Gragg, der Barbar
In Graggs Adern flieBt das Blut seiner wilden Ahnen, die in der nérdlichen Einéde beheimatet sind. In
diesen Lindern jenseits der Zivilisation gibt es kein Gesetz und es herrscht das Recht des Stirkeren. Trotz
seiner KorpergroBe von mehr als zwei Metern war Gragg der Kleinste in seinem Stamm und musste

deshalb immer die Drecksarbeit erledigen. Also entschloss er, die Wildnis hinter sich zu lassen und im
Stiden sein Gliick zu versuchen.

Gragg gehort nicht gerade zu den hellsten Képfen und ist im Umgang mit der Zivilisation auf die Hilfe
seiner Freunde angewiesen. Wenn es allerdings schwere Dinge zu tragen, Stangen zu verbiegen oder
Monster zu verpriigeln gibt, kann man sich auf Gragg und seinen gewaltigen, beidhindig gefiihrten
Kriegshammer verlassen.

Nahkampfwatfe: Kriegshammer
Fernkampfwaffe: Stcinschleuder
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Besondere Eigenschaften: Kampfrausch

Kampfrausch: Wenn der Held denselben Gegner im Nahkampf angreift, den er bereits in der vor-
herigen Runde angegriffen hat, darf er 2 zusitzliche Wiirfel werfen. Fiir jede weitere Runde, in die er
denselben Gegner angreift, erhoht sich dieser Wiirfelbonus um 1.
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Melissa, die Ordenskriegerin
Melissa ist eine Kdmpferin fiir das Gute im Dienste des Sonnengottes Helios. Von Kindesbeinen an wurde
sie dafiir ausgebildet, auszuziehen und allem Bésen in der Welt die Stirn zu bieten. Nun ist thre Ausbildung
abgeschlossen und sie hat ihren géttlichen Segen empfangen, der es ihr erlaubt, die Wunden ihrer Verbiindeten
zu heilen und ihnen im Kampf beizustehen. Um die Welt und das, was die Menschen als ,,Grauzone zwischen

Gut und Bése“ bezeichnen, besser kennen zu lernen und zu verstehen, hat sie sich einer Gruppe von Helden
angeschlossen.

Als Ordenskriegerin ist Melissa stets bereit, den Armen und Schwachen beizustehen, ohne dabei auf ihren eige-
nen Vorteil bedacht zu sein, weshalb sie mit den meisten Menschen sehr gut auskommt. Thre schwere Ritterriis-
tung bietet ihr nicht nur Schutz, sondern ist auch das Symbol ihres Gottes, manchmal kann das hohe Gewicht
der Riistung aber auch hinderlich sein.

Nahkampfwatfe: Schwert
Fernkampfwatfe: Bogen
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Besondere Eigenschaften: Kampfsegen, Heilzauber

Kampfsegen: Vor cinem Kampf darf der Held einen Segen sprechen. Jeder Held, der darauthin einen Schick-
salspunkt einsetzt (einschlieBlich des segnenden Helden), darf wihrend des Kampfes einmal bei einer beliebigen
Herausforderung den dazugehorigen Wiirfelwurf einmal komplett wiederholen.

Heilzauber: Der Held darf auf jeden Helden in seiner Gruppe (inklusive sich selbst) einmal pro Akt einen
Heilzauber wirken. Dies darf auch am Ende eines Aktes erfolgen, bevor der nichste Akt beginnt. Der geheilte
Held bekommt durch den Heilzauber 1 verlorenen Punkt Ausdauer zuriick. Ein bewusstloser Held ist dadurch
augenblicklich wieder einsatzfihig. Den Heilzauber wihrend eines Kampfes einzusetzen, erfordert eine Hand-
lung pro geheiltem Held.
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Xam, der Brachenjiger
Xam, Sohn des Xom, ist ein typischer Vertreter des Zwergenvolkes. Er ist knapp 1,40 Meter grol mit einem
fast ebenso breiten Riicken. Unter seinem Helm quillt ein langer, dunkelbrauner Bart hervor, der Rest seines

stimmigen, robusten Korpers ist von einem stabilen Schuppenpanzer bedeckt. Er weif gut mit seiner Kampfaxt
und seiner Armbrust umzugehen, aber seine bevorzugte Waffe ist die List.

Seit seiner Kindheit triumte Xam davon, einmal einem leibhaftigen Drachen gegeniiberzustehen. Seine Ahnen
fithrten einen jahrhundertelangen Krieg gegen die Drachen und noch immer gehort der Kampf gegen Drachen
zu den wichtigsten Fichern der Zwergenschule, auch wenn dort schon seit vielen Jahren keine Drachen mehr
gesichtet wurden. Xam wird allerdings weniger von seiner Kampfeslust getrieben als von seiner tiefen Faszina-
tion fiir Drachen, deshalb hat er sich mit dem kleinen Drachen Feuermiulchen angefreundet, der ihn seitdem
begleitet.

Nahkampfwaftfe: Handaxt
Fernkampfwaftfe: Armbrust
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Besondere Eigenschaften: Drachenjiger, Universeller Kimpfer, Verbiindeter

Drachenjager: Der Held darf bei allen Angriffs- und Verteidigungswiirfen gegen Drachen einen zusitz-
lichen Wiirfel werfen. AuBerdem darf er einmal pro Abenteuer bei einer beliebigen Herausforderung, die mit
Drachen zu tun hat, den Wiirfelwurf komplett wiederholen.

Universeller Kampfer: Bei der Verbesserung von Fertigkeitswerten mithilfe von Erfahrungspunkten am
Ende eines Abenteuers darf der Held den Nahkampf- und den Fernkampfwert gleichzeitig um +1 anheben,
und zahlt dafiir trotzdem nur so viele Erfahrungspunkte wie fiir das Steigern einer einzelnen Kampffertigkeit.

Feuermiulchen, der Drache (Verbiindeter): Der Held darf einmal pro Kampf 2 Schicksalspunkte
ausgeben, um entweder einen Standardgegner sofort auszuschalten oder einem Bossgegner sofort 1 Ausdauer-
punkt abzunehmen. AuBerdem darfer einmal pro Runde 1 Schicksalspunkt ausgeben, um einen Hordengegner

sofort auszuschalten.
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flammehen, di€ £€€

Flimmchen ist etwa einen Meter groB3, hat lange, spitz zulaufende Ohren und groBe Schmet-
terlingsfliigel. Die abenteuerlustige Fee ist in die Welt der Menschen aufgebrochen, um span-
nende Geschichten zu sammeln und vielleicht auch selbst ein paar davon zu erleben. Die
gesammelten Geschichten wird sie spiter zu ithrem Volk zuriickbringen, wo sie fiir alle Zeiten
weitererzihlt werden.

Um gegen die Gefahren der Menschenwelt gewappnet zu sein, trigt Flimmchen einen Bogen
bei sich, der fast ebenso groB ist, wie sie selbst.

Wie alle Feen kann auch Flimmchen mithilfe ihrer Fliigel fliegen, dies ist fiir sie jedoch ziemlich
anstrengend, deshalb zicht sie es vor, zu Fuf3 zu gehen. Mit ihrem Feenstaub kann sie die Wunden
ithrer Kameraden versorgen.

Nahkampfwatfe: Dcgen

Fernkampfwaffe: Bogen
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Besondere Eigenschaften: Flicgen, Heilzauber

Fliegen: Der Held darf bei einer Herausforderung auf Klettern oder Laufen, bevor er wiirfelt,
1 Schicksalspunkt einsetzen. Anstatt zu wiirfeln, erzielt er automatisch 6 Erfolge.

Heilzauber: Der Held darf auf jeden Helden in seiner Gruppe (inklusive sich selbst) einmal
pro Akt einen Heilzauber wirken. Dies darf auch am Ende eines Aktes erfolgen, bevor der néchs-
te Akt beginnt. Der geheilte Held bekommt durch den Heilzauber 1 verlorenen Punkt Ausdauer
zuriick. Ein bewusstloser Held ist dadurch augenblicklich wieder einsatzfihig. Den Heilzauber
wihrend eines Kampfes einzusetzen, erfordert eine Handlung pro geheiltem Held.
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Iamya, die bexe
Mit ihren wild nach allen Seiten abstehenden, feuerroten Haaren und ihrem windschnittigen Zauber-
besen ist Tamya auf den ersten Blick als Hexe zu erkennen. Ihre schlanke, groBgewachsene Gestalt
und ihre enorme Korperkraft verdankt sie dagegen ithrer Abstammung vom berithmten Volk der Ama-

zonen, das iiber den stidlichen Kontinent Xos herrscht. Minner haben dort nicht viel zu sagen, alle
wichtigen Regierungsposten werden von Frauen ausgefiillt.

Tamya wiirde niemals von sich aus einen Kampf provozieren, aber sie ist jederzeit bereit, einen Kampf
zu beenden, indem sie mit ihrem unzerbrechlichen Zauberbesen wuchtige Schlige austeilt. Mit ithren
Zauberspriichen kann sie ihre Mitmenschen bezaubern und auf ihrem Besen herumfliegen. Begleitet
wird sie von ihrem treuen Hexenkater Orion.

Nahkampfwaffe: Besen
Fernkampfwaffe: Wurtkugeln
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Besondere Eigenschaften: Flicgen, Bezaubern, Verbiindeter

Fliegen: Der Held darf bei einer Herausforderung auf Klettern oder Laufen, bevor er wiirfelt, 1
Schicksalspunkt einsetzen. Anstatt zu wiirfeln, erzielt er automatisch 6 Erfolge.

Bezaubern: Der Held darf bei einer Herausforderung auf Charisma nach dem Wiirfeln 1 Schick-
salspunkt ausgeben, um 1 zusitzlichen Erfolg zu erhalten.

Orion, der Hexenkater (Verbiindeter): Der Held darf einmal pro Kampf 2 Schicksals-
punkte ausgeben, um entweder einen Standardgegner sofort auszuschalten oder einem Bossgegner so-

fort 1 Ausdauerpunkt abzunehmen. AuBerdem darf er einmal pro Runde 1 Schicksalspunkt ausgeben,

um einen Hordengegner sofort auszuschalten.
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Balrasar, der Magier
Baltasar Tiberius Heisenberg ist ein Abginger der berithmten Zauberschule von Naddelheim. Wegen seiner kor-
perlichen Schwiche und Unsportlichkeit wurde er jahrelang von seinen Mitschiilern gehinselt, deshalb konzen-

trierte er sich auf das Studium der Kampfmagie. Aber nicht, um es seinen Peinigern eines Tages heimzuzahlen,
sondern um ein michtiger Held zu werden und die Bewunderung seiner Mitmenschen zu erringen.

Auch heute noch ist Baltasar bei korperlichen Aktivititen auf die Hilfe seiner Kameraden angewiesen, aber
dafiir verfugt er iiber einen umfassenden Wissensschatz und beherrscht michtige Zauberspriiche, die jeden
Gegner das Fiirchten lehren.

Nahkampfwaffe: Zauberstab
Fernkampfwaftfe: Wurfpfeile
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Besondere Eigenschaften: Eisstrahl, Feuerball, Magische Faust

Eisstrahl: Der Held kann als Handlung 1 Schicksalspunkt einsetzen, um einen Gegner mit 18 Wiirfeln im
Fernkampf anzugreifen. Wenn der Gegner durch den Angriff mindestens 1 Punkt Ausdauer verliert, sinkt sein
Angriffswert fiir den Rest der Runde um 1. Bei Gegnern mit mehr als einem Angriff pro Runde muss der Held
wihlen, bei welchem davon der Angriffswert fiir den Rest der Runde um 1 sinkt.

Feuerball: Der Held kann als Handlung 1 Schicksalspunkt einsetzen, um bis zu drei verschiedene Geg-
ner mit jeweils 14 Wiirfeln im Fernkampf anzugreifen. Bei Gegnern, fiir die die Hordenregel zur Anwendung
kommt, gilt dreimal hintereinander die Hordenregel.

Magische Faust: Der Held kann als Handlung einen Gegner mit 11 Wiirfeln angreifen. Er darf bei jedem
Angriff selbst entscheiden, ob es sich um einen Nahkampf- oder Fernkampfangriff handeln soll.
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N 3 - 1 - 0 - .)E -
Aufgewachsen in den Straflen von Palmiria war Nazomi von frithester Kindheit an dazu gezwungen,
sich alles zum Leben Nétige bei den reichen Leuten der Stadt zu stehlen. Inzwischen hat sie sich

aber von diesem verbrecherischen Leben abgewandt und bietet ihre Dienste als Abenteurerin an — fiir
klingende Miinze, versteht sich!

Nazomi kann gut mit Pfeil und Bogen umgehen und weiB auch einen Dolch zu fiihren, aber am liebs-
ten geht sie direkten Auseinandersetzungen aus dem Wege, denn ein GroBteil ihres Kénnens dreht sich
um nichtkidmpferische Fihigkeiten.

Nahkampfwatfe: Dolch
Fernkampfwatfe: Bogen
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Besondere Eigenschaften: Talentiert, Flink, Diebeskunst

Talentiert: Wenn der Held bei einem Wiirfelwurf, der kein Angriffs- oder Verteidigungswurf ist,
einen Schicksalspunkt einsetzt, um zusitzliche Wiirfel zu werfen, so darf er neben den normalen Zu-
satzwiirfeln noch einen weiteren zusitzlichen Wiirfel werfen.

Flink: Wenn der Held durch eine Falle Schaden erleiden wiirde, darfer 1 Schicksalspunkt ausgeben,
um die Schadenswirkung komplett zu ignorieren.

Diebeskunst: Bei Herausforderungen, die mit dem Knacken von Schléssern oder vergleichbaren
Diebestitigkeiten zu tun haben, darf der Held 2 zusitzliche Wiirfel werfen.
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Giacomo, der Barde
Giacomo ist ein Edelmann aus Asturia, der mit scharfer Klinge und scharfer Zunge die Welt
bereist und davon triumt, eines Tages seine selbstgeschriebenen Lieder und Gedichte an den

groBen Konigshofen der Welt vorzutragen. Bis dahin zieht er mit anderen Abenteurern durch
die Weltgeschichte und lisst sich von ihrer Tapferkeit und ihrem Heldenmut inspirieren.

Meist erkennt man Giacomo schon von weitem an seiner edlen, farbenfrohen Kleidung und

seinen laut getrillerten Wanderliedern. In einem Gefecht kann {rnan sich a

seine kraftvollen Kampflieder verlassen, die seine Kamerad?

gingertum anspornen. s
Nahkampfwagte: Rapicr
Fernkampfwatfe: Wurfmesser
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Besondere Eigenschaften: Kampfgesang

Kampfgesang: Solange der Held wihrend eines Kampfes singt (dies kostet keine Handlung,
der Held muss aber bei Bewusstsein sein), darf jeder Held, der 1 Schicksalspunkt einsetzt, um
bei einem Angriffs- oder Verteidigungswurf zusitzliche Wiirfel zu werfen (einschlieBlich des
singenden Helden), einen weiteren zusitzlichen Wiirfel werfen.
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holm, der Geister.ja OO‘ér
Schon in jungen Jahren verlieB Holm, Sohn des Xom, seine Zwergensippe, um in der Ferne
sein Gliick zu suchen. Eine neue Heimat fand er in den Bergen von Silwana, wo er sich seinen
Lebensunterhalt als Jiager von Vampiren, Geistern und Untoten verdiente. Inzwischen hat er die

bittere Kilte und das ewige Zwielicht dieses Landstrichs jedoch griindlich satt und ist auf der
Suche nach neuen Abenteuern in angenehmeren Breiten.

Holm ist mit den zwergischen Nationalwaffen, der Handaxt und der Armbrust, bewaffnet, der
Rest seiner Kluft unterscheidet sich dagegen stark von der seiner Briider: ein schwarzer Leder-
mantel bedeckt seine breite Statur und einen ebenso schwarzen Lederhut trigt er meist tief ins
Gesicht gezogen.

Nahkampfwaftfe: Handaxt
Fernkampfwatfe: Armbrust
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Besondere Eigenschaften: Untotenjiger, Zwergendiplomatie,
Universeller Kimpfer

Untotenjager: Der Held darfbei allen Angriffs- und Verteidigungswiirfen gegen
Vampire, Untote und Geister einen zusitzlichen Wiirfel werfen. Auch beim Pfihlen
von Vampiren darf er einen zusitzlichen Wiirfel werfen.

Zwergendiplomatie: Der Zwerg darf bei Herausforderungen auf Charisma vor dem Wiir-
feln 1 Schicksalspunkt ausgeben, um anstelle von Charisma auf Willenskraft zu wiirfeln.

Universeller Kampfer: Bei der Verbesserung von Fertigkeitswerten mithilfe von Erfah-
rungspunkten am Ende eines Abenteuers darf der Held den Nahkampf- und den Fernkampf-
wert gleichzeitig um +1 anheben, zahlt dafiir trotzdem nur so viele Erfahrungspunkte wie fiir
das Steigern einer einzelnen Kampffertigkeit.
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Dupini, Tochter der Sundini, ist der Spross einer ebenso kurzen wie leidenschaftlichen Bezichung zwischen ihrem
Hiigelzwergischen Vater Xom und ihrer Dunkelzwergischen Mutter Sundini. Wihrend die Hiigelzwerge iiberwie-
gend Minner sind, ist es bei den Dunkelzwergen genau andersherum, so dass sich das Tagewerk dort in den festen

Hinden der Zwerginnen befindet. In dieser Gesellschaft verbrachte Dupini ihre Jugend, doch als Halbblut-Zwergin
fithlt sie sich nirgendwo wirklich zu Hause, also entschied sie sich fiir ein Leben als Abenteurerin.

Die kriegerischen Zustinde im Dunkelreich haben aus Dupini eine exzellente Kimpferin sowohl mit der Axt als auch
mit der Armbrust gemacht. Bevor sie zu den Waffen greift, zieht sie es allerdings vor, Konflikte auf friedliche Weise zu
l6sen, und fiir ein Mitglied des Zwergenvolkes verfiigt sie iiber ein sehr gutes Einfithlungsvermdgen, insbesondere im
Umgang mit anderen Schwarzbliitern. Auf ihren Reisen wird sie von ihrem treuen Haustier Groschnik, dem Schre-
ckensmaulwurf begleitet.

Nahkampfwatfe: Handaxt
Fernkampfwatfe: Armbrust
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Besondere Eigenschaften: Schwarzblut, Universeller Kimpfer, Verbiindeter

Schwarzblut: Der Held darf bei allen Angriffs- und Verteidigungswiirfen gegen Schwarzbliiter (Dunkelzwerge,
Orks, Goblins, Oger und Trolle), sowie bei allen Charisma-Herausforderungen, die gegentiber Schwarzbliitern abge-
legt werden, einen zusitzlichen Wiirfel werfen.

Universeller Kampfer: Bei der Verbesserung von Fertigkeitswerten mithilfe von Erfahrungspunkten am Ende
cines Abenteuers darf der Held den Nahkampf- und den Fernkampfwert gleichzeitig um +1 anheben, und zahlt dafiir
trotzdem nur so viele Erfahrungspunkte wie fiir das Steigern einer einzelnen Kampffertigkeit.

Groschnik, der Schreckensmaulwurf (Verbiindeter): Der Held darf einmal pro Kampf 2 Schicksals-
punkte ausgeben, um entweder einen Standardgegner sofort auszuschalten oder einem Bossgegner sofort 1 Ausdauer-
punkt abzunehmen. AuBerdem darf er einmal pro Runde 1 Schicksalspunkt ausgeben, um einen Hordengegner sofort
auszuschalten.
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Bomm, der Mechaniker
Zwerge sind nicht nur begnadete Bergarbeiter, Drachenjiger und Biertrinker, sie sind auch weltberithmt fiir

ihre Handwerkskunst. Mit einer Lebenserwartung von mehreren hundert Jahren haben sie viel Zeit, eine Per-
fektion zu erlangen, von der die meisten Menschen nur triumen konnen.

Bomm, Sohn des Xom, ist im Vergleich mit anderen Zwergenhandwerkern noch recht jung, gleicht dies aber
durch seine groBe Begabung und Bastelleidenschaft mehr als aus. Eines Tages wird er sich in seine Werkstatt
zuriickziehen, um in jahrzehntelanger Prizisionsarbeit wahnwitzige Meisterwerke zu erschaffen, aber dieser
Tag liegt noch in weiter Ferne. Im Moment zieht er es vor, mit seinen Freunden durch die Weltgeschichte zu
ziehen und sich von seinen Abenteuern inspirieren zu lassen. Um fiir die zahlreichen Herausforderungen
vorbereitet zu sein, die ein Abenteurerleben mit sich bringt, hat er sich eine Reihe dampfbetriebener Ausriis-
tungsgegenstinde gebastelt.

Nahkampfwatfe: Handaxt
Fernkampfwatfe: Armbrust
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Besondere Eigenschaften: Damptbetricbenes Arsenal, Mechaniker, Universeller Kimpfer

Dampfbetriebenes Arsenal: Wenn der Held bei einer Herausforderungen auf eine beliebige Fertigkeit
auBer Charisma, Willenskraft und Wissen nach dem Wiirfeln 1 Schicksalspunkt ausgibt, um zusitzliche Wiirfel
zu werfen, darf er anstelle der tiblichen drei zusitzlichen Wiirfel sechs zusitzliche Wiirfel werfen. Das dampf-
betriebene Arsenal kann pro Herausforderung nur einmal eingesetzt werden.

Mechaniker: Bei allen Herausforderungen, die im Zusammenhang mit dem Bau, der Reparatur, der War-
tung oder der Bedienung von Maschinen stehen, darf der Held zwei zusitzliche Wiirfel werfen. AuBerdem darf
er bei Angriffs- und Verteidigungswiirfen gegen mechanische Gegner jeweils einen zusitzlichen Wiirfel werfen.

Universeller Kimpfer: Bei der Verbesserung von Fertigkeitswerten mithilfe von Erfahrungspunkten am
Ende cines Abenteuers darf der Held den Nahkampf- und den Fernkampfwert gleichzeitig um +1 anheben,
und zahlt dafiir trotzdem nur so viele Erfahrungspunkte wie fiir das Steigern einer einzelnen Kampffertigkeit.
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Tom, devr Lebrling

Tom, Sohn des Xom, ist der jiingste Spross der Xom-Familie und mit seinen sechsundzwanzig Jahren eigentlich
noch gar nicht volljihrig. Da er jedoch von klein auf in der Umgebung von Menschen aufgewachsen ist, hat er
sich auf ihren Lebensrhythmus eingestimmt und kann ebenso wie seine Geschwister dem Ruf des Abenteuers
nicht widerstehen. Er ist ein bisschen vorlaut und griin hinter den Ohren, aber auch sehr wissbegierig und anpas-
sungsfihig, deshalb nehmen ihn die anderen Helden gerne mit auf ihre Unternechmungen.

Tom ist sich bewusst, dass es fiir ihn noch vieles zu lernen gibt tiber das Abenteuerleben, deshalb betrachtet er sich
als Lehrling und alle anderen Gruppenmitglieder als seine Lehrmeister. In dieser Funktion kann er manchmal et-
was nervig sein, aber das macht er mit seiner Aufopferungsbereitschaft wieder wett. Der Zusammenhalt der Gruppe
liegt ihm sehr am Herzen, und dadurch gibt es auch etwas, das alle anderen von ihm lernen kénnen: Nur gemein-
sam sind die Helden stark genug, um es mit den vielen verschiedenen Herausforderungen aufnehmen zu kénnen,
die das Abenteuerleben so mit sich bringt.

Nahkampfwaftfe: Handaxt
Fernkampfwaftfe: Armbrust

Nahkampf ier . RN 1
Fernkampfi . ... oot Ll 12
Widerstand. . ............. .. ... 12
RG] X R B e 12
Charisma ..........c.ooeevnn... 12
Heimlichkeit ............. ... ... 12
Klcttcrni Vs . . ... ... ... 13
IGEREEkTate ... . . .. . 12
Lok oo W VRO . ., . A 12
Wahrnehmung. ............ ... ... 14
pVillenskeafter. . ... .ooon B L 12
Vs SCITNMRISRINEE. . . ... . LR RN 10
Ausdauerpunkte ........ ...l 4
Schicksalspunkte .................. 7

Besondere Eigenschaften/Magische Gegenstiande: Hilfsbereit, Wissbegierig, Lehrling
Hilfsbereit: Bei allen gemeinsamen Herausforderungen darf der Held 1 zusitzlichen Wiirfel werfen.

Wissbegierig: Bei Herausforderungen, die damit zu tun haben, dass sich der Held einer Ausbildung unter-
zieht, darf er 2 zusitzliche Wiirfel werfen. Dieser Bonus darf mit einem eventuellen Bonus aus der Fihigkeit
Hilfsbereit* kombiniert werden.

Lehrling: Zu Beginn des Abenteuers darf der Held einen anderen Helden aus seiner Gruppe wihlen, dessen
Lehrling er sein mochte. Solange er der Lehrling dieses Helden ist, darf er bei Herausforderungen den Fertig-
keitswert seines Lehrmeisters verwenden, wenn dieser groBer ist als sein eigener. Einmal pro Akt (bzw. einmal pro
Abenteuer bei einem Kurzabenteuer) darf er zu einem beliebigen Zeitpunkt einen neuen Lehrmeister wihlen. Erst
wenn er jeden seiner Mithelden einmal als Lehrmeister gewihlt hat, hat er anschlieBend wieder die freie Wahl.
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Nemo, der balbelf

emo, der

Nemo, Sohn des Xom, ist zur einen Hilfte elfischer und zur anderen Hilfte zwergischer Abstammung - eine
problematische Herkunft selbst fiir tolerante Mitglieder dieser beiden Rassen. Dennoch wuchs der kleine Nemo
zunichst wohlbehiitet bei seiner Mutter auf, bis diese zu einer jahrzehntelangen Druidenqueste in das Feenreich
aufbrach und Nemo in der Obhut seines Onkels Ben Ulfenhain zuriicklieB. Ulfenhain gehért zu den letzten
Verfechtern des uralten Kultes der Yeti-Elfen und unterrichtete Nemo in dieser ritterlichen Kunst. Ein Yeti-EIf

zu sein, bedeutet die Schwachen zu beschiitzen und fiir die Gerechtigkeit zu kimpfen, selbst wenn man dafiir
personliche Opfer bringen muss.

Inzwischen hat Nemo seine Ausbildung beendet und zieht durch die Lande, um Erfahrungen zu sammeln und
seine Ritterlichkeit auf die Probe zu stellen. Zu Abschied hat er von Ulfenhain ein Plasmaschwert geschenkt be-
kommen, das Wahrzeichen eines echten Yeti-Elfen und ein uraltes Erbstiick seiner Familie.

Nahkampfwatfe: Schwert
Fernkampfwatfe: Langbogen

Nahkamp e s S PP 13
Fernkampfisge .. LR f 0t N 13
WiderstandSs . . .... .0 ... 12
Reflexc Wy . 14
Charisma ........cooooieein... 14
Heimlichkeit . .......... ... 12
AT He - o 0o oo SRS S 12
[KOsperlsraices: " 988 . . . ... .. 11
RIS, o . . ... .« f g 13
fWahtnehmung. . . . .. .. ST SR 14
RVillenskrafams v g 8 14
RVisscn ™ W e LBl 11
Ausdauerpunkte ....... .. oL 4
Schicksalspunkte................... 7
Besondere Eigenschaften/Magische Gegenstinde: Rotes Plasmaschwert, Schwert-abwehr, Univer-
seller Kimpfer

Rotes Plasmaschwert: Der Held triigt ein Rotes Plasmaschwert bei sich. Dies ist eine magische Waffe, die
nicht mit anderen magischen Waffen kombiniert werden darf. Das Plasmaschwert darf zu einem beliebigen Zeit-
punkt aktiviert werden, indem der Held 1 Schicksalspunkt ausgibt (dies kostet keine Handlung) und ist dann fiir
den Rest des Kampfes aktiv. Wenn der Held das Plasmaschwert bei einem Nahkampfangriff einsetzt, darfer 1 zu-
sitzlichen Wiirfel werfen. Das Plasmaschwert kann nicht verkauft oder an einen anderen Helden abgegeben wer-
den; es darf gegen ein besseres Plasmaschwert eingetauscht werden, indem der Held die Preisdifferenz bezahlt.

Schwertabwehr: Decr Held darf bei seinen Verteidigungswiirfen auf Reflexe 2 zusitzliche Wiirfel werfen.

Universeller Kampfer: Bei der Verbesserung von Fertigkeitswerten mithilfe von Erfahrungspunkten am
Ende eines Abenteuers darf der Held den Nahkampf- und den Fernkampfwert gleichzeitig um +1 anheben, und

zahlt dafiir trotzdem nur so viele Erfahrungspunkte wie fiir das Steigern einer einzelnen Kampffertigkeit.
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helmwart, der Minotaaris
Helmwart ist ein Quereinsteiger in die Abenteurer-Laufbahn. Er war einmal ein Mensch, bevor er durch
einen michtigen Zauber in einen Minotaurus verwandelt wurde. Dies dnderte zunichst jedoch nichts an
seiner angeborenen Angstlichkeit. Erst die Begegnung mit anderen Helden zeigte ihm, dass es fiir einen

groBen, starken Kerl mit zwei michtigen Hérnern auf dem Kopf eigentlich keinen Grund gibt, vor irgend-
etwas Angst zu haben.

Seit dieser schicksalhaften Begegnung zieht Helmwart als Abenteurer durch die Lande. Es gibt immer noch
viele Momente, in denen er es mit der Angst zu tun bekommt, aber er hat sich schon deutlich besser im Griff
als friiher, vor allem wenn es darum geht, die schwicheren Mitglieder seiner Gruppe zu beschiitzen. Und
weil Helmwart ziemlich stark ist, sind damit quasi alle anderen Helden gemeint.

Helmwart trigt eine groBe Streitaxt mit sich herum, die aber in erster Linie dazu dienen soll, seine Gegner
einzuschiichtern, denn ein besonders guter Kimpfer ist er nicht.

Nahkampfwaftfe: Streitaxt
Fernkampfwaffe: Wurfkugeln
Nahkampfis. .. oot co 11
Fernkampf..................... 10
Widerstand. .. ...t 16
IREIERE 00080 000000a0008 o 006 06 - 12
Cliansmal e ). .. ... L 12
Heimlichkeit................... 11
Kl THiEHiTal o 0 R e G O S 12
[NGTperkrafifesy. . . . . PR S 16
aufenl CPSN. 40 RN, 14
Wahrnehmung. ................. 12
Willenskraft.................... 10
Wissen ™ o L 12
Ausdauerpunkte ................. 6
Schicksalspunkte................. 6

Besondere Eigenschaften: Lcicht zu heilen, Beschiitzer

Leicht zu heilen: Immer wenn der Held durch magische Heilung einen oder mehrere Ausdauerpunkte
zuriickerhilt, so bekommt er einen weiteren Ausdauerpunkt zuriick. Die Ausdauer kann dadurch nicht tiber
den Anfangswert steigen.

Beschiitzer: Der Held darf in jeder Runde entscheiden, die gegen den Startspieler gerichteten Angrif-
fe statt dessen auf sich zu lenken. Zusitzlich ist er natiirlich noch von den normal gegen ihn gerichteten
Angriffen betroffen. Diese Entscheidung muss gefillt werden, bevor die Verteidigungswiirfe durchgefiihrt
werden.
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Rosa Rotfuss, di€
- - - r~ D
albling-Kundschafterin
Rosa ist eine Angehorige des Halbling-Volkes, das in den Lieblichen Hiigeln nérdlich von Kaphornia
wohnt. Die meisten Halblinge gehen dort einem beschaulichen Leben nach, das aus gutbiirgerlichen
Traditionen und fiinf regelmiBigen Mahlzeiten pro Tag besteht. Hin und wieder wird aber auch ein

Halbling geboren, der sich mit diesem bodenstindigen Leben nicht zufrieden gibt und in die Welt hin-
auszieht, um Abenteuer zu erleben.

Rosa ist ein solcher Halbling. Sie fiihlt sich in der kunterbunten Gesellschaft einer belebten Stadt ebenso
wohl wie in der ruhigen Einsamkeit der Wildnis, solange sich an ihrer Seite zuverlissige Freunde be-
finden, die mit ihr durch Dick und Diinn gehen. Sie ist eine formidable Kidmpferin mit dem Kampfstab
und der Schleuder, und ist vom sprichwértlichen Halbling-Gliick gesegnet, das sie als Angehérige eines
kleinen Volkes auch dringend bendtigt.

Nahkampfwaftfe: Stab

Fernkampfwatfe: Stcinschleuder
Nahkampf..................... 11
Fernkampf..................... 13
Widerstand. . ................... 11
IREISHE 56 0 06 o 0 0 SIS dOo0eE 14
ChamSmaVs T e .. . . . . . .. ... 13
Heimlichkeit ................... 15
IN[Cttenn™. AR . . .| . . JRVTI S9N 12
[KGrpeikrafiiees LR RS 11
Baufenes TR e, L SEEE 13
Wahrnehmung. .............. ... 15
Willenskraft...........ooouu.. 12
V1SSl ¥ S .. 12
Ausdauerpunkte ................. 4
Schicksalspunkte................. 8

Besondere Eigenschaften: Frohnatur, Halbling-Gliick

Frohnatur: Zu Beginn eines Abenteuers bekommt jeder Held der Gruppe (einschlieBlich der Halb-
ling-Kundschafterin) einen zusitzlichen Schicksalspunkt geschenkt.

Halbling-Gliick: Wenn der Held Schicksalspunkte ausgibt, um bei einer Herausforderung zusitz-
liche Wiirfel zu werfen, und keiner dieser zusitzlichen Wiirfel zeigt einen Erfolg an, so bekommt der
Held automatisch einen zusitzlichen Erfolg geschenkt.
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Varzelfried
d&r Baammensch
Waurzelfried ist ein friedfertiger Geselle, der am liebsten auf sonnenbeschienenen Lichtungen herum-
hingt und dem Zwitschern der Vogel lauscht. Vor kurzem traf er jedoch auf die Helden von Kaphornia

und lernte von ihnen, dass man nicht immer nur herumstehen und nichts tun kann, sondern sich er-
heben und fiir das Gute in der Welt einsetzen muss, wenn man die Welt zum Besseren verindern will.

Als Baummensch gehort Wurzelfried eher zur langsamen Sorte. Dafiir ist er sehr unauffillig und wird
regelmiBig mit normalen Biumen verwechselt. Seine herausragende Eigenschaft ist aber seine robuste
Borke, an der die meisten gegnerischen Angriffe einfach abprallen, und seine fast schon tibersinnliche
Fihigkeit, im Weg herumzustehen, wenn seine Begleiter zum Ziel eines Angriffs werden.

Nahkampfwaftfe: Holzfaust
Fernkampfwatfe: Stcinschleuder
Nahkampfil - SRS 13
FernkampfSat. . ............. ... 10
Widerstand. . ............. ... 17
BRRHESE o Moo e 9 HONKATONK]
Charisma 12 Gerade stehst du kurz davor, von deinem Gegner getroffen zu werden,

.................. da siehst du im letzten Moment Wurzelfried im Weg herumstehen und
Heimlichkeit . . .oooo oo ... 15 kannst dich hinter ihm in Deckung werfen. ,,Honk! ruft der Baum-

mensch, wihrend der Angriff von seiner robusten Borke abprallt, ,, Passt
R Ernie. " . . .. ... . 14 doch auf, wo ihr kimpft, Honkatonk!*
P)

o Wenn du von einem Angriff getroffen wirst, der 1 Schadenspunkt
Korperkraft """""""""" 14 ‘verursacht, so darfst du diese Karte abwerfen, um den Treffer
Laufen 9 mit allen dazugehérigen Nebenwirkungen zu ignorieren. Gegen

""""""""""""" Angriffe, die mehr als 1 Schadenspunkt verursachen, kann diese
Wahrnehmung .............. 12 Karte nicht cingesetzt werden. Wenn die Karte bis zum Ende des
{ampfes nicht genutzt wurde, wird sie unbenutzt abgeworfen.
Willenskraft.................... 12
IWVISSEN . T . ..ot 13
Ausdauerpunkte ................. 4
Schicksalspunkte................. 6

Besondere Eigenschaften: Honkatonk!, Stabil gebaut, Robust

Honkatonk!: Zu Beginn cines Kampfes bekommt jeder Held auBer dem Baummenschen eine Karte
,Honkatonk!“.

Stabil gebaut: Wenn der Baummensch durch einen Angriff oder einen anderen Spieleffekt 2 oder
mehr Schadenspunkte erleidet, so wird dieser Schaden um 1 reduziert, bevor er angewendet wird.

Robust: Der Baummensch ist gegen alle Zusatzwirkung von gegnerischen Angriffen immun, die
mindestens 1 Schadenspunkt verursachen. Gegen Zusatzwirkungen von gegnerischen Angriffen, die
keine Schadenspunkte verursachen, ist er nicht immun.
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