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SCHNEELAUFER

»Is it cool in here, or is it just me?“

Der Schneeldufer ist ein grimmiger Held, der in die
Kilte hinausmarschiert und ginzlich darin aufgegangen
ist. Er ist ein eiskalter Krieger, dessen blofle Gegenwart
die Umgebungstemperatur spiirbar sinken lisst. Er ist
ein Erbe uralter Gotter des Frostes und der Kilte, vor
denen die Menschen schon seit Jahrtausenden erzittern
und sich dngstlich um ihre Herdfeuer scharen. Wie eine
Lawine bricht er iiber seine Feinde herein und schickt sie
in ein kaltes Grab. Seine Verbiindeten tun gut daran, sich
warme Sachen einzupacken.

Henshin: Fiir das Henshin ist ein Eisdolch erforderlich,
der vom Schneeldufer aus gefrorenem magischen Wasser
(iblicherweise vom Corps zur Verfiigung gestellt, Gertich-
ten zufolge existieren aber auch einige Quellen in Hexxa-
gons Festung) geschnitzt wird. Dieser Herstellungsprozess
verwendet die Regeln fiir Waffenbau (Freelancer Hexxa-
gon, Seite 62), wobei anstelle der Waffenbau- auch die
Steinbearbeitungs-Fertigkeit zum Einsatz kommen kann.
Der Eisdolch ist ein zerbrechlicher, wirmegefihrdeter Ge-
genstand und muss mit entsprechenden Sicherheitsvor-
kehrungen transportiert werden. Beim Henshin ergreift
der Schneeldufer den Dolch mit seiner Hand und ritzt sich
damit in die Stirn. Dies kostet eine Handlung und 5 Akti-
onsmarken. Wenn der Schneeldufer iiber die Orkan-Spezi-
alfihigkeit verfiigt (siche unten), dann kommt es, nachdem
die Verwandlung abgeschlossen ist, aber noch bevor die Ak-
tivierung des Schneeldufers endet, zu einem Orkan-Angriff,
der keine Aktionsmarken kostet und dessen Schablone sich
auf den Schneeldufer zentriert. Der Schneeldufer selbst ist
immun gegen die Auswirkungen dieses Angriffs.

AUTOMATISCHE FAHIGREITEN

Lebenspunktebonus: Der Schneeldufer erhilt einen Bo-
nus in Hohe seiner aktuellen Formstufe x4 auf seine Le-
benspunkte. Dieser Bonus wird beim Henshin sowohl auf
sein Lebenspunktemaximum als auch auf seine aktuellen
Lebenspunkte addiert. Wenn die Verwandlung endet, wird
das Lebenspunktemaximum wieder auf den Ursprungs-
wert reduziert. Anschliefend werden die aktuellen Leben-
spunkte auf das neue Lebenspunktemaximum gesenkt, so-
fern sie nicht bereits einen niedrigeren Wert haben.

Eisdolch (aktiv): Solange der Schneeldufer in seine Form
verwandelt ist, besitzt der Dolch die normalen Eigen-
schaften einer stabilen Waffe seines Typs (WL 1, Sch 4,
Pr GE+15), allerdings verursacht er Kilteschaden und der
Vektor ist KK. Der Dolch darf aus der Hand gelegt und
auch von anderen Charakteren benutzt werden, ohne sei-
ne Eigenschaften zu verlieren. Sobald die Verwandlung des
Scheeliufers endet, verwandelt sich der Dolch aber wieder
in seine zerbrechliche Form zuriick. Sollte der Dolch in sei-
ner zerbrechlichen Form beschidigt werden oder teilweise
schmelzen, dann reduziert sich sein Schadenswert in stabiler
Form auf 2 und seine Prizision betrigt nur noch GE+10.
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Automatische Fihigkeiten

Lebenspunktebonus (LE +4/St.), Eisdolch,

Kilteaura, Schutz vor Kilte, Hitzeempfind-
I lichkeit, Schneebedeckte Felder

Stufe Auswahlfihigkeiten

L

1 Eingeschneit, Orkan(1), Schneetarnung(1)

2 Schneefall, Neuschnee(1), Lawine(1)

3 Schneelauf, Blizzard(1), Verbesserter Kilteschutz(1)

4 Kiltewandel, Orkan(2), Schneetarnung(2)

5 Neuschnee(2), Lawine(2), Blizzard(2)

6 Orkan(3), Schneetarnung(3), Verbesserter Kilteschutz(2)
7 Neuschnee(3), Lawine(3), Blizzard(3)

8 Orkan(4), Schneetarnung(4), Verbesserter Kilteschutz(3)
9 Neuschnee(4), Lawine(4), Blizzard(4)

10  Orkan(5), Schneetarnung(5), Verbesserter Kilteschutz(4)
11 Neuschnee(5), Lawine(5), Blizzard(5)

12 Orkan(6), Schneetarnung(6), Verbesserter Kilteschutz(5)

Kilteaura (aktiv): Die Korpertemparatur des Schneeldu-
fers liegt immer bei -10° Celsius oder bei der aktuellen
Umgebungstemperatur, je nachdem was niedriger ist.
Der Radius seiner Kilteaura betrigt eine Anzahl Felder in
Hohe seiner Formstufe (bzw. Formstufe x 3 m). Wenn die
Umgebungstemperatur iiber 0° Celsius liegt, dann fillt sie
innerhalb der Kilteaura spiirbar niedriger aus und lsst alle
Lebewesen, die an Wirme gewdhnt sind, frosteln.

Schutz vor Kilte (aktiv): Der Schneeliufer bekommt ei-
nen Bonus auf seine Verteidigungswiirfe gegen Kiltescha-
den in Hohe seiner Formstufe. Niedrige Temperaturen ha-
ben keine negativen Auswirkungen auf ihn.

Hitzeempfindlichkeit (aktiv): Der Schneeldufer erleidet
einen Malus von -20 auf Verteidigungswiirfe gegen Feu-
erschaden.

Schneebedeckte Felder: Der Schneeliufer darf Felder in
seiner Umgebung mit verschiedenen Methoden (siche un-
ten) in schneebedeckte Felder verwandeln und von diesen
profitieren. Ein schneebedecktes Feld behilt seine eigenen
Eigenschaften und zihlt zusitzlich als schwieriges Gelin-




de, wenn es bis dahin als offenes Gelidnde gewertet wurde.
Schneebedeckte Felder zihlen fiir den Schneelidufer immer
als offenes Gelinde, selbst wenn sie durch ihre anderen
Eigenschaften schwieriges Gelinde darstellen wiirden.
(Unpassierbares Gelidnde bleibt allerdings unpassierbar.)
Innerhalb der Kilteaura eines Schneeldufers halten schnee-
bedeckte Felder unbegrenzt an, auflerhalb davon schmel-
zen sie je nach Umgebungstemperatur in 1 bis 2 Minuten,
lassen dabei aber kein Schmelz- oder Verdunstungswasser
zuriick.

AUSWAHLFAHIGREITEN

Eingeschneit (aktiv): Das Feld, in dem sich der
Schneeldufer nach seiner Bewegung aufhil,
verwandelt sich in ein schneebedecktes Feld.

Schneefall (aktiv): Fiir jeden Angriff des =25
Schneelidufers mit Kilteschaden, der beim
Ziel mindestens halben Schaden verursacht,
darf er das Feld, in dem sich das Ziel befin-
det, oder ein daran angrenzendes Feld in
ein schneebedecktes Feld verwandeln.

Kiltewandel (aktiv): Der Schneeliufer darf eine
Handlung und 1 Aktionsmarke einsetzen, um bei
einem angrenzenden Ziel (Verbiindete und Feinde)

beliebige Zustandsmarken in Erschopfungsmarken

zu verwandeln. Die Anzahl der pro Handlung um-

gewandelten Zustandsmarken darf die Formstufe des

Schneeldufers geteilt durch 2 (abrunden) nicht iiber-

schreiten. Wirkt nicht bei Giftmarken und schweren

Erschépfungsmarken.

Schneelauf (aktiv): Wihrend einer Gehen- oder

Laufen-Bewegung darf sich der Schneeldufer zusitz-

lich um eine Anzahl Felder in Hohe der Formstu- *

fe bewegen, solange diese Zusatzbewegung aus-

schliefflich tiber schneebedeckte Felder erfolgt.

Orkan (aktiv): Magischer Angriff (Aw 4, Rw S,
Sch 11+Grad, Pr HW+Grad x 3, Vt KK, Kilte-
schaden, Schleudern)

Blizzard (aktiv): Der Eisdolch des Schneeliufers bekommt
die Eigenschaft ,, Tiickisch (+Grad x 2)“. Diese Eigenschaft
gilt auch, wenn der Dolch von einem anderen Charakter
gefiihrt wird.

Neuschnee (aktiv): Fiir eine Handlung und 2 Aktions-
marken darf der Schneeliufer eine Anzahl Felder in Hohe
des Grades innerhalb seiner Kilteaura in schneebedeckte
Felder verwandeln.

Schneetarnung (aktiv): Solange er sich in schneebe-
deckten Feldern aufhilt, bekommt der Schneeliufer einen
Bonus von Grad x 5 auf Heimlichkeitsproben und einen
Bonus von Grad x 2 auf Verteidigungswiirfe gegen Fern-

kampfangriffe.

Lawine (aktiv): Wenn der Schneeldufer aus einem schnee-
bedeckten Feld heraus angreift, erhalten seine Angriffe mit
Kilteschaden einen Bonus in Hohe des Grades auf ihren
Schadenswert.

Verbesserter Kilteschutz (aktiv): Der Schneeldufer erhilt
einen zusitzlichen Bonus auf Verteidigungswiirfe gegen
Kilteschaden von Grad x 10. Er darf aulerdem jederzeit 1
Aktionsmarke investieren, um einem verbiindeten Charak-
ter in seiner Kilteaura einen Bonus auf Verteidigungswiirfe
gegen Kilteschaden von Grad x 10 zu verleihen.




