Hintergrundoptionen fiir Spielercharaktere

Ich habe mal einige neue Hintergrundoptionen verfal3t, um die paar aus dem Buch der Helden und Abenteurer zu erset-
zen. Man kann seinen Spielern ja nicht erlauben die Hintergundoptionen aus dem Buch des arkanen Wissens zu nehmen.
Gut, wenn die Spieler unbedingt Powerhelden spielen wollen, dann kann man die nehmen, aber dann wiirden alle
Menschen spielen und alle sechs Hintergrundoptionen auswiirfeln. [Gahn] Wie langweilig. Meine sind wahrscheinlich auch
nicht so, dai sie jedem gefallen, aber man kann die ja auch umschreiben. Nur fiir den kommerziellen Einsatz erlaube ich
nicht die Weiterverwendung dieser Optionen. Wenn die Regeln weiter veréffentlicht werden, mul3 der Autor (also ich) um
Erlaubnis gebeten werden. Ansonsten viel Spal3.

1 Der Charakter ist ungewdhnlich stark und besitzt einen (zusatzlichen) +20
Starkebonus. Dies ist eine Folge seiner Statur, da seine Kérpergrol3e an der
Obergrenze fir sein Volk liegt. Bei jedem bewul3ten Einsatz seiner Muskelkraft
wird jedoch ein WW gegen einen Angriff der 1. Stufe notwendig (mit SD), bei
dessen Fehlschlag er unbeabsichtigt seine volle Starke einsetzt. Er sollte sich
bewul3t einen kraftlosen Handedruck angewdhnen, da jeder bewul3te Druck die

Hand des Gegenubers zerquetschen kdnnte.

2 Der Charakter hat als Lohn fur die Lehre ein Brot(60%), Gift(20%),
Heilkraut(20%) von der Preisliste bekommen. (Absprache mit SL)

3 Der Charakter leidet unter Lykantrophie und kann sich in ein bestimmtes
Saugetier seiner Wahl verwandeln (SL-Absprache). Diese Verwandlung kann auf
zwei Arten stattfinden: 1. freiwillig, durch eine Runde Konzentration, aber nur
nach einem erfolgreichen offenen W100-Ergebnis Gber 100, mit einem +5
Stufenbonus auf die Fertigkeit Lykantrophie kontrollieren. 2. unfreiwillig, beim
ersten Schlag oder Sturz des Tages, wenn ein WW (mit Sd) gegen einen Stufe 1
Angriff nicht gelingt.Nattrlich verliert der Charakter den grof3ten Teil der
Ausriistung bei der Verwandlung. Er agiert wie ein wildes Exemplar der betreffen-
den Art und fuhrt gro3e Angriffe mit einem Bonus von +25 auf den OB aus. Es
gelten die Ublichen Regeln fur Lykantrophie.

4 Der Charakter verstromt einen seltsamen, neutralen Duft, der selbst nicht wahr-
genommen werden kann, aber jeden anderen Duft in 1,5m Umkreis tberdeckt.
Unglucklicherweise ist der Charakter hitzeempfindlich und handelt bei
Temperaturen tber 25°C mit einem allgemeinen Malus von -10.

5 Ein +5 normal gearbeiteter Gegennstand wird dem Charakter vererbt.

6 Eine bizarre Allergie gestattet dem Charakter einen +40 Bonus auf WW gegen
Zauber eines bestimmten Magiebereiches (1-40 Essenz, 41-70: Leit, 71-100
Mental). Wenn er einen Zauber dieses Bereiches einsetzt oder einen magischen
Gegenstand beneutzt dessen Kraft aud diesem Bereich stammt, beginnen seine
Augen zu tranen, und er wird von einem Niesanfall geschiittelt. In den folgenden
W10 Runden bekommt er einen allg. Malus vom W100.

7/8 Ein +10 normal gearbeiteter Gegenstand wird dem Charakter vererbt.

9 Der Charakter hat eine nattrliche Magiebegabung. Er beherrscht automatisch die
erste Tellliste einer Spruchliste seines Berufes. (Bei Magieunkundigen eine offene
Liste seiner Wahl). Bei Magieunkundigen, Teilmagiekundigen und Erzmagiern
werden die Entwicklungskosten fir Spruchlisten halbiert.

10 Die Stimme des Charakters kann sehr hoheTone erreichen, was ihm einmal am
Tag die Mdglichkeit gibt (1)normale Glasflachen mit einer Dicke von max. 2,5 cm
und einem Gewicht von 500 kg zerspringen zu lassen oder (2)einen akkustischen
Angriff (Kreischen) der 5. Stufe auszufiihren, der alle Zuhorer im Umkreis von 8
m fur 2 Runden betéubt (sofern WW mif3lingt). Halt er sich bei Regen nicht in
geschlossenen Raumen auf (Ohne offenes Fenster) wird einmal alle vier Stunden
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(mindestens einmal) eine 25%-Chance ausgewdirfelt, ob der Charakter fur diese
Zeit nicht sprechen kann.

11 Der Charakter hat eine au3ergewohnliche magische Begabung. Fur ihn gilt ein
+50 Bonus auf WW gegen Zauber eines bestimmten Magiebereiches (1-40
Essenz, 41-70: Leit, 71-100 Mental) sowie ein +25 Bonus fir den Einsatz solcher
Zauber oder den Versuch Inschriftenn oder magische Gegenstande zu verstehen
oder einzusetzen, deren magische Kraft auf diesem Magiebereich beruht.
Aul3erdem besitzt er eine ungewdhnliche Furcht vor dunklen und geschlossenen
Raumen, die ihm gelegentlich zu schaffen macht. Wenn er sich in eine solche
Situation begibt, wird ein WW(ohne Bonus) gegen 1. Stufe fallig, bei dessen
Fehlschlag er W10 Stunden in ein Koma fallt. Im freien (nachts) geht es dem
Charakter gut. Wenn in einem Raum jemand eine Fackel entziindet und die
Flamme erlischt, mul3 erneut gewdirfelt werden.

12 Der Charakter hat 2W6 Allergien (jede Schwere 1-10 wird mit nach oben offenem
W4+3 ausgewdrfelt) gegen Stoffe aus der Natur (Graser, Weizen, Gartenkréauter,
Buche, Tanne,...). Wenn der Charakter in der Blutezeit(5-8 Monat)dieser
Gewachse auf 1 km Entfernung an diese herankommt, wird mit 1W10 gegen die
Starke der Allergie gewdtrfelt und die Differenz (falls vorhanden) multipliziert mit
10 als allg. Malus fur die Zeit in der Nahe berechnet. Dies kommt dadurch, dal3
der Korper des Charakters Gibermaf3ig gegen diese bestimmten Pollen reagiert.
Gegen andere Stoffe ist der Korper allerdings ebenfalls sehr aggressiv, was ihm
einen Bonus von +10 gegen Gift, +20 gegen Krankheiten gibt und weil der
Charakter jedes Jahr die Qualen der Blutezeit aushéalt, bekommt er durch die
antrainierte Disziplin, auf Selbstdiziplin +5 (bei 1-5 Allergien), +10 (bei 6-10
Allergien) oder +15 (bei 11 o. 12 Allergien).

13 Sein Geruchssinn gestattet dem Charakter, Gertiche bis zu 30 m Entfernung
gegen den Wind, 600 m in Windrichtung und 150 m bei Windstille wahrzuneh-
men. Bei einer Vertrautheit mit dem Geruch des Verfolgten basierenden
Verfolgung gilt ein +25-Bonus. Der Charakter leidet in Hohenlagen unter
Nasenbluten und unterliegt daher pro 300m tber dem Meeresspiegel einem allg.
Malus von -5.

14  Auf der Familie des Charakters liegt folgender Fluch (1-20) Der Charakter kann
keine Angebotene Gastfreundschaft ablehnen, von wem oder unter welchen
Umstanden sie auch erfolgt, hat aber wéhrend dieser Zeit einen +20 Bonus auf
Auftreten.

15 Ein loyales, zahmes Tier (Stufe 1)

16 Ein Geldmittelwurf (bis max. 97)

17 Der Charakter besitzt Warmesicht und kann in Dunkelheit Warmequellen tber
eine Entfernung von bis zu 30 m erkennen. Er benétigt 10 Stunden Schlaf und
handelt pro fehlende Stunde mit einem Malus -5.

18 Ein taglich einstzbarer Gegenstand (tagl. 1x Stufe 1 Zauber) (Erbstiick)

19 Begabter Reiter : 5 Werte in Reiten(Pferd)

20 Die Stimme des Charakters hat einen beruhigenden Klang, der ihm einen Bonus
von +15 auf alle miindlichen Beruhigungs- oder Uberredungsversuche einbringt.
Leider hat er Angst vor Gewittern und ist unter entsprechenden Bedingungen
handlungsunféahig; in teilweiser Deckung agiert er mit einem Malus von -50; wird
er im Freien von einem Gewitter Uberrascht, erstarrt er und wirft sich zu Boden.

21 Ein +15 normal gearbeiteter Gegenstand (Erbstick)
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22 Waffenkenner : Der Charakter kann in einer Kategorie éhnlicher Waffen seine
Fertigkeit entwickeln. Bei allen Waffen dieser Kategorie kann er diesen OB benut-
zen. Allerdings hat der Charakter diese Fertigkeiten nur deswegen erhalten, weil
er fanatisch trainiert hat, um seinen Jugendfreunden zu zeigen, dal3 er auch
Vorteile hat, denn wenn er aufgeweckt wird ist er sehr trdge und handelt mit -20
auf OB bis er sich aufrappelt (bis er SD+20 tber 101 schafft).

23 Der Charakter besitzt eine empathische Beziehung zu einer Tierart seiner Wahl
und erhéalt einen Bonus von +25 auf alle Mandverversuche auf oder mit einem
entsprechenden Tier. Nach einem Monat mit einem Tier kann der Charakter tUber
eine Entfernung von 30m pro Stufe mental mit diesem kommunizieren. Leider
wird der Charakter von jedem naturlichen Feind der Tierart mit einem +25 OB
sofort angegriffen.

24  Der Charakter hat eine um 50% erhOhte maximale Grundtrefferzahl, was durch
seinen Kampf gegen die Bluterkrankheit erriihrt. D.h. die TP/Rd werden verdopp-
pelt.

25 Ein +2 Zaubervermehrer (Erbsttick)
26 Die Familie des Charakters ist von koniglicher Herkunft.

27 Das ausgezeichnete Gehor des Charakters gestattet inm, jedes Gerausch wahr-
zunehmen, auszufiltern und zu verstehen. Die Reichweite dieser Fahigkeit
betragt 30 m auf freien Flachen und 8 m beim Lauschen durch ein festes Objekt.
Schlaft der Charakter ein, so ist es nicht moglich ihn in der ersten Stunde des
Schlafes zu wecken (auch nicht durch Zauberei)

28 Der Charakter hat einen leichten Schlaf, wodurch er sofort wach ist und handeln
kann, ohne erst langsam wach zu werden. Allerdings wird der Charakter 6fter mal
so wach und findet keinen Schlaf, weshalb er tagl. mind. 10 Std. Schlaf braucht.
Wenn er dieses nicht einhalt, bekommt er am nachsten Tag pro versaumte
Stunde Schlaf -5 allg. Malus.

29 Die Familie des Charakters ist besonders reich und gibt dem jungen Abenteurer
ein groRes Vermogen mit; der Statuswurf (B d Beschw. S. 49) wird mit 3W10+69
ausgewdirfelt

30 Ein taglich einsetzbarer Gegenstand (tagl. 2x St 1 oder 1x St 2) (Erbstlck)

31 Der Charakter hat eine auRergewdhnliche Befahigung, Winkel und Neigungen in
relativ gleichmalfiigen, festen Oberflachen zu erkennen. Beim Versuch, Fallen
oder Geheimtiren in Wandenm FulR3bdden oder Decken dieser Art zu entdecken,
hat er einen Bonus von +25. Er kann Neigungswinkel praktisch sofort abschat-
zuen.

32 Ein +20 normal gearbeiteter Gegenstand (Erbsttick)

33 Die aulRergewahnliche Gelenkigkeit des Charakters liefert einen Bonus von +20
auf seine Bewegungsmanover, sollte er jedoch langer als 5 Stunden ohne min-
destens 2 Stunden Pause marschieren, hat er Probleme. Zu Beginn der nachst-
folgenden Stunde schlafen in 25% der Féalle die Arme ein und sind fir W10
Stunden nicht zu gebrauchen.

34 Ein Magiepunktevermehrer x2 (Erbsttick).

35 Der Charakter hat bezaubernde, funkelnde Augen, die ihm ein Flair von
Charisma verleihen. Fir alle Handlungen mit Bezug auf Fuhrung oder
EinfluBnahme gilt ein Bonus von +15. Unangenehmerweise verkrampfen sich
seine Augen in unregelmalligen Abstéanden und bereiten ihm schwere
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Schmerzen, Bei jeder gewurfelten 66 erleidet er daher W10 Treffer und ist W10
Runden starr vor Schmerz..

Eine Eigenschatft ist besonders ausgepragt, eine etwas eingeschrankt. Daher
bekommt der Charakter einen Bonus (1-4: +5; 5-8:+10; 9-10: +15) auf eine
Eigenschaft (auswirfeln oder fir zwei Hintergrundoptionen auswahlen) und auf
eine andere (nicht die gleiche) einen Malus von 5.

+5 (1-60), +10 (61-99) oder +15 (100) auf eine Fertigkeitskategorie (auswiurfeln
oder fur eine weitere Hintergrundoption vom Spieler auswéhlen lassen, auf
Korperentwicklung ist der Bonus als zusatzlicher +1/+2/+3 Stufenbonus zu wer-
ten).

Ein taglich einsetzbarer Gegenstand ( 1-50: 3xSt1,1xSt3 ; 51-75: 4xStl, 2xSt2 o.
1x St4; 76-100 : 5xSt1..)(Erbstick)

Die Beine des Charakters federn elastisch und liefern ihm einen Bonus von +10
auf Sprungmandver. Ein Hochsprung tber 120 cm, ein Weitsprung aus dem
Stand uber 250 cm oder mit Anlauf Gber 6m sind alltaglich. Die Hande teilen
diese Eigenschafft und geben einen Bonus von +10 auf Rudern, Schloer 6ffnen,
Ziehen von Gegenstanden (Bogen). Das hat einen Nachteil: Bei JEDEM Schlag
besteht eine 10% Chance, dal} sich die Hand/Beine ausrenken und fir W100
Runden unbeweglich und nutzlos sind.

Transzendenz : Der Charakter bekommt 5 Werte in RUstung durchdringen.
Ein loyales, ungewdhnliches Tier (bis Stufe 2W4-1)

Die enorme Lungenkapazitat des Charakters gestattet ihm, seinen Atem ohne
schadliche Auswirkungen bis zu 5 min anzuhalten. Aul3erdem besitzt er das
doppelte seiner Ausdauer. Unangenehmerweise ist er allergisch gegen
Nadelhoélzer und handelt wegen laufender Nase und trénenden Augen mit einem
allg. Malus von -20 wenn er sich langer als eine Minute in max. 8m Umkreis einer
derartigen Pflanze aufhalt.

Der Charakter hat die Grundkenntnisse einer offenen Spruchliste seines
Magiebereiches, wodurch er einen Fertigkeitswert von 1(1-40), 2(41-80) oder
3(81+) auf dieser Liste hat.

+15 auf eine freiwéhlbare Fertigkeit

Der Charakter besitzt grof3e magische Kraft, was ihm pro Stufe einen zuséatz-
lichen Magiepunkt gibt. Allerdings sehen manchmal Damonen und Geisterwesen
diese Aura und benutzen diese als Tor, und in unmittelbarer Nahe des Charakters
erscheint dieser. Es besteht dazu pro Woche eine 5% Chance. Es erscheint ein
Klasse | Damon (1-22), Klasse Il Damon (23-40), Klasse Ill Damon (41-50),
Klasse IV Damon (51-55), schwacher Elementargeist (56-65), Greater Ghost
(66), Minor Ghost (67-80), Lesser Ghost (81-90), headless Ghost (91-98), Ghost
Wolf(99-100)

Eine auRergewohnliche Fahigkeit gestattet dem Charakter im Kampf besonders
schnell zu Uberblicken, wodurch einen Bonus von 15 auf seine Initiative bekom-
mt. Leider hat diese Féahigkeit einen Nachteil, denn der Charakter fixiert sich der-
art auf sein Vorfeld, so dal3 er von hinten und von der Seite angreifende Gegner
erst spat bemerkt. Dadurch greifen diese Gegner immer aus dem Hinterhalt an,
was einem Fertigkeitswert von 5 auf Auflauern entspricht.

+1 zusatzlicher Stufenbonus auf eine Fertigkeitskategorie

Der Charakter hat eine au3ergewdhnliche Fahigkeit, die im erlaubt schneller als
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andere einen Angriff wahrzunehmen, was ihm einen Mindest DB von 10 gibt oder
seinen bestehenden um 10 erhoht. Leider hat er nicht sofort den Uberblick in
einem Kampf, weshalb seine Initiative um 15 reduziert wird.

49 Der Charakter hat einige Zeit in der Wildnis gelebt und bekommt einen Bonus
von +10 auf Wildnisfertigkeiten. Dort hat er allerdings ein bischen den Umgang
mit Menschen verlernt, was ihm einen Malus von 10 in sozialen Fertigkeiten gibt.

50 Die Augen des Charakters sind von unterschiedlicher Farbe. Wenn er die Augen
schlief3t und sich eine Runde konzentriert, kann er seine so umstellen, daf} er
unsichtbare Objekte, aber keine sichtbaren, sieht. Fir eine Rickkehr zur norma-
len Sicht ist eine weitere Runde Konzentration erforderlich. wird er von einem
Schlag getroffen( Kampf, gegen Tur gelaufen) oder stirzt er, besteht eine 5%
Chance, dal’ sich seine Sicht sofort umstelit.

51 Der Charakter hat in seiner Jugend eine Tatigkeit besonders gerne ausgetbt und
bekommt dadurch auf eine Fertigkeit 4 Jugendwerte. Dabei sollte beachtet wer-
den, daf3 die Fertigkeit in seiner Jugend ausgetibt wurde. Ein guter Spieler nutzt
dies nicht aus, um weitere vier Werte auf eine Waffe zu bekommen, sondern
Uberlegt ich was gescheites, wie z.B. konnte ein Noldor Adelskrieger besonders
gerne gemalt haben, oder ein Hobbit Dieb besonders oft seinen Garten bearbei-
tet haben. Naturlich kann der Charakter auch seit seinem 5 Lebensjahr das
Schwert geschungen haben oder Abwehrrollen getibt haben; das macht ja jedes
5-10 jahriges Kind, oder nicht ? (! Es ja keinen Nachtelil, also die
Charakterjugend ein bischen ausarbeiten)

52 Der Charakter hat blitzartige Reaktionen, die ihm einen Bonus von 5 auf seinen
DB und OB und 20 auf den Initiativwurf des ersten Schlages eines Kampfes
geben. Gleichzeitg wird er jedoch an ein furchtbares Kindheitserlebnis geplagt,
dei dem ein Geschol3 eine bdse Rolle spielte. Bei jedem Angriff mit einer Schul3
oder Wurfwaffe besteht eine 10% Chance, dalf? er sich vor Angst W10 Runden
zusammenrolt.

53 Der Charakter hatte einen Freund einer anderen Rasse. Von dem hat er
Sprachen und Gebrauche gelernt, wodurch er einen Fertigkeitswert von 6 auf
Sprechen & Verstehen und einen Fertigkeitswert von 5 auf Schreiben & Lesen in
dieser Sprache bekommt.

54 Die aulRergewdhnliche Starke innere Starke des Charakter gestattet ihm,
Schmerzen zu ertragen und liefert einen zusatzlichen Stufenbonus von +3 auf
Kdrperentwicklung. Diese innere Kraft erwachst aus dem Kampf gegen eine sel-
tene, chronische Krankheit. Pro Woche besteht eine 9% Chance, dal3 der
Charakter fur W10 Tage unter SchweiRausbriichen leidet und sein Korper von
Schwaren und Ausschlag Uberzogen wird. Wahrend dieser Zeit handelt er mit
einem allg. Malus von -20 und sein Auftreten und Aussehenswert werden halb-
iert.

55 Der Charakter hat in seiner Lehre viel und fleiBig gelernt, und bekommt dadurch
2 Fertigkeitswerte in ein frei wahlbaren Fertigkeit.

56 Durch seine zarten Handgelenke ist der Charakter in der Lage Wurfobjekte
besonders préasize zu zielen; fur Wurfangriffe und Wurfaktionen (auch WK-Waurf)
gilt ein +20 Bonus. Leider besteht bei jeder Landung nach einem Sturz oder
Sprung, Klettern, Hangen, Sprint oder Spurt eine 4% Chance, dal3 er sich die
betreffenden Kérperglieder verstaucht, wodurch er W10 Runden auf3er Gefecht
ist und W10 Tage lang die verletzten Korperglieder nur mit -50 einsetzen kann.
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66
67

Der Charakter hat von seinem Lehrmeister einen Talisman bekommen, den er fir
eine frei wahlbare Fertigkeit einsetzen kann. Wenn dem Charakter nach einer
Runde Konzentration ein Intuitionswurf Gber 50 gelingt bekommt er einen +10
Bonus auf diese Fertigkeit. Der Talisman ist eine Halskette mit einem Emblem
und besitzt unendlichen Wert fir den Charakter.

Der Charakter hat in seiner Jugend eine Rauberbande beobachtet, wie sie eine
Beutekiste versteckt haben. Diese hat er sich genommen, was sich einige Tage
spater als grol3er Fehler herausstellen sollte, denn diese Rauber wollen seinen
Tod. Aber der Charakter hat in der Kiste 150 Goldstiicke gefunden. Bei der
Ruckkehr der Rauber hat man leider seine Spuren zurtick zu seinem
Unterschlupf verfolgt und ihn auch gesehen. Er konnte gliicklicherweise noch ent-
kommen.

Die schnelle, aber leise Schrittweise des Charakters liefert ihm einen +20 Bonus
auf Schleichen und Gleichgewichtsmandver, erhdht seinen
Auflauernfertigkeitswert um 2. Diese Fahigkeit ist die Folge einer ungewdhnlichen
Struktur des Innenohrs, die allerdings auch Nachteile mit sich bringt: Wenn sich
der Charakter im Wasser oder bei Regen nicht in einem geschlossenen, trocke-
nen Raum aufhalt, verliert er zeitweilig das Gehdr und handelt mit einem allg.
Malus von 30 (er kann jedoch normal schwimmen)

Der Charakter ist schizophren (2 Charakterblatter). Er wechselt seine
Personlichkeit immer dann, wenn er im Strel3 steht (z.B. Im Kampf). Dann wird
ausgewdrfelt welche Personlichkeit er fur die nachste Zeit annimmt.(1-50,51-
100). Allerdings kann ich der Charakter teilweise unbewuf3t an seine andere
Personlichkeit erinnern und deshalb bekommt die eine Personlichkeit 25% der
Erfahrungsunkte der anderen noch zusatzlich.

Der Charakter kann durch den Kamf gegen eine starke Allergie(-20 allg.(Graser))
Schmerzen und Verletzungen besser verkraften und bekommt fiir die Berechnung
der Tps +25 auf seinen Ko-Bonus.

Erbkrankheit - Die Familie des Charakters ist verflucht. Dieser Fluch tritt nur
manchmal auf (bei UM123). Dieser Fluch wirkt langsam und bewirkt, dass der
Charakter immer dicker wird und sich Wasser in den Korperzellen sammelt.
Dadurch kann sich der Charakter am Ende kaum noch bewegen. Jeden Monat
muss der Charakter in der 3. Spalte der Steigerungswiurfe wurfeln und bekommt
diese von allen Eigenschaftswerten abgezogen. Wenn der Wert auf O ist wird der
Abzug beim Hochstert weiter gefuhrt. Allerdings bringt der Fluch auch ein wenig
gutes mit sich : Er macht den Charakter widerstandsfahiger gegen
Leitmagie.(+40)

Volkerfreund : Der Charakter verfugt Gber ein ausgepragtes Verstandnis eines
Volkes, einschlie3lich Sprache(6/4), Denkgewohnheiten,Lebensart und
Geheimnissen.

Der Charakter kommt aus einer reichen Familie, wodurch er Guter und Kapital
besitzt. Er hat ein festes Einkommen von 5 Goldstiicken pro Monat.

Der Charakter bekommt einen +5 magischen Gegenstand vererbt

Der Charakter ist sehr risikofreudg im Bereich der Magie. Er bekommt einen
Bonus von 10 auf jeden Risikowurf. Allerdings hat er besonders oft Pech, wenn
ihm ein Risikozauber nicht gelingt. Dann erhoht sich der Patzerwurf um 25+W50
(einmal auswdirfeln). Der Riskozauber kann sich aber nur auf ein Minimum von 2
reduziert werden.
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Der Charakter ist besonders stark (+10 ST). Allerdings ist er auch nicht ganz
helle und hat dadurch 5 Entwicklungspunkte weniger, als normal.

Der Charakter geht sehr sparsam mit seiner magischen Kraft um, was sich so
auswirkt, daf3 der Charakter pro Stufe 0,5 Magiepunkte mehr hat. Dies kommt
dadurch, daf3 er die Spruchlisten besonders gut lernt und in die tiefsten
Geheimnisse der entsprechenden Spriiche eintaucht. Durch diese
Zeitaufwendigere Methode Spruchlisten zulernen hat er einen Mauls von 10 auf
den Spruchlisten-Erlernungs-Wurf (das ist ein Wort, was ?)

Der Charakter kommt aus einer sehr reichen Familie, wodurch er Guter und
Kapital besitzt. Er hat ein festes Einkommen von 10 Goldstiicken pro Monat.

Der Charakter leidet unter einem seltenem Gendefekt. Die korperlichen
Attribute(+HW) sinken jahrlich um 3, deshalb verlaf3t sich der Charakter auf seine
geistigen Fahigkeiten und steigert diese jahrlich um 2.

Der Charakter het ein Amulett gefunden, welches ein Magiepunktvermehrer x2 ist
und ein Zaubervermehrer +3 ist (fir seinen Magiebereich). Leider lastet ein Fluch
auf dem Amulett, weil es aus einem Diebesgut stammt. Der Fluch a3t den
Trager bei Neumond zu einer Schattengestalt werden (fast transparent) und
bevor der Charakter kein humanoides Wesen getotet hat, wird er nicht wieder
sichtbar. Wenn der Trager das Amulett loswerden will, muf3 ihm ein Willenstreit
gegen Willenskraft 75 gelingen (nach jedem Mord ist ein Wurf moglich)

Der Charakter bekommt eine Waffe, die einen zusatzlichen Kritischen Treffer
gleicher Schwere verursacht.

Der Charakter bekommt eine Waffe die einen zusatzlichen Kritischen Treffer C
verursacht

Der Charakter bekommt einen +10 magischen Gegenstand vererbt

Der Charakter bekommt eine heilige Waffe verebt. Die waffe besitzt auRerdem
eine recht hohe Intelligenz und kann mental mit den Charakter kommunizieren.
Der Charakter kann aber nur laut antworten. Diese Waffe hat leider den Nachteil,
dal3 sie im Kampf immerzu auf den Geist des Charakters einredet und ihn doch
recht stark iritiert, was sich durch einen Malus von -15 auf den OB auswirkt,
wenn kein SD-Wurf Uber 50 gelingt. Jede Runde ist ein neuer Wurf nétig. Die
Waffe redet aber kein sinnvolles Zeug, sondern labert den Charakter zu den
ungunstigsten Zeitpunkten voll, wenn man allerdings den Rat brauchen kdnnte,
schweigt die Waffe, brummelt unverstandliches Zeug oder stimmt ein Trauerlied
an.

Der Charakter hat die Fahigkeit Entfernungen besser abzuschatzen, wodurch
sich seine Reichweiten um 30% erhéht wird.

Dem Charakter wird ein Gegesnstand mit einem Spruchspeicher bis Stufe 1 ver-
erbt.

Dem Charakter wird ein Gegesnstand mit einem Spruchspeicher bis Stufe 2 ver-
erbt.

Der Charakter bekommt einen +15 magischen Gegenstand vererbt

Volkerfreund : Der Charakter verfugt Gber ein ausgepréagtes Verstandnis zweier
Volker, einschliel3lich Sprache(6/4), Denkgewohnheiten,Lebensart und
Geheimnissen.

82 Der Charakter bekommt einen +5 magischen Gegenstand vererbt

83 Der Charakter ist sehr magiertickschlagresistent, was alle Risikozauberpatzer um
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15 +W50 (einmal warfeln) senkt. Allerdings kommt das dadurch,daf3 der
Charakter ofter patzt, als andere. Risikozauber werden um 20 erhéht.

84 Der Charakter widersetzt sich der Essenzmagie mit zusatzlichem +20 Bonus.
Das kommt daher, dal3 seine Mutter wahrend der Schwangerschaft mit Magie
behandelt wurde. Leider ist er etwas anfallig in den beiden anderen Bereichen (1-
40: -5; 41-80:-10; 81-100:-15)

85 Der Charakter besonders viel Gluck mit Waffen, weshalb sich jeder Patzerbereich
um 2 auf minimal 1 verringert. Das kommt allerdings auch durch seine von Grund
aus vorsichtige Art, weshalb er einen Malus von -5(1-80) oder -10(81-100) auf
alle Kampffertigkeiten bekommit.

86 Der Charakter ist sehr magieanfallig, was im einen zuséatzlichen Malus auf
Essenzmagie(1-33), Leitmagie(34-66) oder Mentalmagie(67-99) (bei hundert auf
alle drei) von 10 gibt. Allerdings bekommt er einen Bonus von 5 (wenn oben 100,
dann Bonus 10) auf Gift und Krankheitsresistenzen.

87 Der Charakter hal3t Waffen und bekommt keine Jugendwerte auf Waffen.
Allerdings kann er sich gut verstecken und bekommt 3 Jugendwerte auf
Schleichen/Verbergen. Jetzt hat er naturlich gerlernt, dal3 man im Abenteuerleben
auchwaffen braucht und hat keine weiteren Probleme eine Waffe zu den norma-
len Kosten zu erlenen.

88 Du bist ein Feigling gewesen und bekommst einen Jugendwert auf Sprinten.
89 Man hat dich friher oft und lange gejagt. Auf der Fluch geratst du zu 10% in

Panik und rollst dich fur 1W10 Runden zusammen. Allerdings bekommst du auf
Langlauf 4 Jugendwerte.

90 Der Charakter bekommt eine Waffe die einen zusatzlichen Kritischen Treffer D
verursacht

91 Der Charakter ist sehr magiebegabt und lernt offene/geschlossene Listen aus
fremden Magiegebieten wie fremde Berufslisten, aus dem eigenen Bereich.

92 Dem Charakter wird ein Gegenstand mit einem Spruchspeicher bis Stufe 3 ver-
erbt.

93 Der Charakter ist sehr machtig und kann Zauberspriiche eine Stufe Uber ihm
ohne RisikovergrélRerung anwenden. Allerdings erh6hen sich ab der zweiten
Stufe, alle Risikozauber, um 5.

94 Der Charakter ist extrem langsam, was sich mit einem Malus von 15 auf Reaktion
auswirkt. Allerdings ist er in Kdmpfen so oft getroffen worden, dafl3 er es gelernt
hat schnell die Benommenheit zu Uberwinden, was ihm 5 Jugendwerte auf
Benommenh. tGberw. gibt.

95 Der Charakter leidet unter einem seltenem Gendefekt. Er wachst immer weiter
und seine korperlichen Eigenschaften steigen jahrlich um 2. Allerdings sinken
dadurch auch jahrlich alle anderen Attribute (+HW) um 3.

96 Der Korper des Charakters verringert alle 5 Runden jede blutene Wunde um
1/Rd. (z.B. 2/Rd+3/Rd+1/Rd=6/Rd nach 5 Rdn. 1/Rd+2/Rd=3/Rd)

97 Der Charakter bekommt +1 auf Korperentwicklungsatufenbonus.

98 Der Charakter bekommt eine Waffe die einen zuséatzlichen Kritischen Treffer E
verursacht

99 Der Charakter darf ein Attribut um 1(1-60) oder 2(61-100) Punkte erh6hen
100 Der Charakter darf sich fir eine weitere Hintergrundoption eine aussuchen.
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