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4. Verschiedene Rassen im Rollenspiel

Menschen

Flexibel, geniigsam, forschend und alle Nischen besiedelnd. Menschen eignen sich grundsétzlich fur alle
Berufsformen und Tétigkeitsklassen. Die Beherrschung von Magie muf3 in mihsamer Arbeit erlernt werder
und geht zu Lasten der physischen Ausbildung. Um den Reiz der anderen Rassen aufrecht zu erhalten, so
Menschen immer den Grof3teil der Bevolkerung bilden und andere humanoide Rassen nur einen
abgeschiedenen Bruchteil ausmachen. Je weniger exotische Rassen in der Abenteurergruppe selbst sind,
groRer wird die Spannung sein, wenn fremde Rassen besucht werden.

:!E;;H‘* Generell gilt: Menschen leben tberall - andere Rassen leben dort, wo es fir sie am Besten ist.

Drachen-, Schlangen- oder Echsenmenschen

besitzen eine schuppige Hautpanzerung und sind je nach Ursprung in der Lage, Saure od
kleine Flammenstrahlen zu speien. Die Bewohner entlegener Bergwelten mit vulkanischet
Aktivitat eignen sich zum Kampfer oder Kundschafter. Echsenmenschen verfiigen nur selte
Magie und wenn, dann Uber Elementarmagie (Feuer, Sdure). Echsenmenschen kénnen j¢
von Waffe nutzen, neigen jedoch zu Enormen Waffen, die sie dank ihrer gro3en Starke ur
Ausdauer problemlos fuhren kdnnen. Der Speiangriff wird als Mittlere Waffenklasse gewer
Echsenmenschen haben eine robuste Haut (KO-Faktor des Kérpers mal 1,5 - aufgerundet
Stufe-5!), die gegen Feuer, Hitze und Saure recht unempfindlich ist.

L

Dunkelelfen

sind die unbeliebten Gegenstiicke zu den Elfen. Ebenso beeindruckend, strahlt ihre blasse Schénh
jedoch eine unangenehme Kalte aus. lhre Stadte befinden sich tief im Inneren der Erde, weit ab vo
Licht der Sonne. Ihre magische Natur verhindert den Alterungsprozel3 durch Zeit. Sie besitzen grof3
magisches Potential, dessen Beherrschung sie bereits in der Kindheit erlernen. Die spitzohrigen
Dunkelelfen sind lichtscheue Naturen, kénnen aber dafir auch in absoluter Dunkelheit noch sehen
(Kostet Stufe-4!). Dunkelelfen sind sich bewuf3t, daf3 Fremde ihnen mit MiRgunst begegnen und sin
deshalb sehr offensiv, sie neigen zu finsteren Téatigkeiten, finsteren Glaubensrichtungen und finster
Magie. Typische Waffen der Dunkelelfen sind leichte Armbrust, Blasrohr und Langschwert.




Elfen oder auch Elben

sind dem Menschen im Aussehen nicht unéahnlich. Allerdings sind diese Geschopfe des
unbeschreiblich schon (hohe Stufe!), wenig behaart und spitzohrig. Jede Faser ihrer Exis
erfiillt von kreativer Magie, die Kérper grazil und dennoch kraftvoll. Die nahezu unsterbli
Elfen bieten eine legendéare Auswahl der grof3ten Magier, Kampfer und Kinstler. Elfen
verfiigen Uber die Fahigkeit im Halbdunkeln normal zu sehen und kénnen andere Kreatt
dreisterweise ignorieren, ohne rot zu werden - sie sind sich ihrer Vollkommenheit durche
bewuR3t und behandeln andere Rassen meist mit Mi3gunst. Elfen sind Kreaturen des We
und bevorzugen vegetarische Kost. Anstatt zu schlafen, verfallen Sie fur zwei bis drei St
in eine Art Trance, die schwer aufzuheben ist und unterbrochen keine Wirkung zeigt. EN
leiden nicht unter Krankheiten und ihre Haut bildet keine Narben (Kostet Stufe-5!). Kaun
Elf, der sich nicht irgendeiner Kunstform widmet. Eine typische Elfenwaffe ist der Langbc
dessen Benutzung von den Elfen perfektioniert wurde. Elfische Bogenschitzen verfiigen uper
eine enorme Reichweite und Schlagkratt.

Feen

i sind winzige gefliigelte Wesen von magischer Natur. Das Zaubern wird ihnen in die Wiege gelegt und
| . resultiert nur aus ihrem tbermenschlichen Charme und ihrer eigenen Energie. Statt auf Kampfzauber z
= vertrauen, verstehen sich Feen vorziglich auf Verwirrungszauber und lllusionen. lhre Fligel machen sie
schnell und damit schwer zu Fangen. Wéahrend weibliche Feenfliigel denen von Schmetterlingen ahnelr
entsprechen ménnliche denen von Libellen. Feen sind Meister in der Herstellung von Kristallwaffen - eir

J gut gehitetes Geheimnis - die in der Gré3e den Feen angepaldt sind und dennoch durch ihre Scharfe
=

denselben Schaden anrichten, wie entsprechende groRe Waffen. Allerdings wird die Waffe bei einem
gelungenen Treffer, eines mit Metall gerlisteten Korperteils, zerstort.

.

Gnome

leben in unterirdischen Hohlenstadten. Sie sind flink, zah und wiRbegierig. Sie eignen sich
deshalb hervorragend zum Kundschafter. Viele Gnome ben sich bereits in der Kindheit
spielerisch in den magischen Kinsten der Illusionen. Gnome sind von sehr kleiner Statur ut
schuchtern. Fur Gnome ist es problemlos, sich in unterirdischen Géngen und Hohlen
zurechtzufinden und ihr Gespdur fur Hinterhalte und Geheimtiren ist bemerkenswert, gerac
magischer Natur (Informationsmagie). Gnome sind sehr resistent gegen Magie und Gifte jel
(Kostet Stufe-4!), was sich leider auch auf die positive Wirkung von Heiltranken und Hellzal e
auswirkt. Gnome bevorzugen Kleinst- und Kleinwaffen.

Hobbits oder Halblinge

reichen einem groRen Menschen in der Tat hdochstens bis zur Brust (mit Hut). Diese fulRbehaarten, gewandten
aulerst fingerfertigen Geschopfe sind ausgezeichnete Kundschafter. Hobbits sind Meister der Gastfreundsch:
und Bewahrer der schonsten Lieder, Gedichte und Geschichten, die sie am Kaminfeuer ihrer Hiigelh&user zu
Besten geben. Hobbits wirden ihren ganzen Tag mit gepflegten Mahlzeiten fullen, wenn das maoglich wére. Ei

A gut gefiilite Speisekammer ist abseits von Krisenzeiten ein wichtiges Statussyafiiils ldind bei der Wahl

ihrer Waffen auf Mittlere Waffen und kleineres beschrankbbits sind hervorragende Fingerartisten und - auch
wenn dies offiziell abgestritten wird - gibt es unter ihnen die besten Diebe. Sie haben ein gutes Gespur flr
geheime Gange oder Fallenobbits sind der Auslibung von Magie instinktiv sehr abgeneigt.

Katzenmenschen

entsprechen aulRerlich in vielen Punkten der verwandten Tierart - allerdings mit menschlicher Sts 'Il
Intelligenz, jedoch ebenso schnell und gewandt. In abgelegenen Siedlungen fiihren sie ein kultivi 4
und friedfertiges Leben. Ihr dichtes Fell schitzt sie vor Kalte, ihre Krallen sind nattrliche Waffen. ;
sind Meister des Waffenlosen Kampfes in Form einer eigenen Kampfsportart. lhre nattrlichen ! .
Kdrperwaffen konnen sie dabei als zusatzlichen Schaden (Kleinstwaffe) zum Angriff addieren. | .
Katzenmenschen verfligen, wie Menschen, nicht Gber eine natiirliche Zauberkraft, erarbeiten sic | A &,
die magischen Kinste der Bewegung, Elemente (nur Elektrizitat) und der Teleportation. Katzenv

sind eher selbstandig und verweigern die Anbetung eines héheren Wesens.



Orks

entsprechen haflichen, stdammigen und affenartigen Urmenschen und haben meist eine extrem breite N
und diinne Lippen. lhre Kérper sind sehr behaart und ihre Ohren spitz. Orks kénnen in absoluter
Dunkelheit auf kurze Entfernungen ebensogut sehen wie am Tage (Kostet Stufe-4!) und sind relativ
unempfindlich gegen Hitze. Sie leben in Horden und sind dartber hinaus in Clane organisiert. Unter del
Orks finden sich nur wenige Glaubige (Schamanen), ansonsten keine Magiekundigen. Orks sind
ausdauernde und grausame Kampfer und fuhren vor allem Schwerter und stumpfe Schlagwaffen.

Trolle

sind riesengrofRe magische Naturgeschopfe, deren Korper die Farbe von Erde und die Festig
Stein haben. Trolle lieben Aggressionen und den Kampf im Allgemeinen und ziehen sich nu
offensichtlich ausweglosen Situationen zurtick. Viele Rassen begegnen Trollen mit Aggressi\
und Argwohn. Trolle haben keine Mdglichkeit in eigenen Reihen Magie zu erlernen, verfuger
jedoch Uber natirliche Selbstheilungskrafte (Heilmagie automatisch), die nur bei Schaden du
Feuer versagen. Zudem haben viele Trolle eine robuste Haut (KO-Faktor des Kdrpers mal 2,
Stufe-5!). Einige Trolle kdnnen sich in einen Stein oder einen Baum verwandeln (Verwandlur
Kostet Stufe-4!) und nehmen Infrarotstrahlung wahr (Kostet Stufe-4!). Trolle nutzen meist grc
oder enorme Schlagwaffen, die sie dank ihrer grof3en Starke und Ausdauer problemlos fiihre

Zwerge

sind kurzbeinig, stdmmig, bartig, murrisch und haben schlechte Manieren. Dieses recht hoch
entwickelte Berg- und Hohlenvolk ist fir seine legendéaren Schmiedearbeiten beriihmt. Die Armeen
der zdhen und gut geristeten Zwergenkrieger sind in ihrer Kampfkraft kaum zu tbertreffen. Zwerge

T lernen im téglichen Leben mit magischen Gegenstanden umzugehen und der Beruf des Schmiedes |
] noch mehr des Alchimisten ist sehr angesehen. Dafir gibt es kaum Magier oder Priester. Zwerge
LS lieben exklusiven Schmuck, wertvolle Edelsteine und besonders magische Spielereien. Typische
w g 1"")‘ Waffen der Zwerge sind Hellebarde, schwere Armbrust und Streitaxt. Zwerge haben ein
by - ¥ Ubernatturliches Gespur fir jegliche Art von Fallen, Geheimtiren und Geheimmechanismen
6 /6 (Informationsmagie), das sie bewuf3t zur Suche einsetzen kdnnen.
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