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ne kleine ldeensammlung von angenehmen und unangenehmen Ereignissen

fur das WFRP™ (1st Edition) vor Beginn des Abenteurerdaseins
.
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Was VFO!

ies ist eine nette kleine Sammlung von Ge-
D schehnissen, die einen Charakter beim War-
hammer Fantasy Role-Playing Game™ einzig-
artig machen kénnen.
Denn was geschah wohl in der Zeit, bevor ein Abenteurer
auszog, sein Gluck in der Ferne zu machen? Ist es da mit
einer kleinen Tabelle, auf der lediglich einige Skills zu fin-
den sind, wirklich getan?
Normalerweise schon, dennoch soll die nachfolgende
Auflistung als gut gemeinte Aufforderung gedacht sein,
auch jenen Charakteren ein wenig mehr Tiefe zu geben,
die ansonsten von Spielern gefihrt werden, die niemals
einen Gedanken an den Hintergrund dieser Figur ver-
schwenden wirden. Doch kann ein dunkler Fleck
im Leben eines Kampfgefahrten, eine alte
Fehde oder gar seine seltsame, unerklarli-
che Freundschaft mit den Elfen das Zusam-
menspiel interessanter — ja — abenteuerli-
cher machen? Hinzufligen méchte ich noch,
dass diese Regelerweiterung lediglich fur
Menschen ausgelegt ist, da ich ohnehin mei- }
stens nur dieses Volk als Spielercharaktere
in meinen Abenteuern zulasse... P
Wie aber ist diese Tabelle anzu-
wenden?
Zunachst einmal werden die Attri-
butswerte der Spielfigur wie (b-

auf einem Schmierblatt notiert
(falls sich ein Spieler/eine Spielerin ein-
mal entschlossen hat, auf der folgen-
den Tabelle zu waurfeln, gibt es
Ubrigens kein Zuriick mehr); da-
nach wendet sich der Spieler

der Hintergrund-Tabelle zu! t
Abhéangig vom Alter wird dann
zumindest ein W3 gewdirfelt, je-
weils modifiziert durch folgende

Altersstufen:
Alter Anzahl der Wiirfe
16-18 +0
19-20 +1
21-25 +2
26-30 +2
31-40 +2
41-50 +2
| 51-60 +3
| 61-?7? + 4
“ Ist dies geschehen, schreibt sich der Spielleiter — vorerst
- noch geheim — die erwdrfelten Zahlen auf und erfindet

dann, nachdem der Spieler/die Spielerin sich den ubli-
chen Skills fur ihre Klasse zugewandt und diese erwiirfelt
hat, eine kurze Hintergrundgeschichte mit allen Modifika-
tionen durch die vorliegende Tabelle!

Wichtiger Hinweis: Es ist ganz und gar ausgeschlos-
sen, dass ein Charakter aufgrund Wirfelglicks zweimal
einen Toughness- oder Strength-Bonus zugesprochen
bekommt (in diesem Falle einfach erneut wirfeln).

Und nun viel Spal? beim Auswdurfeln eines neuen Rol-

lenspiel-Charakters!

4

geschaﬁ...

1 Deine Eltern oder Verwandte/Bekannte haben dir ei-
ne Erbschaft hinterlassen: Du beginnst das Aben-
teurerleben mit der verdoppelten Anzahl der
Goldcrowns & einem normalen A usrlistungsgegen-
stand (bisim Wert von 100 Goldcrowns) nach Wahl.

Deine Familie war bettelarm und deswegen musst
du dein neues L eben ohne jeglichen finanziellen Mit-
tel beginnen (du erhaltst keine 3W6 Goldcrowns)!

Du bist unter vielen Geschwistern aufgewachsen, da-
her kannst du besonders gut mit Menschen umge-
hen (FEL +5%). j

Du bist eine Waise und von klein auf stets schiecht
behandelt worden, so dich dementspre-
chend zurtickhaltend u chmal sogar mis-
strauisch gegenuber en Personen verhaltst
(FEL -5 %).

005 In deinen Adern flieft elfisches Blut, du bist
aber nicht ohne weiteres als Halbelf zu erkennen
(deine Ohren laufen leicht spitz zu, du hast voll-
es, langes Haar, dein Korperbau ist zierlicher als
bei Menschen Uiblich). Menschen reagieren po-
sitiver auf dich (FEL +10%, erhét Excellent Vi-
sion), ebenso Elfen, Zwerge finden dich aler-
dings eher unsympathisch...

06 Dubist hasslich wie die Nacht, was ver-
mutlich daran liegt, dass einer deiner Vorfah-
ren ein Goblinoid war (FEL -15%).

07 Indeiner Jugend hat sich ein Lehrmeister
deiner angenommen, der dir viele nitzli-
che Dinge beigebracht hat: Du erhéltst ei-
nen erlernbaren Skill nach Wahl...

X 08 Du hattest nie die rechte Zeit, das
1 zu lernen, was dich im Leben nun
weiterbringen konnte: Du erhaltst 1
Punkt weniger fir deine Skill-W(ir-
fel

09 Irgendwie hast du eine natuir-
liche Affinitét zur Nah-
kampfwaffe deiner Wahl entwickelt (Axe, Mace oder
Sword), sie scheint einfach ein Teil von dir zu sein (WS
f'+5% beim Umgang mit dieser Waffengattung).

10 seit deiner Geburt bisdu ein unruhiges und nervo-
ses Kind, was sich noch bis zum heutigen Tage aus-
wirkt (CL -5%)! &

il
11 Dich kann so schnell nichts aus der Ruhe bri ngen, du
bist relativ ausgeglichen und dies wirkt sich durch-




12 wahrend
deiner Geburt gescha-
hen auRRerst mysteridse Dinge
und es herrscht in deiner Familie
die Meinung vor, du seist verflucht: Du
erhaltst Unluck (das exakte Gegenteil des Skills
Luck)...

13 Du hast einen Zwilling, ihr beide habt euch seit eurer
gemeinsamen Jugend immer wieder gegenseitig aus
der Patscrﬁolfen und auch heute noch kannst du
auf seine Hilfe zéhlen (der Zwilling hat in jedem Fall
eine vollig andere Karriere al's der Abenteurer einge-
schlagen'und sollte als separater Charakter auch er-
stellt werden).

14 1n deinem Heimatdorf gab es eine Person, mit der du
immer schon Streit hattest und Gber die Jahreist dies
Zu einer richtigen Feindschaft geworden. Zwar hast
du deinen Feind nun schon langere Zeit nicht mehr
gesehen, er kann aber jederzeit in den ungeeignetsten
Augenblicken wieder erscheinen...

15 Von einem reichen Verwandten hast du einen magi-
schen Gegenstand geschenkt bekommen, den du
bei Beginn deines Abenteurerlebens erhaltst (nach
Wahl des Spielleiters)!

16 puwirst vollig unschuldig in ein schreckliches
Verbrechen verwickelt, dasim ganzen Landstrich
bekannt wird. Du warst einige Zeit im Gefangnis und
dein Name oder dein Gesicht kénnte dir in Zukunft —
vor allem bei Kopfgeldjagern —immer wieder Pro-
bleme bereiten...

17 Indeinen Adernfliert zwergisches Blut, diesist
Zu erkennen (du bist viel stédmmiger
der gewohnliche Mensch, aul3erdem
arken Bartwuchs und Korperbehaa-
hen und vor allem Elfen reagieren we-
v auf dich (FEL -5%), erhadlt Mining),
Zwerge und Gnome finden dich alerdings ziemlich
sympathisch...

18 Irgendjemand hélt eine schitzende Hand Uber
dich, vielleicht ist deine Geburt von einem Gott ge-
segnet worden (du erhéltst die Fahigkeit Luck)...

19 Du kannst einfach keine Schmerzen ertragen, es
ist fur dich extrem schwer, dich korperlicher Pein zu
stellen (jedesmal, wenn der Abenteurer Schaden von
einem Gegner nimmt, muss er einen WP-Test beste-

hen oder er verfallt sofort
in Fear)!

20 Aus irgendeinem Grund warst du wahrend
deiner Kindheit und Jugend viel auf der Reise: Du
erhétst 1W4 Fremdsprachen...

21 Wahrend deiner Kindheit ist etwas so Entsetzliches
geschehen, dassdein Geist einen bleibenden Scha-
den davongetragen hat (du erhéltst 1 Disorder).

22 Wenn du di

as vorgenommen hast, dann kann

t nichts von deinem Pfad abbringen, du
eine erstaunlich hohe Resistenz gegen

i (WP +5%)!

23 Du bist immer nur herumgestol3en worden und dein
eigener Wille ist dir schon frih in deiner Kindheit
genommen worden, vielleicht durch einen herrsch-

igen und gestrengen Vater (WP -5%).

24 pu besonders ausdrucksstarke, e Augen
(=

25 Durchei Unfall oder ein dum eschick
hast du el e verloren (dein BSwird auf die

ziehend, viele
darum freundlicher
L +10%).

ist attraktiv und
Personen reagieren dir gegend
und finden dich sympathi

27 Einschrecklicher Unfal dich verstimmelt
zurlickgelassen und du nun so dein'Dasein fri-
sten! 1IW6: 1-3 = -10%), = Bein
(M -1)!

Wachf'%e Person und
automatisch zu dir auf
(LD +5%)...

28 Du bist eine sehr gro
die Menschen blick:
—im wahrsten Sin

29 Schon seit frithester
stérung, die den
Umgebung nicht
kommunizieren

end plagt dich eine Sprach-
ang mit den Personen deiner
e leichter macht, mit dir zu

L -5%, LD -5%)!
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3() Du entwickelst eine natiirliche Affinitst zu einem 36 Es gibt da eine Person, die deinem Herzen nahe ist
normalen Tier (Pferd, Wolf, Hund, Falke, Raite 4 und die dich mit Zuversicht erfullt, wenn du an sie
usw.) und kannst besonders gut mit dieser Gattung - denkst: Kurz, du erlebst einewahre Liebe und wiir-
umgehen (du erhaltst dadurch Animal Care und ! dest alles dafur tun, um sie zu bewahren (WP +5%);

Animal Training); ein solches Tier ist bei dir, wen allerdings kann es durchaus geschehen, dass diese
du deine Abenteurerkarriere beﬁ ; - geliebte Person in Gefahr gerét oder vielleicht sogar

stirbt, was dich wirklich ganz schrecklich belasten

3 ast etwas an dir, das normale Tiere vor dir -
3 5 wirde (CL -10%)...
urtickschrecken lasst, sie gehen dir ausdem'Weg, \] qu( b}
in extremen Féllen greifen sie dich sogar an (wirkt 37 Deine Beine wollen dir einfach nicht richtig gehor-

chen und sind von Geburt an schwachlich und ver-
dreht (M -1)!

38 Du bist besonders gelehrig und hast viel deiner Kind-
heit und Jugend dazu genutzt, zu lesen und zu ler-
nen (du erhaltst Read/Write und INT +10%).

/r' z 39 Irgendwie kannst du dir nichts merken
. / » und wenn du etwas lernen willst, dann be-

s @ notigst du langer als alle anderen (beim Erwerb

>~ jeder neuen Fahigkeit ist ein INT-Test nétig, an-

erience Points mehr)!

wie Animal Aversion,

rihrte Land liegt dir ir-
gendwie im Blut und du fuhlst dich im Wald wesent-
lich wohler alsin Dorf und Stadt (du erhétst Orien-
tation und Slent Move: Rural).

Dein Mundwerk steht einfach niemals still, du musst
immer reden, reden, reden, auch wenn es niemanden
interessiert (erhalt Blather, allerdings dazu auch noch
FEL -5%)!

Irgendwann hast du festgestellt, dass du mehr wahr-
nimmst a's andere Menschen um dich herum (du er-
haltst Acute Senses, dies beinhaltet Acute Hearing,
Excellent Vision und Acute Sense of Smell)...

Du bis bereits vor deiner Geburt vom Chaos beruhrt
worden und wurdest dadurch verandert, deine Eltern
haben die nur leichte Mutation verheimlicht (nach
Wahl des Spielleiters)!

1 44 BereitsalsKind hast du mit einer nicht vorhandenen
Person gesprochen und wurdest gerne als verschro-

32 it einigen Jahren hast du einen sehr guten, treuen ben bzw. gar verriickt erklart: Allerdingsist diese
Freund, der nicht von deiner Seite weicht und dich Person in Wahrheit wirklich vorhanden. es handelt
auf deinen kommenden Wanderschaften lfnb_edlngt sich um einen Geist eines Familienmitglieds, der

leiten mochte, um dich zu beschiitzen! Dieser bei sich Lebensgefahr manifestiert UW dich zu be-

reund wurde sein Leben fur dich geben...

/'- schiitzen versucht.
3 Deine Stimme ist sehr laut und irgendwie gelingt 45 Dubist herzlos und grausam, s macht dir einfach

‘ 5 Odir meist eiglfach nicht, leise zu sprechen (LD Spal?, hilflose Tiere oder gar Personen zu quélen (du
+5%, FEL -5%). ~ erhaltst die Fahigkeit Tortureund CL +5%, aller-
: 34 Du hast in deiner Jugend einen kleinen Schatz ge- dings auch FEL -10%).
nden, vielleicht das Versteck von Wegelagerern 46 Irgendwie kannst du dem anderen Geschlecht ein-
oder eine Kiste, die von einer Kutsche heruntergefal - fach nicht widerstehen, dieses dir jedoch zu deinem
lenist (Inhalt: 1W6 x 100 Goldcrowns)! Gliick meistens ebenso wenig (du erhéltst die Fahig-

O Duwirst auf deiner ersten Reise von Banditen keiten Charm und Seduction sowie FEL +5%)!

tberfallen und vallig ausgeraubt: D keinerléi 47 Deine Hande sind klobig und anscheinend zu grold
Goldcrowns zu Beginn und alle deine AusrUistungs- fiir deinen dibrigen K orper geraten (DEX -10%)...
gegenstande entfallen, lediglich deine Kleidung )

bleibt dir erhalten! 48 puh ne naturliche Begabung zur Zauberei in

f




dir schlummern; falls du'kein Zauber
_ héltst du dennoch die Gabe zur Anw
gie (AW6+1 MP
du jedoch ein M
1W6+1 MP.

49 Duhast e sagenhaften Geschopf das
gerettet, das nun i?] e cchuld stehtpund f 61 Offenbar bist du unter duRerst ungunstigen Umstén-

einmalliEinem L eben um Hilfe angehen K '(den geboren oder im Laufe deines bisherigen Lebens
hierbei kénnte es sich um einen Giant Eagle s 3 ‘i rgendwannuerflucht worden: Auf jeden Fall wirkst
-
en.

- (alle ills kosten dich 10% an Experience Points
mehr).

60 Dir félt neues Wissen geradezu in den Schof3, du
musst dich nicht einmal sonderlich dafir anstrengen
(alle Kills kosten 10% weniger).

ne Giant Owl handeln, um zwei Beispicle z uwieein,ro ch* fir Untote oder Damonen

licher Art ( oten/Damonen werden imm
5() Deineleiblichen Eltern sind friih gestorben und du erst versuchen, dich zu attackieren, ehe sie sich ande-
bist bei reisendem Volk aufgewachfsen (du erhaltst ren Abenteurern zuwenden). #
2;@5323‘;3;3;?3@%;’@ R0 i cine 62 Ein Gott (nach Wahl des Spilleiters) hat ein Auge
J - auf dich oder deine Eltern geworfen, oder aber
91 wahrend deiner Kindheit hast du dir eine schlimme " du bist an einem hohen Feier-
Krankheit eingefangen, die dich teilweise entstellt tag dieser Gottheit gebo-
hat (FEL -5%, allerdings Immunity to Disease)! ren (du kannst einmal
52 In deinen Adernflielt Halblings-Blut, diesist auf h?fﬁﬂf‘:diL:be”
den ersten aber kaum zu erkennen (alerdings Bt bttes
hast du el kleineren Kdrperbau a's normale Men- erflehen,

schen, neigst zu Fettansatz und hast behaarte FiiRe).
Duisst trinkst gerne und viel (du erhéltst die
Fahigkeit Cook und FEL +5%).

El
53 Dubist eine empfindsame Seele und manchmal
einfach zu sensibel. Du kannst niemanden |eiden se-
hen und wirst auch deine Gefahrten daran zu hindern
versuchen, anderen zu schaden...

D4 Einer deiner Vorfahren war ein Gnom, wenngleich
dies nicht unbedingt auf den ersten Blick zu erken-
nen ist (allerdings hast du einen kleineren Korperbau
a's Menschen und einen ausgesprochen derben Sinn
fur Humor). Allerdings hast du einige Aspekte dieses
Volkes an dir (du erhédltst die Fahigkeit Comedian
und Wit)!

55 Bei einem Kampf vor einiger Zeit hat dir jemand fast
ale deine Zahne ausgeschlagen, was nun einen
nicht gerade erfreulichen Anblick bietet (FEL -

5%)...
96 Du hast seit deiner Kindheit einen dlteren Freund
und Mentor aus el anderen Land (z. B. Cathay,

Araby, Breton der Estalia); dieser unterstiitzt
[ n und hat dich obendrein die Hei-

DT Bereits bei deiner Kindheit warst du oft krank und
tern ein sténdiger Grund zur Sorge, was
dir auch heute noch des 6fteren grofe Probleme be-
reitet (T -1, W -1)!

58 Deine Stimme ist besonders klar und schn und du
wurdest bereits wahrend deiner Kindheit von einem
Musikanten entdeckt und deine Fahigkeiten gefor-
dert (du erhdltst die Fahigkeiten Musicianship und
Sng, sowie FEL +5%)...

59 Dulernst nur sehr langsam und benétigst viel
langer als andere, um dir neues Wissen anzueignen

e e
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die dann wahrscheinlich in Form eines ungewoéhnli-
chen , Zufalls* nach Entscheidung des Spielleiters
auch tatsachlich eintritt)...

Du hast etwas an dir, das die Machte des Chaos
anziehend oder irgendwie verlcwj finden: B

leiner Kindheit plagen dichiAlptraume undim- -
wieder ertont eine Stimme, die nur du horen
annst und die dich immer wieder zu schlimm

ten antreiben will (CL -5%). Einmal in deinem Le—
ben wird eine Gelegenheit eintreten, in denen die
Chaosméachte ihre en nach dir ausstrecken wer-
den (nach Wahl iclleiters)!

= .
Du wurdest ner Geburt g‘gsegnet?ﬂ Fate
Paint)...

Du bi

Kind des Unglicks (-1 Fate Point)...

Ein Verwandter oder Freund der Familie vermacht
dir ein kleines Vermdgen, als du beschlieft,
die Welt zu erkunden (Anfangskapital, also
3W6 Golderowns, x 10)!

Du bekom'r%st von deinen Eltern Schulden hin-

terlassen, die du so bald als mdglich zurtickzahlen
musst (Hohe der Schulden = W6 x 100 Gold-
Crowns).

Du hast eine Person, die du ehrlich liebst
und die dich wiederum aufrichtig mag.

Der Gedanke an diese Liebe |8sst dich auch =
in verzweifelten Situationen nicht aufge- =
ben (WP +5%, CL +5%). Sollte aber 4 [
die geliebte Person versterben, so ware i
dies eine echte Katasrophe fur dich (WP -
10%, CL -10%)! 7
Bei einem wahren Massaker in deinem Dorf (z. B.
konnten durchaus Beastmen die Bevolkerung abge-
schlachtet haben) hast du einen schrecklichen
Schock erlitten (duerhaltst 1W6 Insanity Points)...

Durch einen iiberaus gliicklichen Zufall beerbst du
einen Verwandten und erhaltst dadurch ein kleines
Stadthaus oder einen Bauernhof, beides kannst du
aber aus Respekt fur deinen Verwandten nicht ver-
kaufen.

ufgrund Uberaus unglucklicher Umstande und Ver-
erbung seitens eines verrufenen Verwandten bist du
mit einem grausigen Nachteil gestraft (du erhaltst
eine Disability auf Stage 1, die allerdings nicht
schlimmer wird)!

U bist Uberaus breitschultrig und muskul és, ob-
ohl du dafUr nicht einmal trainieren musst (S +1).

Ein ungewohnlich groRes Muttermal verunstaltet
dein Gesicht (FEL -5%)! -

{4 Wahrend deiner Jugend findest du eimaffen-
meister, der dich den Umgang mit der Waffe deiner

Wahl lehrt und von dem du vieleslernst (WS +5%,

B SH5007 f
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Du bist nie richtig gewachsen, so wie die anderen
Kinder in deiner Umgebung und wirst auch heute
noch leicht mit einem Zwerg oder sogar einem Halb-
ling verwechselt (M -1)!

Kurz vor Beginn deines Abenteurerdaseins hat sich
dir ein wildes Tier angeschlossen und weicht dir
nicht mehr von der Seite (du erhaltst Charm Animal
und ein Wildtier nach Wahl, z. B. Wild Cat, Hawk
oder Wolf).

Du kannst die Angehorigen anderer Volker (also El-
fen, Gnome, Zwerge usw.) einfach nicht ausstehen
und wirst alles unternehmen, um diese zu meiden
oder bei deinen Gefahrten zu schlecht zu machen
(FEL -10% beim Umgang mit anderen V dlkern).

8 Schon friih hast du dir die Kunst der Verfihrung

zu eigen gemacht und weli (3, wie man die Angehdri-
gen des anderen Gichlechts zu behandeln hat, damit
du das bekommst, was du willst (erhélt die Fahigkei-
ten Charm und Seduction)!

Wahrend deiner Kindheit oder Jugend hattest du ei-
nen Unf dem du mehrere Finger verloren
hast ( -5%).




80

b

82

83

84

85

86

Du hast ungewohnlich schone, weif3 was du ansonsten niemals gelernt héttest (du erhaltst
dn strahlendes L échelhn, das viele Per U 1W4 zusétzliche Fahigkeiten)!

87 bDu hast jemandem das Leben gerettet, der dich
nun auf Schritt und Tritt begleitet und dir diese gute
Tat unbedingt vergelten will (falls die Person vom
anderen Geschlecht ist, besteht eine grofe Wahr-
scheinlichkeit, dass sie hoffnungsios in ihren Retter
erliebt ist)...

einerm grasslichen Beastman geschandet,
sie niem Uber gesprochen hat; jedenfall
dein Gesicht eindeutig tierische Zuge auf un
ziemlich behaart — beides jedoch nicht in ein
Malde, dass es wirklich auffallen wirde (w: " - 4 ;
men bei deinem Anblick ein INT-Wurf geli 8 u bist bei ei htmen.schllchen Volk agfge
fen sie dich nicht an, solange du dich passiv ver- achsen und von ihren Verhaltenswei

haltst, auRerdem erhaltst du SUbjeCt tp frenzy)' i und Gebrauchen Ubernommen. 1W4: 1 = Elf
& = Zwerge, 3 = Halblinge, 4 = Gnome. D

kommst du mit diesem Volk besonders gut aus
(erhéltst die jeweilige Sprache als zusétzlichen
Skill und FEL +10%, wenn du dich mit An-
" gehorigen dieses Volkes unterhéltst), aber dum-
merweise mogen dich die Menschen wegen deiner
eigentimlichen Art daftr umso weniger
(FEL -5% beim Umgﬁmg mit Menschen).

Du bis kurz nach deiner Geburt in'der Wildnis aus-

gesetzt oder verloren worden und wilde Tiere haben

dich beschiitzt und gerettet, bis du wieder unter Men-

schen gekommen bis (du erhaltst Charm Animal und
x o El

\ery Resilient)...

Deine gesamte Familie wurde von einem machti-
gen Feind el oscht, nur du bist auf wundersame
Art und Weise seiner Rache entgangen: Dieser Feind
—6s um einen einflussreichen Kauf-
mann, einen Adligen oder gar den Anfihrer ei- .
ner gefiirchteten Rauberbande handeln — hat sich  /{/jf%
geschworen, dich zu vernichten und wird immer
wieder auftauchen, um sein Ziel zu errei-
chen.

SO
o
' 89 Du entwickelst einevollig irratio-
nale, aber dennoch alles beherr-
schende Angst vor einer ganz be-
stimmten Sache, wahrscheinlich
dH.rch ein traumatisches Kindheit-

' - serlebnis: Dies kdnnte Angst vor
2 .. Tieren sein, vor Blut, Kélte,
R Leichnamen (inklusive Un-

- toten), Dunkelheit, Feuer,

Du siehst extrem schlecht bei Dun-
kelheit, hast aber bei Tage eine ganz

ausgezeichnete und ungewohnlich gute b5t *-——_——;; T ’
Sicht (du erhéltst Excellent Vision und ’ : ” | U R A / )
den Nachteil Night Blind —diesbe- Al S o /
deutet, du erhaltst bei Nacht oder y.

schlechter Beleuchtung -10/-1 auf alle
Werte)!

Du bist aus einem Land der Old World
geflohen oder sogar verbannt worden
und wirst dort steckbrieflich ge-
sucht, weil ein hoher Preis auf deinen
Kopf ausgesetzt wordeniist. Es kann
des 6fteren passieren, dass Kopfgeld-
jager dich erkennen oder vermuten,

1 5] -
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dichin dieses
Bretonia, Ki
Tilea etc.)

...) als Fahigkeit
zuerkannt...

Gliick hast du in :-'
deiner Kindheit . .l B il
und Jugend einen ¥ oo

Lehrmeister ge- I | 2
funden, der dir sehr o

vieles beibringen konnte, .-_-,w iy
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Friedhtfen, Hohe, Magie, Liebe, Regen, Schlangen, schwarz etc.), was deinem Aussehen zwar weder
Sturm, Wasser usw... (nach Wahl des Spielleiters — nutzt noch schadet, alerdings bisweilen fir das An-
bei Konfrontation mit dem Ausldser der Furcht muss zeichen einer Mutation gehalten werden konnte...

dem Abenteurer ein WP-Test -10% gelingen, anson- . - ) ul
2l 97 Irgendwie hast du ein nattirliches Talent fur Zau-

st terliegt er den Regeln fir Fear)!
ERR - & O Reoen urg ) : berei in dir, auch wenn du niemals ein Magier wer-
90 Deine Eltern wurden wihrend er Kindheit zu den solltest (erhélt einen Zauberspruch aus einer be-

etzlosen erklart und mussten mit dir zusammen liebigen Kategorie und ebenfalls die Anzahl an M P,
n die Walder fllchten; auch heute noch firchtest du, damit er ihn einmal am Tage anwenden kann). Wenn
es konnte dich jemand erkennen (allerdings erhaltst du aber die Laufbahn eines Zauberers einschlagen
du Concealment: Rural und Slent Move: Rural so- solltest, so fallen dir die neuen Formeln geradezu in
wie Flee!). den Schof3 (Abenteurer erhdlt pro Level immer 1 MP

mehr als erwirfelt und bezahlt 10% an Experience

91 Duhast einesc liche Naturkatastrophe unbe- Points weniger fiir das Erlernen von Spriichen)!

schadet Uber len (Erdbeben, VVulkanausbruch,
Flutwelle ete.), musstest aber dabel zusehen, wie dei- 98 Dubist ein grober Tolpatsch und stellst dich so un-

ne besten Freunde starben (CL -10%, WP +10%)... geschickt an, dass du von Glick sagen kannst, wenn
99 i - F f - nicht alles zur Bruch geht, was du anfasst (S +1, al-
Durch eine ungl tickliche Fligung bls_Fiq schgldlg am lerdings dadurch DEX -10% und WS/BS -5% ).
Tode einer Person, obwohl du es natirlich nicht
wolltest; umso schlimmer ist, dass dich diese Person 99 vid Gluck, Neugier und ein weiser Lehrer beschert
nun alsrachsichtiger Geist verfolgt und nur du dir ein umfassendes Wi uber die Welt, in der du
sie sehen und horen kannst, was dich des 6fterenin lebst (INT +5%, au Cartography, History
dumme Situationen bringt (durch standigen Stress und) River Lore.

wegen der Geisterheimsuchung heilt der Abenteurer i
VACHIERNF haib so schnell wie normalitiRierhalt (0 Du bist ein vom Pech verfolgter, bedauernswerter

INI -10% filr alle Aufgaben wie Wache halten, daer e de(; W‘?;‘L a'j e‘”ﬁge” g ov/eq ein Lenaly
einfach zu leicht abgelenkt wird). er Fremde sieht (du erhéltst 1 Fate Point weniger

als erwirfelt und beginnst das Abenteurerleben mit

93 Wanhrend du wahrend deiner Jugend wieder einmal 1W6 Insanity Points und 1 Disorder)!
unterwegs gewesen bis, hast du das Nest einesriesi-
gen Tieres gefunden und daraus ein Ei/ein Jungtier itte seht diese Auflistung nur als einen Vorschlag an,
gestohlen. Das Tier, das wenig spater geschlupft ist, der das Erstellen eines neuen Rollenspiel-Charakters
betrachtet dich als,, Mutter* und folgt dir tberallhin, etwas beleben soll — natlrlich steht es jedemSpielleiter
was aber durchaus auch fiir Komplikationen sorgen vollig frel, einige Dinge wegzulassen, zu &ndern oder

kann. 1W6: 1 = Giant Eagle, 2 = Griffon, 3= Hippo-  noch eigene Ideen hinzuzufigen...
griff, 4 = Giant Owl, 5 = Pegasus, 6
= Tier stirbt kurze Zeit spater!

94 Du hast ein besonders aif-
falliges Gesichts-
merkmal. IW6: 1 = Ha-
kennase, 2 = Glatze, 3 =
Buschige Augenbrauen, 4
= Grof3e Ohren, 5 = Mut-
termal, 6 = GrolRe Nase.

95 Bereits wahrend deiner
/?ugend hast du 6fters
Visionen und Prophe-
zeiungen von dir gege-
% ben (du erhaltst den Skill
Divining).

96

it deiner Geburt hast du
ine aulRerst ungewohnliche
Augenfarbe (gold, tief-
grun, himmelblau, silber,

*‘i—..





