Se-Ling, dér antote Samurai

Se-Ling streifte jahrhundertelang durch die Lande auf der Suche nach einer Horde

Schattendimonen, die vor langer Zeit sein Dorf zerstorten. Einst schwor er, sie zu fin-
den und zur Strecke zu bringen, und lange Zeit war dies das Einzige, das ihn aufrecht
hielt. Doch schlieBlich gelang es ihm mit Hilfe einer Heldengruppe, die Dimonen aus
seiner Vergangenheit zu besiegen und seinen Frieden zu finden. Seither fiihlt er sich
seinen neuen Freunden zu Dank verpflichtet und begleitet sie auf ihren (und seinen)
Abenteuern.

Se-Ling weil} seine Klinge zu fiihren, schlieBlich hatte er Jahrhunderte Zeit, dies zu
lernen. Seine stille, fokussierte Art wirkt, zusitzlich zu seinem knéchernen Aussehen,
befremdlich, doch dies macht er mit seiner legendiren Entschlossenheit wieder wett,
die ihm im Kampf manch schweren Treffer einstecken lisst.

Nahkampfwatfe: Katana (japanisches Schwert) \\
Fernkampfwaftfe: Kunais (Wurfdolche)
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Besondere Eigenschaften: Unnachgiebig, An schwere Wunden gewohnt

Unnachgiebig: Der Held darf bei einer Herausforderung auf Willenskraft nach dem
Wiirfeln 1 Schicksalspunkt ausgeben, um 1 zusitzlichen Erfolg zu erhalten.

An schwere Wunden gewohnt: Anstatt einen oder mehrere Ausdauerpunkte zu
verlieren, kann der Held einmal pro Akt einen ,,.Schwere Wunde* —Marker nehmen. Fiir
jede schwere Wunde erleidet der Held einen Malus von -1 auf Widerstand und Reflexe.
Schwere Wunden kénnen wie Ausdauerpunkte geheilt werden (z.B. durch einen Heil-
zauber). Ein Heiltrank entfernt zusitzlich alle schweren Wunden.

(Charakter von Marius und Philipp)



Serena, die beilerin
Als Priesterin der Heilgéttin Pergamenzia hat Serena ihr Leben der Aufgabe gewidmet, anderen zu helfen. Und
da es in der Umgebung von Kaphornia niemanden gibt, der die Hilfe der Heilgéttin dringender benétigt als die
Helden von Kaphornia, hat sie sich entschieden, selbst zu einer solchen Heldin zu werden. Uberraschenderwei-

se stellte sich heraus, dass sie besser mit dem Schwert umzugehen versteht, als die meisten ihr zugetraut hitten,
und schon so manchem Gegner ist das Lachen iiber ihre scheinbare Unbeholfenheit sehr schnell vergangen.

Nahkampfwaftfe: Schwert
Fernkampfwaftfe: Wurfdolche
INEINEATIRIE o6 6 du o & Bl ak o 05 GONE . 12
Fermkampt it L S 8
Widersrand S i S . | 9
Reflexe, s AR RS . T 11
@harismagee.. . S 12
IS ETHEN e 556000 000000006300 9
Kilette nnMss CE8 L 10
Koérperkraft .............oo. ... 9
ILaTER % 6 00004086 0600888666606 10
Wahrnehmung ................. 10
WillenskrafEa e . . ... ....... 12
PAGISSEn®. . .. 11
Ausdauerpunkte .. ... ... 4
Schicksalspunkte ................ 5

Besondere Eigenschaften: Heilzauber, Wiederbelebung, Energisch, Vorgetiuschte Unbeholfenheit

Heilzauber: Dic Heilerin darf auf jeden Helden in ihrer 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.

Wiederbelebung: Wenn zu Beginn einer Runde ein anderer Held der Gruppe bewusstlos ist, darf die Hei-
lerin entscheiden, in der laufenden Runde aufihre Handlung zu verzichtet. Im Gegenzug bekommt der andere
Held sofort 1 Ausdauerpunkt und die Heilerin 1 Schicksalspunkt. Diese Fihigkeit kann maximal einmal pro
Runde eingesetzt werden.

Energisch: Die Heilerin ist immun gegen die Zusatzwirkung von gegnerischen Angriffen, die sie ihre Hand-
lung in der darauffolgenden Runde verlieren ldsst.

Vorgetiuschte Unbeholfenheit: Beim ersten Nahkampfangriff der Heilerin in einem Kampf wird der
Verteidigungswert des Ziels um 1 Punkt gesenkt.




0as Regenbogenschuerc
Viele magische Artefakte in der Welt von Kaphornia verfiigen tiber ein eigenes Bewusstsein, aber nur wenige von ihnen ver-

spiiren das Bediirfnis, sich mit anderen Wesen auszutauschen. Weltbild und Selbstverstindis eines belebten Gegenstandes
weichen in den meisten Fillen einfach zu drastisch von denen eines Lebewesens aus Fleisch und Blut ab.

Eine der wenigen Ausnahmen bildet das Regenbogenschwert, das vor vielen Aonen von einem michtigen Feenschmied an-
gefertigt wurde, als sich die Feen noch auf sehr direkte und rabiate Weise in die Geschicke der Welt einmischten. Das Schwert
kann sich nur noch vage an diese Zeit erinnern, aber geblieben ist der Drang, die Schwachen zu beschiitzen und gegen das
Bose zu kimpfen. Zu diesem Zweck schlieBt sich das Regenbogenschwert den tapfersten Helden von Kaphornia an — bezie-
hungsweise denjenigen, die es dafiir hilt.
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Besondere Eigenschaften: Intclligente Waffe, Bewegliche Nahkampfwaffe, In der Hand cines Helden, Verteidiger,
Magisch, Regenbogenschwert, Reduzierte Belohnung

Intelligente Waffe: Dic intelligente Waffe nimmt an Herausforderungen auBerhalb eines Kampfes nicht teil. Bei ge-
meinsamen Herausforderungen wird von einer um 1 Person kleineren Gruppe ausgegangen. Pro gemeinsamer Herausforde-
rung darf die Waffe einmal nach dem Wiirfeln 1 Schicksalspunkt ausgeben, um 3 Wiirfel zu werfen und die dabei erzielten
Erfolge zum Gesamtergebnis der Gruppe hinzuzufiigen. Da sie sprechen kann, darf die Waffe wie ein normaler Held an
allen Gesprichen der Gruppe teilnehmen.

Bewegliche Nahkampfwatfe: Dic intelligente Waffe darf Sonderhandlungen, die Herausforderungen auf andere Ei-
genschaften als den Nah- oder Fernkampfwert beinhalten, nicht durchfiithren. Sie hat nur die Wahl, einen Nahkampfangriff
(inklusive Nahkampf-Sonderhandlung) mit ihrem doppelten Nahkampf-Wert ODER einen Fernkampfangriff (inklusive
Fernkampf-Sonderhandlung) mit ihrem normalen Nahkampf-Wert durchzufiihren ODER sie entscheidet zu Beginn einer
Runde, sich in die Hand eines anderen Helden zu begeben (siche unten).

In der Hand eines Helden: Wenn sich die intelligente Waffe in die Hand eines anderen Helden begibt, darf dieser in
der selben Runde keine weitere magische Waffe benutzen und die Handlung der intelligenten Waffe verfillt. Dafiir darf die
intelligente Waffe immer dann, wenn der Held in der laufenden Runde mit seiner Nahkampf-Eigenschaft wiirfelt, ebenfalls
mit ihrer Nahkampf-Eigenschaft wiirfeln und ihre Erfolge zu denen des Helden hinzuaddieren. Sowohl der fithrende Held
als auch die Nahkampfwafte diirfen je 1 Schicksalspunkt einsetzen, um weitere Wiirfel zu werfen.

Verteidiger: Dic intelligente Waffe wird von den Monstern wie ein normaler Held angegriffen und kann von allen Effek-
ten betroffen werden. Sie verteidigt sich immer mit ihrem Verteidigungswert. Sie darf normal geheilt werden.

Magisch: Dic intelligente Waffe darf bei Angriffen auf ihre magische Wirkung zuriickgreifen. Die Bedingungen hierfiir
muss sie allerdings erfiillen (z.B. Schicksalspunkte oder Ausdauerpunkte bezahlen). Wir sie von einem anderen Helden fiir
cinen Angriff genutzt, so muss dieser andere Held die entsprechende Bedingung erfiillen.

Regenbogenschwert: Magische Wafte — darf nicht in Kombination mit anderen magischen Waffen eingesetzt werden.
Der Held darf nach einem Nahkampfangriftswurf 1 bis 3 Schicksalspunkte ausgeben und eine entsprechende Menge an
Zahlen zwischen 1 und 6 ansagen. Alle Wiirfel, die eine der genannten Zahlen als Wurfergebnis anzeigen, zihlen als Erfolg.
Wiirfelergebnisse von ,,5“ oder ,,6“ zihlen in diesem Fall nur als Erfolg, wenn die entsprechenden Zahlen vom Helden an-
gesagt wurden.

Reduzierte Belohnung: Dic intelligente Waffe bekommt am Ende eines Abenteuers nur halb so viele Erfahrungspunk-
te wie die anderen Helden. Die von ihr erworbenen Goldstiicke werden auf die anderen Helden der Gruppe verteilt.




Orion, der bexenkater
Orion ist ein Schwarzer Hexenkater mit einer stolzen Ahnenkette, die bis zu den beriichtigten Phantom-

Panthern von Xos zuriickreicht. Fiir eine gewisse Bauernschliue sorgen dagegen die vielen Generationen
von Gemeinen Hauskatzen, die sich iiber die Jahrhunderte hinweg mit seinem adligen Blut vermischt haben.

Im Moment hat Orion die Gegend um Kaphornia zu seinem neuen Revier erkoren. Er ist der Besitzer von
Tamya der Hexe und der anderen Helden von Kaphornia und blickt voller Stolz und Wohlwollen auf seine
Schiitzlinge hinab (solange sie ihn ausreichend mit ihren Opfergaben verwéhnen). Seine Hobbys sind Fres-
sen, Désen, Schlafen, mit Miusen spielen sowie die Uberpriifung von Textilien auf ihre Haltbarkeit.

Nahkampfwatfe: Krallen
Fernkampfwatfe: Katzensprung
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Besondere Eigenschaften: Begleiter (Tamya), Vornehme Zuriickhaltung, Neun Leben, Katze

Begleiter (Tamya): Orion darf nur als Held ausgewihlt werden, wenn Tamya die Hexe am Spiel teil-
nimmt. Thre besondere Eigenschaft ,Hexenkater” fillt weg, dafiir erhilt sie 2 zusitzliche Schicksalspunkte.

Vornehme Zuriickhaltung: Orion wird niemals Startspieler. Er wird bei der Weitergabe der Startspie-
ler-Karte tibergangen.

Neun Leben: Wenn Orion wihrend eines Kampfes ausgeschaltet wird, darf er zu Beginn der darauffolgen-
den Runde 1 Schicksalspunkt ausgeben und erhilt daftir augenblicklich 1 Ausdauerpunkt zuriick.

Katze: Orion darf keine magischen Waffen und Riistungen erwerben. Andere magische Gegenstinde darf
er erwerben, wenn diese zu seiner Katzengestalt passen.




Xinpin, der Monch

Xinpin ist ein Schiiler des Ordens der Schin-Schan-Schu vom Bergkloster Schu-Schan-Schin. Die Ménche
vom Schin-Schan-Schu sind nicht nur berithmt sind fiir ihre Meisterschaft in der Kunst der Lautmalerei,
sondern auch fiir ihre Beherrschung der dreiundsiebzig Methoden des Unbezwingbaren Kampfes. Wie die
meisten Schiiler wurde Xinpin in der Methode der Sanften Vernichtungsfaust des Wohlmeinenden Himmels-
titanen unterrichtet, die darauf basiert, den Gegner zu einem Angriff zu provozieren und die dadurch erlangte
moralische Uberlegenheit in einen vernichtenden Gegenangriff zu lenken.

Innerhalb des Klosters ist es schwierig, diese passive Kampfkunst zu verfeinern, weil sie dort fast jeder be-
herrscht und die meisten Ubungskimpfe wegen Untitigkeit der Kampfteilnehmer abgebrochen werden miis-
sen. Deshalb hat Xinpin das Kloster verlassen und zieht durch die Lande, um Seite an Seite mit anderen
Helden auf Abenteuer zu gehen und Gegner zu provozieren.

Nahkampfwaffe: Dao
Fernkampfwaffe: Wurfpfeil
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Besondere Eigenschaften: Fricdfertig, Defensiver Kampfstil, Provokation

Friedfertig: Der Held darfals Handlung keine Nah- oder Fernkampfangriffe unternehmen. Sonderhand-
lungen, die Herausforderungen auf die Nah- oder Fernkampf-Fertigkeit beinhalten, darf er hingegen normal
durchfiihren.

Defensiver Kampfstil: Der Held darf als Handlung 1 Schicksalspunkt ausgeben, um in der laufenden
Runde seinen defensiven Kampfstil einzusetzen. In diesem Zeitraum darf er jeden Gegner, der ihn angegrif-
fen aber nicht getroffen hat, seinerseits ihm Nahkampf angreifen. Diese Nahkampfangriffe finden jeweils
unmittelbar nach den misslungenen Angriffen der Gegner statt und erfordern keine weitere Handlungen.

Provokation: Bei Charisma-Herausforderungen, die damit zu tun haben, einen Gegner zum Angriff zu
verleiten, darf der Held vier zusitzliche Wiirfel werfen.




Maximilian, dér Schreiber
Maximilian triumte schon immer von einem Leben als Abenteurer, aber seine gestrenge Mutter zwang ihn, die Famili-
entradition fortzusetzen und ein Schreiber zu werden. Seine Gelehrsamkeit, sein phinomenales Gedichtnis und sein
gutes Gefuihl fiir die richtige Wortwahl halfen ihm, dem Wunsch der Mutter zu entsprechen und ein herausragender

Schriftgelehrter zu werden. Und doch sehnte er sich immer danach, in die Welt hinaus zu zichen und aufregende
Abenteuer zu erleben.

Durch Zufall traf er eines Tages mit den Helden von Kaphornia zusammen und wurde in ihr abenteuerliches
Leben hineingezogen. Um seine Mutter nicht zu verirgern, tut er nach auflen hin so, als wire ihm das alles
zuwider und als wolle er so bald wie moglich die Gruppe verlassen, aber insgeheim ist er froh dariiber, dass
ihn das “unerbittliche” Schicksal immer wieder zuriick in die Abenteuer seiner heldenhaften Bekannten fiihrt.

Nahkampf-/Fernkampfwaffe: kcinc

Nahkampf..............oooet. 8
Fe rn Kaimp e e e s 8
Widerstand®... .| I FRRRPEI SR 10
Reflexey s S 8 12
Willenskraft..................... 12
Korperkraft .............. oL 9
Laufen ...t 12
TIEHIETI 56 5 5000600838866 00 a00 85 11
Schleichen ...................... 11
TWARSE 5 o oot ' P, N 14
Wahrnehmung. .................. 13
CIEITBIEL o « 000 BBBES Sl o o 6 HGN 13
Ausdauerpunkte ... .. ool 3
Schicksalspunkte.................. 7

Besondere Eigenschaften: Zivilist, Profession, Maximierung

Zivillist: Der Zivilist wird im Kampf nicht angegriffen, sondern von den Monstern ignoriert, als wire er bewusstlos.
Er kann niemals Startspieler werden und wird bei der Weitergabe der Startspieler-Karte tibergangen. Nur Angriffe und
Eftekte, von denen alle Helden betroffen sind (z.B. der Feuerodem eines Drachen), betreffen auch ihn. In Kimpfen
wird bei allen “[Anzahl Helden]”-Angaben (insbesondere Angaben zur Anzahl der Gegner und ihrer Ausdauer) von
einer um 1 Person kleineren Gruppe ausgegangen. Wenn er als einziges Mitglied einer Gruppe noch bei Bewusstsein
ist, hat die Gruppe den Kampf verloren. Als Handlung darf der Zivilist keine Nah- oder Fernkampfangriffe unterneh-
men. Ihm steht die Sonderhandlung “Anfeuern” zur Verfiigung, mit der er einem anderen Helden 1 Schicksalspunkt
geben kann.

Profession (Schreiber): Decr Held darf bei Herausforderungen, die mit seiner Profession zusammenhiingen,
bis zu 5 zusitzliche Wiirfel werfen, je nachdem wie stark die Herausforderung mit seiner Profession zusammenhingt.

Maximierung: Wenn dieser Held von Christian Lonsing gesteuert wird, erhilt er 10 zusétzliche Schicksalspunkte
und darf bei Herausforderungen Schicksalspunkte im Verhiltnis 1:1 in zusitzliche Erfolge umwandeln.

Illustration von Maik Malchenstein Malcherek.



Lobato Pelegrino, der Pilger
Lobato Pelegrino, Sohn eines Schumachers und einer Kiserin, hat friih sein liebstes Hobby erkannt. Schon als
Kind lief er soweit seine Beine ihn trugen. Hierbei vergal3 er zu essen und zu trinken und manchmal auch das

Nachhausekommen, was ihm die ein oder andere Tracht Priigel einbrachte. Nichts desto trotz war er immer
freundlich zu seinen Mitmenschen und versuchte zu helfen, wo er konnte.

Nach seiner Ausbildung zum Tischlergesellen nahm er sein Gesellenstiick, einen priachtigen Pilgerstab und
begab sich auf seine immer noch anhaltende Pilgerreise durch Kaphornia. Allerlei Abenteuer und Gefahren
hat er bereits hinter sich gebracht auf dieser Reise zur Selbstfindung und dabei den einen oder anderen Wan-
derstiefel durchgelaufen. Aber mit Hilfe seines Wanderstabes und des unerschiitterlichen Gottvertrauens hat
er noch jede Aufgabe gemeistert.

Nahkampfwatfe: Pilgerstab
Fernkampfwaffe: Wurfmuscheln
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Besondere Eigenschaften: Kollegial, Bescheiden, Gesegnet

Kollegial: Lobato kann bei Herausforderungen auBerhalb eines Kampfes einen Schicksalspunkt ausgeben
um einem beliebigen Helden 3 zusitzliche Wiirfel werfen zu lassen.

Bescheiden: Bei Herausforderungen auBerhalb eines Kampfes, deren Misslingen zu einem Verlust von
Ausdauerpunkten fiithren konnte, darf Lobato 2 zusitzlich Wiirfel werfen.

Gesegnet: Nach jedem Akt, in dem Lobato die besondere Eigenschaft ,,Kollegial“ mindestens einmal er-
folgreich eingesetzt hat, bekommt er 1 zusitzlichen Schicksalspunkt zuriick.

Held und Illustration von Karsten Scholz.



faicon, dér falkénpring
Faucon ist der ilteste Prinz des Eingeschlafenen Kénigreichs von Somonia, dessen Bewohner
durch einen bésen Fluch in magischen Schlaf versetzt wurden. Nur die Prinzen des Kénigreichs

wurden von dem Fluch verschont und versuchen seitdem herauszufinden, wer dafiir verantwort-
lich ist und wie man den Fluch brechen kann.

Faucon ist ein groBgewachsener, charismatischer Mann, dem man seine adlige Abstammung so-
fort ansieht. Er ist es gewohnt, Befehle zu erteilen und auch in schwierigen Situationen die Ner-
ven und den Uberblick zu bewahren. Wie alle Mitglieder seiner Familie besitzt er die Fihigkeit,
sich in ein Tier zu verwandeln, in seinem Fall in die Gestalt eines edlen Falken.
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Besondere Eigenschaften: Flicgen, Kommandant, Brillante Kampfmandover

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.

Kommandant: Solange der Held bei Bewusstsein ist, darf bei allen Wiirfelwiirfen, die im Zu-
sammenhang mit Verbiindeten der Helden durchgefiihrt werden, 1 zusitzlicher Wiirfel gewiirfelt
werden. Wird der Wiirfelwurf vom Kommandanten durchgefiihrt, so werden sogar 2 zusitzliche
Wiirfel gewiirfelt.

Brillante Kampfmanover: Wenn der Held wihrend eines Kampfes eine Sonderhandlung
durchfiihrt, darf er bei allen dazugehérigen Herausforderungen 2 zusitzliche Wiirfel werfen (un-
abhingig von der geforderten Eigenschaft).




Beatrix, die ‘Zaubérin
Beatrix Hollander ist eine Absolventin der Universellen Akademie von Kaphornia. Ihre einzige groe Leidenschaft sind Zauberspriiche,
fiir alles andere interessiert sie sich nicht. Um neue, verloren geglaubte Zauberspriiche zu finden und in ihr groBes Zauberbuch einzu-
tragen, hat sie sich entgegen ihrer stubenhockerischen Natur fiir eine Abenteurer-Karriere entschlossen und bereut diese Entscheidung

seitdem in fast jeder einzelnen Minute ihres Lebens. Trotz ihrer Nérgelei gibt es aber interessanterweise immer genug Freiwillige, die
ihr schweres Zauberbuch fiir sie tragen.

Nahkampfwatfe: Zauberstab Fernkampfwatfe: Wurfpfeile
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Besondere Eigenschaften: Zauberspriiche

Zauberspriiche: Dic Zauberin verfiigt iiber ein Repertoire aus Zauberspriichen, von denen sie sich im Laufe eines Aktes 5 aussu-
chen darf (fiir jeweils 20 Erfahrungspunkte darf sie diese Anzahl permanent um +1 anheben). Jeder ausgewiihlte Zauberspruch darf
von ihr einmal pro Akt kostenlos eingesetzt werden; jeder weitere Einsatz kostet sie jeweils 1 Schicksalspunkt. Sobald die Maximalzahl
an verschiedenen Zauberspriichen ausgewihlt wurde, kénnen bis zum Ende des Aktes keine weiteren neuen Zauber gewihlt werden.
Der Einsatz eines Zauberspruchs kostet die Zauberin keine Handlung, es sei denn dies ist ausdriicklich angemerkt.

Tingel Tangel Teleport! (Zauberspruch): Dic Zauberin darf diesen Zauber einsetzen, um eine Herausforderung, die dazu
dient, an einen bestimmten Ort zu gelangen, automatisch zu bestehen.

Leviratus Levitatus! (Zauberspruch): Dicser Zauber erlaubt es einem beliebigen Helden (einschlieBlich der Zauberin) bei
einer Herausforderung auf Kérperkraft oder Klettern nach dem Wiirfeln 2 zusitzliche Wiirfel zu wiirfeln.

Glieder seid gefroren! (Zauberspruch): Mit diesem Zauber wird der Angriffswert eines Gegners bis zum Ende der laufenden
Runde um 1 gesenkt. Bei einem Gegner mit mehreren Angriffen ist nur einer davon betroffen.

Ratz Fatz Pflanze wachs! (Zauberspruch): Dicser Zauber erlaubt es einem beliebigen Helden (einschlieBlich der Zaube-
rin), bei einer Herausforderung auf Klettern 4 zusitzliche Wiirfel zu werfen.

Gliihend weif Eisen heifl! (Zauberspruch): Dicscr Zauber kann als Handlung eingesetzt werden. Die Zauberin fiihrt einen
Fernkampf-Angriffswurf mit ihrem Willenskraft-Wert gegen einen Gegner durch, der Metallausriistung bei sich tragen oder aus Metall
bestehen muss. Bei einem Erfolg erleidet der Gegner 1 Schadenspunkt und kann in der laufenden Runde nicht handeln.
Sichtbedarf Sinne scharf! (Zauberspruch): Dicser Zauber erlaubt es einem beliebigen Helden (einschlieBSlich der Zaube-
rin), bei einer Herausforderung auf Wahrnehmung 4 zusitzliche Wiirfel zu werfen.

Klari Fari Unsichtbari! (Zauberspruch): Inncrhalb eines Kampfes gesprochen gilt die Wirkung dieses Zaubers bis zum
Ende der laufenden Runde, auBerhalb eines Kampfes gilt sie fiir eine einzelne Herausforderung. Solange der Zauber wirkt, darf die
Zauberin bei Herausforderungen auf Heimlichkeit 10 zusitzliche Wiirfel werfen und von Gegnern ignoriert, als wiire sie bewusstlos.
Topt Zopt Klopf Klopf! (Zauberspruch): Dic Zauberin erhilt einen Bonus von +4 Wiirfeln bei einer Herausforderung zum
Offnen von Schléssern.

Ein kleines Gliick, das wiinsch ich mir! (Zauberspruch): Die Zauberin darfbei einer beliebigen Herausforderung nach
dem Wiirfeln 1 zusitzlichen Wiirfel werfen.

Droben Abgehoben! (Zauberspruch): Siche Fihigkeit “Fliegen”, kostet allerdings jeweils 1 zusitzlichen Schicksalspunkt.

Feuer grofi, Feuer heif, aus den Monstern fliefit der Schweifi! (Zauberspruch): Siche Magierfihigkeit “Feuer-
ball”, kostet allerdings jeweils 1 zusitzlichen Schicksalspunkt.

Kaltitoss Eisgeschoss! (Zauberspruch): Sichc Magierfihigkeit “Eisstrahl”, kostet allerdings jeweils 1 zusitzlichen Schicksalspunkt.

\/




AmoonRa, die Mumienkonigi

oonRa, di& MamienkRonigin
AmoonRa lebte vor vielen tausend Jahren ein kurzes, aber luxuriéses Leben, bevor sie an einem Schlan-
genbiss starb und nach den Briuchen ihres Volkes in einer Pyramide bestattet wurde. Leider hatten die
Erbauer der Pyramide ohne ihr Wissen den ,,Fluch der Mumie® entwickelt, der dazu dienen sollte, die
Grabbeigaben zu schiitzen. Jeder Grabriuber, der sich an den Schitzen vergriff; sollte von der wiederer-
wachenden Mumie zur Strecke gebracht werden. Dass es sich bei dieser Mumie um AmoonRa héchst-
personlich handelte, wurde ihr erst klar, als tatsichlich einige Helden in die Pyramide eindrangen und
einige Schitze an sich brachten. Seitdem ist AmoonRa dazu gezwungen, wieder unter den Lebenden zu
wandeln, obwohl sie eigentlich viel lieber ihre Ruhe hitte. Die Verteidigung der Grabbeigaben sind ihr
herzlich egal; ehrlich gesagt ist es ihr sogar lieber, wenn diese Wertsachen im Umlauf sind, anstatt in ir-

gendeiner unterirdischen Kammer zu verrotten. Deshalb hat sie sich den besagten Helden angeschlossen
und hilft ihnen nun dabei, am Leben zu bleiben.

Nahkampfwatfe: Kopesch _{-"' _.
Fernkampfwatfe: Mcchanischer Bogen ".. {1 I
Nahkampf ... ....ovvvrnnnnnn... 10 ;
Fernkampigses. . .......... =% 13 —=1.
Widerstand. . ................... 13 j . v
Reflexe ... 0. ... 10 |
(@i sma e R 10

Heimlichkeit ................... 11

TKIEHETm o bo e © o S0 . A 9

Rorperkraft®. . . . .. ... . SIOR U 12

ILATETod - - - FHOHEEE oo o o AR 9

Wahrnehmung. ................. 10

WillenskrafthPesy. . . . .. . 00 0. 13

Wissen .. .. .. ..o 13

Ausdauerpunkte .. ... 3

Besondere Eigenschaften: Mumie, Verflucht

Mumie: AmoonRa zihlt niemals als bewusstlos. Thre Ausdauer kann in den negativen Bereich sinken,
was am besten durch ,Negativ-Ausdauerpunkte” dargestellt wird. IThre Anzahl Wiirfel bei allen Heraus-
forderungen wird um die Zahl ihrer aktuellen Negativ-Ausdauerpunkte gesenkt. Wenn alle anderen Hel-
den bewusstlos sind und AmoonRas Ausdauer 0 oder weniger betrigt, so zihlt die ganze Heldengruppe als
ausgeschaltet. Wenn AmoonRa Negativ-Ausdauerpunkte erlitten hat, darf sie diese als Handlung ablegen,
d.h. ihre Ausdauer auf Wert 0 setzen. Betrigt ihre Ausdauer am Ende eines Kampfes 0 oder weniger, so
wird sie auf | angehoben.

Verflucht: AmoonRa besitzt keinen Schicksalspunkte-Wert und kann auf keine Weise Schicksals-
punkte erhalten. Sie darf aber auf die Schicksalspunkte des jeweils aktuellen Startspielers zuriickgreifen,
wenn dieser dem zustimmt. Wenn sie dies tut, um nach einem Wiirfelwurf zusitzliche Wiirfel zu werfen,
so darf sie anstelle der iiblichen 3 zusitzlichen Wiirfel 6 zusitzliche Wiirfel werfen (maximal einmal pro
Herausforderung).



Maya, die Schamani
aya, die Schamanin

Maya wurde als kleines Kind in den Wildern von Lanfor gefunden. Jedoch nicht von Men-
schen, sondern von Undir dem Schutzgeist des Waldes. Er nahm Maya auf und lehrte sie die
Magie des Waldes, wihrend die Tiere von Lanfor ihre Familie wurden. Eines Tages jedoch
verschwand Undir aus den Wildern und Maya sucht seitdem nach ihrem Lehrmeister. Auf
ihrer Suche traf sie irgendwann ein Gruppe von Helden, die ihr ihre Unterstiitzung anboten
und mit denen sie nun durch die Lande zieht. Auch wenn Maya mittlerweile an Stidte und

Menschen gewdhnt ist, zieht sie die freie Wildnis vor. Im Kampf setzt sie die geheime Kunst
der Waldmagie ein und wird von ihrem Vertrauten, dem Eichhérnchen Bims begleitet.

Nahkampfwaftfe: Wanderstab
Fernkampfwatfe: Wurfkugeln

NahkampfioPEEESSsES. L R 8
Fernkam piit S et o . 8
Widerstandias. . o it e SRR 10
Reflexe Sl .. 0oL 11
Charismalees. " S 10
Heimlichkeit ................... 10
Klettern ...........ccoooia... 11
Koérperkraft .............oo. .. 9
[BauliEnl: WS~ . ... 10
Wahrnehmung. ................. 12
EVillemskrafeey . . .. - Th: T . . 10
W . o ) SR (o T 13
Ausdauerpunkte . ... ... 4
Schicksalspunkte................. 5

Besondere Eigenschaften: Vertrauter, Magische Faust

Hexenkater: Der Held darf einmal pro Kampf 1 Schicksalspunkt einsetzen, um einen
Gegner sofort aus dem Kampf zu entfernen. Dieser Gegner wird von dem Vertrauten abge-
lenkt und letzten Endes besiegt. Diese Moglichkeit besteht nicht bei Gegnern, deren Ausdau-
erpunkte mithilfe der Anzahl Helden berechnet werden.

Magische Faust: Der Held kann als Handlung einen Gegner mit 11 Wiirfeln angreifen.
Er darfbei jedem Angriff selbst entscheiden, ob es sich um einen Nahkampf- oder Fernkampf-
angriff handeln soll.

Charakter von Philipp



Balcis, der
SuBigReiTEny T
Yetis gelten im Allgemeinen als ausgestorben, daher sind die meisten vorsichtiger Natur und meiden die Gesellschaft

anderer Lebewesen. Thr dickes, zotteliges Fell ldsst sie manchen Schlag einstecken und ihre Pranken sind bei ihren
Feinden schr gefiirchtet.

Dulcus hingegen ist ein sehr geselliges und freundliches Wesen. Er verachtet Gewalt und hatte schon immer eine
Schwiche fiir Leckereien, die es leider nur ganz selten gab. Daher stieg Dulcus immer wieder gerne in die um-
liegenden Dérfer hinab, um an SiiBigkeiten zu kommen, sehr zum Arger seines Yeti-Rudels, das ihn kurzerhand
verbannte. Allein und einsam streifte Dulcus durch die Wildnis, bis er einen halberfrorenen alten Mann in den
Bergen fand und ihn rettete. Dieser alte Mann war Albert, ein Bonbonladenbesitzer, der Dulcus, dankbar fiir seine
Rettung, cine Stelle in seinem Laden anbot. Gliicklich nahm Dulcus an und schon bald bereitete er vielen Kinder
mit Leckereien eine Freude.

Nahkampfwatfe: Lolly-Klopp
Fernkampfwaffe: Kaugummi-Zwille

Nahkampfises. .. .............¢5... 9
Fernkampf......................... 7
Widerstand. . .......... ... oL 12
R4S 6000000 0000800608080 - 5000008 9
Chirisma SR (.. ........... ... 13
[ cimliGhkers . . S .. .......... 8
RURGCrMSY x. . . ... o T 10
[RGrpeskraft .0, . . ... .. TR COE 11
[Faufcni=""Te. . . . ... . 8
Wahrnehmung. ............ ... ... 10
BVillcnBiraieieey. . . . . .o . R, 9
WWVisseil ... ... ...l 9
Ausdauerpunkte ....... ... oL 6
Schicksalspunkte................ ..., 5

Besondere Eigenschaften: Bestechen mit Siibigkeiten, Frohnatur, SiiBigkeiten in die Menge werfen

Bestechen mit Siifligkeiten: Decr Held darf bei einer Herausforderung auf Charisma nach dem Wiirfeln 1
Schicksalspunkt ausgeben, um 1 zusitzlichen Erfolg zu erhalten.

Frohnatur: Am Ende des ersten Aktes bekommt jeder Held der Gruppe (einschlieBlich des Yetis) einen zusitz-
lichen Schicksalspunkt geschenkt.

SiifRigkeiten in die Menge werfen: Einmal pro Kampf kann der Held als Handlung einen Schicksalspunkt
ausgeben, um eine Horde von Gegnern (erkennbar an der Anwendung der Hordenregel) mit SiiBigkeiten in rauen
Mengen abzulenken. Alle Gegner dieser Horde greifen in dieser Runde nicht an und fithren auch keine anderen
Handlungen durch, aufler sich den Bauch mit Bonbons vollzuschlagen.

Charakter von Marius und Lars



Rosi, die Trollprinzessin

Rosi ist die Tochter des Trollkénigs Dunkelriibe und gilt unter Trollen als heiB3bliitige Schénheit. Bei
allen Nicht-Trollen gilt sie dagegen in erster Linie als heiBbliitig. Oder anders ausgedriickt: Jihzornig.

Als sie aus Liebe zu einem anderen Helden von Kaphornia (dessen Namen
wir an dieser Stelle aus Pietitsgriinden nicht nennen wollen) das Schat-
tenreich verlieB, um ebenfalls einer Heldenkarriere nachzugehen, brach
sie damit an einem Tag simtliche Herzen aller minnlichen Trolle von
Schwarzfurt (und auch die einiger weiblicher). Einige ganz eifrige Gesel-
len entschieden sich, sie auf ihren Reisen zu begleiten und als Leibwichter
zu fungieren, was Rosi mit ihren trollischen Regenerationskriften aber ei-
gentlich gar nicht nétig hat.

Nahkampfwatfe: Kniippel
Fernkampfwaftfe: Wurfholz
Nahkampfias. . SRR e S 11
Fernkampiih. ... ..ol 0L oL 0k 9
Widerstand. ... ... 14
Reflexe ...t 10
Charisma ................. ... ... 8
Heimlichkeit .................... 8
[KiciCnnt S g - . . ... ... 10
Komperkraft .......... hosa. . .. 14
LA o o ORI . gl Jec e 12
Wahrnehmung .................. 9
WWVillEnskrafGREy: . - . . . STRG 11
VTN oo o G SIS S S 9
Ausdauerpunkte . ... 4
Schicksalspunkte ................ 5

Besondere Eigenschaften: Regeneration, Leibgarde

Regeneration: Der Held darf jederzeit 1 Schicksalspunkt ausgeben, um so-
fort alle verlorenen Ausdauerpunkte zu heilen. Wihrend eines Kampfes kostet
ihn dies zusitzlich eine Handlung. Wenn er bewusstlos ist, darf der Held anstelle
eines AdrenalinstoBes die Regenerations-Handlung durchfiihren.

Leibgarde: Am Ende ciner Runde, nachdem die Gegner an der Reihe waren, darf der Held fiir jeden
Gegner, von dem er angegriffen wurde, 1 Schicksalspunkt ausgeben, um diesen Gegner sofort auB3erhalb
der Reihe mit 10 Angriffswiirfeln anzugreifen. Die Zahl dieser Angriffswiirfel kann fiir jeweils 10 Eg-
fahrungspunkte permanent um +1 angehoben werden.



Corbeai, der Rabenprinz
Corbeau ist ein Prinz des Eingeschlafenen Kénigreichs von Somonia, dessen Bewohner durch einen bésen Fluch in

magischen Schlaf versetzt wurden. Nur die Prinzen des Kénigreichs wurden von dem Fluch verschont und versuchen
seitdem herauszufinden, wer dafiir verantwortlich ist und wie man den Fluch brechen kann.

Corbeau ist eine schichtige, in sich gekehrte Person, die in einer Menschenmenge kaum auftillt. Und genau so will er
es auch, denn seine Tiergestalt ist die des verstohlenen Raben. Wihrend seine Briider in der Offentlichkeit stehen und
die Aufmerksamkeit auf sich ziehen, schleicht er durch die Schatten, um an Informationen zu gelangen, die den an-
deren verborgen bleiben. Er ist auBerdem ein Meister des Schwertkampfes, insbesondere des beidhindigen Kampfes.

Nahkampfwatfen: Zwei Rabenfedern
Fernkampfwagtfe: Wurfpfeil

Nahkampf................ ... 14
Fernkampii S aaes e T 8
IWiderstanclFe ISR . 10
Reflcxcl P S 10
Charismafse. . . .......... =1 10
Heimlichkeit ................. .. 12
Klettern ... 9
Korperkraft .............. . ..., 9
TLaufcnli-r A . ... 10
Wahrnehmung ................. 11
Willenskraft . ........ ob08. ... 10
BVissen (FEREE. . . .o e L 10
Ausdauerpunkte ........ ... ... ... 4
Schicksalspunkte ................ 5

Besondere Eigenschaften: Flicgen, Beidhindiger Kampf, Anfangsausriistung

Fliegen: Der Held darf bei einer Herausforderung auf Klet-
tern oder Laufen, bevor er wiirfelt, 1 Schicksalspunkt einset-

zen. Anstatt zu wiirfeln, erzielt er automatisch 6 Erfolge. Rabenfeder
Beidhiandiger Kampf: Der Held darf bei einem Nah- {60 Goldstiicke)
kampfangrift zwei magische Waffen gleichzeitig einsetzen Magische Waffe - darf nicht mit anderen magi-

el ale Wirkung e inander oD schen Waffen kombiniert werden. Wenn der Held

bei einem Nahkampfangriff mit einer Rabenfeder

Anfangsausriistung: Corbeau beginnt seine Karrie- 1 Schicksalspunkt einsetzt, um weitere Wiirfel zu
re mit zwei ,Rabenfeder-Schwertern, die er mithilfe seiner werfen, so darf er einen zusitzlichen weiteren Wiir-

besonderen Fihigkeit ,,Beidhindiger Kampf* einsetzen darf. fel werfen.
D.h. wenn er 1 Schicksalspunkt einsetzt, um bei einem Nah-
kampfangrift zusitzliche Wiirfel zu werfen, so darf er zwei

zusitzliche Wiirfel werfen.




Phospbirios, der Alchemist

Phosphurios machte seinen Abschluss an der berithmten Alchemistengilde ,Von Knall auf Fall“, zwei Tage bevor diese ihren
Ostfliigel verlor, als Phosphurios Lehrmeister sein Meisterstiick, eine Phiole voll Blubberit, fallen lieB. Doch die rauchenden
Ruinen liegen schon weit hinter Phosphurios, der sein Leben dem Erforschen von gefihrlichen Substanzen gewidmet hat.

Im Gefecht greift er auf eine Auswahl interessanter Trinke zuriick und meist erkennt man ihn an seinem fleckigen alten La-
borkittel — man will gar nicht so genau wissen, von was diese Flecken stammen kénnten — und seinem tiberdrehten Lachen.

Nahkampfwatfe: Mistelsichel
Fernkampfwatfe: Wurfkugeln

INahkamip s S . . b L. 11
IRITTIRATIBI o /66 ol S8 MRG0 086 a6 o 0 800 o 9
Widerstand' ..o NN 11
Reflexe ..\ o . WENSSSRSEE | . ok 10
Charismnal e . i 9
Eeimlichkeie. . . RS e 9
Klettern Sl . . .. 85 0 b L8 11
Korperkraf .. .. ... ... ... 00 9
[ aufen . P L 11
Wahrnehmung ............. ... ... 12
Willenskraft ...................... 12
WiSSeni S .. .. ... 9
Ausdauerpunkte ... 5
Schicksalspunkte ........ ... ... ... 5

Besondere Eigenschaften: Quacksalber, Experimentelles Gemisch

Quacksalber: Der Held darf bei allen Herausforderungen, die mit dem Zusammenmischen von Substanzen zu tun ha-
ben, zwei zusitzliche Wiirfel werfen.

Experimentelles Gemisch: Zu Beginn jedes Kampfes wihlt der Held entweder die Fihigkeit ,Erste-Hilfe-Trank
oder die Fihigkeit ,,Explosionstrank®. Dies wird am besten mit einem Marker festgehalten. Zu Beginn seiner Handlung darf
der Held einen Schicksalspunkt ausgeben, um die Fahigkeit zu wechseln.

Erste-Hilfe-Trank: Der Held darf als Handlung einem Helden seiner Gruppe (inklusive sich selbst) 1 verlorenen Punkt
Ausdauer zuriickgeben. Ein bewusstloser Held ist dadurch augenblicklich wieder einsatzfihig. Mit dem Erste-Hilfe-Trank
kénnen nur Ausdauerpunkte geheilt werden, die ein Held im aktuellen Kampf verloren hat. Der Erste-Hilfe-Trank kann
nicht auBerhalb eines Kampfes genutzt werden.

Explosionstrank: Der Held kann als Handlung einen Gegner mit 14 Wiirfeln im Fernkampf angreifen. 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.
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Charakter von Philipp und Marius

Illustration von mrtroll (deviantart.com)



PinRy, das £inh
inRy, das Einbhorn
Pinky ist ein abenteuerlustiges Einhorn aus der Feenwelt, dass sich in die Menschenwelt
aufgemacht hat, um Abenteuer zu erleben, tolle Leute kennenzulernen und neue Freun-

de zu gewinnen. Gegeniiber ihren Freunden ist sie ist in einem starken Male unbekiim-
mert und freundlich, man kénnte schon fast sagen naiv. Aber wenn es gefihrlich wird,
dann reifit sie sich zusammen und zeigt sich von ihrer starken, unnachgiebigen Weise

und hat schon so manchen Gegner in Grund und Boden galoppiert. IThr Horn setzt sie
dagegen nur selten im Kampf ein, weil sie nicht mochte, dass es verkratzt wird.

Pinky kann nicht wirklich fliegen, aber sehr weit springen und sich wihrend eines
Sprungs von der Luft abstoBen, um unwillkirlich die Richtung zu wechseln, so dass es
fast so erscheint, als konnte sie fliegen.

Nahkampfwaffe: Ein Horn

INahkampf SR S 10
Widerstand’ . . SR S 11
Reflexc s - S o ek 11
Charismna®ese: . ... ... ... 11
Heimlichkeit.................... 8
Klettern ..., 9
Korperkraft ...t 10
1CEXTIEETN (o o < o 58 o o N 15
Wahrnehmung. .................. 9
ERhllenskrafe ®. . . .. . . S TN 9
Wisscnn® " . . ., I 9S8 8
Ausdauerpunkte ....... ... ... 4
Schicksalspunkte................. 5

Besondere Eigenschaften: Flicgen, Flugtransport, Sturmangriff, Einhorn

Fliegen: Pinky darf bei einer Herausforderung auf Klettern oder Laufen, bevor sie wiirfelt, 1 Schicksalspunkt ein-
setzen. Anstatt zu wiirfeln, erzielt sie automatisch 6 Erfolge.

Flugtransport: Pinky darf cinen anderen Helden bestimmen, der auf ihr reitet. Dieser Held bekommt die be-
sondere Eigenschaft ,Fliegen®. Der Reiter darf in einem Kampf jeweils zu Beginn einer Runde bzw. auBerhalb eines
Kampfes vor einer Herausforderungsreihe gewechselt werden.

Sturmangriff: Pinky darf bei einem Nahkampf- oder Fernkampfangriff I Schicksalspunkt einsetzen, um anstelle
des Nahkampf- oder Fernkampfwertes mit ihrem Laufen-Wert zu wiirfeln.

Einhorn: Pinky darf keine magischen Waffen und Riistungen erwerben. Andere magische Gegenstinde darf sie
erwerben, wenn diese zu ihrer Einhorngestalt passen. Herausforderungen auf den Ferkampf~-Wert misslingen Pinky
automatisch, es sei denn sie setzt den Sturmangriff ein.



ami. di 2 E«'J — - I -
Kamt >, UG TOUCTPTIESTETIN
Kami vom Feuerfluss ist die Auserwihlte des Feuer- und Kriegsgottes Marsupilaxtli. Trotz ihrer Profession hatte
noch nie etwas fiir gewaltsame Auseinandersetzung tibrig, sondern schwirmte schon immer fiir die schénen
Kiinste der Kalligrafie, der Poesie und des Blumenarrangierens. Und doch fiigte sie sich, als sie vom Schicksal
auserkoren wurde, in den Dienst des Kriegsgottes zu treten, und versucht seitdem, die kriegerische Gesinnung
ihrer Kirche zu miBigen. Fiir eine gute Sache zu kimpfen, ohne Gewalt anzuwenden, erfordert mehr Tapferkeit,

als sich blindwiitig in jede Schlacht zu werfen. Was sie nicht weil3 ist dass ihr Gott sie aus genau diesem Grunde
ausgewihlt hat, weil er selbst des ewigen Kimpfens miide ist und nach einer wiirdigen Nachfolgerin sucht.

Nahkampfwaftfe: Schwert
Fernkampfwatfe: Wurfmesser
INahkampft i PN 10
Fernkam pii: SRS SSSNSS L 8
\WAGETEmEL 0 0a4 o 0060088660 0 ¢ o o5 9
Reflexe .. al. . . 00 ua SN 11
Charismnaghh ... .5 ... 13
Heimlichkeit................... 10
Klettern ..o, 10
Korperkraft ...t 10
[Eaurfeny® SRR | . T, 10
Wahrnehmung ................. 10
Bllenskrafe .. ... 5. LS 10
RVASSCRY . st SN M T 10
Ausdauerpunkte ........ .. ... ... 4
Schicksalspunkte ................ 6

Besondere Eigenschaften: Bezaubern, Feuerverwandlung, Feuerball

Bezaubern: Decr Held darf bei einer Herausforderung auf Charisma nach dem Wiirfeln 1 Schicksalspunkt
ausgeben, um 1 zusitzlichen Erfolg zu erhalten.

Feuerverwandlung: Der Held darf einmal pro Kampf zu Beginn einer Runde 3 Schicksalspunkte aus-
geben, um eine Feuerverwandlung durchzufiihren. Die Verwandlung hilt 4 Runden lang an und verleiht dem
Helden in dieser Zeit einen Bonus von +2 auf alle Eigenschaften und erlaubt es ihm, den Feuerball einzusetzen,
ohne dafiir 1 Schicksalspunkt ausgeben zu miissen.

Feuerball: Der Held kann als Handlung 1 Schicksalspunkt einsetzen, um bis zu drei verschiedene Gegner mit
jeweils 12 Wiirfeln im Fernkampf anzugreifen. Bei Gegnern, fiir die die Hordenregel zur Anwendung kommt,
gilt dreimal hintereinander die Hordenregel.




r. Wi, dér BREisend
Dr. John Wu ist ein Reisender zwischen den Dimensionen und ein echter Experte, wenn es um fremde Welten, al-
ternative Zeitlinien oder dimensionale Verwerfungen geht. Mit dem Hier und Jetzt kennt er sich dagegen weniger
gut aus, und an guten Tagen konnte man ihn als schrullig bezeichnen, an schlechten Tagen dagegen nur noch als
vollstindig bekloppt. Seine Magie erlaubt es ihm nicht nur, zwischen den Welten zu wechseln, sondern auch die

Bewohner fremder Welten zu sich zu rufen. Von dieser Fihigkeit macht er auch ausgiebig Gebrauch, weil er aus-
gesprochen faul ist und sich lieber auf andere verlisst, als bei der Lésung von Problemen selbst Hand anzulegen.

Nahkampfwatfe: Dcgen
Fernkampfwaftfe: Wurfpfeile
Forderungstabelle
INEI 0 SAT0E o b0 000l BB b S o o - 5 g ook 8
1-2 Wunschlos gliicklich: Das beschworene Wesen freut sich
k £ =4 ,
Fernkampf..................oo 8 dem Beschwérer helfen zu kénnen. Es fallen keine weiteren Bedin-
Widerstand ..................... 10 gungen oder Kosten an.
Reflexer e el ool 9 3 Etwas widerwillig: Der Beschwérer muss sich einer Her-
. ausforderung auf Charisma [5] stellen. Bei einem Misserfolg ver-
(Chiarisma st IS 13 schwindet das beschworene Wesen sofort wieder.
HeimlichkGs. . . ... .. .... ... . 9 4 Geld regiert die Welt: Das beschworene Wesen will fiir sei-
ne Dienste mit 10 Goldstiicken bezahlt werden. Wird dieser Betrag
Kletterngeeme. ", . 000y .. ... 0% 9 . K . .
nicht vom Beschwoérer oder einem anderen Helden entrichtet, so
Ké')rperkraft ..................... 8 verschwindet das beschworene Wesen sofort wieder.
Laufen . ... oo, 10 § Exotische Forderung: Ein zufillig ermittelter anderer Held
als der Beschwérer muss sofort 2 Schicksalspunkte abgeben oder auf
Wahrnehmung """"""""" 1 seine nichste Handlung verzichten, ansonsten verschwindet das be-
RYillenskeafe:. . . PR 8. ... ... 12 schworene Wesen sofort wieder.
Tl e O o e 10 6 Unerftiillbare Forderung: Tja, das war wohl nichts. Das be-
schworene Wesen verschwindet sofort wieder.
Ausdauerpunkte ........ ... ... 4
Schicksalspunkte................. 9

Besondere Eigenschaften: Beschworung, Reisekasse, Beziehungen verbessern

Beschworung (aufierhalb von Kimpfen): Der Beschworer darf vor einer Herausforderung 1 Schick-
salspunkt ausgeben, um ein Wesen herbeizurufen. Es wird auf der Forderungstabelle gewiirfelt, um zu ermitteln,
was das Wesen fiir seine Dienste verlangt. Werden die Forderungen erfiillt, so darf der Beschwérer fiir die Heraus-
forderung anstelle seines eigenen Eigenschaftswerts 14 Wiirfel werfen.

Beschwérung (innerhalb von Kimpfen): Innerhalb eines Kampfes darf der Beschwérer als Handlung
1 Schicksalspunkt ausgeben, um ein Wesen herbeizurufen. Es wird auf der Forderungstabelle gewiirfelt, um zu
ermitteln, was das Wesen fiir seine Dienste verlangt. Werden die Forderungen erfiillt, so steht das Wesen fiir 3
Runden als Verbiindeter zur Verfiigung und der Startspieler darf am Ende einer Runde, bevor die Gegner an der
Reihe sind, einen Nahkampf- oder Fernkampfangriff mit 14 Wiirfeln durchfiihren.

Reisekasse: Der Held beginnt seine Karriere mit 50 Goldstiicken.

Beziehungen verbessern: Der Held darf fiir jeweils 20 Erfahrungspunkte die Anzahl Wiirfel, die seine
beschworenen Wesen wiirfeln diirfen, um +1 anheben (vergleichbar den Zauberspriichen des Magiers).




Victor, der Goldene Ritrer
Victor de Fleur ist ein Mitglied des Ritterordens der ernsthaften Ehrenhaftigkeit. Wie die meis-
ten seiner Ordensbriider und -schwestern fiihrt er ein enthaltsames Leben mit klaren Regeln
und Geboten. Neben den klassischen Rittertugenden der Tapferkeit, Giite und Wiirde hat sich
der Orden der vor allem Ernsthaftigkeit verschrieben. Humor wird als Teufelswerk betrachtet;

lautem Gelichter und selbst einem freundlichen Schmunzeln oder heiterem Grinsen begegnet
man mit tiefer Abscheu.

Warum Victor die Mauern der Ordensburg hinter sich lie, um an der Seite anderer Helden fiir
das Gute zu kidmpfen, ist nicht genau bekannt. Die Tatsache, dass er nur selten seinen Helm
abnimmt und manchmal seltsame Gerdusche darunter hervorkommen, wenn jemand in der
Nihe einen Witz reift, legt allerdings den Verdacht nahe, dass er es mit dem Gebot der Ernst-
haftigkeit nicht so genau nimmt und der Tristesse des tiglichen Ordenslebens entflohen ist.

Nahkampfwaftfen: Schwert
Fernkampfwaftfe: Armbrust

Nahkampiiils S SS SRR Lo 12
Fernkampf...................... 8
Widerstand. . .............. ... 14
Reflexe ...t 9
Charisma ...................... 11
Heimlichkeit .................... 7
IR o o R © o e 9
IKOTperkraft ... . . . ... . it wa 11
LA o o o - 5 SGREAE e o olNRE 8
Wahrnehmung. .................. 9
Willenskraft.................... 13
BVissen' SRR . ..o bl 11
Ausdauerpunkte ........ .. ... .. 4
Schicksalspunkte................. 5

Besondere Eigenschaften: Ritterlichkeit, Duell

Ritterlichkeit: Einmal pro Kampf darf sich der Held zu Beginn einer Runde, in der er nicht der Startspieler ist,
zum Startspieler erkliren. Er bekommt dafiir 2 Schicksalspunkte und tauscht regeltechnisch fiir die Dauer der Runde
mit dem aktuellen Startspieler den Platz. Die Reihenfolge der anderen Helden bleibt bestehen.

Duell: Wenn der Held einen Gegner im Nahkampf angreift, den er bereits in der vorhergehenden Runde angegrif-
fen hat, und dieser Gegner im bisherigen Verlauf des Kampfes noch von keinem anderen Helden angegriffen wurde,
dann darf er bei seinem Nahkampfangriff 2 zusitzliche Wiirfel werfen. Wenn der Gegner durch den Angriff nicht
ausgeschaltet wird, dann greift er anstelle seines normalen Gegners diesen Helden an.




Roberto, der Pirac
Roberto Tortuga ist ein beriichtigter Halunke, auf allen sieben Weltmeeren gefiirchtet ist. Die Frauen
liegen ihm zu Filen und seine Feinde erzittern bei der blofen Nennung seines Namens - manchmal

auch umgekehrt. Unzihlige Legenden ranken sich um seine Taten, und die von ihm erbeuteten Schitze
reichen aus, um zahlreiche Piratenverstecke bis zum Rand zu fiillen.

Sein Vetter dritten Grades, Roberto Treibgut, den wir in diesem Heldendokument vorstellen, ist dagegen
vergleichsweise unbekannt, aber fest entschlossen, ebenfalls zu einem legendiren Piraten aufzusteigen!

Nahkampfwaftfen: Sibel
Fernkampfwatfe: Schwarzpulverpistole
Nahkampf .05 L s 11
Fernkampisii Sl e e 10
IWid erspamcl A ST . 11
Reflexe™. ... . . TPRREE o SR 10
CharismagiiSl. . S US 11
HeimlichlkSiaes..on .. . 12
Klettern ...t 12
Korperkraft ................... 11
ILATOIEEN 500 00000 00hd8806 0080000 10
Wahrnehmung. ................. 11
PAallenskraft. . .. ... ool 9
RRASSent . . . ... ... AR L 8
Ausdauerpunkte ........ ... ... 4
Schicksalspunkte................ 6

Besondere Eigenschaften: Unverschimtes Gliick, Improvisierte Waffe,
Guter Gleichgewichtssinn

Unverschiamtes Gliick: Einmal pro Kampf darf der Held bei ciner beliebigen Herausforderung
nach dem Wiirfeln eine beliebige Menge zusitzlicher Erfolge kaufen. Jeder zusitzliche Erfolg kostet 1
Schicksalspunkt.

Improvisierte Waffe: Vor jedem Nahkampfangrift darf sich der Held entscheiden, nach einer
improvisierten Waffe zu greifen und sie iiberraschend in den Kampf einzubringen. Er wiirfelt dann
einen W6: I Selbstverletzung (Held verliert 1 Ausdauerpunkt), 2=3 nichts passendes gefunden, 4-§
niitzliches Ablenkungsmanéver (Held darf bei diesem Angriff 1 zusitzlichen Wiirfel werfen), & Uber-
raschungsangriff (Held darf vor seinem normalen Nahkampfangriff einen weiteren Nahkampfangrift
(ohne Einsatz magischer Waffen) durchfiihren).

Guter Gleichgewichtssinn: Wenn sich der Held wiihrend eines Kampfes auf einem sich bewe-
genden Objekt befindet (z.B. ein Schiff oder ein Reittier), darf er bei allen Herausforderungen 1 zusitz-
lichen Wiirfel werfen.




Kinngs, der hsblenrabaake
Hohlenrabauken gehéren zu den ,,Bier&Bretzel“-Monstern von Kaphornia. Sie lassen sich relativ einfach mithilfe von
ausgeschnitzten Kiirbissen und ein bisschen Schwarzer Magie herstellen, sind gentigsam im Unterhalt und neigen

dazu, sich zu vermehren, wenn man gerade nicht hinschaut (Wir wissen nicht wie, hért auf uns zu fragen!). Sie werden
deshalb von vielen Méchtegern-Oberschurken als Handlanger und Hohlenwichter benutzt, haben aber selbst einer

Gruppe aus Griinschnabel-Helden nur wenig entgegenzusetzen.

Eine Bande von Héhlenrabauken scharrt sich immer um das gréBte Individuum der Gruppe
und nimmt schnell dessen Charakterziige an - tiblicherweise Feigheit, Raffgier und Unauf-
merksamkeit, in seltenen Fillen aber auch ein tugendhaftes Verhalten wie Loyalitit, Tapferkeit
und Aufopferungsbereitschaft. Zu letzteren gehért ,,Hauptmann® Kinnes. Nachdem sich sein
fritherer Auftraggeber bei einem magischen Experiment selbst wegsprengte, versucht sich Kin-
nes mit seinen Leuten als S6ldner durchs Leben zu schlagen.

Nahkampfwatfen: Dreizack
Fernkampfwatfe: Wurfkugeln

Nahkampiisl = SESSEea s L 5% 11 e,
Fernkampfle. . ... ... 000 9 \ T
Widerstand. . ................... 12 T
Reflexe . ..oovviiiiiii .. 11

Charisma ................... ... 10

Heimlichkeit . .................. 10

RUCHErn®: .. . . ... S e 10

I oyperkraft ... . . . ... . JEEEN U0 10

LanlEmlyg o - - 5 J08p a0 olfic - o ol 9

Wahrnehmung. ................. 10

BVAllCTBISraligs Ty, . . - . . P S 11

RVissen: . .. ..ol 10

Ausdauerpunkte ........ ... ... 4

Schicksalspunkte............. ... 8

Besondere Eigenschaften: Rabaukenhorde, Rabaukenverbesserung

Rabaukenhorde: Am Ende jeder Runde, nachdem alle Helden an der Reihe waren, aber bevor die Gegner an der
Reihe sind, darf der H6hlenrabauke einen Nahkampf-Angriftswurf mit 6 Wiirfeln gegen ein Ziel seiner Wahl durch-
fithren, das im Nahkampf angegriffen werden darf. Gibt es gerade keine im Nahkampf angreifbare Ziele, so verfillt der
Angriff. Nach dem Wiirfeln darf der Hohlenrabauke 1 Schicksalspunkt einsetzen, um weitere Wiirfel zu werfen und
darf dann anstelle der tiblichen 3 zusitzlichen Wiirfel 6 zusitzliche Wiirfel werfen.

Rabaukenverbesserung: Dic Rabaukenhorde bekommt am Ende jedes Abenteuers Erfahrungspunkte, als ob es
sich bei ihr um einen reguliren Helden handelt. Fiir jeweils 20 Erfahrungspunkte darf sie die Zahl ihrer Angriffswiirfel
um +1 anheben.



Madleen, die Schwarzmagieri

een, die Schwmarzmagierin
Als sich Madleen als Studentin der Universellen Akademie von Kaphornia einschrieb, war sie leider eine Woche zu
spit dran und es waren nur noch die ganz schlimmen Kurse tibrig, auf die sonst keiner Lust hatte. Also studierte sie
notgedrungen die dort angebotenen Zauberspriiche und musste am Ende ihres Studiums erschrocken feststellen, dass
sie sich als Schwarzmagierin qualifiziert hatte. Das ist ihr schrecklich peinlich, weil sie eigentlich eine nette Person ist
und den Menschen helfen méchte. Dies versucht sie nun als Heldin von Kaphornia so gut es geht, auch wenn sie fiir

ihre seltsamen Methoden immer wieder missachtende Seitenblicke erntet. Begleitet wird sie von ihrem treuen Freund
Grobi, dem Untoten Hasen.

Nahkampfwatfen: Stachelpeitsche
Fernkampfwaffe: Wurfpfeile

INahkampft i PN 11
Fernkam pii: SRS SSSNSS L 8
IWid erstandBer R et R 10
Reflexe .. al. . . 00 ua SN 10
Charismaghih. .. ... ~........ 5" 8
Heimlichkeit................... 11
Klettern ..............oooi.. 9
Korperkraft ...t 9
[Eaurfeny® SRR | . T, 10
Wahrnehmung ................. 11
Wllenskrafe ... ... e 11
VASSEn . witmtl . . .. 0N TR 11
Ausdauerpunkte ........ .. ... ... 4
Schicksalspunkte ................ 7

Besondere Eigenschaften: Fiirchterliches Schattengriul, Reanimation, Grobi der Untote Hase

Fiirchterliches Schattengriul: Die Schwarzmagierin kann als Handlung 1 Schicksalspunkt einsetzen, um bis
zu vier verschiedene Gegner mit jeweils 8 Wiirfeln im Fernkampf anzugreifen. Bei Gegnern, fiir die die Hordenregel
zur Anwendung kommt, gilt viermal hintereinander die Hordenregel. Gegner, deren Ausdauerpunkte mithilfe der An-
zahl Helden berechnet werden, kénnen nicht zum Ziel dieses Angriffs werden. Die Angriffswerte aller angegriffenen
Gegner (egal ob sie Schaden erleiden oder nicht) sinken bis zum Ende der Runde um 1.

Reanimation: Dic Schwarzmagierin darf am Ende einer Runde 1 Schicksalspunkt ausgeben, um einen anderen
Helden, dessen Ausdauer- und Schicksalspunkte auf 0 gesunken sind, zu reanimieren. Der Held kommt dann mit 2
Ausdauerpunkten und 2 Schicksalspunkten zuriick ins Gefecht, wird allerdings von der Schwarzmagierin gesteuert.
Am Ende des Kampfes erwacht der Held wieder als er selbst mit 1 Ausdauerpunkt und 0 Schicksalspunkten.

Grobi: Die Schwarzmagierin darf einmal pro Kampf 1 Schicksalspunkt einsetzen, um einen Gegner sofort aus dem
Kampf zu entfernen. Dieser Gegner wird von dem Hasen abgelenkt und letzten Endes besiegt. Diese Méglichkeit be-
steht nicht bei Gegnern, deren Ausdauerpunkte mithilfe der Anzahl Helden berechnet werden.




EU Roeo, der Chaoskrieger
Der geheimnisvolle Fremde, den man nur unter dem Namen ,,El Poeto® kennt, stammt aus der
kargen Steppenregion Pampeana. Die Sonne scheint dort so gnadenlos vom Himmel herab, dass
jeder, der auf den schiitzenden Schatten eines Sombreros verzichtet, in kiirzester Zeit fiirchterliche

Mutationen hervorbringt. Und El Poeto, so erzihlt man sich, setzte sich der Sonne fiir mehrere
Wochen aus ...

Interessanterweise erlitt er bei dieser Prozedur einen gewaltigen Sonnenstich und ist seither der Mei-
nung, die Wiedergeburt des Volkshelden ,,El Zorro® zu sein, der die Reichen bestichlt und die Armen
beschenkt und allerlei Heldentaten vollbringt. Also verbirgt er seine Mutationen unter seinem gro-
Ben Poncho und schlieBt sich den Helden von Kaphornia an.

Nahkampfwaftfen: Tentakel Mutationstabelle
Fernkampfwatfe: Wurfpfeile 1 Wilde Zuckungen: Der Held verliert in der laufenden
Runde seine Handlung.

Nahkamg ol SUNUI S 7+ 1W6 unde scine Handlung

2 Kontrollierte Mutation: Ein Eigenschaftswert nach
Femkampf """""""" 7+1W6 Wahl des Helden erhéht sich um +1. Zur Auswahl stehen
Widerstand .« oo 8+ 1W6 die Eigenschaftswerte Widerstand, Reflexe, Heimlichkeit,
Refl 7L 1W6 Klettern, Kérperkraft und Laufen

@€ 66000000000000060000

3 Unkontrollierte Mutation: Ein zufillig ermittelter
Charisma ................. 6+1W6 Eigenschaftswert (W6: 1 Widerstand, 2 Reflexe, 3 Heim-
Clelich i 64+1W6 lichkeit, 4 Klettern, 5 Korperkraft, 5 Laufen) erhoht sich

.............. I
Klettern ........ooeen 6+1W6 4 Glubschaugen: Der Wahrnehmungswert des Helden
ug g
KORperkraft............ 5 7+1W6 erhdht sich um +1.
LomBngi™ " SR . 6+1W6 § Tentakel: Der Nahkampfwert des Helden erhsht sich
um +1.
fWohigehmung. ............ 71196 6 Wurfbombe: Der Held darf als Fernkampthandlung
Willenskraft .............. 54+1W6 drei verschiedene Gegner mit seinem Fernkampfwert an-
TV oo 5+1W6 greifen. Bei Gegnern, fiir die die Hordenregel zur Anwen-
""""""""""""" dung kommt, gilt dreimal hintereinander die Hordenre-
Ausdauerpunkte ................. 4 gel. Die Wurfbombe darf auch fiir einen spiteren Einsatz
Schitlsalspunlte v aufgehoben werden, verfillt aber spitestens am Ende des
punkte ................ Abenteuers.

Besondere Eigenschaften: Mutation, Spontane Mutation

Mutation: Zu Beginn jedes Aktes wiirfelt der Held seine aktuellen Eigenschaftswerte aus
(siehe oben).

Spontane Mutation: Wihrend eines Kampfes darf der Held, bevor er seine Handlung durch-
fithrt, 1 Schicksalspunkt ausgeben, um eine spontane Mutation durchzufiihren, indem er einen
Wiirfel wirft und das Ergebnis auf der Mutationstabelle abliest. Die Wirkung der Mutation endet
nach dem Kampf] sofern nichts anderes angegeben ist.




Karl, der StandardRriege

arl, AT STandardRT1CReT
Karl ist ein Absolvent der Standardkrieger-Schule von Kaphornia. In dieser Kriegerschule
werden alle allgemeingiiltigen Kampfmanéver und Taktiken bis zum Exzess einstudiert und
auf den ganzen exotischen, neumodischen Kram weitestgehend verzichtet. Das macht Karl
zu einem herausragenden Kimpfer, solange man ihn nicht mit neuen, unerwarteten Situa-
tionen konfrontiert. Zum Gliick hat er fiir solche Fille ja seine Freunde mit dabei, die sich

im Gegenzug dariiber freuen kénnen, einen der fihigsten Kimpfer von Kaphornia an ihrer
Seite zu haben.

Nahkampfwatfen: Spcer
Fernkampfwaffe: Langbogen
INahkampft i PN 14
Fernkampfis S uRpEas & S 14
Wid erstamcierr: e . o 14
Reflexe ;. zaf. . i s e g 11
Charismaghih. .. ... ~........ 5" 9
Heimlichkeit .................... 9
Klettern ..............oooi.. 11
Korperkraft ...t 11
JEETNTEN ol - - ok o o B S 9
Wahrnehmung ................. 10
Wllenskrafe ... ... e 11
RVASSCIN . ot . .. P e T 9
Ausdauerpunkte ........ .. ... ... D
Schicksalspunkte ................ 4

Besondere Eigenschaften: Unflexibel, Kriegerrabatt, Universeller Kimpfer

Unflexibel: Wenn der Held in einer Runde eine andere Handlung durchfiihrt als in der
Runde davor, dann muss er bei allen dazugehérigen Herausforderungen mit 2 Wiirfeln we-
niger wiirfeln.

Kriegerrabatt: Wenn der Held eine magische Waffe erwirbt, wird deren Preis fiir jede
magische Waffe, die sich bereits in seinem Besitz befindet und die er regulir erworben oder
als Abenteuerbelohnung erhalten hat, um 10 Goldstiicke reduziert.

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




Nyan, die Einbrecherin
Wie alle Katzenmenschen ist auch Nyan versessen auf Stoftbille und hiibsche, glitzernde Objekte. Was
die Stoftbille anbelangt, ist ihr Bedarf ausreichend gedeckt; von den hiibschen, glitzernden Objekten
kann sie dagegen einfach nicht genug bekommen und ist mittlerweile ziemlich wihlerisch geworden.

Ihr Motto lautet: Wenn es schon glitzert, dann muss es auch das Glitzern von Gold und Edelsteinen
sein! Mit den Besitzverhiltnissen nimmt es die katzenhafte Einbrecherin dabei nicht ganz so genau.

Vor grober Gewalt schreckt Nyan allerdings zuriick und tiberlisst dieses Feld gerne den anderen Hel-
den, von denen sie sich auch gerne beschiitzen ldsst. Dafiir gibt es kaum jemanden, der es mit ih-
rer Schnelligkeit und Geschicklichkeit aufnehmen kann, sodass sie eine wertvolle Ergiinzung fiir die
Gruppe darstellt.

Nahkampfwatfen: Dolche
Fernkampfwatfe: Schwarzpulverpistolen

INBUS ST & 60 ad o 2 508800060 00 0 oo 8
Fernkampfio . . St e 8
Widerstaricllh . . oo oL 7
Reflexclmmes . 13
Charisma ...................... 11
Heimlichkeit ..............00o 0. 13
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Wahrnehmung ................. 12
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Ausdauerpunkte ........ ... ... 4
Schicksalspunkte ................ 5

Besondere Eigenschaften: Schnell, Schutzbediirftig

Schnell: Am Ende ciner Runde, nachdem alle Helden an der Reihe waren, aber bevor die Gegner
an der Reihe sind, darf der Held auBerhalb der Reihe eine beliebige Sonderhandlung durchfiihren, die
eine Herausforderung auf Laufen oder Klettern beinhaltet.

Schutzbediirftig: In ciner Runde, in der der Held Startspieler ist, darf er einem anderen Helden
mit dessen Einverstindnis 1 Schicksalspunkt geben. Alle Angriffe, die in der laufenden Runde gegen
den schutzbediirftigen Helden erfolgen wiirden, sind dann stattdessen gegen den ausgewihlten Hel-
den gerichtet.




Urasai, der Ninja
Urusai Degozaru ist ein reisender Handtuchverkiufer aus dem sehr fernen aber erreichbaren Os-
ten. Sein Handtuch-Geschift lduft verhiltnismaBig schlecht, was vielleicht damit zu tun hat, dass
er in Wirklichkeit ein Ninja ist. Wegen Autorititsproblemen wurde er aus seinem Ninja-Clan
verstoBen und bietet nun seine Kiinste jedem an, der bereit ist, daftir mit klingender Miinze zu

bezahlen. Das wiederum ist aber nicht so einfach, weil er einen Eid geschworen hat, niemandem
von seiner geheimen Identitit zu erzihlen.

Da an den Eid ein bésartiger magischer Fluch gebunden ist, kann er selbst als herrenloser Ninja
nicht dagegen verstoBen. Er versucht deshalb indirekt auf seine Profession hinzuweisen, indem
er mit seiner schwarzen Berufskleidung herumliuft, aber leider genieBen Ninjas in der Gegend
von Kaphornia keinen hohen Bekanntheitsgrad, deshalb bleibt ihm im Moment nichts anderes
iibrig, als mit einer Gruppe von Abenteurern herumzuzichen und jeden Auftrag anzunechmen,
der sich ihnen bietet.

Nahkampfwatfen: Ninjato
Fernkampfwatfe: Shuriken

Nahkampighs. . ........... 0. 11
Fernkampf.................. ... 11
Widerstand .................... 10
IREIEHE 6000000000 0838000 56000065 11
Chiarisma e . ... .. . ........ 8
Bleimlichkeic. . . =m0t 0. .. ... 12
B .. . . .. . e 12
IKEERiSEt » 5oa8aae coo o oaalne 10
[LaufSniel e, | . el 4B 10
Wahrnehmung ................. 11
PVallenskratig. > .5 . .t 11
WVASSEn! . P .. 9
Ausdauerpunkte ........ ... ... 4
Schicksalspunkte ................ 5

Besondere Eigenschaften: Ninja, Opportunist

Ninja: Der Held darf bei misslungenen Herausforderungen auf Heimlichkeit oder Klettern 1
Schicksalspunkt ausgeben, um den Wiirfelwurf komplett zu wiederholen. Er darf beliebig viele
Wiederholungswiirfe durchfiihren, aber jeder davon kostet ihn einen weiteren Schicksalspunkt.

Opportunist: Wenn der Held einen Gegner angreift, der in der laufenden Runde bereits von
mindestens einem anderen Helden erfolgreich angegriffen wurde, so darf er bei seinem Angriff
2 zusitzliche Wiirfel werfen.




Marco, der Ninjapira
arco, der Ninjapirac
Marco Polonium hat ein bewegtes Leben hinter sich. Seine Mutter war eine raubeinige Pira-
tin, sein Vater ein verstohlener Ninja. Nachdem seine Eltern beim groBen Ninjapiratenkrieg
ihr Leben lieBen, wurde er abwechselnd von der Ex-Piratenmannschaft seiner Mutter und
dem Ex-Ninjaclan seines Vaters entfithrt und nach den Leitsdtzen ihrer jeweiligen Profession
groBgezogen. Dies ging seine ganze Kindheit hin und her, sodass er am Ende beide Prinzi-
pien verinnerlicht hatte. Eine Karriere als vollwertiger Pirat oder vollwertiger Ninja ist ihm

damit verwehrt, aber fiir seine Abenteurerkarriere hat es sich als ungemein niitzlich erwiesen,
sowohl ein Pirat als auch ein Ninja zu sein.

Nahkampfwatfen: Ninjato
Fernkampfwaffe: Schwarzpulverpistole

Nahkampfi SRS . 11
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Besondere Eigenschaften: Guter Gleichgewichtssinn, Ninja, Schmutzige Tricks

Guter Gleichgewichtssinn: Wenn sich der Held withrend eines Kampfes auf einem
sich bewegenden Objekt befindet (z.B. ein Schiff oder ein Reittier), darf er bei allen Heraus-
forderungen 1 zusitzlichen Wiirfel werfen.

Ninja: Der Held darf bei misslungenen Herausforderungen auf Heimlichkeit oder Klettern 1 Schicksals-
punkt ausgeben, um den Wiirfelwurf komplett zu wiederholen. Er darf beliebig viele Wiederholungswiirfe
durchfiihren, aber jeder davon kostet ihn einen weiteren Schicksalspunkt.

Schmutzige Tricks: Wenn der Held einen Gegner erfolgreich angegriffen hat, darf er 1 Schicksals-
punkt ausgeben, damit insgesamt [Anzahl Helden] Gegner dieses Typs in der laufenden Runde keine
Angriffe durchfiihren diirfen.



Silas, der Abenteare

ilas, dér Abentearer

Silas besteigt Berge, weil sie da sind. Als ehemaliger Barbar ist er Schmerzen und Gefahr nicht nur gewohnt,
er ist siichtig danach. Anstatt sich allerdings véllig selbstlos dieser Sucht hinzugeben, hat er sich entschie-
den, sie in klingende Miinze zu verwandeln. Er wird stindig von einer kleinen magischen Zyklopeneule
begleitet, die alle seine Abenteuer aufzeichnet. Diese bewegten Bilder werden dann spiter in einem Pro-
jektorraum in Kaphornia abgespielt, der sich inzwischen einer ebenso groBen Beliebtheit erfreut wie das
nebenan gelegene Globus-Theater, was dem dortigen Direktor ein erheblicher Dorn im Auge ist. Mithilfe

der Einspielergebnisse kann sich Silas ein luxurises Leben leisten, aber in Wirklichkeit ist es natiirlich wei-
terhin die Gefahr, die ihn reizt.

Nahkampfwaffen: Schwert
Fernkampfwaffe: Kurzbogen

Nahkampfi SRS . 11
Fernkampf..................... 9
Widerstandl 5. . CRRE R g i 11
Reflexes Su . .. ... . .......L 10
Charismatse "L e 12
Heimlichkeit................... 10
Klettern ............cooooi.. 12
Kérperkraft ............. .. ... 12
ICETIEE ‘o 0.0 all6 o o o TN 11
Wahrnehmung .................. 9
WVallenskrafe. . . . .. . . PHECSR 8 12
Wissens. PP, . .0 480N, ... . 8
Ausdauerpunkte ................. 4
Schicksalspunkte ............. ... 5

Besondere Eigenschaften: Klecttertalent, Beharrlich, Energisch, Werbevertrag

Klettertalent: Der Held darf bei einer Herausforderung auf Klettern nach dem Wiirfeln 1 Schicksals-
punkt ausgeben, um 1 zusitzlichen Erfolg zu erhalten.

Beharrlich: Der Held muss keinen Schicksalspunkt ausgeben, um einen Adrenalinstof3 durchzufiihren,
dies kostet ihn aber trotzdem noch eine Handlung.

Energisch: Der Held ist immun gegen die Zusatzwirkung von gegnerischen Angriffen, die ihn seine
Handlung in der darauffolgenden Runde verlieren ldsst.

Werbevertrag: Fiir jedes Mal das der Held wihrend eines Abenteuers bewusstlos wurde erhilt er am
Ende eines Abenteuer 10 Goldstiicke.




Elois, der Bardenkonig

Elvis war eine lebende Legende. Dann starb er. Nun ist er nur noch eine Legende. Dennoch halten sich hart-
nickige Gertichte, dass der ehemals weltberithmte Barde noch immer unter uns weilt und seine Brétchen
inkognito als wandernder Abenteurer verdient. Genausogut kénnte es sich dabei aber auch um einen seiner
zahlreichen Nachahmer handeln, die schon zu seinen Lebzeiten ihr Unwesen trieben.

Als Geist kostet es den Bardenkénig groBe Anstrengung, mit der stofflichen Welt zu interagieren, aber wenn
er es tun, dann ist das Ergebnis meist spektakulir. Etwas nervig sind dagegen die zahlreichen Fans, die thm
tiberallhin verfolgen.

Nahkampfwaftfen: Schwert

Fernkampfwaffe: Wurfdolch
S . Aufdringliche Fans

Nahkampf ..................... 16 Al‘lgriff3 (gegen Widerstand),
Fernkamp il e P upe . T 12 Schaden — (Begrabschen), Verteidigung 2,
WiderStangl - . . J050 o - & - Jo i 12 Ausdauer | (Hordengegner)
Reflexe . 4%, . . man. . o Wy 12 Manéver: Dic aufdringlichen Fans verteilen sich
Charisi 18 gleichmiBig auf alle Helden.
Heimliohmewes &8 =" 15 Begrabschen: Dic aufdringlichen Fans greifen
Klettern 15 jeden Helden nur maximal einmal an, fiir jeden Fan

T e nach dem ersten erhéht sich allerdings der Angriffs-
Kérperkraft ... 15 wert um + 1. Wenn der Verteidigungswurf misslingt,
ICETTIHEN 5800~ 40 o o 0N 15 erleidet der Held keine Schaden, verliert aber seine
Wahrnehmung ................. 15 Handlung in der darauffolgenden Runde.
BRllenSkeaft™. . . .. ... . .ol 0 15 Fixierung: Wenn Elvis bewusstlos wird, verschwin-
WA 85 - - 5OOIEEE oo o o dEEEY 15 den die aufdringlichen Fans.
Schicksalspunkte ............. ... 9

Besondere Eigenschaften: Geist, Kampfgesang, Aufdringliche Fans

Geist: Der Held verfiigt nicht tiber Ausdauerpunkte. Alle Schadenspunkte werden statt dessen von sei-
nem Schicksalspunktewert abgezogen. Sobald die Schicksalspunkte auf Null gesunken sind, verschwindet
der Held (bewusstlos ohne Wiederbelebungsméglichkeit) und taucht erst wieder auf, wenn er durch einen
Spieleffekt Schicksalspunkte erhilt. Fiir jede Herausforderung, die der Held durchfithren méchte, muss
er 1 Schicksalspunkt bezahlen (ausgenommen hiervon sind Verteidigungswiirfe). Bei einem aus mehre-
ren Akten bestehenden Abenteuer erhilt er zu Beginn des zweiten und jeden weiteren Aktes zusitzlich 4
Schicksalspunkte.

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 weite-
ren zusitzlichen Wiirfel werfen.

Aufdringliche Fans: An jedem Kampf nehmen auBerdem [Anzahl Helden x2] aufdringliche
Fans (siche Kasten) als Gegner teil.

A
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Brix, der Giga
Brix ist ein Angehoriger des Gigantenvolkes, das tief in der Erde, noch unterhalb des Schattenreiches lebt.

Er ist ein lebhafter, pfiffiger Geselle, der es in der Enge der unterirdischen Gewélbe nicht mehr aushielt,
und von seiner Abenteuerlust getrieben hinauszog in die weite Welt der oberirdischen Volker.

Dort fand er als erstes heraus, dass er nach den MaBstiben seiner Verwandten ,lebhaft* und ,pfifig” sein
mag, in der hektischen oberirdischen Welt aber cher als ,langsam® und ,,gemichlich® gilt. Dies sind aber
grundsitzlich keine schlechten Eigenschaften, vielmehr stellt er mit seiner Ruhe und Ausgeglichenheit
eine wertvolle Erginzung seiner Heldengruppe dar.

Nahkampfwaffe: Fiuste

Fernkampfwatfe: Steinschleuder
Nahkampf................ ... 11
Fernkampii S aaes e T 8
Widerstancls s - SEErra . P 13
Reflex el i - e 9
Charismafiese.. . ... .. ..... ... 9
Heimlichkeit............. ... .. 8
Klettern .....oovvvvieiii.. 10
Korperkraft ............. ... .. 12
[aufecni v imeas . .. ... ... ... 8
Wahrnehmung .................. 9
RRAIIENSkratc™. . . . . 7. . el 12
[Vissen SRR . . . .. e L 9
Ausdauerpunkte ........ ... ... ... 4
Schicksalspunkte ................ 6

Besondere Eigenschaften: Scclenruhe, Steinverwandlung, Steinschlag

Seelenruhe: Wenn Brix oder ein anderer Held seiner Gruppe bei einer Willenskraft-Herausforderung 1
Schicksalspunkt ausgibt, um zusitzliche Wiirfel zu werfen, so darf er einen weiteren zusitzlichen Wiirfel
werfen.

Steinverwandlung: Der Held darf einmal pro Kampf zu Beginn einer Runde 3 Schicksalspunk-
te ausgeben, um eine Steinverwandlung durchzufiihren. Die Verwandlung hilt 4 Runden lang an und
verleiht dem Helden in dieser Zeit einen Bonus von +2 auf alle Eigenschaften und erlaubt es ihm, den
Steinschlag einzusetzen, ohne dafiir 1 Schicksalspunkt ausgeben zu miissen.

Steinschlag: Der Held darf vor einem Nahkampf einen Steinschlag-Angrift ansagen, indem er 1
Schicksalspunkt ausgibt. Wenn der Angriff beim Gegner Schaden verursacht, so verursacht der Held einen
zusitzlichen Schadenspunkt. Der Steinschlag kann nicht mit magischen Waffen kombiniert werden.




Alois, dér Asoral maoo" ier
Wihrend sich die jiingere Generation inzwischen ausschlieBlich ihrer Schicksalskraft bedient, ist der mit seinen iiber 130 Jahren
in Ehren ergraute Alois Altstidtler einer der wenigen verbliebenen Magier, die noch auf die klassische Weise mit Astralenergie zau-
bern. Es braucht Jahrzehnte, um sich den Umgang mit Astralenergie soweit anzueignen, dass man selbst die einfachsten Zauber
sprechen kann, und nachdem er diese ganze Miihe auf sich genommen hat, wird Alois sich nun nicht mehr umschulen lassen, sagt

er. Auferdem ist er der Meinung, dass ihn diese komplizierte Form der Magie jung und wach im Geiste hilt. Das ist wahrscheinlich
auch der Grund, warum er trotz seines hohen Alters noch mit den Jungspunden auf Abenteuer geht.

Nahkampfwaftfe: Zauberstab
Fernkampfwatfe: Wurfpfeile

INEY T E g o 6 8050 ol oxlBb ol o0 BIER & 10
Fernkampf. 0.0 L 0L e 8
Widerstand S S i . 9
Reflexe vy N0 I PO o~ B 9
Charisma J67. . SESE 4. S 10
Heimlichkeit . ........ ... ... .. ... 9
Klettern WIS . . .................. 9
K& rperlcraigess ISR .t 8
ILAIEN 60606000 00000600000000000060 06 8
Wahrnehmung ............. ... ... 10
Willenskraft ...................... 13
RV sS.  R 13
Ausdauerpunkte ....... ..o oL 4
PSiralencrgic 4. . . . ... . . P SR 6

Besondere Eigenschaften: Astralenergic-Marken, Astral-Regeneration, Astralkraft, Astralverstirkung, Antimagie, Altersbeschwerden

Astralenergie-Marken: Der Held verfiigt anstelle von Schicksalspunkten tiber Astralenergie, die mithilfe von Spielchips mit
mit unterschiedlicher Vorder- und Rickseite dargestellt wird: Geladen und Entladen. Geladene Astralenergie-Marken kénnen wie
Schicksalspunkte eingesetzt werden, bzw. fiir die Zauber des Helden, verbrauchen sich dabei aber nicht, sondern werden auf die
,Entladen*-Seite gedreht. Wenn der Held durch einen Spieleffekt Schicksalspunkte erhilt oder verliert, muss er eine entsprechende
Anzahl an Astralenergie-Marken umdrehen.

Astral-Regeneration: Am Ende jeder Kampfrunde (einschlieBlich Kampfende) sowie nach jeder Herausforderung auBer-
halb eines Kampfes, an der dieser Held teilnimmt, darf er fiir jede entladene Astralenergie-Marke einen Wiirfel werfen. Bei einem Wurfergebnis
von ,,6“ wird die Marke wieder auf die ,,Geladen*-Seite gelegt.

Astralkraft: Der Held darf bei seinen Herausforderungen beliebig oft hintereinander Astralenergie-Marken entladen, um weitere Wiirfel zu
werfen. Boni auf zusitzliche Wiirfel gibt es aber nur fiir den ersten Wurf.

Astralverstirkung: Wenn ein anderer Held der Gruppe bei einer Herausforderung einen Schicksalspunkt einsetzt, um weitere Wiirfel zu
werfen, so darf der Astralmagier anschliefend 1 Astralpunkt entladen, um den Helden drei weitere Wiirfel werfen zu lassen.

Antimagie: Wenn cin Held der Gruppe (einschlieBlich des Astralmagiers ) zum Ziel eines magischen Angriffs wird, darf der Astralmagier vor
dem Wiirfeln des Verteidigungswurfes 1 Astralpunkt entladen und sich einer Herausforderung auf Willenskraft mit einem Mindestwurf in Hohe
des Angriffswerts stellen. Bei einem Erfolg kommt der magische Angriff nicht zur Anwendung.

Altersbeschwerden: Der Held darfin der ersten Runde eines Kampfes keine Handlung durchfiihren.



bsrn, der ‘Zauberschmied

Die Zauberschmiede der nérdlichen Barbarenstimme lernen von Kindesbeinen an, wie sic (i

=
die in ihren Adern pulsierende Berserkerwut sinnvoll einsetzen kénnen. In dieser besonderen

Form der “Berserker-Schmiedekunst” priigeln sie stundenlang auf den Stahl ein, bis er so
glatt und geschmeidig ist wie ein Halbling-Popo, und ihm michtige magische Fihigkeiten g
innewohnen. Der Klang der Schmiedehimmer auf dem Stahl erfreut sich bei den Barbaren
einer solchen Beliebtheit, dass sich um die beriihmtesten Zauberschmiede mittlerweile eine Art

“Metall-Musik”-Kult entwickelt hat.

Wie viele junge Zauberschmiedegesellen wird auch Hérn von der Wanderlust getrieben, um fremde
Linder zu besuchen, interessante Orte zu erkunden und exotischen Monstern gegeniiberzutreten -
und seine neugeschmiedeten Waffen an thnen auszuprobieren.

Nahkampfwatfe: Exotische Axt
Fernkampfwaftfe: Stcinschleuder

INah D 12
Fernkampile . .. SR L 8
Widerstand. .. ................. 11
IREBETE 4 o 66666 00606 6000606000006 10
Charisma ...........ccoouveen... 8
Heimlichkeit.................... 8
TSN G o o o oo o o o G 10
IKGRpErkuaft: . . . . . .o 12
ILaufiEngssl NCONIE i S0 10
Wahrnehmung ................. 10
BVillenskrafigls s, . .. S 801 10
ARSI ¢ - o e SOEIABIENG oo 006 oo s 11
Ausdauerpunkte .. ... ... 6
Schicksalspunkte ............. ... 5

Besondere Eigenschaften: Zauberschmied, Ungezihmte Wildheit

Zauberschmied: Der Held darf am Ende jedes Abenteuers Goldstiicke ausgeben, um eine Nah-
kampfwaffe seiner Wahl mit einem permanenten Zauberbonus von +1 zu versechen bzw. diesen um
+1 zu erhdhen. Dies kostet [Neuer Bonus x §0] Goldstiicke. Alternativ darf bei einem
magischen Stein, der die Dienste eines Zauberschmieds erfordern, dieser Dienst von diesem Helden
ohne Goldstiicke-Kosten ausgefiihrt werden.

Ungezihmte Wildheit: Der Held darf bei Herausforderungen auf Nahkampf, Reflexe, Klet-
tern, Kérperkraft, Laufen oder Willenskraft nach dem Wiirfeln 1 Ausdauerpunkt ausgeben, um 6
zusitzliche Wiirfel zu werfen. Diese Fihigkeit kann nur eingesetzt werden, wenn der Held noch
mindestens 2 Ausdauerpunkte besitzt. Die Fihigkeit darf mit dem normalen Einsatz von Schicksals-
punkten kombiniert werden.



4 . o crYer - =

Brond, der Travialia-Briester
Travialia ist die Géttin der Illusionen, der Liebe, der Wiilder, des Bergbaus und der Seefahrt. Unbestitigten
Geriichten zufolge ist sie eigentlich nur die Géttin der Illusionen und hat sich die anderen Titel erschlichen, als
die anderen Gétter gerade nicht aufgepasst haben. Ebenso durchtrieben wie ihre Géttin sind auch ihre Diener.
Einer davon ist Shamus Brond. Seit tiber 50 Jahren zieht er durch die Lande, um den Travialia-Glauben zu
verbreiten, ganze Landstriche aus den Klauen von Monstern und Verbrecherbanden zu befreien und gewaltige
Schitze anzusammeln, die er jedoch groBziigig seiner Kirche spendet, um seinen Dienst als einfacher Priester

fortsetzen zu kénnen, obwohl er schon lingst zum Hohenpriester hitte aufsteigen kénnen. Soweit jedenfalls der
Erlebnisbericht aus seinem eigenen Munde.

Nahkampfwaffe: Kampfstab
Fernkampfwatfe: Wurfmesser

Nahkampfi SRS . 10
Fernkampf...................... 8
Widerstand{ 3. . 3 S SR e 10
Reflexcu Sus . ... ... ... L 10
Charismatse "L e 12
Heimlichkeit................... 12
Klettern ............cooooi.. 10
Korperkraft ... oL 9
IEEINTED o o0 ol - - o 10
Wahrnehmung ................. 11
WVallenskrafe. . . . .. . . PHECSR 8 10
Wissens. S, . . 0. g0N. ... . 10
Ausdauerpunkte ................. 4
Schicksalspunkte ................ 6

Besondere Eigenschaften: Liigenbaron, Rote Heringe

Liigenbaron: Wenn es bei einer Herausforderung auf Charisma darum geht, jemanden anzuliigen, dann
darf der Held 2 zusitzliche Wiirfel werfen.

Rote Heringe: Der Held darf einmal zu Beginn eines Kampfes und wiihrend eines Kampfes als Handlung
1 Schicksalspunkt ausgeben, um 3 Rote Heringe zu erschaffen. Jeder Rote Hering zihlt bei Monstern, die sich
gleichmiBig auf die Helden verteilen, wie ein Held, und kann dadurch am Ende einer Runde einen oder meh-
rere Angriffe auf sich zichen. Monster, die jeden Helden einmal angreifen, greifen auch jeden Roten Hering ein-
mal an. Monster mit anderen Angriffsmethoden sind von den Roten Heringen nicht betroffen. Immer wenn ein
Roter Hering zum Ziel eines Angriffs wird, wirft der Held einen Wiirfel: 1-3 Der Rote Hering zerplatzt in einem
Logikwélkchen, 4-6 Der Rote Hering tibersteht den Angriff unbeschadet. Es diirfen auch in mehreren aufei-
nanderfolgenden Runden Rote Heringe erzeugt werden. Sie verschwinden spitestens am Ende eines Kampfs.




Panda & Koala
zwgi dicke fréande
Auch in der Welt von Kaphornia ist es sehr unwahrscheinlich, vom Blitz getroffen zu werden, und noch
unwahrscheinlicher ist es, von einem der seltenen magischen Blitze getroffen zu werden. Aber noch

viel viel unwahrscheinlicher ist es, wenn der Blitz zwei Kreaturen gleichzeitig trifft und sie mit
menschlicher Intelligenz ausstattet, und gleichzeitig auch noch dafiir sorgt, dass der eine aus
einem Baum direkt auf den anderen fillt. Die Geburt einer wunderbaren und hochst un-
wahrscheinlichen Freundschaft!

Wen mag es da verwundern, dass Panda und Koala seither als dicke Freunde durch die
Gegend zichen, um aufregende Abenteuer zu erleben?

Nahkampfwatfe: Kniippel
Fernkampfwatfe: Steinschleuder

Panda Koala
Nahkampighses. . .. ... .. . = 8 5
Fernkampf...........0...o.ooo... 5 8
Widerstand .......... ... ... 8 7
IREGEE 000000006 888806 Gonadsoo 7 8
Charsma M. ... . 8 7
Bleimilichkeit . . . =008 0. .. ... 5 6
[BMEGrern s U7 R 8 8
ISEEiliNEIT - 5508006 dbe o o adREHB R 5 5
[Laufcnel s, . . . e A 7 5
Wahrnehmung .................. 5 7
Willenskraf . 5. .5 .o ce L 7 5
WViSSEn' . I 5 7
Ausdauerpunkte ....... ... ... 2 2
Schicksalspunkte ................ 5 5

Besondere Eigenschaften: Dicke Freunde, Durch Dick und Diinn, Niedlich

Dicke Freunde: Panda und Koala werden von einem einzelnen Spieler gesteuert. Fiir alle ,,[Anzahl
Helden]“-Angaben wihrend des Spiels zihlen sie wie ein Held, in jeder anderen Hinsicht sind sie dagegen
zwel individuelle Helden.

Durch Dick und Diinn: Wenn am Ende einer Runde einer der beiden bewusstlos und der andere bei
Bewusstsein ist, so darf der Nicht-Bewusstlose 1 Schicksalspunkt ausgeben, um dem Bewusstlosen sofort 1
Ausdauerpunkt zu verleihen.

Niedlich: Die Verteidigungs- und Angriffswerte aller Gegner sind fiir Panda und Koala um 1 Punkt gesenkt.



Manik, der Kampfbarde

anik, d€r Kampfbarde

Die musikalische Fakultit der Universellen Akademie von Kaphornia unterrichtet vornehmlich die die hohe
Kunst der Unterhaltungsmagie, aber wenn ein Student es darauf abgesehen hat, kann er die Krifte der Musik
auch fiir martialischere Zwecke nutzen. Einer von ihnen ist Manik Mason. Durch eine Kombination elemen-
tarer Luftmagie und klassischer Musikmagie ist er in der Lage, mithilfe einer Trompete michtige Schallwellen
zu erzeugen, die seinen Gegnern durch Mark und Bein gehen und ihm selbst sogar eine eingeschrinkte Flug-
fihigkeit verleihen. Auf der anderen Seite kann er auch sanftere T6ne anschlagen, um seine Kameraden zu
motivieren. Urspriinglich strebte er eine militirische Lautbahn in der Armee von Kaphornia an, aber weil dum-

merweise seit geraumer Zeit Frieden herrscht und die meisten gréBeren Probleme inzwischen durch die Helden
von Kaphornia gelost werden, musste er sich wohl oder tibel dieser Gruppe aus Abenteurern anschlieBen.

Nahkampfwatfe: Trompete
Fernkampfwatfe: Wurfmesser

Nahkamipigts > . S . . 8 Kérperkraft ............ ... ... 8
Fernkampt . . . . . te st oo ol 8 | L EU T R TR GBI o BB - o o oo & 9
WiderstanGie =5 s s L Ee 11 Wahrnehmung ............... ... 10
Reflexe O~ ‘=% 10 Willenskraft .................... 11
(CIRETSTR 500 ot daood ool ook bo oo 11 Wissen . 9. .. .. _..... SYSEENS. 11
Heimlichkeit . ................... 9 Ausdauerpunkte ... 4
KUEiternt SRS | I 9 Schicksalspunkte ................ 7

Besondere Eigenschaften: Durchhalteparole, Kampfgesang, Schallangriff, Schwaches Fliegen, Harte
Musik

Durchhalteparole: Der Held darf diese Fihigkeit einmal pro Kampf zu einem beliebigen Zeitpunkt ein-
setzen, dies kostet keine Handlung. Jeder Held der Gruppe (einschlieBlich desjenigen, der die Durchhaltepa-
role eingesetzt hat, und einschlieBlich aller bewusstlosen Helden) darf dann sofort 1 Schicksalspunkt ausgeben,
um bei sich 1 Ausdauerpunkt zu heilen.

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 Vertei-
digungswurf zusitzliche Wiirfel zu werfen (einschlieBlich des singenden Helden), einen weiteren zusitzlichen
Wiirfel werfen.

Schallangriff: Der Held kann als Handlung | Schicksalspunkt einsetzen, um einen Gegner mit 16 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.

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

Harte Musik: Wenn der Held ,,Schwaches Fliegen* oder den ,,Schallangriff“ einsetzt, sind die besonderen
Fihigkeiten ,Durchhalteparole” und ,, Kampfgesang® bis zu seiner nichsten Aktivierung auBer Kraft gesetzt.




Karoki, der Magier-Kriege
aroRt, der Magier-Krieger
Kuroki ist ein herrenloser Krieger, der sich der Kunst des Chi verschrieben hat. Das Chi ist in allen
Orten und Lebewesen der Welt, aber es ruht nicht, sondern befindet sich in einem stetigen Fluss. Die-
ses FlieBen zu verstehen, zu lenken und umzuverteilen, ist die Kunst der Magier-Krieger. Ihr Motto
lautet, dass jede Herausforderung bewiltigt werden kann, solange man sich ihr mit voller Konzent-
ration stellt und sich nicht von weltlichen Einfliissen ablenken lisst. Um sein Verstindnis des Chi zu
schulen, begibt sich Kuroki auf Abenteuer, denn nur in der Unwigbarkeit einer gefihrlichen Situation

flieBt das Chi in solchen Mengen, dass es greifbar und formbar wird. Kuroki wurde schon oft als un-
besonnen und draufgingerisch bezeichnet, aber er weill genau was er tut - meistens jedenfalls.

Nahkampfwaftfe: Katana
Fernkampfwaffe: Langbogen

N/ ez [ e 10
Eernkampie. .. S S 10
Widerstand ................. 11
Reflexc .. . ... .. ... 0% 11
Charisma .........cooouun... 10
Heimlichkeit................ 10
KiEttern S 1. . ... 0. 10
K gperkrafty. . T oo - - - - 10
1L W@ o o o OO | . 60 10
Wahrnehmung ......... .. .. 10
Willenskraft ................ 10
RViISSChgey- P L 10
Ausdauerpunkte .......... ... 4
Schicksalspunkte ............. 5

Besondere Eigenschaften: FlicBendes Chi, Chi-Fokus

Fliefendes Chi: Wihrend eines Kampfes bekommt der Held am Ende jeder Runde 1 Schicksals-
punke.

Chi-Fokus: Der Chi-Fokus verleiht dem Helden einen Bonus von +2 auf eine Fertigkeit seiner
Wahl. Um den Fokus zu aktivieren, muss der Held 1 Schicksalspunkt ausgeben - dies darf zu einem
beliebigen Zeitpunkt erfolgen und kostet keine Handlung. Der Fokus darf beliebig oft auf andere
Fertigkeiten verschoben werden, dies kostet aber wiederum jeweils 1 Schicksalspunkt.




K2o, die Barbarenkonigin
Keo, die selbsternannte Barbarbenkénigin, ist keine nette Person. Sie hat es nicht nétig, Leute mit
einem Licheln um den kleinen Finger zu wickeln, wenn sie dafiir auch brutale Kraft verwenden
kann. In ihrem zierlichen Korper verbergen sich die titanischen Krifte ihrer Ahnen, und sie zu un-

terschitzen ist oft der letzte Fehler, den ein Gegner macht. Erstaunlicherweise passiert das aber nur
sehr selten, weil Keo von einer Aura raubtierhafter Gefihrlichkeit umgeben ist, die selbst die fiirchter-

lichsten Monster erschrocken zuriickweichen ldsst. Auf die Frage, wo sich denn ihr sagenumwobenes
Konigreich befinden soll, reagiert sie duflerst empfindlich, was bei hartnickigen Fragestellern auch
einmal mit einem ausgekugelten Schultergelenk enden kann.

Nahkampfwaffe: Schlachtaxt
Fernkampfwaftfe: Stcinschleuder

INah keaimm e e - s 13
Fernkampf................... 8
Widerstand . ................ 12
ReflexcP s, = 0. 0 11
Charisma .................... 7
Heimlichkeit . ................ 8
Kilcttern SR | ... .. 0L 10
[Kogpeakrati. . N 5.0 - . - . 11
[N ey . . . L SR 10
Wahrnehmung .............. 10
Willenskraft ................ 12
WWisSeng - B . . o By 8
Ausdauerpunkte ........... ... 5
Schicksalspunkte ............. 6

Besondere Eigenschaften: Kraftakt, Gemein, Einschiichterung

Kraftakt: Dic Heldin darf vor einer Herausforderung auf Korperkraft 1 Schicksals-
punkt ausgeben, um bei dieser Herausforderung 5 zusitzliche Wiirfel zu werfen.
Gemein: Wenn die Heldin einen Gegner ausschaltet, reduziert sich der Angriffswert

aller Gegner dieses Typs in der laufenden Runde um 1.

Einschiichterung: Wenn cs bei einer Charisma-Herausforderung darum geht, jeman-
den einzuschiichtern, darf die Heldin anstelle ihres Charisma-Wertes ihren Willenskraft-
Wert verwenden.



Kromatik, der Brachenmeiste
TOMATIR, AET Dradtbhenmetster
Echte Helden und magische Artefakte - das sind in der Welt von Kaphornia zwei unzertrennlich miteinander verwobene
Dinge. Ein magisches Artefakt kann seine wahre Kraft nur dann entfalten, wenn es von einem echten Helden gefiihrt
wird, und ein Held kann nur dann zu einem echten Helden werden, wenn er das eine magische Artefakt gefunden hat,
das wahrhaftig mit seiner Seele im Einklang steht. Ein gutes Beispiel fiir eine solche Verbindung ist
Kormatik, der Drachenmeister, und Kornax, sein Drachenumhang. Die beiden erginzen einander
wie Wind und Wasser, wie Sonne und Mond. Thre Beziehung ist erst einige Jahre alt, doch schon

jetzt lisst sich erahnen, dass sie es zu legendidrem Ruhm bringen und mehr als nur einmal die Welt
vor dem sicheren Untergang bewahren werden.

Nahkampfwatfe: Drachenklauen
Fernkampfwatfe: Drachenschuppen

Nahkampf-FERESSESENE. . e 11 Korperkraft ...t 11
Fe rnlca s - sy i 11 JLEGHESM o 50 0 0 00 0 0 p0HB00B80 00 0BOE 10
Widerstand{ 3. . 3 S SR e 12 Wahrnehmung ................. 10
Reflexcu s S . 0o oL 10 Willenskraft ................... 12
Charismatse "L e 10 Wissen ... JESE. .S NS 8
Heimlichkeit .................... 8 Ausdauerpunkte . ....... ... 4
Klettern ....oovvvvviiiinnnn.. 10 Schicksalspunkte ................ 7

Besondere Eigenschaften: Drachenformen, Rote/Blaue/Griine/Weilie/Schwarze Drachenform

Drachenformen: Der Held darf wihrend eines Kampfes bei seiner Aktivierung eine Drachen-
form seiner Wahl annehmen, indem er dafiir 1 Schicksalspunkt bezahlt. Die Form bleibt bestehen,
bis er eine andere wihlt oder bis zum Ende des Kampfes.

Blaue Drachenform: In der blauen Drachenform darf der Held als Handlung 1 Schicksals-
punkt ausgeben, um einen Blitzstrahl zu verschieBen: Dies zihlt als Fernkampfangriff, bei dem der
Held 4 zusitzliche Wiirfel werfen darf. Wenn der Gegner durch den Angriff mindestens 1 Punkt
Ausdauer verliert, darf der Held sofort einen weiteren Fernkampfangriff mit 4 zusitzlichen Wiirfeln
gegen einen anderen Gegner unternehmen. Durch die Blaue Drachenform bekommt der Held au-
Berdem +2 auf Reflexe.

Rote Drachenform: Der Held kann als Handlung 1 Schicksalspunkt ausgeben, um einen Feuerodem auszustofen: Dies zihlt

als drei Fernkampfangriffe gegen bis zu drei verschiedene Gegner. Durch die Rote Drachenform bekommt der Held auBerdem +2
auf Willenskraft.

Griine Drachenform: Der Held kann als Handlung 1 Schicksalspunkt ausgeben, um seine Giftigen Drachenklauen einzusetzen: Dies zihlt als Nahkampfangriff mit 4 zusitzlichen Wiirfeln. Wenn
der Gegner durch den Angriff mindestens 1 Punkt Ausdauer verliert, so verliert er zu Beginn der darauffolgenden Runde automatisch 1 weiteren Ausdauerpunkt. Durch die Griine Drachenform bekommt
der Held auBerdem +2 auf Widerstand.

Weifie Drachenform: Decr Held kann als Handlung 1 Schicksalspunkt einsetzen, um einen Eisstrahl zu verschieBen. Dies zihlt als Fernkampfangrift mit 16 Wiirfeln. Wenn der Gegner durch den
Angriff mindestens 1 Punkt Ausdauer verliert, sinkt sein Angriffswert fiir den Rest der Runde um 1. In der WeiBen Drachenform ist der Held auBerdem immun gegen die Zusatzwirkung von gegnerischen
Angriften, die ihn seine Handlung in der darauffolgenden Runde verlieren lisst.

Schwarze Drachenform: Durch die Schwarze Drachenform bekommt der Held +5 auf Heimlichkeit. Er kann bei seiner Aktivierung 1 Schicksalspunkt ausgeben, um seinen Heimlichkeitswert um
weitere +4 zu erhohen.



Tokoya, d&r fris€ur

Der Orden der Friseur-Monche liegt in einem der zahlreichen abgelegenen Seitentiler des Dornengebirges.

Dort geben die Ménche seit vielen Jahren die Achthundert Geheimnisse der Perfekten Frisur an ihre Schiiler
weiter. Da sich nur selten Giste in diese Gegend verirren, kann man die Biren, Wolfe und Raubkatzen der
Umgebung an ihren atemberaubenden Frisuren erkennen.

Nachdem simtliche Bewohner seines Heimatdorfes im bertthmt-beriichtigten Ninja-Piraten-Krieg versklavt
wurden, konnte Tokoya in das Kloster der Friseur-Monche flichen und unterzog sich einem harten Training.
Zehn Jahre spiter kehrte er gestirkt zuriick, um die Sklaven zu befreien und sich an ihren Peinigern zu richen,
stellte aber fest, dass die Sklaven schon vor Jahren befreit worden und in ihr Dorf zuriickgekehrt waren. Sol-
chermaBen seiner Bestimmung beraubt, zieht Tokoya nun an der Seite anderer Abenteurer durch die Lande, um
gegen das Bose zu kimpfen und seine Frisors-Weisheit durch neue Einsichten zu vertiefen.

Nahkampfwaftfe: Kammstab
Fernkampfwatfe: Wurfscheren

INah ks 12
Fernkampf .................... 10
Widerstand ................. ... 11
IRFESTE 6 o 50006 0% 0000080060 bE a6 12
Charisma ...................... 13
Heimlichkeit ................ ... 11
Kleutcrn P T, . ... ....... 11
IK@iperkraft - .. ... o0 g 10
LS SN . ., 0 11
Wahrnehmung ................. 11
Willenskraft ................... 10
PVissenuues ). . . .. . e 10
Ausdauerpunkte ............. ... 4
Schicksalspunkte ................ 5

Besondere Eigenschaften: Scheitel zichen, Gesprichig, Kollegen authiibschen
Scheitel ziehen: Gegen haarige Gegner (mindestens 50% des Korpers mit Haaren bedeckt) darf der Frisor
bei seinen Nahkampf-Angriffen 1 zusitzlichen Wiirfel werfen.

Gesprichig: Bei Charisma-Herausforderungen, die damit zu tun haben, einen Gegeniiber mit Gerede ein-
zulullen, darf der Frisor 2 zusitzliche Wiirfel werfen.

Kollegen aufhiibschen: Zu Beginn cines Aktes bzw. Kurzabenteuers darf jeder Held aufer dem Frisér
entscheiden, sich die Haare schén machen zu lassen. Dies kostet 1 Schicksalspunkt und verleiht dem Helden
bis zum Ende des Aktes bzw. Kurzabenteuers einen Bonus von +1 auf seinen Charisma-Wert.



=25 . L o - i -
[ena, die Anti-beldin
In der Welt von Kaphornia existieren die seltsamsten Gottheiten, und wie fiir Gottheiten iiblich scheren sie sich
nicht darum, ob die Sterblichen sie als seltsam oder nicht betrachten. Sie existieren einfach. Eine der seltsamsten
Gottheiten ist Libra, die Géttin der Sterne und des Schicksals. Sie ist dafiir verantwortlich, dass die Helden von
Kaphornia mit Herausforderungen konfrontiert werden, die sie immer gerade so bestehen kénnen. Als weitere

Unterstiitzung dienen ihr die Priester und Priesterinnen der Géttin, die sich Heldengruppen anschliefen, um
gegen diese vorzugehen und damit das Schicksal zu Gunsten der Helden zu verindern.

Nahkampfwaftfe: Schwert

Fernkampfwatfe: Wurfmesser

INEI AT o 60 & 48adiee 900 00 - 0600 13 Korperkraft ................ ... 12
Fernkampf s e s RN 13 ILAWTTN. 000009080 AA8a 88000060 0 o 12
Widerstand SESSERRNIL, | U 12 Wahrnehmung ................. 12
Reflexel P00 . .~ . . OYTPE 12 Willenskraft ................... 12
Charisma Sl 12 Wissenl ......... 00 NS 12
Heimlichkeit ................ .. 12 Ausdauerpunkte ............ ... 4
KletternSsssr. g 12 Schicksalspunkte ................ 8

Besondere Eigenschaften: Ausgleichende Gerechtigkeit, Widerstand, Gegner, Anti-Sonderhandlungen,
Helden-Angriff, Negatives Schicksal, Gemeinsames Schicksal

Ausgleichende Gerechtigkeit: Wenn die Anti-Heldin am Spiel teilnimmt, erhdht sie die Zahl der Hel-
den nicht, sondern senkt sie im Gegenteil um 1. Dies gilt fiir alle Regelmechanismen, bei denen die Zahl der
Helden zum Einsatz kommt, z.B. gemeinsame Herausforderungen, Lebenspunkte von Bossgegnern und die
Anzahl von Gegnern.

Widerstand: Bei gemeinsamen Herausforderungen wiirfelt die Anti-Heldin wie tiblich mit, allerdings wer-
den ihre Erfolge vom Gesamtergebnis abgezogen, anstatt hinzuaddiert.

Gegner: Dic Anti-Heldin kimpft auf Seiten der Gegner, d.h. sie wird von diesen ignoriert als wiire sie be-
wusstlos. Wenn sie die Startspieler-Karte erhilt, reicht sie diese sofort an den Spieler links von ihr weiter. In jeder
Runde ist sie mit ihrer Handlung immer als erstes an der Reihe.

Anti-Sonderhandlungen: Dic Anti-Heldin darf sich als Handlung einer Sonderhandlungen stellen und
wiirfelt dann wie iiblich, allerdings nicht mit dem Ziel, die Handlung zu erfiillen. Gelingt ihr die Herausforde-
rung, so erhoht sich deren Mindestwurf in der laufenden Runde fiir die anderen Helden um +2; misslingt sie,
so erhoht sich der Mindestwurf um +1.

Helden-Angriff: Dic Anti-Heldin darf als Handlung einen Nah- oder Fernkampfangriff unternehmen.
Ziel dieses Angriffs ist immer der aktuelle Startspieler. Der angegriffene Held muss einen Verteidigungswurf auf
Widerstand (gegen Nahkampf) oder Reflexe (gegen Fernkampf) durchfithren. Erzielt die Anti-Helden mehr
Erfolge als er, so verliert er 1 Ausdauerpunkt. Erzielt sie doppelt oder mehr Erfolge als ihr Ziel, so verliert dieses
2 Ausdauerpunkte.

Negatives Schicksal: Dic Anti-Heldin darf wie iiblich nach dem Wiirfeln Schicksalspunkte einsetzen, um
zusitzliche Wiirfel zu werfen, allerdings senkt jeder dabei erzielte Erfolg die Gesamtzahl ihrer Erfolge.

Gemeinsames Schicksal: Alle Effckte, die die gesamte Gruppe betreffen, betreffen auch die Anti-Heldin.




Magnifizenz, dér féenschmarm

Schwarmlebewesen sind normalerweise widerwirtige Kreaturen, und jedem Abenteurer, der mit k )
ihnen zu tun bekommt, ein Griul. Egal ob Schlangenschwirme, Rattenschwirme, Fliegenschwir- h /
me oder Spinnenschwirme, diese Anhdufungen aggressiver Kleinlebewesen kénnen jeder Helden- : : '
gruppe den Tag vermiesen.

Nicht so bei Magnifizienz. Bei dieser seltenen Schwarmkreatur handelt es sich um eine Ansamm-
lung kleiner Feen, die sich entschlossen haben, ihre Umgebung mit ihrer Orchester-Musik zu er-
freuen und an der Seite waschechter Helden fiir das Gute zu kidimpfen.

Nahkampise S See: . . ... . 8
Eernkainp @ e UL P o
Widerstand. ... ... 6
ReflexeSSNESNNNNIERES & . 12
ChariSTaier s P 11
Feimlichkeif: 1 Frmm o e 10
Kletternt SH,. . .. .. ... .. .. 6
KOrperkuelf e PEEEat . o 6
ILAWIEM 6 56 500 0 0a00000000a00000 7% 6
Wahrnehmung ................. 11
Willenskraft .................... 8
DV SSel . NS, . W ... 10
Ausdauerpunkte ........ ... ... 12
Schicksalspunkte ........... .. ... 8

Besondere Eigenschaften: Schwarm, Selbstheilung, Fliegen, Orchester, Schwarmfernkampf,
Schwarmnahkampf

Schwarm: Der Schwarm darf zusitzliche Ausdauerpunkte fiir 20 Erfahrungspunkte pro Punkt
erwerben. Er darf keine magischen Waffen erwerben.

Selbstheilung: Der Schwarm darf als Handlung 1 Schicksalspunkt ausgeben, um fiir jeden ver-
lorenen Ausdauerpunkt einen Wiirfel zu werfen. Fiir jede 5 oder 6 heilt er bei sich 1 Ausdauerpunkt

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

Orchester: Der Schwarm darf bei seiner Aktivierung 1 Schicksalspunkt ausgeben und sich einer Herausforderung mit
einer Anzahl Wiirfeln in Héhe seiner aktuellen Ausdauerpunkte zu stellen. Fiir jeweils drei Erfolge, die er dabei erzielt,
diirfen alle Helden der Gruppe inklusive dem Schwarm selbst bis zum Ende der laufenden Runde bei allen Herausforde-
rungen 1 zusitzlichen Wiirfel werfen.

Schwarmfernkampsf: Der Schwarm verwendet fiir seine Fernkampfangriffe seine aktuellen Ausdauerpunkte.

Schwarmnahkampf: Wenn der Schwarm im Nahkampf angreift, verliert er automatisch 1 Ausdauerpunkt. Dafiir
verursacht er mindestens 1 Schadenspunkt bei seinem Gegner, selbst wenn er nicht genug Erfolge fiir einen Treffer erzielt.



1 r, der SideRick
Der kleine Tommy mochte einmal ein groBer Abenteurer werden und hat sich dafiir einem der beriihm-
ten Helden von Kaphornia als Lehrling angeschlossen. Dieser war davon zunichst gar nicht so begeistert,

aber nach einigen gemeinsamen Abenteuern haben sich er und der Rest der Gruppe so sehr an Tommy
gewohnt, dass sie gar nicht mehr ohne in auskommen kénnen.

Tommy ist ein Tolpatsch und eine Nervensige, und wenn bei ihm Dinge schiefgehen, dann gehen sie auf
spektakulire Weise schief, aber doch ist es gerade diese liebenswiirdige Unbeholfenheit, die in den ande-
ren Helden den Beschiitzerinstinkt weckt und sie zu noch gréBeren Heldentaten anspornt.

Nahkampise S See: . ...k . . 10
ISRl RATDE 00 0 000 AE0 a6 6 00 o 68 0 10
Widerstand .. ... 11
ReflexeSSNESNNNNIERES & . 12
ChariSTaier s P 12
Kleimlich ket P e e 8
Kletternt SH,. . .. .. ... .. .. 8
Korperkuaftier ' BEEEsgs . . .. 8
ILAWYER 6 56 500 0 0000000000a00060 3 10
Wahrnehmung ................. 9
Willenskraft .................... 9
WAGSEn o AR o i ST R 10
Ausdauerpunkte . ... 3
Schicksalspunkte.............. ... 6

Besondere Eigenschaften: Sidckick, Comical Relief, Stehaufminnchen

Sidekick: Der Held entscheidet sich zu Beginn seiner Heldenkarriere fiir einen anderen am Spiel
teilnehmenden Helden, dessen Sidekick er werden méchte. Dieser Held wihlt nun fiir sich vier gute
und vier schlechte Fertigkeiten. In den guten Fertigkeiten erhéhen sich seine Fertigkeitswerte permanent
um +2, in den schlechten sinken sie permanent um +1. Aus den schlechten Fertigkeiten darf sich der
Sidekick-Held anschlieBend fiir zwei entscheiden. In diesen beiden erh6hen sich seine Fertigkeitswerte
permanent um +4.

Comical Relief: Wenn dem Helden eine Herausforderung misslingt, darf er sich entscheiden, zusitz-
lich zu den anderen Auswirkungen 1 Ausdauerpunkt zu verlieren. Im Gegenzug bekommen er und alle
anderen Helden der Gruppe je 1 Schicksalspunkt, und der Held, dessen Sidekick er ist, sogar 2 Schick-
salspunkte.

Stehaufmannchen: Der Held darf bei einem AdrenalinstoB anstelle des iiblichen Schicksalspunktes
2 Schicksalspunkte ausgeben, um den Ausdauerpunkt direkt zu erhalten und sofort eine normale Hand-
lung durchfiihren zu diirfen.




herb, der Schitze

Herb Wyatt diente jahrelang als Scharfschiitze im berithmten Gal-Qenddatsch Sélderregiment, bis dieses
im groBen Riesen-Emu-Krieg ausgeldscht wurde. Seither hat er nirgendwo mehr eine feste Heimat gefun-
den, sondern driftet in der Weltgeschichte umher und verdingt sich als Abenteurer. Die Qenddatschs waren
beriihmt fiir ihre fortschrittlichen Schwarzpulverwaffen, und Herb fiithrt diese Tradition fort, auch wenn er
sich dafiir erst einmal die notigen Mechaniker-Kenntnisse aneignen musste. Sein Gewehr hat schon bessere
Zeiten gesehen, aber er steckt viel Liebe in das Gerit, um es halbwegs funktionstiichtig zu halten. Wenn es
ihm dennoch mal wieder in den Hinden auseinanderfillt, greift er auf seine treue Armbrust zuriick, bis er
die Zeit hat, seine Lieblingswaffe zu reparieren.

Nahkampfwaffe: Schlachtsichel
Fernkampfwatfe: Gewehr, Armbrust

INahkainp S S S 10
Fern kamm (e S s et S 13
Widerstands. .. SRS S 12
Reflexc s - i o ok 11
Charisma® e . . ... .......... . 9
Heimlichkeit................... 11
Klettern ....................... 10
Kérperkraft ............... L 9
[Laufcnl ST . . . ......... 10
Wahrnehmung. ................. 11
W¥hllenskrate v . . . .. . . PR N 10
Wissenw: ... . . R, ... 10
Ausdauerpunkte . ... 4
Schicksalspunkte ................ 5

Besondere Eigenschaften: Amatcur-Mechaniker, Gewehr, Ruhige Hand, Scharfschiitze

Amateur-Mechaniker: Bei allen Herausforderungen, die im Zusammenhang mit dem Bau, der Repa-
ratur, der Wartung oder der Bedienung von Maschinen stehen, darf der Held 1 zusitzlichen Wiirfel werfen.

Gewehr: Dicse Fihigkeit kann nicht mit magischen Waffen kombiniert werden. Der Held darf bei einem
Fernkampfangrift 2 zusitzliche Wiirfel werfen. Wiirfelt er mehr ler als 6er, so erleidet das Gewehr eine
Fehlfunktion. Der Angrift misslingt und das Gewehr kann fiir den Rest des Kampfes nicht mehr eingesetzt
werden.

Ruhige Hand: Bei Gegnern, die gegen Fernkampfangriffe einen erhshten Verteidigungswert aufweisen,
darf der Held bei seinen Fernkampfangriffen stattdessen deren normalen Verteidigungswert verwenden.

Scharfschiitze: Bei Angriffen gegen Gegner, die nur im Fernkampf angegriffen werden diirfen, darf der
Held 1 zusitzlichen Wiirfel werfen.




hella, die Sprengméister

a, die Spreéngmeisterin

Die Halbling-Mechanikerin Hella Unsinn interessierte sich schon immer fiir das, was ihre spieBigen Mitbiir-
ger als ,,neumodischen Kram* verachten. Vor allem haben es ihr die alchemistischen Substanzen angetan, die
,Bumm!“ machen, und zwar je spektakulirer desto besser. Hellas Neigung, fiir jede Art von Problemlésung
zu Sprengstoff zu greifen, haben ihr nicht nur Freunde eingebracht. Nachdem sie ihre unorthodoxe Methode
auch bei der Apfelernte einsetzte und dadurch ein ganzer Apfelbaumhain in Flammen aufging, wurde sie

aus ihrem Heimatdorf verbannt. Seitdem zieht sie mit einer Gruppe von Leuten durch die Gegend, die ,,ihre
Kiinste zu schitzen wissen” - meistens jedenfalls.

Nahkampfwatfe: Sprengstoff

Fernkampfwatfe: Sprengstoff Wurfbomben-Tabelle (1W6)

Nahkampf .................0.... 9 1 Fehlziindung: Dic Heldin erleidet 1 Schaden-

Fernkamp S SSSSEEREE - S 13 spunkt und ihre Handlung verfillt.

Widerstand® . . . SEESSTUUEC S 10 2 Blindganger: Dic Handlung der Heldin ver-

Reflexe . M3, . ottt IYERLT 11 flle.

Charisinailk . . v I» 9 3 Ungliicklicher Wurf: Der Startspieler muss

Heimlichkei 10 sofort einen Reflexe-Verteidigungswurf gegen ei-
CLL RN nen Angriffswert von 5 durchfiihren, bei dessen

Klettern ... 1 Misslingen er 1 Schadenspunkt erleidet. An-

Korperkraft ...t 9 schlieBend darf die Heldin zwei Gegner mit ih-

[Eallfeny: S ...... 2. ... .. 12 rem Fernkampfwert angreifen.

Wahrnehmung. ................. 10 4 Passabler Wurf: Dic Heldin darf zwei Geg-

Willenskraft 1 ner mit ihrem Fernkampfwert angreifen.

Wissen 1 §-6 Guter Wurf: Dic Heldin darf drei Gegner mit

"""""""""""" threm Fernkampfwert angreifen.
Ausdauerpunkte ............... . 4
Schicksalspunkte................. 6

Besondere Eigenschaften: Mcchaniker, Sprengstoff, Riskante Wurfbomben

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

Sprengstoff: Bei ciner Herausforderung, die sich auch durch den Einsatz von Sprengstoff l6sen lieBe
(einschlieBlich Gruppenherausforderungen), darf die Heldin 2 Schicksalspunkte einsetzen. Anstelle des nor-
malen Wiirfelwurfs wirft sie dann 2W6 und addiert das Wurfergebnis zusammen. Dies ist die Zahl der von ihr
erzielten Erfolge (bei einer Gruppenherausforderung wird das Ergebnis anschlieBend mit der Anzahl Helden
multipliziert). Wiirfelt sie einen Pasch, so misslingt die die Herausforderung und jeder Held der Gruppe (ein-
schlieBlich der sprengenden Heldin) muss sofort einen Reflexe-Verteidigungswurf gegen einen Angriffswert
von 6 durchfiihren, bei dessen Misslingen er 1 Schadenspunkt erleidet.

Riskante Wurfbomben: Dic Heldin darf als Fernkampthandlung eine riskante Wurfbombe werfen. Sie
wiirfelt dann zunichst mit IW6 auf der Wurfbomben-Tabelle.




