Zwerge 8 10 $
Derekunde 2 —_-FF/IN/KL 5 5 |Geographie 8. 10 I
Magiekunde 2 KL/KL/MU 4 4 4
Mythenkunde 2 | INKLKL | 5 | 1 6. N6
Uberleben 3 GE/FF/KO 4 8 |Mittelaventurien 8 12
Alchemie 3 FE/FF/KL | 4 R e
Handwerk 3 FF/FF/KK 4 1 5 5
| Heilkunde 3 CHFE/KL | 4 | 1 RO D A =
Verschlagenheit 2 FF/IN/MU 5 1 6 6
0 0
| prec perackercen
- - |Rogolan IIT Garethi III Héndler IIT Koch I
‘_I. Fiichsisch I v
R i
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" | Lederkleidung und Kiepe

7

5

5

7

7
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- UNFED

kacne

P

Rl wKkn/lz  bapce

€igenschaypaen

_ I Haumesser

2W6+1

-1

9

Dolch

1W6+1

0 0

9

Unbewaffnet

1W6

WS*

Stumpf, Zerbrechlich

Kaa IPFEVORCEL &
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AUSRUSTUDG

Haumesser
e

Dolch

Reisekleidung (Lederweste, -hose, Stiefel)

Kiepe

Feuerzeugind Zunder

« 15 Schritt Seil

| Handelswaren im Wert von 20 Dukaten

»
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MaliNe bORSTGR

Fihige, aber naive Alchimistin vom Bund des Roten Salamanders.

HINTERGRUND .
Maline ist das Kind eines Elfen und einer Medica aus Festum. Noch bevor sie ein Jahr alt war, verlief$ ihr
Vater ihre Mutter. Verbittert von diesem Verrat, zog sie Maline streng nach den Vorgaben der Hesinde- und
Perainekirche auf, mit dem Ziel, sie zur Medica zu formen. Als sich Malines magische Begabung zu zeigen
begann, dnderte sie ihre Pline und schickte ihre Tochter zu den Laboren vom Bund des Roten Salamanders,
welche ihr Talent schnell erkannten. In dieser Zeit entdeckte sie ihr Interesse fiir den alchemistischen
Elementarismus und die Sphagyrik. Thre Ausbildung und das Festumer Hesindeviertel haben sie sehr
gepragt, weshalb sie ausgesprochen idealistisch, ja geradezu pazifistisch eingestellt ist.

AUSSEHEN

Ernst, aber zerstreut wirkende junge Frau, deren kurze schwarze Haare héufig zerzaust und ungekdmmt
sind.

Grofle: 1,76 Schritt
Gewicht: 60 Stein
Haarfarbe: pechschwarz
Augenfarbe: eisgrau

EIGENHEITEN

Zerstreutes Genie: Maline gilt als ausgesprochen talentierte Alchemistin, die selbst komplizierte Rezepturen
meistert. Wenn es aber um einfache Routineaufgaben geht, schleichen sich immer wieder Fehler in ihre
Arbeit ein.

Zu gut fiir diese Welt: Maline glaubt an das Gute im Menschen und wiirde niemandem ein Haar kriimmen.
Das bringt sie oft in Probleme - aber ihr aufgeschlossenes Wesen erlaubt ihr auch iiberraschend oft,
tatsachlich Kompromisse zu erzielen.

Heilendes Hindchen: Peraine scheint Maline gesegnet zu haben: Sie ist eine hervorragende Heilerin.
Daher sieht sie sich auch verpflichtet, jedes Leben zu retten, das sie retten kann — und wenn es der Rauber
ist, der sie gerade noch ausrauben wollte.

Elfisches Erbe: Malines Vater ist ein Elf, und auch Maline selbst wirkt anmutig, gar zerbrechlich und
beinahe alterslos. Aber sie hat ihren Vater nie kennen gelernt und hilt Elfen fiir nicht vertrauenswiirdiges
Gesindel. Daher wird sie nur ungern auf ihr Aussehen angesprochen. Wenn das doch geschieht, versinkt sie
oft in langem Griibeln.

STARKEN UND SCHWACHEN
++ Alchemie

+ Wissen, Zauber

- Kampf, Korper, Gesellschaft

Einsendung von Julius Natrup
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| e Maline Dorster RASSE  |Halbelfe | scacus  |Mittelschicht
Kupzbeschrebung | Naive Alchimistin vom Bund des Roten Salamanders
€1Genbercen o Schicksalspunkce 1
Zerstreutes Genie Zu gut fiir diese Welt sch 1}) 4 1
. | Heilendes Héndchen Elfisches Erbe )
schip*l 4 | M
: );‘L’K'(.‘CRI()UCG uno abgelercece WICRTCE pROFN)G VOIICEILG "
k i WERC pUJ «
Konstitution 4 8 Wundschwelle 5 Routiniert I, 1T
A ‘Mut 1 2 | Magieresistenz 4 Scharfsinnig I, II
Gewandtheit 4 8 Geschwindigkeit 5 Abgehiirtet I
; : ﬂ_K\ib"rper,kraft 1 2 Schadensbonus 0 Resistenz gegen Krankheiten
}{T? Intuition 4 8 Initiative 4 Verbindungen (Bund des Roten Salamanders)
1 | Klugheit 6 12
| Charisma 4 8 Astralenergie 17
Fingerfertigkeit 6 12 | Karmaenergie
JFeraGkercen ao Talence
Fakcop  Accrabice Basis  JU  Calence PUl [ PUI(T)
Handgemenge 4/2 MU/GE/KK 2 2 2
Hiebwaffen 4/2 MU/GE/KK | 2 2 7 £
Klingenwaffen 4/2 MU/GE/KK 2 2 2
Stangenwaffen 4/2 MU/GE/KK | 2 2 2
Schusswaffen 3 FF/IN/KK 4 4 4
Wurfwaffen 2 FF/IN/KK 4 1 5 B
Athletik 3 GE/KK/KO 3 3 3
. | Heimlichkeit 2 GE/IN/MU 3 3 3
s | Selbstbeherrschung 3 KOo/MU/MU | 2 2 2
- | Wahrnehmung 4 IN/IN/KL 5 1 6 6
Autoritat 3 CH/KL/MU 4 4 4
Beeinflussung 3 CH/CH/IN 4 4 4
Gebrauche 2 CH/IN/KL 5 1 |Bornland 6 6 |
R e e ———————————— §
Derekunde 2 FF/IN/KL 5 6 G g
Magiekunde 2 KL/KL/MU | 4 5 |Magietheorie 7 9
L2 1 2 pt
Mythenkunde 2 INKLKL | 5 | 1 e b o
Uberleben 3 GE/FF/KO 5 5 5
% -
| Alchemie 3 FF/FF/KL 6 8 |Analyse, Synthese 10
| Handwerk 3 FF/FF/KK 4 4
- | Heilkunde- 3 CH/FF/KL 5 1 G
Verschlagenheit 2 FF/IN/MU 4 7
w“ 0
- pRee Ferackercen ’
- | Garethi III Kusliker Zeichen III Bosparano II Nanduria IT

‘ ﬂ Meisterin der Al'Gebra I
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1 | Lederne Schutzkleidung 1 1 6 ] 6 6 6 6 6 6
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Name P R wuaylz  bipce €iGenschajcen ACH svG "(p*
Borndorn 1W6+2 0 0 10 2 2 1W6+2
/| Unbewaffnet 1W6 0 0 6 Stumpf, Zerbrechlich 2 2 1W6
| Borndorn (Wurf) 1W6+2 4 0 9 5 - 1W6+2

Kaaoppvorcelle

AUSRUSTUNG

Lederigflutzkleidung (Handschuhe, Schiirze, Stiefel, Kappe)

Kleidung (Rock, Bluse, Sandalen, Unterwésche)

Analysekoffer (gilt als archaisches Labor)

[

Borndorn

| Verbandszeug und Wundsalbe

CINGESETZT




M (oermacinlche Feraickercen Ubepnacipliche Vopcelle
A JFeraickerc pakcop  Accpibuce  Basis P | pud
L]
* Eigenschaften 3 GE/IN/KO 4 1 5 Zauberer II
o Humus 2 CH/CH/IN 4 1 6 Alchimistische Reprasentation I
.
v Kraft 3 FF/KL/KO 5 3 8 Reaktivierung
o Schalenzauber 1 FF/IN/KL 5 7 12 Matrixverstiandnis
e Regeneration
e ki
—
Ubepnacipliche Talence
Talence serce VOROEREITUNG Reichuwierce WIIRkUDGS. Koscen pua
' Allegorische Analyse (passiv) 118 - Beriihrung - 1 gAsP 12
Analys Arcanstruktur 94 1 Stunde Beriihrung augenblicklich 8 AsP
Arcanovi Artefakt 100 8 Stunden Beriihrung variabel 8 AsP
Astrale Aufladung 118 0 Aktionen Beriihrung bis Fertigstellung | 8 AsP 12
, Attributo 84 8 Aktionen Berithrung 1 Stunde 8 AsP 5
' Balsam Salabunde 96 16 Minuten Beriihrung augenblicklich 8 AsP 6
: Bindung der Schale 111 8 Stunden Beriihrung permanent 16 AsP 12
Klarum Purum 96 2 Aktionen Beriihrung augenblicklich 8 AsP Gee
Odem Arcanum 95 1 Aktion 8 Schritt 2 Aktionen 4 AsP 8
Transmutation der Elemente 91 0 Aktionen Beriihrung 1 Stunde 1 AsP 12

gAsP/gKaP

AsP*/KaP*
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ARTbhbag ANGBARSCHER

Melancholischer Wassergeode aus Angbar, der nach der Seele seines Zwillingsbruders fischt.

HINTERGRUND . Ko
Selbst Hiigelzwergen und anderen Geoden erscheint Arthag suspekt. Nicht nur, dass er unter Menschen lebt
und Metall meidet, nein, wie es scheint hat er sich vollig von seinen Wurzeln abgewandt und lebt als Fischer
in Angbar. Solcher Widerstand gegen die Gaben Viterchen Angroschs ist noch selten vorgekommen. Arthag
selbst kiitmmert all das nicht. Er sitzt weiter mit seiner Giildenschlange am Angbarer See und wirft seine
Netze auf der Suche nach der Seele seines einst ertrunkenen Bruders aus.
Bis vor kurzem. Denn in ihm ist die Uberzeugung gereift, dass seine Zwillingsseele den Angbarer See
verlassen hat. Aber wohin die Fluten sie getragen haben, dariiber kann er derzeit nur rétseln.

AUSSEHEN

Selbst fiir Zwergenverhéltnisse klein und stimmig, diinnes Oberlippenbartchen, lange zusammengebundene
Haare. Tragt meist abgewetzte gewachste Lederkleidung und zwei goldenen Halsreife - wobei sich einer der
beiden Reife beim genaueren Hinsehen als Giildenschlange entpuppt.

Grofle: 1,32 Schritt
Gewicht: 54 Stein
Haarfarbe: blauschwarz
Augenfarbe: griinblau

EIGENHEITEN

Stille Wasser sind tief: Arthag spricht nur ungern iiber sich selbst und halt sich meist im Hintergrund.
Wenn er sich bedringt fithlt, stammelt er meist vor sich hin. Eigentlich aber ist er ein ausgesprochen
scharfsinniger Denker, dem immer wieder geniale Geistesblitze kommen.

Bartlos: Arthags Bartwuchs ist fiir einen Zwergen ausgesprochen spirlich. Sein diinnes Oberlippenbartchen
jedenfalls wird kaum als Versuch des Bartwuchses wahrgenommen. Und so ldstern andere Zwerge tiber ihn
und verdéchtigen ihn, Schande tiber seine Sippe gebracht zu haben.

Seelenfischer: Seit dem Tod seines Zwillingsbruders im Angbarer See fischt und taucht Arthag nach
dessen Seele. Die hat er noch nicht gefunden - aber er kennt alle anderen natiirlichen und iibernatiirlichen
Wasserbewohner beim Namen, vor allem die Wassergeister.

Freund klarer Wiisserchen: Die vielleicht einzige typisch zwergische Eigenheit Arthags ist seine Vorliebe
fiir Alkohol. Oft sitzt er Abends im Gasthaus und trinkt zu viel Bier oder Schnaps. Andererseits ist das aber
die einzige Gelegenheit, bei der er ein wenig auftaut und doch einmal ohne zu stammeln mit Menschen und
Zwergen in Kontakt kommt.

STARKEN UND SCHWACHEN v
++ Magie 1F S
+ Korper, Wissen . ;
= Handwerk, Kampf

Einsendung von Julius Natrup __
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Arthag Angbarscher

SCACUS

| RASSE | Hiigelzwerg

p <

lUnterschicht

Kupzbeschrebang

Melancholischer Wassergeode aus Angbar, der nach der Seele seines Zwillingsbruders fischt.

cigenbercen anod scl )Icksa\lspm kce

Stille Wasser sind tief Bartlos e
- - o(.i)lp 4
.| Seelenfischer Freund klarer Wasserchen
{-;chlp* 6 /
r e
.J.Z_Xff(‘mb(l‘(l‘z und abgelercece Wepce PROFADE Vopcelle R
e Wepe | P
Konstitution 4 6 Wundschwelle 5 Angepasst I (Dunkelheit)
f ‘Mut 1 2 Magieresistenz 4 Resistenz gegen Krankheiten
| Gewandtheit 1 2 Geschwindigkeit 4 Scharfsinnig I
:_\:. Ktirper_kraft 4 8 Schadensbonus 1
| Intuition 6 12 | Initiative 6
“| Klugheit 4 8
Charisma 6 12 | Astralenergie 34
Fingerfertigkeit 4 8 Karmaenergie
JeraGkercen and Talente
Fakicor  Accruibuce Basis U Calence P peac)
Handgemenge 4/2 MU/GE/KK | 2 2 2 .
Hiebwaffen 4/2 MU/GE/KK | 2 2 2 11
Klingenwaffen 4/2 MU/GE/KK | 2 2 2 .
Stangenwaffen 4/2 MU/GE/KK | 2 2 P &
Schusswaffen FF/GE/KK 5 5 5 B
Wurfwaffen 2 FF/GE/KK | 5 T s 5 e &
Athletik 3 GE/KK/KO 3 5 |Schwimmen — 6 8. B
L | Heimlichkeit 2 GE/INMU | 3 3 3
8 Selbstbeherrschung 3 KO/MU/MU | 2 1 3 3
| | Wahrnehmung 4 IN/IN/KL 5 5 |Sinnenscharfe 8 10
Autoritat 3 CH/KL/MU 4 4 4
Beeinflussung 3 CH/CH/IN 6 6 6
Gebrauche 2 | CH/IN/KL 5 1 |Zwerge 6 6 $
Derekunde T 2 | FEANKL | Tietkunde . . . L
Magiekunde 2 KL/KL/MU | 3 Elementarkunde 6 8
Mythenkunde 2 | INKLKL | 5 o s A
Uberleben 3 GE/FF/KO 3 1 4 4
Alchemie 3 FE/FF/KL | 4 R e
Handwerk 3 FF/FF/KK 4 4 4
| Heilkunde 3 CHFEKL | 5 | 1 o O D A =
Verschlagenheit 2 FF/INMU | 4 4 4
_,-";" — e
| Jreic perackercen
- - |Rogolan IIT Garethi III Rogolan (Schrift) I Kusliker Zeichen I
‘_I. Fischer 111 v
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ko| 4« Joou| 1 Jge| 1 | kk | 4 | 6
Gesunoberc Seacus
wis 5 GS* 4 |
wIs*| 5 2 | -4 db* ]
N1 6 |4
R{sTUDG < g
e RS BG wis* 1 Ban % L ARM 3:Rp. AR 4: Bauch  5:Bpusc  6: Kopy
0 l
!
| ]
(ﬂa}flfﬁil)
KAE P rea wk/lz  bipce  egenschaoen AT Ik op*
Unbewaffnet 1Wé6 0 0 WS* | Stumpf, Zerbrechlich, Nebenwaffe 2 2 1W6+1

Kaa IPFEVORCEL &

AUSRUSTUDG

Kleidqgg- (gewachste Lederhose, -Jacke, Wams, Unterwésche)

Goldschuppe (Vertrauter, Giildenschlange)

Halsreif

WS 2, MR 8, GS 4, INI 0

Fischernetz | Magiegespur f '
Rucksack Biss RW 0, VT 8, AT 17, TP 1W6+1)

KK -8, KL -6, MU -4

Pirschen 24, Sinnenschérfe 10, Wachsamkeit 16

Zihigkeit -4

»
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Pencickerc Jrkconr ACCRIbUCE Basis R plu
Ringrituale 2 IN/KO/MU 4 5 Zauberer IV
Vertrautenmagie 1 CH/IN/IN 6 8 Geodische Reprasentation I,IT (Wasser)
Wasser 2 CH/KL/MU 4 12 Béndiger der Elemente
Erz 2 CH/KL/KO 5 5 Kontrolliertes Zaubern
Feuer 2 CH/IN/MU 4 4 Regeneration
Humus 2 CH/CH/IN 6 6 25
| Luft 2 CH/KO/MU 4 4
Eigenschaften 3 GE/IN/KO 4 4
Hellsicht 3 IN/KL/KL 5 5
w
B
¥ (bepmacipliche Talence
CTalence SCre VOROEREICUNC Rechuwerce Whipkungso. Koscen pwa
Herbeirufung des Wassers 90 frei wihlbar - augenblicklich | variabel 12
I Manifesto 91 4 Aktionen Beriihrung 1 Stunde 2 AsP 12
Wellenlauf 86 2 Aktionen Beriihrung (s) 4 Minuten 4 AsP 12
Zorn der Elemente 92 0 Aktionen 8 Schritt augenblicklich 8 AsP 12
Bindung des Ringes 111 8 Stunden Beriihrung permanent 16 AsP 5
Wasserbann 117 4 Aktionen Beriihrung (s) 4 Minuten 8 AsP 1208
Bindung des Vertrauten 120 8 Stunden Beriihrung permanent 16 AsP 8
Bindungspartner finden 120 0 Aktionen 16 Meilen 1 Stunde 1 AsP 8
< ¥
~ S =3
k’, ol *
T A
vy e i g': -"
e o~
- ﬂ -
e At _. £ e .
i} AsP/KaP 34 gAsP/gKaP 1 AsP*/KaP* |33 ;
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MINjaA Nea sl

Junge ,Prinzessin‘ mit einer fantastischen Vergangenheit und einem Gespiir fiir Pferde.

HINTERGRUND
Prinzessin Minja ist die einzige Tochter einer halbelfischen Erhabenen der Rahja-Kirche und Griéfin von
Alabastrien sowie eines glutidugigen Kriegerfiirsten aus dem Herzen der Khom. Als junges Méadchen wurde
sie jedoch von einem bdsartigen Schattendschinn aus ihrer Heimat geraubt. Der Herr der Kreatur, ein
tulamidischer Zaubermogul, wollte die Prinzessin zur Ehe zwingen, doch Minja konnte sich aus seiner
Gefangenschaft befreien. Seither ist sie auf der Flucht vor den widernatiirlichen Dienern des Zaubermoguls
und kann darum nie lange an einem Ort bleiben, ohne ihre lieben Mitmenschen zu gefihrden.
Ausdriicklich sei darauf hingewiesen, dass Minja nicht die Tochter einer gewohnlichen Kutschfrau
und eines Stallburschen im Dienste eines garethischen Adeligen ist. Sie ist nicht in jungen Jahren mit
mirchenhaften Vorstellungen von einem glanzvollen Abenteuerleben von Zuhause fortgelaufen. Und sie
schnorrt sich aktuell nicht mit einer fantastischen Lebensgeschichte bei Fremden durch.

AUSSEHEN

Hiibsche, schlanke Frau mit einnehmendem Liacheln, deren wache Augen immer auf der Ausschau nach
Gefahren umher huschen.

Grofie: 1,58 Schritt
Gewicht: 51 Stein
Haarfarbe: blond
Augenfarbe: blau

EIGENHEITEN

Ungebildet: Prinzessin Minja ist clever und hat ein gutes Gespiir fiir die Gefiihlslage ihrer Mitmenschen.
Allerdings hat sie - tiberraschenderweise - nie eine hohere Bildung genossen. Sie kann nicht Lesen oder
Schreiben und tut sich auch mit dem Rechnen schwer. Auch ihr Wissen um Waften und Adelsdynastien ist
bestenfalls rudimentdr. Im Umgang mit Adeligen, Geweihten und Gebildeten bringt sie das gelegentlich in
Schwierigkeiten.

Prunksucht: Wenn die Prinzessin durch Schenkungen oder schlicht Diebstahl zu etwas Vermégen kommt,
investiert sie das am Liebsten in prichtige Kleidung und opulenten Schmuck. Thre Ausstaffierung hilft der
Hochstgeborenen oft, gerade die einfache Bevolkerung von ihrer hohen Abstammung zu tiberzeugen, sorgt
aber auch schnell wieder fiir chronischen Geldmangel.

Pferdefliistererin: Minja ist eine exzellente Reiterin und hat ein fast magisches Gespiir fiir Pferde. Sie spiirt
die Gefiihle der Tiere und kann ihnen die Angst nehmen.

Vagabundin: Prinzessin Minja halt es nie lange an einem Ort. Sie findet schnell neue Freunde und Goénner,
aber bald schon muss wie wieder vor dem Schatten fliehen, der ihr droht - und merkwiirdigerweise fehlen
ihrem Gastgeber dann der Schmuck und schéne Kleider. Wenn sie aber gezwungen ist, lingere Zeit an einem

Ort zu verweilen, wird sie zunehmend nervos und kann sich auf keine Handlung mehr konzentrieren, die

ihr nicht die Weiterreise ermoglicht.

“STARKEN UND SCHWACHEN

+ Korper, Gesellschaft
+ Verschlagenheit
- Kampf, Wissen

Einsendung von Kai Lemberg
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Minja Neami von Falkenstein

SCACUS

| RASSE | Mittellanderin lAbschaum

Kupzbeschrebang

Junge ,Prinzessin‘ mit einer fantastischen Vergangenheit und einem Gespiir fiir Pferde.

cigenbercen anod scl )Icksa\lspm kce

o7 FAE

] Schneiderin I

T
=

"

o5

Ungebildet Prunksucht S(Zhlp 4
. | Pferdefliistererin Vagabundin
{-;chlp* 2
r N
.J.Z_Xff(‘mb(l‘(l‘z und abgelercece Wepce PROFADE Vopcelle R
e Wepe | P
Konstitution 4 8 Wundschwelle 5 Tierempathie (Reittiere)
H ‘Mut 4 8 Magieresistenz 5 Gesellschaftsgewandt I, II
| Gewandtheit 6 12 | Geschwindigkeit 6 Eindrucksvoll I, II
:_\:. Ktirper_kraft 1 2 Schadensbonus 0 Flink I
| Intuition 6 12 | Initiative 6
“| Klugheit 1 2
Charisma 6 12 | Astralenergie
Fingerfertigkeit 4 8 Karmaenergie
JeraGkercen and Talente
Fakicor  Accruibuce Basis U Calence P peac)
Handgemenge 4/2 MU/GE/KK | 4 4 4
Hiebwaffen 4/2 MU/GE/KK | 4 4 4
Klingenwaffen 4/2 MU/GE/KK | 4 4 4
Stangenwaffen 4/2 | MU/GE/KK | 4 4 4 W
Schusswaffen FF/GE/KK 4 4 4
Wurfwaffen 2 FF/GE/KK | 4 < pul 4 4 |
Athletik 3 | GEKKKO | 4 | 8 [Reiten — g | 12, BN
L | Heimlichkeit 2 GE/IN/MU 5 5 |Untertauchen 8 10
8 Selbstbeherrschung 3 KO/MU/MU | 4 4 4
| | Wahrnehmung 4 IN/IN/KL 4 5 |Menschenkenntnis 7 9
Autoritat 3 CH/KLMU | 4 1 5 5
Beeinflussung 3 CH/CH/IN 6 8 |Betoren, Uberreden 10 14
Gebrauche 2 CH/IN/KL 4 8 |Mittelreich 8 12 |
Derekunde 2 | EEANKL | 4 | 1 5 ] 5 |
Magiekunde 2 KL/KL/MU 2 9 2
Mythenkunde 2 | INKLKL | 3 o A
Uberleben 3 GE/FF/KO 5 1 6 6
Alchemie 3 FF/FF/KL | 3 et e
Handwerk 3 FF/FF/KK 3 3 3
| Heilkunde 3 CH/FFKL | 4 A e
Verschlagenheit 2 FF/IN/MU 5 5 |Stehlen 8 10
0 0
| Jreic perackercen
- | Garethi III Tulamidya I Pferdeziichterin I Haarkiinstlerin II
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- UNFED
1. o wmp Rl wKkny/lz bipce  @Genschapaen ARt ot
Reitpferd 2W6 1 -1 13 |Niederwerfen, Reittier 11 | 11 2W6
Dolch 1We6+1 0 0 9 4 4 1We6+1
Unbewaffnet 1W6 0 0 WS* | Stumpf, Zerbrechlich 4 4 1W6
Kaa YPEVORTENle
1
1
11
4
.
i AUSRASTUDG
Reich Résticktes Kleid, Schnallenschuhe, Silberschmuck Reitpferd
Kosmetik (Schminke, Puder, Kamm, Harnadeln,...) WS 13, MR 6, GS 12, INI 1 .
Dolch s Tritt: RW 1, VT 5, AT 12, TP 2W6, Niederwerfen f '
Zaumzeug, Sattel mit Satteltaschen Biss: RW 0, VT 4, AT 12, TP 1W6, Zerbrechlich
Standfest -3

|EdleReisekleidung

GE 8, KO 28, KK 28, MU 12

Wachsamkeit 10, Zdhigkeit 10
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	Archetypen

	Daria

	Bartolomeo Karinor

	Gwendel Bachreiter

	Rondriak der Stoische
	Siona Ifirna
	Marek Karden

	Lucanus

	Dragan Walkert

	Kangrax Klappertopf

	Maline Dorster

	Arthag Angbarscher

	Minja Neami




