##Ü1 Vorzüge und Mängel 

„Sie wissen, wer ich bin, und ich weiß genau, was Sie sind – ein brutaler zügelloser Raufbold. Jawohl, aber mit gewissen Fähigkeiten, die Sie nach meinen Anordnungen einsetzen werden.“

(Otto von Bismarck zu Harry Flashman in Flashman – Prinz von Dänemark von George MacDonald Fraser)

In diesem Kapitel werden Vorzüge und Mängel beschrieben, die den Abenteurern – und nicht nur diesen – das Leben erleichtern oder erschweren. Die Spielleiterin sollte sich vor Anwendung dieses Untersystems der Regeln genau überlegen, ob und wie sie es einsetzen möchte. Während es die Figuren farbiger und einzigartiger macht, lässt es sie zugleich auch stärker werden. Auch sollte sich die Spielleiterin im Gedanken machen, ob sie einzelne Vorzüge oder Nachteile ganz ausschließen möchte, falls sie nicht zu den geplanten Abenteuern passen (s. auch Vorzüge und Mängel im Spiel).

Handelt es sich um eine Fertigkeit, steht hinter den Namen der Typ (in allen Fällen angeboren), ansonsten steht ein Strich („-“). Unter dem Namen findet man die nötigen Voraussetzungen. Zuerst steht, fett gedruckt, die Leiteigenschaft und der Mindestwert in dieser Eigenschaft, den ein Abenteurer zum Erwerb benötigt. Außerdem wird hier auf zusätzliche Voraussetzungen hingewiesen: auf Mindestwerte für weitere Eigenschaften und auf andere Fertigkeiten, die man zuerst lernen muss. In einigen Fällen folgt zudem der Plausibilitäts-Indikator (s. www.midgard-1880.de) in Form einer vierstelligen Zahl in eckigen Klammern. Im Falle einer Fertigkeit führen wir den angeborene Erfolgswert auf. Anmerkungen, die sich auf einen bestimmten Abenteurertyp beziehen, haben auch für von diesem Typ abgeleitete Figuren (s. Alternative Abenteurer) Gültigkeit.
Das nachstehende System ist in erster Linie zum Einsatz während der Erschaffung von Abenteurern gedacht. Die angeborenen Fertigkeiten aus dem Buch der Regeln sind in die Listen der Vorzüge und Mängel eingearbeitet worden. Hier gibt es zwei Möglichkeiten, wie man diese nutzen kann.

Möglichkeit 1: Das neue System tritt an die Stelle des Auswürfelns einer angeborenen Fähigkeit. In diesem Falle wird nicht wie im Buch der Regeln auf S. 18 beschrieben mit einem Prozentwurf ermittelt, über welche Fähigkeit der neue Abenteurer verfügt. Statt dessen wählt der Spieler in Absprache mit der Spielleiterin einen Vorzug aus. Er muss dazu stets die notwendigen Voraussetzungen erfüllen. Weitere Vorzüge können gewählt werden, wenn zum Ausgleich für jeden neuen Vorzug zugleich ein Mangel aus der Liste gewählt wird. Insgesamt können über Kompensation durch Mängel bis zu drei zusätzliche Vorzüge gewählt werden, d.h. eine Spielerfigur kann zu Spielbeginn über maximal vier Vorzüge und drei Mängel verfügen. Natürlich steht es der Spielleiterin frei, diesen Richtwert nach unten (falls sie schwächere Abenteurer möchte) oder nach oben (falls sie wirklich starke Figuren möchte) abzuändern.

Möglichkeit 2: Das neue System tritt an die Seite des Auswürfelns einer angeborenen Fähigkeit. In diesem Falle wird wie im Buch der Regeln auf S. 18 beschrieben mit einem Prozentwurf ermittelt, über welche Fähigkeit der neue Abenteurer verfügt. Zusätzlich können weitere Vorzüge gewählt werden, wenn zum Ausgleich für jeden neuen Vorzug zugleich ein Mangel aus der Liste gewählt wird. Insgesamt können über Kompensation durch Mängel bis zu drei zusätzliche Vorzüge gewählt werden, d.h. eine Spielerfigur kann zu Spielbeginn über maximal drei Vorzüge und drei Mängel (sowie die angeborene Fähigkeit) verfügen. Natürlich steht es der Spielleiterin frei, diesen Richtwert nach unten (falls sie schwächere Abenteurer möchte) oder nach oben (falls sie wirklich starke Figuren möchte) abzuändern. Folgende Vorzüge/Mängel sind in diesem Fall aus der jeweiligen Liste zu streichen: Eidetik, Gute Reflexe, Gute Sinne, Hellsehen, Nachtsicht, Richtungssinn, Robustheit, Sprachbegabung, Wachgabe / Unterentwickelte Sinne.
Manche Vorzüge und Mängel können mehrfach gewählt werden. Ob dies möglich ist, und welche Auswirkungen dies hat, wird in der jeweiligen Beschreibung erklärt. Ist im Text nicht angegeben, dass ein Vorzug oder ein Mangel mehrfach gewählt werden kann, ist dies nicht möglich.

## Rundkasten
Persönlicher Bonus/Malus
Ein persönlicher Bonus bzw. Malus wird auf dem Datenblatt der Spielerfigur gesondert eingetragen. Er wird immer auf Erfolgs- und Widerstandswürfe für eine Fertigkeit angerechnet, zählt aber nicht mit, wenn es darum geht zu bestimmen, mit welchem Erfolgswert die Spielerfigur diese Fertigkeit beherrscht (beispielsweise beim Lernen, aber auch bei der Erschaffung einer Spielerfigur). 

## Kasten Ende
Vorzüge und Mängel im Spiel

Vorzüge und Mängel sind weitaus mehr als nur der Versuch, Spielerfiguren durch das „Austarieren“ von Vor- und Nachteilen zu optimieren, also stärker zu machen: Sie können sich durchaus auch im Spiel auswirken. Neben den rein mechanischen Effekten sollen hier immer auch Rollenspielelemente zum Tragen kommen: Wer Die Bürde des weißen Mannes zu tragen hat, sollte dies nicht nur auf die entsprechenden Würfelwürfe beschränken, sondern ganz allgemein das Verhalten seiner Figur entsprechend ausspielen. Die Spielleiterin kann rollengerechtes Ausspielen von Vorzügen und Mängeln mit zusätzlichen Erfahrungspunkten belohnen bzw. das Reduzieren dieser Eigenschaften auf ihre Spielwerte mit Punktabzug ahnden.
Manche Mängel können sich im Spiel nur auswirken, wenn die Spielleiterin die Voraussetzungen dafür schafft. So muss sie dafür sorgen, dass ein gieriger Abenteurer mit riskanten Möglichkeiten, Geld zu verdienen, konfrontiert wird, dass eine Person voller Hingabe das Objekt ihrer Leidenschaft in Gefahr sieht, oder dass ein orientierungsloser Abenteurer allein seinen Weg finden muss. Sie braucht ihre Spieler nicht dauernd mit ihren Mängeln quälen, aber in jedem längeren Abenteuer kann eine der Spielerfiguren in eine Situation geraten, wo ihr Mangel hinderlich ist. Mängel wie Dunkles Geheimnis (über einen Erpresser, der es kennt), Hingabe oder Rivale  bieten sich auch als Aufhänger von Abenteuern an: Eine der Spielerfiguren kann so veranlasst werden, einen gefährlichen Auftrag anzunehmen, und seine Gefährten schließen sich ihr hoffentlich an. Weiß die Spielleiterin von vornherein, dass ein bestimmter Mangel in ihren Abenteuern keine Rolle spielen wird, kann sie dessen Wahl untersagen.
Es ist durchaus möglich, während des Spielverlaufs Vorzüge und Mängel hinzuzugewinnen. Das wohl einfachste Beispiel ist die Verleihung einer Auszeichnung am Ende eines Abenteuers, die mit der „Verleihung“ des entsprechenden Vorzugs einhergehen kann. Vergleichsweise einfach lassen sich neue Kontakte oder, auf der Mängel-Seite, Abhängigkeiten oder Abneigungen in einem Abenteuer erwerben. Schwere Verletzungen lassen sich ebenso einfach durch die Vergabe von Mängeln auszeichnen. Natürlich gibt es auch Vorzüge und Mängel, die sich nicht „einfach so“ im Spiel erwerben lassen: Man wird nicht von einem Moment auf den anderen plötzlich nachtsichtig, und das plötzliche Eintreten einer Rückständigkeit oder von Eidetik erfordert zumindest eine sehr gute Begründung. Vorzüge und Mängel, die mit „*“ gekennzeichnet sind, können nur während der Erschaffung eines Abenteurers gewählt werden, niemals im Spiel selbst!
Ebenso wie man Vorzüge und Mängel während des Spiels hinzugewinnen kann, kann man sie auch wieder verlieren. Wird einem Abenteurer die verliehene Auszeichnung offiziell aberkannt, bleibt ihm zwar ein Stück Metall, aber das damit einhergehenden Ansehens geht er verlustig. Kontakte können sich abwenden (oder gar sterben), Rivalen können zu Freunden werden, man kann eine Abhängigkeit durch Entzug überwinden. Sind Vorzüge oder Mängel in mehreren Abstufungen verfügbar, können im Spiel Verbesserungen oder Verschlechterungen eintreten – eine Abneigung gegen eine Nichtspielerfigur kann nach einem gemeinsam bestanden Abenteuer nichtig werden, sie kann sich aber auch zu einer Feindschaft verschlechtern.
## Rundkasten

„Lernen“ von Vorzügen im Spiel?

Als Zusatzregel mag die Spielleiterin erlauben, dass Abenteurer während des Spielverlaufs neue Vorzüge gleichsam hinzu „lernen“ können. Dies ist aber teuer und schränkt die Figur in anderer Hinsicht ein. Das „Lernen“ eines neuen Vorzugs kostet entweder 5 Punkte SG oder aber 1.000 EP. Zudem muss der Spieler eine rollenspielerische Begründung geben, warum der gewählte Vorzug gerade jetzt erworben wird. Es ist nicht möglich, Mängel durch das „Ausgeben“ von SG oder EP gleichsam zu „verlernen“!
## Kasten Ende

##Ü2 Vorzüge
„Ich treffe zwar meine Entscheidungen sehr rasch, doch niemand kann mir Dummheit vorwerfen. Ich denke nur schneller und gründlicher als die meisten Leute und habe Menschenkenntnis.“

(Amelia Peabody in Im Schatten des Todes von Elizabeth Peters)

Abtauchen (-)

Gw61; die Spielerfigur darf weder den Vorzug Kühnheit noch den Mangel Blindwütig besitzen oder wählen
Der Abenteurer hat auf die harte Tour lernen müssen, dass man sich angesichts unmittelbarer Gefahr schnell zu bewegen hat.

Die Spielerfigur erhält einen persönlichen Bonus von +1 auf Ausweichen.
Akrobat (-)

Gw81 oder Abenteurertyp Athlet oder Künstler
Die Spielerfigur ist deutlich beweglicher als die meisten ihrer Zeitgenossen.

Der Abenteurer erhält einen persönlichen Bonus von +2 auf die Fertigkeiten Körperbeherrschung und Tanzen.

Auszeichnung (-)

In den meisten Nationen ist es üblich, besonders verdiente Personen mit einem Titel, einer Urkunde, einem Ehrenabzeichen o.ä. auszuzeichnen.

Wenn die Spielerfigur ihre Auszeichnung offen sichtbar trägt bzw. ihr Status als Ausgezeichneter dem Gegenüber bekannt ist, erhält sie auf ihren PW-10:pA (WW-40 bei Angehörigen des entsprechenden Volkes). Bei der Anwendung sozialer Fertigkeiten wie Beredsamkeit oder Verführen kann die Spielleiterin Zuschläge von +2 bis +4 vergeben, wenn die Auszeichnung dabei behilflich sein kann, zum gewünschten Ergebnis zu kommen.

Spielerfiguren sollten zu Spielbeginn nur in sehr seltenen Fällen im Besitz einer Auszeichnung sein – ihre Karriere als Abenteurer hat ja gerade erst begonnen! Es liegt hier am Spieler, der Spielleiterin im Rahmen der Hintergrundgeschichte der Figur eine gute Begründung für die Vergabe der Auszeichnung zu geben. Der Vorzug kann mehrmals gewählt werden, einmal pro Auszeichnung.
Bekannt (-) *

Der Abenteurer ist aufgrund seiner früheren Handlungen bekannter, als man es erwarten würde.

Zu Spielbeginn ist sein Ruhm 2 Punkte höher als ausgewürfelt. Wird dadurch eine durch 5 teilbare Grenze überschritten, erhält er entsprechend 1 Punkt SG mehr.

Blind kämpfen (-)

mT31, Hören+8
Der Abenteurer weiß, wie er sich bewegen muss, um einen Gegner anzugreifen, den er nicht sehen kann.

Kämpft er in völliger Dunkelheit oder vergleichbaren Situationen (Augenbinde, Blindheit usw.), erhält er einen persönlichen Bonus von +4 auf seine EW:Angriff (hat effektiv also nur noch -2 aufgrund der völligen Dunkelheit). Situationen, in denen Nachtsicht zum Einsatz kommen kann, gelten nicht als „völlige Dunkelheit“.

Defensive Kampfweise (-)

Gw61; die Spielerfigur darf weder den Vorzug Kühnheit noch den Mangel Blindwütig besitzen

Der Abenteurer verhält sich im Nahkampf stets vorsichtig und lässt den Gegner auf sich zukommen.

Die Spielerfigur erhält einen persönlichen Bonus von +1 auf Abwehr.
Eidetik (angeboren) *
Erfolgswert+4

Der Abenteurer besitzt ein eidetisches Gedächtnis und ist manchmal in der Lage, Szenen, Texte oder Bilder, die er einmal kurz gesehen hat, in einer solchen Art und Weise vor seinem geistigen Auge zu reproduzieren, dass er jedes Detail beschreiben kann. Er muss sich dazu allerdings etwa 1 min lang konzentrieren. Bleibt nicht genügend Zeit, sollte die Spielleiterin den Erfolgswurf durch Abzüge erschweren. Es genügt nicht, den gesamten Text eines Buches gelesen zu haben, um sich dann eidetisch daran zu erinnern; der Abenteurer muss sich bewusst auf einzelne Seiten konzentrieren und das optische Bild in sich aufnehmen.

Eidetik wird zum Abfragen von Faktenwissen genutzt, und es gelten die entsprechenden Regeln. Insbesondere besteht die Möglichkeit des automatischen Einsatzes, wenn die Spielleiterin der Meinung ist, der Abenteurer könne sich eventuell detailliert an eine Szene erinnern, ohne sich ausdrücklich darauf konzentriert zu haben.

Ein Herz für Tiere (-)

Der Abenteurer kennt sich mit Tieren besser aus als mit Menschen.

Er erhält einen persönlichen Bonus von +2 auf die Anwendung der Fertigkeiten Abrichten und Tierkunde.
Einschüchterung(-)
pA61, Au kleiner als 91
Der Betreffende kann einen so grimmigen, strengen und einschüchternden Eindruck auf andere machen, dass diese sich leichter seinem Willen beugen.

Die Spielerfigur erhält einen persönlichen Bonus von +2 auf die Fertigkeiten Beredsamkeit und Verhören. Auf die Fertigkeit Verführen erhält sie allerdings einen persönlichen Malus von -2.

Eiserner Wille (-) *
Plausibilitäts-Indikator mindestens [0010]

Manchen Menschen vermag Magie weniger anzuhaben als anderen.

Der Abenteurer erhält einen persönlichen Bonus von +1 auf alle Widerstandwürfe gegen Magie.

Eureka! (-) *
Der Abenteurer findet intuitiv Lösungen für Probleme, die sich aufgrund des Schulwissens und vorliegender Hinweise nicht lösen lassen
Bei der Berechnung eines Geistesblitzes kommt die Formel In/5 zum Tragen.

Experte (-)

Wissensfertigkeit erlernt

Der Abenteurer ist eine Koryphäe auf seinem Wissensgebiet.

Er wählt eine der von ihm beherrschten Wissensfertigkeiten aus und sucht sich innerhalb dieser Fertigkeit ein Spezialgebiet (z.B. Katzenartige bei Tierkunde oder Astronomie bei Naturkunde). Er erhält auf alle Erfolgswürfe mit dieser Fertigkeit, die das Spezialgebiet betreffen, +4. Dieser Vorzug kann mehrmals gewählt werden. Er betrifft dann entweder eine weitere Spezialisierung in der gleichen Fertigkeit (neben Katzenartigen auch noch Hundeartige, neben Astronomie auch noch Wettervorhersage) oder aber eine Spezialisierung in einer anderen erlernten Wissensfertigkeit.
Fechtmeister (-)

Nahkampfwaffe erlernt
Der Abenteurer ist im Gebrauch einer bestimmten Nachkampfwaffe geübt.

Mit einer gelernten Nahkampfwaffe (die Waffenfertigkeit muss bei der Wahl des Vorzugs bestimmt werden) erhält die Spielerfigur einen persönlichen Bonus von +2 auf alle EW:Angriff. Dieser Vorzug kann mehrmals gewählt werden, allerdings stets für eine neue Waffenfertigkeit.

Geborener Anführer (-)

pA81, Kampftaktik erlernt

Der Abenteurer kann andere gerade in gefährlichen Situationen mitreißen.

Er erhält einen persönlichen Bonus von +2 auf die Anwendung der Fertigkeit Kampftaktik.

Gipfelstürmer (-)

St31, Gw31

Der Abenteurer verbringt einen großen Teil seiner Zeit in den Bergen und Gebirgen der Welt.

Er erhält einen persönlichen Bonus von +2 auf die Anwendung der Fertigkeiten Bergsteigen, Klettern und Springen.

Glattzüngig (-)

pA61

Besonders Diplomaten beherrschen ihren Tonfall und ihre Wortwahl meisterhaft: Sie können sogar dann noch freundlich klingen, wenn sie zutiefst verärgert sind, und unter nicht allzu ungünstigen Bedingungen verschafft allein der Klang ihrer Worte ihnen Sympathie.

Die Spielerfigur erhält einen persönlichen Bonus von +2 auf die Anwendung der Fertigkeiten Beredsamkeit, Sprechen:Muttersprache und Sprechen:Französisch (sofern Französisch nicht die Muttersprache ist)
Glückskind (-) *
Der Nachteil Pechvogel darf nicht gewählt sein oder werden.
Einige Wesen stehen ganz besonders in der Gunst des Schicksals.

Die Spielerfigur erhält zu Spielbeginn einmalig 3 Punkte Schicksalsgunst mehr, als ihr aufgrund ihres Ruhmes zustehen würde.
Gute Reflexe (angeboren) *
Erfolgswert+9

Normalerweise entscheidet ein PW:Gewandtheit (mit situationsbedingten Zuschlägen oder Abzügen), ob eine Spielerfigur einer unversehens auftretenden Gefahr (z.B. einer sich plötzlich unter ihm öffnenden Fallgrube) ausweichen kann. Ein Abenteurer mit guten Reflexen hat bessere Aussichten, instinktiv auf solche Ereignisse zu reagieren. Er erhält in allen derartigen Fällen einen zusätzlichen Abzug von -30 auf seinen Prüfwurf.

Gute Reflexe helfen auch, wenn ein Abenteurer überrascht wird. Gelingt ihm ein EW:Gute Reflexe, leidet er nicht unter den Nachteilen überraschter Personen. Bei einem kritischen Erfolg kann er zudem einen nicht weiter als 3 m entfernten Gefährten ebenfalls zu einer sofortigen Reaktion veranlassen. Bei einem kritischen Fehler überreagiert die Figur in einer zur Situation passenden Form (z.B. sie stolpert und fällt zu Boden) oder hat in anderer Hinsicht Pech (z.B. blockiert in der Hast der Waffenhahn).

Gute Reflexe können nur eingesetzt werden, wenn der Abenteurer unvorbereitet auf eine unerwartete Gefahr stößt. Bei anderen PW:Gewandtheit erhält er keine Vorteile. Gute Reflexe haben deshalb auch keine Auswirkungen auf den Handlungsrang im Kampf. Ist der Abenteurer ahnungslos (wie z.B. bei einem Angriff durch Meucheln), hilft diese Fertigkeit ebenfalls nicht.

Gute Sinne (-) *
Bei einigen Wesen sind die normalen fünf Sinne besser ausgeprägt als bei anderen.

Dieser Vorzug muss für jeden der fünf Sinne Sehen, Hören, Riechen, Schmecken und Tasten einzeln gewählt werden. Kein Sinn darf zweimal gewählt werden (der Vorzug ist nicht kumulativ). Der Erfolgswert für den ausgewählten Sinn wird um +2 erhöht, d.h. ein Abenteurer mit Guter Sinn:Sehen erhielte Sehen+10 anstelle von Sehen+8. Die Erhöhung von Sechster Sinn wird durch den Vorzug Wahrnehmung abgedeckt.
Harter Schädel (-) *
Ko61

Offensichtlich hat die Natur einige Wesen mit einer besonders widerstandsfähigen Physis ausgestattet.

Der Abenteurer darf einen PW:Ko/2 würfeln, wenn er Gefahr läuft, durch einen Hieb (z.B. durch Meucheln oder bei einem kritischen Nahkampftreffer) oder durch einen Sturz das Bewusstsein zu verlieren. Gelingt der Prüfwurf, ist er nur 10 Sekunden lang benommen und wehrlos, bleibt aber ansonsten handlungsfähig.

Heilende Hände (-) *
mT61 oder Abenteurertyp Arzt, Plausibilitäts-Indikator [0100]
Die Berührung durch die Hände eines Heilers besitzt eine merkwürdige Kraft, sie beruhigt oder vermag sogar kleinere Verletzungen zu heilen, wenn der Heiler sie auflegt und sich konzentriert.

Die Spielerfigur heilt 1 Punkt mehr Schaden, wenn sie Erste Hilfe oder Medizin einsetzt und dabei auch ihre Hände verwendet. Außerdem kann sie durch einfaches Auflegen der Hände nervöse Wesen beruhigen; Abzüge bei der Anwendung von konzentrationsfordernden Fertigkeiten werden dadurch aufgehoben.

Hellsehen (angeboren) *
Plausibilitäts-Indikation (0300) - mT81; Erfolgswert +9 (Übersinnlich Begabte: Erfolgswert +3+mT/10)

Plausibilitäts-Indikation (0000) - mT91; Erfolgswert +6 (Übersinnlich Begabte: Erfolgswert +mT/10)

Die über den „normalen“ sechsten Sinn hinausgehende Fähigkeit der Wahrnehmung übersinnlicher Phänomene wird als Hellsehen bezeichnet. Diese Fertigkeit kann nicht erlernt werden, sie ist angeboren und in den meisten Fällen ererbt.

An Orten, bei Personen oder Gegenständen mit starkem okkulten Potential erhält der Hellseher, auch ohne sich darauf zu konzentrieren, bei einem verdeckten EW:Hellsehen Informationen über Ort, Person oder Gegenstand. Diese können, je nach Situation, von vagen Ahnungen bis hin zu Visionen, Alpträumen und Erscheinungen reichen. Es genügt zum Auslösen des Hellsehens, wenn der Hellseher einen Ort mit okkultem Potential betritt, bei Personen oder Gegenständen wird die Fertigkeit erst durch eine Berührung ausgelöst. Ein kritischer Erfolg führt zu genauen Informationen, bei einem Fehler weiß der Hellseher immerhin noch, dass okkultes Potential vorhanden ist. Bei einem kritischen Fehler hingegen bekommt er nicht einmal mit, dass der Ort, die Person oder der Gegenstand okkultes Potential besitzt.

Charaktere mit mT unter 91 (bzw. unter 81 ab Plausibilitäts-Indikation [0300]) haben ihre Gabe allerdings schon in frühester Kindheit erfolgreich unterdrückt und können sie nicht nutzen.
Interdisziplinarität (-)

In31, mT31
Der Abenteurer versteht intuitiv, wie die Erkenntnisse einzelner Wissenszweige zusammen ein größeres Ganzes ergeben können.

Setzt er eine Hilfsfertigkeit ein, trägt das dem Anwender der Hauptfertigkeit einen Zuschlag von +2 ein anstatt der üblichen +1.
Intuition (-)

In61 oder mT61

Sehr zum Missfallen all der kleineren und größeren Betrüger haben einige Individuen einen klaren Blick und lassen sich nicht leicht täuschen.

Die Spielerfigur erhält einen persönlichen Bonus von +1 auf Widerstandswürfe gegen alle sozialen Fertigkeiten.

Kerngesund (-)

Der Abenteurer erfreut sich bester Gesundheit.

Er erhält auf alle Prüfwürfe gegen Krankheiten und Gifte einen persönlichen Bonus von -10.
Kontakte (-)

Jemand mit Kontakten kennt eine Menge Leute – was sich immer wieder als nützlich erweisen kann, wenn man Informationen oder Unterstützung sucht.

Der Spieler muss einen Ort (normalerweise eine Stadt) oder eine spezielle Gruppe (z.B. die Familie Krupp, der Reform-Club in London, die Leitung der Compagnie Internationale des Wagon Lits) festlegen, zu der sein Abenteurer Kontakte unterhält. Er erhält dann +4, wenn er an diesem Ort, bei dieser Gruppe oder an Orten, die diese Gruppe aufsucht, Nachforschungen anstellt. Darüber hinaus helfen die Kontakte jedoch nicht weiter. Durch sie erhält man weder Waffen noch Geld oder andere Dinge – lediglich Informationen, wo diese Dinge womöglich zu haben sind. Dieser Vorzug kann mehrfach für jeweils andere Kontakte gewählt werden.

Kühnheit (-)
In kleiner als 61; die Spielerfigur darf weder den Vorzug Abtauchen noch den Vorzug Defensive Kampfweise noch den Mangel Feigheit besitzen oder wählen
Wenn es anderen zu brenzlig wird, lachen kühne Wesen der Gefahr ins Gesicht und drängen ihr sogar förmlich entgegen. Leider paart sich die Kühnheit nur allzu oft mit Dummheit und nur selten mit brillantem Verstand ...

Die Spielerfigur erhält im Nahkampf und Handgemenge einen Zuschlag von +2 auf ihre EW:Angriff und einen Abzug von -1 auf ihre WW:Abwehr.

Kunstschütze (-)

Schusswaffe erlernt
Der Abenteurer ist im Gebrauch einer bestimmten Schusswaffe geübt.

Mit einer gelernten Schusswaffe (die Waffenfertigkeit muss bei der Wahl des Vorzugs bestimmt werden) erhält die Spielerfigur einen persönlichen Bonus von +2 auf alle EW:Angriff. Dieser Vorzug kann mehrmals gewählt werden, allerdings stets für eine neue Waffenfertigkeit.

Loyalität (-)
Für diesen Vorzug muss der Mangel Ehrenkodex gewählt und passend dazu ausgestaltet werden.

Hiermit ist die bedingungslose Liebe, Hingabe und Loyalität gegenüber einer Person, einer Gruppe oder einem Staat gemeint. Diese spornt an, härter zu kämpfen und größere Gefahren und Risiken auf sich zu nehmen, um den Gegenstand der Loyalität zu erhalten und vor Schaden zu bewahren.

Der Spieler wählt eine Person (z.B. Königin Victoria), eine Gruppe (z.B. die deutschen Sozialdemokraten) oder einen Staat (z.B. die Vereinigten Staaten von Amerika) als Gegenstand der Loyalität seines Abenteurers. Wenn die Spielerfigur für das kämpft, was ihr wichtig ist, erhält sie im Kampf +2 auf alle eigenen Angriffe gegen Feinde, die sie direkt bedrohen, und auf alle Erfolgswürfe von Fertigkeiten, die direkt dem Schutz des Gegenstands der Loyalität dienen. Dieser Vorzug kann mehrfach für jeweils andere Loyalitäten gewählt werden.

Magisches Naturtalent (-) *
Plausibilitäts-Indikator mindestens [0010], Fertigkeit Zaubern darf nicht gelernt sein

Manche Menschen sind den Kräften der Magie unbewusst näher als die meisten anderen.

In Welten, in denen Magie möglich ist, beträgt der universelle Zauberbonus des Abenteurers »+4« statt »+2«.

Methodisches Vorgehen (-)

In61, Sb61 und Abenteurertyp Arzt, Archäologe, Feldforscher, Ingenieur oder Naturforscher; der Mangel Ungestüm darf nicht gewählt sein oder werden
Viele geniale Wissenschaftler neigen zu chaotischem Vorgehen und erzielen brillante Ergebnisse. Auf jedes solche Genie aber kommen Tausende Wissenschaftler, die damit überhaupt nichts erreichen und Hunderte, die sich ihre Qualifikation und ihr Ansehen dadurch erworben haben, dass sie sorgfältig und systematisch vorgehen.

Die Spielerfigur erhält auf Wissenschaftsfertigkeiten einen persönlichen Bonus von +2, wenn sie nicht unter Zeitdruck steht und die entsprechenden Einrichtungen zur Verfügung hat. Dieser Vorteil kann nicht mit Wandelndes Lexikon kombiniert werden; er ist am besten geeignet für komplexe Anwendungen von Wissensfertigkeiten.
Mime (-)

pA61

Die Bühne ist die Welt des Abenteurers – die Royal Shakespeare Company oder die D’Oyly Carte Company warten nur auf ihn!

Die Spielerfigur erhält einen persönlichen Bonus von +2 auf die Anwendung der Fertigkeiten Schauspielern und Verkleiden.

Nachtsicht (angeboren) *
Erfolgswert+6

Der Abenteurer sieht bei schwacher Beleuchtung, z.B. im Licht einer entfernten Straßenlaterne, bei Sternen- oder Fackellicht, ebenso gut wie ein normaler Mensch an einem nebligen Tag mit Sichtweite zwischen 50 m und 200 m. Daher steht z.B. einer nachtsichtigen Figur gegebenenfalls ein WW:Nachtsicht zu, wenn sich jemand in einem dunklen Garten tarn
Neugierde (-)
Es gibt zwei Dinge, die neugierige Menschen nicht ruhen lassen: Unbekanntes und Verborgenes. Sie müssen herausfinden, was andere verborgen halten.

Die Spielerfigur erhält einen persönlichen Bonus von +2 auf die Anwendung der Fertigkeiten  Archivwesen, Spurensuche und Suchen.
Reaktionsschnell (-) *

Gw61, Sechster Sinn+3 oder höher

Beim Eintreten überraschender Situationen sind reaktionsschnelle Abenteurer binnen kürzester Zeit voll handlungsfähig und auf die neue Situation eingestellt.

Sie können nicht überrascht werden, da sie sich stets ohne Zeitverlust auf neue Situationen einstellen können. Wenn der Spieler möchte, kann sein Abenteurer zu Beginn jeder Runde einen PW:Gewandtheit würfeln; gelingt der Wurf, so kann er sich unabhängig von der Initiativbestimmung seiner Gruppe zu jedem Zeitpunkt bewegen, der ihm zusagt.

Reichtum (-) *
Man ist reich, gemessen an anderen Vertretern seiner Klasse. Dabei kann es sich sowohl um Erspartes als auch um eine Erbschaft handeln – oder gar um ein erschwindeltes Vermögen.

Die Wohlstandklasse der  Spielerfigur steigt um eine Stufe. Dieser Vorteil kann mehrfach gewählt werden. Die Wohlstandsklasse kann nicht über L steigen.
.

Richtungssinn (angeboren) *
Orientierungslos darf nicht gewählt sein oder werden - Erfolgswert+12

Der Abenteurer kann in unübersichtlicher Umgebung die Richtung zu einem Ziel, das er schon einmal mit eigenen Augen gesehen hat, bestimmen.
Die Fertigkeit wird jedes Mal eingesetzt, wenn er einen Punkt erreicht, von dem aus er in mehrere Richtungen weitergehen kann, z.B. eine Straßenkreuzung.  Richtungssinn liefert Informationen, und es gelten die entsprechenden Regeln. Bei einem kritischen Erfolg findet der Abenteurer untrüglich zum Ziel; weitere Erfolgswürfe erübrigen sich. Bei einem kritischen Fehler hingegen schickt die Spielleiterin ihn in die falsche Richtung.

Robustheit (angeboren) *
Erfolgswert+9

Der Abenteurer ist besonders widerstandsfähig gegen Krankheiten und Gifte.
Wenn er sich mit einer natürlichen Krankheit ansteckt oder sich vergiftet, erleidet er nur halben Schaden (abgerundet), falls ihm ein EW:Robustheit gelingt. Bei Giften, die durch Lähmung, Halluzination usw. wirken, halbiert sich statt dessen die Wirkdauer. Wird der Schaden, den ein Gift oder eine Krankheit verursacht, über einen längeren Zeitraum verteilt, wird nur einmal ein Erfolgswurf abgelegt (zu Beginn). Gelingt dieser, wird zu jedem Zeitpunkt, an dem der Abenteurer Lebens- oder Ausdauerpunkte verliert, die Höhe des Verlusts halbiert.

Scharfschütze (-)

Schusswaffe erlernt

Der Abenteurer kennt die Möglichkeiten und Grenzen seiner Schusswaffe bis ins letzte Detail.

In seinen Händen werden die bei einer Waffe angegebenen Reichweiten mit dem Faktor 1,5 multipliziert. Dieser Vorzug kann mehrfach gewählt werden, allerdings jeweils für eine andere Schusswaffenfertigkeit.

Schnellziehen (-)

Schusswaffe erlernt

Wäre dies der Wilde Westen, hätte der Abenteurer eine große Karriere als Revolverheld vor sich.

Der Abenteuer muss eine Schusswaffe nicht griff bereit haben, um einen Schnappschuss (s. Buch der Regeln, S. 39) abgeben zu können, sondern kann in der gleichen Runde seine Waffe greifen/ziehen und den Schnappschuss abgeben. Dieser Vorzug kann mehrfach gewählt werden, aber stets für eine andere Waffenfertigkeit.

Sprachbegabung (angeboren) *
Erfolgswert+6

Der Abenteurer hat ein gutes Ohr für Sprachen und kann sie auch in kurzer Zeit in ihren Grundzügen erlernen, ohne dabei allerdings in die Tiefe gehen zu können.

Die Lernkosten einer Sprache (nicht aber die Kosten zur Steigerung) werden halbiert, wenn sich der Abenteurer mindestens eine Woche in einer Umgebung aufhält, in der die Sprache gesprochen wird, und ihm ein EW:Sprachbegabung gelingt. Misslingt der Wurf, kann ihn der Abenteurer nach einer weiteren Woche wiederholen, sofern er sich noch in einer passenden Umgebung befindet. Bei einem kritischen Erfolg muss er nur ein Viertel der Lernkosten aufbringen, bei einem kritischen Fehler hingegen das Doppelte.
Straßenkämpfer (-)
Nahkampfwaffe oder Waffenloser Kampf erlernt

Der Abenteurer ist ein erfahrener Nahkämpfer und bereit, jedes Mittel anzuwenden, um einen Kampf zu gewinnen.

Die Spielerfigur erhält einen Bonus von +1 auf Raufen und +1 auf Schaden im Nahkampf.

Taucher (-)

Schwimmen erlernt

Der Abenteurer hat Erfahrung im Tauchen, die über das normale Maß hinausgeht.

Für ihn verdoppelt sich die Zeit, die er beim Tauchen unter Wasser bleiben kann, ohne einen EW:Schwimmen ablegen zu müssen (s. Buch der Regeln, S. 70).
Technikverständnis (-)
In61 oder Abenteurertyp Ingenieur
Der Abenteurer hat im Fortschrittsdrang der Welt von 1880 ein natürliches Gespür für neue Gerätschaften.
Er erhält +2 auf alle Würfe, die sich mit dem Funktionieren, Bedienen und Reparieren von neuen technologischen Gegenständen (z.B. Autos, Zeppelinen, U-Booten, Röntgengeräten) befassen. Dies gilt nicht für Waffen!

Tiergefährte (-) *

Abrichten

Der Abenteurer hat ein inniges Band zu einem Tier aufgebaut.

Er beginnt das Spiel mit einem abgerichteten Tier, der er bereits bis zu drei Tricks beigebracht hat (sofern die Intelligenz des Tieres dies zulässt). Der Spieler kann das Tier frei wählen, abhängig von der Zustimmung der Spielleiterin.

Unauffällig (-)

pA und Au kleiner als 81
Der Abenteurer erregt kaum Aufsehen

Er erhält einen persönlichen Bonus von +2 auf die Anwendung der Fertigkeiten Beschatten und Schleichen.

Unbeugsam (-) *

Der Abenteurer ist geistig stabil und nicht so leicht zu erschüttern.

Er erhält zu Spielbeginn einen zusätzlichen Bonus von 4 Punkten Geistige Ausdauer.
Unerschrocken (-) *

Unerwartete Schrecken und andere grausige Überraschungen machen dem Abenteurer nichts aus.

Die Spielerfigur erhält einen persönlichen Bonus von +1 auf Resistenz.
Unschuldig (*)

Ruch mindestens 2

Allen anderslautenden Gerüchten zum Trotz ist die Spielerfigur ein sprichwörtlicher Heiliger.

Zu Spielbeginn ist der Ruch der Spielerfigur 2 Punkte niedriger als ausgewürfelt.

Verbündeter (-)
Auch, wenn man selbst nicht bedeutsam ist, kennt man eine einflussreiche Person und wird von ihr als Freund geschätzt oder zumindest respektiert oder hat noch einen Gefallen bei ihr gut. Wenn man ihre Hilfe sucht, wird sie sie gewähren, wenn sie dazu in der Lage ist.

Der Spieler muss mit der Spielleiterin zusammen entscheiden, wer der Verbündete sein soll. Es muss nicht unbedingt Reichskanzler Otto von Bismarck selbst sein, auch weniger legendäre Figuren können mächtige Verbündete abgeben. Der Betreffende muss lediglich in der Lage sein, dem Abenteurer mit Rat oder Tat zur Seite zu stehen. Wendet jener sich zu oft an seinen Verbündeten oder mit überzogenen Ansprüchen, ohne sich zu revanchieren, verliert er diesen Vorzug wieder, und der Verbündete wird sich künftig weigern, ihn zu unterstützen. Außerdem muss man natürlich in der Lage sein, den Verbündeten aufzusuchen oder wenigstens per Brief Kontakt mit ihm aufzunehmen. Dieser Vorzug kann mehrfach gewählt werden und resultiert jedes Mal in einem neuen Verbündeten.
Vermindertes Schlafbedürfnis (-)
Ko61, Sb31; weder der Mangel Schläfrigkeit noch der Mangel Schlaflosigkeit dürfen gewählt sein oder werden

Eine gute Konstitution und Selbstbeherrschung erlauben es manchen Wesen, länger wach zu bleiben als die meisten Leute, ohne dass sie mit üblen Folgen rechnen müssten.

Die Spielerfigur kann bis zu zwei Tage und Nächte ununterbrochen wach bleiben, ohne das Bedürfnis nach Schlaf oder Ruhe zu verspüren oder dadurch Nachteile zu erleiden (AP-Verluste, Abzüge auf Erfolgswürfe). Nach je 24 Stunden ohne Schlaf muss ihr dazu ein PW+40:Konstitution gelingen.

Verstohlenheit (-)

Gw61

Dem Betreffenden ist eine Wachsamkeit, Aufmerksamkeit und Schläue zu eigen, die es ihm leicht machen, sich selbst oder kleine Gegenstände zu verbergen.

Die Spielerfigur erhält einen persönlichen Bonus von +2 auf die Anwendung der Fertigkeiten Tarnen und Verbergen.
Visionär (-)

In81 oder mT81

Der Abenteurer ist selbst den optimistischsten Vorhersagen seiner Zeit deutlich voraus und träumt von Dingen, die seine Mitmenschen für utopisch halten.

Dieser Vorzug erlaubt es dem Spieler, soziale, politische oder technische Elemente ins Spiel einfließen zu lassen, die es zur Handlungszeit noch nicht gibt. Die Beispiele sind vielfältig. So könnte der  Abenteurer ein soziales Modell entwickeln wollen, dass Fabrikarbeit gerechter und besser bezahlt macht und zugleich Kinderarbeit einschränkt; ein Deutscher könnte im politischen Bereich ausgearbeitete Ideen von einer Demokratie ohne Kaiser haben; und es sind technischen Entwicklungen denkbar, die der Stand der Zeit eigentlich gar nicht hergibt – so könnte man z.B. die Nautilus aus 20.000 Meilen unter dem Meer erklären.
Dieser Vorzug kann mehrmals gewählt werden, einmal pro Schwerpunktgruppe: sozial, politisch oder technisch.
Vital (-) *

Der Abenteuer ist besonders kräftig und belastbar.

Er erhält 1 Lebenspunkt mehr, als bei Spielbeginn ausgewürfelt wird.

Völkerverständigung
mT31

Der Betreffende hat ein besonderes Verständnis für Angehörige anderer Völker und kann deren Beweggründe und Verhaltensmuster leichter interpretieren. Intuitiv reagiert er passend auf andere Völker.

Dieser Vorzug vermittelt einen persönlichen Bonus von +2 auf soziale Interaktionen und Kontakte (Beredsamkeit, Verführen usw.) mit Angehörigen anderer Völker.

Wachgabe (angeboren) *
Erfolgswert+6

Der Abenteurer ist sofort hellwach und einsatzbereit, wenn er geweckt wird.

Er wacht von allein auf, wenn in seiner Nähe ein ungewöhnliches Geräusch zu hören ist und der von der Spielleiterin insgeheim durchgeführte Erfolgswurf gelingt. Wachgabe versagt, wenn der Abenteurer betäubt, betrunken oder völlig erschöpft ist (d.h. beim Einschlafen keine AP hat).

Waffenmeister (-)
Der Abenteurer ist ein Experte im Pflegen von Waffen.

Er erhält einen persönlichen Bonus von +2 auf alle Würfe für das Pflegen, Reparieren und Instandsetzen von Waffen, nicht aber auf das Anwenden von Waffen.

Wahrnehmung (-)*
Das Unterbewusstsein des Abenteurers ist aktiver als das vieler seiner Zeitgenossen.

Der Erfolgswert des Abenteurers für Sechster Sinn wird um +2 erhöht.

Wandelndes Lexikon (-)
In81
Manche Personen scheinen in der Tat in ihrer Kindheit ein Lexikon verschluckt zu haben.

Der Abenteuer erhält einen persönlichen Bonus von +2 auf die Anwendung von Wissensfertigkeiten, wenn er „im Feld“ auf die Schnelle nach Antworten sucht. Dieser Vorzug kann nicht mit Methodisches Vorgehen kombiniert werden; er kann nicht bei systematischem Recherchieren eingesetzt werden, sondern hilft nur bei der spontanen Beantwortung von Fragen.

Wurfkönig (-)

Wurfwaffe erlernt
Der Abenteurer ist im Gebrauch einer bestimmten Wurfwaffe geübt.

Mit einer gelernten Wurfwaffe (die Waffenfertigkeit muss bei der Wahl des Vorzugs bestimmt werden) erhält die Spielerfigur einen persönlichen Bonus von +2 auf alle EW:Angriff. Dieser Vorzug kann mehrmals gewählt werden, allerdings stets für eine neue Waffenfertigkeit.

Zähigkeit (-) *

Der Abenteurer ist zäh und ausdauernd, auch wenn man es ihm vielleicht nicht ansieht.

Er erhält zu Spielbeginn einen zusätzlichen Bonus von 4 Ausdauerpunkten.
Zuversicht (-)

pA81; die Spielerfigur darf nicht den Nachteil Feigheit besitzen oder auswählen
Manche Persönlichkeiten verbreiten durch ihre Ausstrahlung derartige Zuversicht, dass es ihnen leicht fällt, andere zu begeistern und mitzureißen.

Die Spielerfigur erhält einen persönlichen Bonus von +2 auf die Anwendung der Fertigkeiten Beredsamkeit und Verführen.
##Ü2 Mängel
„Monsieur, Sie sind sowohl ein Schwächling als auch ein Narr!“

(Auguste Dupin zu Allan Quatermain in The League of Extraordinary Gentlemen)

Abhängig (-)

Auch im 19. Jahrhundert geraten Lebewesen in Abhängigkeit von einer bestimmten Substanz. Dies kann ein klassisches Rauschmittel wie Alkohol sein, ebenso gut aber auch eine Nahrungsmittelergänzung oder die Gewöhnung an eine Arznei.
Der Spieler muss in Abstimmung mit der Spielleiterin einen Rhythmus festlegen, innerhalb dessen der Abenteurer diese Substanz konsumieren muss. Die Spielleiterin legt – insgeheim – fest, wie lange eine Entwöhnung dauern müsste, und ob diese grundsätzlich möglich ist oder eine andere Form der Befreiung aus der Abhängigkeit notwendig wird. Immer, wenn die Spielerfigur die Substanz einnehmen sollte, dies aber nicht tun, reduziert dies ihre Intelligenz, Gewandtheit und Geschicklichkeit jeweils um 1W6 Punkte. Erreicht die Intelligenz dadurch den Wert 0, gilt dies als ein psychischer Angriff mit Grauen+10 (2W6). Sinkt die Gewandtheit auf 0, ist der Abenteurer zu schwach, um sich noch auf den Beinen zu halten. Sinkt die Geschicklichkeit auf 0, macht ein Zittern in allen Gliedmaßen jede koordinierte Aktion unmöglich. Sinken alle drei Eigenschaften auf 0, stirbt die Figur an Entzugserscheinungen. Nimmt der Süchtige zuvor die Droge wieder ein, steigen die Eigenschaftswerte um je 1W20+10 Punkte, bis sie wieder den Normalwert erreicht haben. Wird die notwendige Entwöhnungszeit erreicht, ehe alle Eigenschaften auf 0 angelangt sind, bleiben die Werte für 1W6 Monate auf dem erreichten Wert und klettern danach dann allmählich wieder (+1W6 pro Woche), bis sie den Ursprungswert erreicht haben. Die meisten Drogen lassen sich nur durch diese harte Entwöhnung bekämpfen. Dieser Mangel kann mehrfach gewählt werden, auch für die gleiche Droge, wobei die Auswirkungen immer schlimmer werden, das Suchtmittel seltener und/oder teurer und die Einnahmephasen kürzer. 

## Rundkasten

Eine der verbreitetsten „harten“ Drogen der Zeit ist Opium. Weniger gefährlich, aber verbreiteter und tückischer ist Laudanum, das als Schlaf- und Schmerzmittel benutzt wird, aber wegen seiner Opiumbeimischung Suchtpotenzial hat.

## Kasten Ende
Abneigung (-)

Die Spielerfigur empfindet eine – begründete oder unbegründete – Abneigung, fast schon Hass gegenüber einer Person oder einem ganzen Volk.

Der Spieler wählt für seinen Abenteurer ein Wesen, eine Gruppe von Wesen oder ein Volk als Gegenstand seiner Abneigung aus. Es sollte sich um jemanden handeln, von dem die meisten vermuten würden, dass der Betroffene normalerweise gut mit ihm auskommen würde. Man darf für Abneigung niemanden auswählen, dem man vermutlich nie begegnen würde, der wie ein unbeliebter Diktator ohnehin von einem nennenswerten Teil des eigenen Volkes gehasst wird, und auch niemanden, der schon tot ist. Ist die Spielerfigur Deutscher, könnte Kaiser Wilhelm (egal welcher) als Objekt der Abneigung geeignet sein, da die meisten Deutschen ihren Herrscher verehren; ist sie ein Brite, eher nicht, da Deutschland und sein Kaiser (insbesondere Wilhelm II.) auf der Insel nicht wirklich beliebt ist. Es ist möglich, diesen Mangel auch später zu erwerben: Harry Flashman hat sich beispielsweise erst nach Beginn seiner Karriere die Feindschaft von Otto von Bismarck zugezogen (siehe Flashman – Prinz von Dänemark).
Wenn der Abenteurer mit dem Gegenstand seines Hasses zu tun hat, erhält er Abzüge auf alle Prüf- und Erfolgswürfe, die mit ihm zu tun haben (-4 bis -8 bei Erfolgswürfen bzw. +20 bis +40 bei Prüfwürfen). Dieser Mangel kann mehrfach gewählt werden und führt dann zu Abneigungen gegen unterschiedliche Personen.

Abneigung kann aber auch zweimal für das gleiche Ziel gewählt werden und wird dadurch zu einer Feindschaft. Hier geht man davon aus, dass die Spielerfigur einem anderen Wesen irgendwann in den Weg gekommen ist und ihm – wissentlich oder unwissentlich – eine so schmerzliche Niederlage bereitet hat, dass er den Abenteurer als seinen Erzfeind auserkoren hat und nun mit allen Mitteln versuchen wird, seinen Untergang herbeizuführen. Der Erzfeind kann eine einzelne Person (der Schurke „Sethos“ in den Amelia-Peabody-Romanen) oder eine kleine Gruppe (wie die immer wieder im Buch der Regeln auftauchenden Kali-Kultisten) sein. Selbst, wenn der Erzfeind mehrere Abenteuer lang nicht in Erscheinung tritt, bedeutet das nicht, dass er den Abenteurer vergessen hätte. Was genau er unternimmt, liegt im Ermessen des Spielleiters.

Abhängige Person
Ein Verwandter oder Bekannter ist auf die Hilfe des Abenteuers angewiesen – und Andere mögen davon wissen …
Dieser Mangel wird häufig zu Spielbeginn gewählt, wenn ein Spieler einen Abenteurer mit bemerkenswert niedrigen Werten erschaffen hat und sich daraufhin eine andere Figur erschaffen hat (s. Buch der Regeln, S. 14). Die als ungeeignet verworfene Person nimmt dann als Nichtspielerfigur am Spiel teil: Der Spieler muss sie so in den Hintergrund seines Abenteurers einbauen, dass er in irgendeiner Weise für die „schwache“ Figur verantwortlich ist. Es könnte sich z.B. um ein Mündel, einen Verwandten oder einen guten Freund handeln. Die Spielleiterin kann diese Abhängigkeit als Anstoß für Abenteuer wählen, dem sich die Spielerfigur schon aus moralischen Gründen nicht entziehen kann.

Der Mangel kann aber auch während des Spiels erworben werden. Vielleicht findet der Abenteuer einen bislang unbekannten Verwandten, nimmt sich eines Straßenkindes an oder heiratet. Der Mangel darf mehrfach gewählt werden und führt dann jeweils zu einer anderen abhängigen Person.

Außenseiter (-)

Die gesellschaftlichen Zwänge des ausgehenden neunzehnten Jahrhunderts sowie das starre System der sozialen Schichten führen zu einer erstaunlich großen Zahl von Außenseitern und Sonderlingen.

Der Abenteurer entspricht nicht im vollen Umfang den Anforderungen, die die Gesellschaft an ihn richtet. Vielleicht folgt er einer absonderlichen wissenschaftlichen Theorie, vertritt die These, dass auch Kolonialvölker Rechte haben, raucht in der Öffentlichkeit (als Frau …), gibt sich zu stark mit Personen unterhalb der eigenen gesellschaftlichen Schicht ab oder fällt durch unangemessene Kleidung auf. Auf jeden Fall erhält der Abenteurer -2 auf alle Erfolgswürfe für soziale Fertigkeiten.

Außer Form (-) *

Der Abenteuer ist in schlechterem körperlichen Zustand, als er eigentlich sein sollte.

Er erhält 1 Lebenspunkt weniger, als bei Spielbeginn ausgewürfelt wird.

Blindwütig (-)
Sb kleiner als 61; die Spielerfigur darf die Vorteile Abtauchen und Defensive Kampfweise nicht besitzen oder auswählen
Wenn ein Abenteurer mit diesem Mangel in kämpferische Aktionen verwickelt wird, passiert es ihm leider allzu häufig, dass es Freund und Feind nicht mehr auseinanderhalten kann und beliebig gegen jeden vorgeht, der sich ihm zeigt. An Rückzug oder gar Flucht denkt er in diesen Momenten nicht.

Im Kampf muss der Abenteurer zu Beginn jeder Kampfrunde einen PW:Sb würfeln. Solange dieser nicht gelingt, darf er sich nicht zurückziehen oder aufgeben, solange noch ein Feind zu sehen ist, auch wenn er selbst schwer verwundet ist oder eigentlich seine Aufmerksamkeit völlig anderen Dingen gelten müsste. Selbst wenn alle Gegner kampfunfähig oder geflohen sind, läuft er noch Gefahr, weiter blindwütig zu attackieren, sei es harmlose Passanten oder auch die eigenen Gefährten. Der betroffene Abenteurer muss einen PW-20:Sb würfeln; scheitert der Wurf, greift er im Kampfrausch mangels Gegner das jeweils nächststehende Wesen an, bis er selbst kampfunfähig wird. Solange er seinen PW:Sb nicht geschafft hat, erhält ein blindwütiger Abenteurer im Kampf einen Zuschlag von +2 auf seine EW:Angriff und einen Abzug von –2 auf seine WW:Verteidigung. Außerdem kämpft er mit 0 AP genauso gut wie im Besitz aller Ausdauerpunkte und bricht erst zusammen, wenn seine LP auf 3 oder weniger sinken.

Die Bürde des weißen Mannes
Europäer oder Amerikaner

Angehörige kolonisierter Völker werden als Menschen zweiter Klasse angesehen, die man nicht auf sich allein gestellt lassen kann, sondern bevormunden muss.
Dieser Mangel gibt eine typische Geisteshaltung des Zeitalters des Kolonialismus und des Imperialismus wieder. Es ist, wie schon Kipling in seinem titelgebenden Gedicht von 1899 ausführt, die Pflicht der zivilisierten Weisen, die unzivilisierten „Farbigen“ zu beherrschen und so in das Licht der westlichen Zivilisation zu holen. Insofern entscheiden letztlich die Kolonialherren, was gut für die Kolonialvölker ist. Dieser Mangel ist unabhängig von sozialer Klasse, Bildung oder Intelligenz!

Ein Abenteurer, dem die Bürde des weißen Mannes auferlegt ist, kann die Fertigkeiten Beredsamkeit,  Konversation, Menschenkenntnis und Verführen nur auf Angehörige westlicher Zivilisationen anwenden. Er erhält allerdings +4 auf die Anwendung der Fertigkeit Verhören gegenüber Angehörigen von Kolonialvölkern. In der Heimat steigt sein Ruhm um 2 Punkte, da Otto Müller eine harte, aber hilfreiche Hand gegenüber den Kolonialisierten als gut ansieht; bei den so gestraften Völkern steigt sein Ruch um 5 Punkte. Offiziere, die koloniale Truppen anführen, erhalten -4 auf alle Kampftaktik-Würfe mit diesen Truppen.
## Rundkasten

In der Übersetzung von Gisbert Haefs (1992) liest sich Kiplings Gedicht so: 

Die Bürde des Weißen Mannes

Ergreift die Bürde des Weißen Mannes –

schickt die Besten aus, die ihr erzieht –

Bannt eure Söhne ins Exil

den Bedürfnissen euerer Gefangenen zu dienen;

in schwerem Geschirre aufzuwarten

verschreckten wilden Leuten –

euren neugefangenen verdrossenen Völkern,

halb Teufel und halb Kind.

Ergreift die Bürde des Weißen Mannes –

geduldig auszuharren

um Schreckensdrohung zu verhüllen

und anmaßenden Stolz zu zügeln;

durch offenes und schlichtes Reden,

hundertmal klar dargelegt,

eines anderen Vorteil zu suchen

und eines anderen Gewinn zu bewirken.

Ergreift die Bürde des Weißen Mannes –

die wüsten Kriege des Friedens –

füllt den Mund des Hungers

und gebietet der Krankheit Einhalt;

und wenn euer Ziel ganz nah ist,

das Ziel, das ihr für andere erstrebt habt,

seht zu, wie Trägheit und heidnischer Wahn

all eure Hoffnung zunichte machen.

Ergreift die Bürde des Weißen Mannes –

kein Flitterkönigs-Herrschen,

sondern die Plackerei von Knecht und Putzer –

die Summe der gewöhnlichen Dinge.

Die Häfen, in die ihr nicht einlaufen dürft,

die Straßen, die ihr nicht betreten werdet,

geht, macht sie mit euren Lebenden

und markiert sie mit euren Toten!

Ergreift die Bürde des Weißen Mannes –

und erntet seinen alten Lohn:

den Tadel derer, die ihr bessert,

den Hass derer, die ihr hütet –

den Schrei der vielen, die ihr lockt

(ah, so langsam!) hin zum Licht:

„Warum habt ihr uns aus der Knechtschaft befreit,

unserer geliebten ägyptischen Finsternis?“
Ergreift die Bürde des Weißen Mannes –

wagt nicht, euch nach Geringerem zu bücken –

und beruft euch nicht zu lauf auf Freiheit,

um euere Müdigkeit zu bemänteln;

an allem, was ihr ruft oder flüstert,

an allem, was ihr lasst oder tut

werden die schweigsamen verdrossenen Völker

euere Götter und euch messen.

Ergreift die Bürde des Weißen Mannes –

macht Schluss mit den Tagen der Kindheit –

dem leicht dargebotenen Lorbeer,

dem mühelosen unangefochtenen Lob.

Nun kommt - eure Mannhaftigkeit zu suchen

durch all die Jahre ohne Dank -,

kalt-geschliffen von teuer erkaufter Weisheit

das Urteil von Ebenbürtige
## Kasten Ende
Dunkles Geheimnis (-) *
In der Vergangenheit des Abenteurers gibt es etwas, das, würde es ans Licht kommen, ihn seine Karriere, Freunde, Ansehen, Selbstachtung o.ä. kosten würde.

Das Dunkle Geheimnis muss in Absprache mit der Spielleiterin passend zu Herkunft, Typ oder Hintergrundgeschichte des Abenteurers festgelegt werden. Es muss etwas sein, das der Spielerfigur schaden würde, aber es darf nichts so Gravierendes sein, dass es sie auf der Stelle umbringt. Beispiele sind: einen engen Verwandten in einer Notlage im Stich lassen, eine Affäre mit einem Angehörigen eines Kolonialvolkes, heimlich gegen die Regierung konspirieren (wobei es in Deutschland z.B. durchaus ausreichen kann, Sozialdemokrat zu sein!), den Arbeitgeber durch eine größere Unterschlagung in den Ruin treiben oder als Spitzel vertrauensvolle Freunde verraten und ans Messer liefern. Wird der Mangel bekannt, muss der Abenteurer eventuell untertauchen oder das Land verlassen, um eine Anklage oder einen Racheakt zu vermeiden. Auf jeden Fall hat der Abenteurer gegenüber Personen, die sein Dunkles Geheimnis kennen, eine halbierte persönliche Ausstrahlung, und er erhält -4 auf alle Erfolgs- und Widerstandswürfe für soziale Fertigkeiten.

Der Mangel kann mehrfach gewählt werden; der Abenteuer hat dann mehrere Dunkle Geheimnisse.

## Rundkasten

Auch Homosexualität gilt in der Welt von 1880 als Dunkles Geheimnis. So wird Oscar Wilde 1895 wegen Kontaktes mit männlichen Prostituierten zu zwei Jahren Zuchthaus verurteilt.

## Kasten Ende

Ehrenkodex (-)
Der Abenteurer handelt stets nach einem moralischen Kodex, ungeachtet der schmerzhaften Folgen, die dies für ihn oder andere haben könnte.

Der Spieler wählt für seinen Abenteurer eine Verhaltensnorm, nach der er sein Leben ausrichtet. Die zahlreichen Geheimorganisationen, Geheimdienste und religiösen Gemeinschaften bieten hier hinreichend Anregungen. Typischer Bestandteil dieses Kodex kann es beispielsweise sein, nie als erster anzugreifen, nicht zu lügen, nur jenen zu gehorchen, die einem selbst überlegen sind, Keuschheit, jederzeit Anderen Hilfe zu leisten, nie ohne Gegenleistung etwas zu tun usw. Ein gutes Beispiel für einen Ehrenkodex ist der Hippokratische Eid des Arztes. Wenn der Abenteurer den Kodex verletzt, auch wenn dies unbeabsichtigt geschieht, zweifelt er letztlich an sich selbst und erhält –4 auf alle Erfolgswürfe für soziale Fertigkeiten.
Der Mangel kann mehrfach gewählt werden, was das Leben des Abenteurers allerdings sehr kompliziert macht. Zum Beispiel könnte der erwähnte Arzt zugleich noch Mitglied der Freimaurer sein, was ihm zwei vollkommen unterschiedliche Ehrenkodices einbrächte.

Einzelgänger (-)

Der Abenteurer ist es nicht gewohnt, mit anderen zusammenzuarbeiten.

Ein Abenteurer mit diesem Nachteil kann keine seiner Fertigkeiten als Hilfsfertigkeiten einsetzen, um anderen zu helfen. Um den Einsatz von Hilfsfertigkeiten durch andere zu akzeptieren, muss ihm ein PW:Sb gelingen, ansonsten verweigert er die Hilfestellung.
Ermattet (-) *

Der Abenteurer hat wenig Ausdauer und ermüdet schnell.

Er erhält zu Spielbeginn einen Abzug von 4 Ausdauerpunkten.
Feigheit (-)

Sb kleiner als 61; die Vorzüge Kühnheit oder  Zuversicht dürfen nicht gewählt werden

Ein feiges Wesen ist ein Angsthase und scheut vor jedem Kampf zurück, denn Vorsicht ist bekanntlich der bessere Teil der Tapferkeit. 

Gerät die Spielerfigur in Gefahr, ist sie zunächst wie paralysiert und nur noch zu einer Handlung fähig: Flucht! Nur, wenn ihr ein PW:Sb gelingt, kann sie in der darauffolgenden Runde ihre Angst überwinden. Solange die Furcht nicht überwunden ist, kann der Abenteurer nur stehen bleiben und sich im Notfall verteidigen, selbst aber nicht aktiv werden – oder er kann fliehen.
Die Spielleiterin kann im Bedarfsfall situationsbedingte Zuschläge oder Abzüge zur Anwendung bringen. Zum Beispiel sollte es Zuschläge auf den PW geben, wenn eine befreundete Spielerfigur KO am Boden liegt und durch die Flucht des Abenteurers getötet würde. Umgekehrt würde eine Figur, die eine Tür bewachen soll eher die Flucht ergreifen, wenn ihr dabei ein ständiger Eisregen ins Gesicht peitscht und zugleich feindliche Soldaten auftauchen.
Feindschaft

Zweimal gewählter Mangel Abneigung; siehe dort.

Gier (-)

Ihre Bekannten bezeichnen solche Spielerfiguren als habgierig und geizig, aber was daran negativ sein soll, ist diesen ein Rätsel.

Wenn sich einem Abenteurer die Möglichkeit bietet, Reichtümer zu erwerben oder Ausgaben zu sparen, muss er einen PW:Sb würfeln, wobei die Spielleiterin Zuschläge und Abzüge in Abhängigkeit von der Größe der Versuchung und des sichtbaren Risikos festlegt. Wer unter dem Mangel Gier leidet, erhält in solchen Situation zusätzlich einen Zuschlag von +30 auf seinen Prüfwurf.

Hänfling (-)

St kleiner als 61
Na, den hätte ich aber stärker eingeschätzt …

Der Abenteurer ist entweder in der Tat ein Schwächling, oder er sieht deutlich stärker aus, als er wirklich ist. Er erhält einen persönlichen Malus von -1 auf alle Fertigkeiten, deren Leiteigenschaft Stärke ist.

Hingabe (-)

Ein Abenteurer mit Hingabe betet eine bestimmte Person, ein bestimmtes Wesen, ein Ideal oder ein Objekt förmlich an und wird alles tun, um Gefahren von ihm abzuwenden. Das Ziel der Hingabe muss die Gefühle nicht erwidern, muss aber geeignet sein, des öfteren in eine von dem Abenteurer als solche gesehene Gefahr zu geraten. Auch Eifersucht ist eine Spielart der Hingabe. Außerdem sollte sich das Ziel in der Nähe des Abenteurers befinden, zumindest hin und wieder, und so für ihn zum Zentrum eines Abenteuers werden – war da nicht schon immer diese hübsche Beamtentochter? Und was ist mit diesem Original-Folio von Shakespeares Hamlet aus dem Jahre 1602, dem einzigen Vermächtnis des Großvaters?

Wenn das Objekt der Hingabe Unterstützung braucht oder gefährdet erscheint, muss der Abenteurer einen PW:Sb/2 würfeln, um nicht sofort alles stehen und liegen zu lassen und zu Hilfe zu eilen. Der Spieler kann auch freiwillig auf den Prüfwurf verzichten und seinen Gefühlen nachgeben. Schmäht jemand das Objekt der Hingabe, muss der Abenteurer ebenfalls mit Worten oder Taten dagegen einschreiten. Will der Spieler dies vermeiden, da es in der jeweiligen Situation nachteilig ist, muss ihm ein PW:Sb gelingen.

Der Mangel kann mehrfach gewählt werden und bezieh sich dann jeweils auf ein anderes Objekt der Hingabe.

Instabilität (-)

Das Wesen entspricht geistig nicht dem Durchschnitt seiner Art.

Dieser Mangel kann mehrfach gewählt werden. Eine einfach gewählte Instabilität kann geringfügig sein (Schüchternheit, lautes Sprechen, schwaches Gedächtnis ...). Je öfter der Mangel gewählt wird, umso gravierender muss er ausfallen, bis hin zu Verfolgungswahn, Hysterie, Aggressivität, Mordlust ... Alternativ kann es sich auch um verschiedene „schwache“ Instabilitäten handeln. Die jeweilige Instabilität sollte vor allem rollenspielerisch dargestellt werden, die Spielleiterin kann aber aufgrund dieser Mängel auf bestimmte Würfe Modifikationen verhängen (PW+40:Sb, EW-8:Konversation usw.).

Kein Herz für Tiere (-)

Abrichten darf nicht erlernt sein oder werden

Der Abenteurer mag keine Tiere. Tiere mögen den Abenteurer nicht.

Tiere einer bestimmten Gruppe (s. die Einteilung in der Beschreibung der Fertigkeit Abrichten auf S. 51 des Buchs der Regeln) verhalten sich dem Abenteurer gegenüber grundsätzlich unfreundlich und greifen bei der kleinsten Provokation an. Zudem erhält die Spielerfigur einen persönlichen Malus von -2 auf die Anwendung der Fertigkeit Tierkunde. Dieser Mangel kann mehrmals gewählt werden; er gilt dann jeweils für eine andere Tiergruppe.

Körperliches Gebrechen (-)

Der Abenteurer entspricht körperlich nicht dem Durchschnitt seiner Art.

Dieser Mangel kommt in zwei Abstufungen: Missbildungen und Verkrüppelungen. Eine Missbildung gibt in der Regel keine Abzüge auf körperliche Fertigkeiten und Eigenschaften, sondern auf soziale Fertigkeiten sowie auf Aussehen und persönliche Ausstrahlung. Missbildungen reichen von vergleichsweise  geringfügig und leicht verbergbar (unübliche Augenfarbe, an einer Hand sechs Finger, drei Brustwarzen, fehlende Augenbrauen usw.) bis hin durch schwerwiegend und nicht mehr zu verbergen (ungleich hohe Augen, dauerhaft verkrampfte Gliedmaßen, Buckel ), Je nach Art der Missbildung kann die Spielleiterin das Aussehen dramatisch senken (z.B. halbieren) und Abzüge auf die Anwendung sozialer Fertigkeiten geben. 

Der Mangel kann mehrfach gewählt werden. Entweder führt die erneute Wahl zu einer zweiten, anders gearteten Missbildung, oder die beiden Wahlen ergeben zusammen die schwerere Ausprägung dieses Mangels: Verkrüpplung.

Im Gegensatz zur Missbildung führt Verkrüppelung fast immer zu Abzügen auf körperliche Eigenschaften und Fertigkeiten. Häufig auftretende Verkrüppelungen sind Verlust von Armen und Beinen. Andere Auswirkungen dieses Mangels können z.B. sein: teilweise oder vollständige Lähmung, Blindheit, schweres Herzleiden und vergleichbare körperliche Probleme. Beim Verlust von Armen und Beinen kann die Spielleiterin sich hinsichtlich der regeltechnischen Auswirkungen an den Angaben in Tabelle 5: Folgen schwerer Verletzungen auf S. 45 des Buchs der Regeln orientieren. Insbesondere kann ein Abenteurer, der nur noch einen Arm hat, keinerlei Handlungen mehr ausüben, für die er beide Arme benötigt. Tritt die Verkrüppelung vor Spielbeginn ein, gehen wir davon aus, dass eine eventuell nötige Gewöhnung an die andere Hand bereits stattgefunden hat. Geht der Arm im Spielverlauf verloren, erhält der Abenteurer bis zur Umstellung (die normalerweise vier Wochen dauert) -4 auf alle Erfolgs- und Widerstandswürfe mit der „falschen“ Hand. Ein Einbeiniger kann sich nur dann ohne fremde Hilfe fortbewegen, wenn er sich mit einem Stock abstützt oder im Rollstuhl sitzt. Dies senkt seine Bewegungsweite auf B6 bzw. die Geschwindigkeit des Rollstuhls. Lässt der Verletzte sich auf einen Nahkampf ein, zählt er als wehrlos.
Die Regeln zu Erfrierungen auf S. XXX dieses Bandes enthalten weitere Anmerkungen, wie man mit Verkrüppelungen einzelner Körperteile (Finger, Zehen, Hände, Füße) im Spiel umgehen kann.

## Rundkasten

Zur Geschichte des Rollstuhls

Fortbewegungsmittel für gehbehinderte Menschen sind seit der Antike bekannt. Das erste Patent für einen in Serie gefertigten Rollstuhl taucht aber erst 1869 in den USA auf. Ein Rollstuhl um 1880 hat einen stabilen Holzrahmen (kann also nicht zusammengeklappt werden), große Speichenräder aus Holz, verstellbare Hand- und Fußstützen und muss von einer anderen Person geschoben werden. Die normale Geschwindigkeit ist B6, und das Gelände, über das sich der Rollstuhl bewegt, muss eben sein. Mittels Dauerlauf (s. Buch der Regeln, S. 15) kann man einen Rollstuhl mit doppelter Geschwindigkeit schieben; allerdings muss der geschobenen Person pro Runde des Dauerlaufs ein WW:Stärke gelingen, damit sie nicht aus dem Rollstuhl fällt und 1W6 AP verliert.
Im Jahr 1894 gibt es das erste Patent für einen Rollstuhl, den der Insasse mit eigener Kraft bewegen kann (B6). Nachdem 1889 der mit Luft füllbare Gummireifen erfunden wird (für Fahrräder), findet dieser langsam auch bei Rollstühlen Verwendung. Zusammenklappbare Rollstühle aus Leichtmetall kommen indes erst 1933 auf den Markt.

## Kasten Ende

Konzentrationsmangel (-)

Was wollte ich doch gleich noch tun …?

Der Abenteurer kann sich nicht konzentrieren. Er erhält einen persönlichen Malus von -1 auf alle Fertigkeiten, deren Leiteigenschaft Intelligenz ist.

Kränklich (-)
Der Abenteurer ist ein bisschen schwach auf der Brust.

Er erhält auf alle Prüfwürfe gegen Krankheiten und Gifte einen persönlichen Malus von +10.
Langweiler (-)

pA kleiner als 61
Wer war das noch gleich?

Der Abenteurer ist im sozialen Sinne unauffällig. Er erhält einen persönlichen Malus von -1 auf alle Fertigkeiten, deren Leiteigenschaft persönliche Ausstrahlung ist.

Leichtgläubig (-)
Die Spielerfigur darf die Fertigkeit Geschäftstüchtigkeit nicht besitzen oder erwerben
Der Betreffende ist , wie man so schön sagt, eine „Seele von Mensch“. Andere nennen ihn unglaublich naiv, töricht oder leichtgläubig. Und das nur, weil er glaubt, was andere ihm sagen. Woher sollte er auch wissen, dass ägyptische Händler weit überhöhte Preise fordern, dass die Größe einer ausländischen Münze keineswegs wichtiger für ihre Wertbestimmung ist als ihr Material und dass das auf Altfranzösisch gehaltene Schreiben, in dem Alexander der Große Aristoteles die Erlaubnis erteilte, in Gallien die Weisheit der Druiden zu studieren, eine plumpe Fälschung des freundlichen Herrn Lucas ist ...? Leichtgläubige Personen können durchaus hochintelligent sein, dafür aber weltfremd. 

Die Spielerfigur glaubt zunächst alles, was keine offensichtliche Lüge ist. Insbesondere erhält sie einen persönlichen Malus von -2 auf Widerstandswürfe gegen Beredsamkeit, Verführen und Verhören.
## Rundkasten

Vrain-Denis Lucas
Der als Angestellter einer auf Heraldik spezialisierten Pariser Firma tätige Franzose ist der wohl erfolgreichste Fälscher der zweiten Hälfte des neunzehnten Jahrhunderts. Er verdankt den Erfolg seiner frei erfundenen Briefe historischer Persönlichkeiten hauptsächlich seinem leichtgläubigen Kunden Michel Chasles, seinerzeit einer der bedeutendsten Mathematiker Frankreichs. Mehr zu diesem Thema findet sich im Compendium auf S. 110.
## Kasten Ende

Magieanfälligkeit (-) *
Plausibilitäts-Indikator mindestens [0010]

Manche Menschen stehen den Kräften der Magien hilfloser gegenüber als andere.

Der Abenteurer erhält einen persönlichen Malus von -1 auf alle Widerstandwürfe gegen Magie.

Magietaub (-) *
Plausibilitäts-Indikator mindestens [0010], Fertigkeit Zaubern darf nicht gelernt sein

Selbst in Welten, die von der Macht der Magie durchflutet sind, gibt es Personen, die keinerlei Zugriff darauf haben.

Der Abenteurer kann keinerlei Magie anwenden, nicht einmal universell oder als Beiträger zu einem Ritual. Er kann allerdings selbst ganz normal zum Ziel von Zaubern werden.

Mangelnde Neugierde (-)
Wo neugierige Menschen vor Wissbegierde nur so strotzen, lassen es ihre Gegenstücke eher ruhig angehen. Wenn man sie denn überhaupt dazu motivieren kann, Geheimnisse auszukundschaften, tun sie dies nur sehr oberflächlich und sind froh, wenn es mit der Arbeit ein Ende hat

Die Spielerfigur erhält einen persönlichen Malus von -2 auf die Anwendung der Fertigkeiten Archivwesen, Spurensuche und Suchen.

Marotte (-)

Der Abenteurer hat einen „Tick“, eine bestimmte Angewohnheit, die er zwanghaft – und oft unbewusst – ausübt. Beispielsweise zählt er alles – Schritte, Personen, Einrichtungsgegenstände – , schätzt ungefragt Wesen auf ihr Alter, wackelt beim Nachdenken ständig mit dem Kopf, wippt beim Stehen auf den Fußballen, pustet sich andauernd eine Strähne aus dem Gesicht, reibt sich die Nase, benutzt auffallend häufig bestimmte Wörter oder Redewendungen, verhängt jedes sichtbare Tischbein usw.

Andere Wesen erhalten +2 auf ihre Erfolgswürfe für soziale Fertigkeiten und Geschäftstüchtigkeit gegenüber der Spielerfigur, wenn ihnen die Marotte bekannt ist und sie diese zu ihren Gunsten ausnutzen wollen. Dieser Mangel kann mehrfach gewählt werden und resultiert dann in verschiedenen Marotten.
Megalomanie

Die Person fühlt sich ihren Gegnern grenzenlos überlegen und will ihnen ihre Allmacht aufzeigen.

Der Abenteurer muss die erste Runde einer Auseinandersetzung darauf verwenden, zu erklären, wie unendlich überlegen er ist und was er seinen Gegnern anzutun gedenkt. Eine Nichtspielerfigur mit diesem Mangel lässt besiegte Gegner in ausweglosen Situationen oder tödlichen Fallen zurück und würde sie niemals direkt töten. Dieser Mangel eignet sich am besten für Nichtspielerfiguren; er sollte vor allem von Hauptgegenspielern der Spielerfiguren gewählt werden.

Missbildung (-) *
Einmal gewählter Mangel Körperliches Gebrechen (s.d.).

Orientierungslos (-)

Richtungssinn darf nicht gewählt sein oder werden
Der Abenteurer hat große Schwierigkeiten, sich zu orientieren – auch und gerade in bekanntem Gelände. Insbesondere ist er nicht in der Lage, sich das Aussehen von Stellen zu merken, an denen er schon einmal gewesen ist. 

Jedes Mal, wenn der Abenteurer in unübersichtlichem Gelände, in den Straßen einer Stadt oder an vergleichbar unübersichtlichen Orten (oder Aktionen wie einer Verfolgungsjagd) die Wahl zwischen mehreren Wegen hat und ein Irrweg Einfluss auf den Spielablauf hat, würfelt die Spielleiterin einen PW:In/2. Misslingt der PW, ist der Abenteurer desorientiert und kann sich verlaufen oder verfahren, unabhängig davon, ob er den Weg schon einmal genommen hat oder nicht. Die Spielleiterin würfelt in diesem Fall zufällig aus, wohin sich der Abenteurer wendet. Die Prozedur wird an jeder kritischen „Kreuzung“ wiederholt.

Pechvogel (-) *
SG mindestens 1; der Abenteuer darf den Vorteil Glückskind nicht besitzen oder auswählen
Das Schicksal ist dem jungen Abenteurer nicht gut gesonnen.

Die Spielerfigur erhält zu Spielbeginn 1 Punkt SG weniger, als ihr aufgrund ihrer Ruhmespunkte zustehen würde.

Raucherlunge (-)

Der Abenteurer ist ein starker Raucher.

Seine Konstitution sinkt um 10 Prozent (abgerundet). Sollte er mit dem Rauchen aushören, steigt sie nach einem halben Jahr wieder auf ihren ursprünglichen Wert. Wenn die Geschwindigkeiten für Dauerlauf und Spurt berechnet werden (s. Buch der Regeln. S. 15), wird vor dem Multiplizieren seine B um 2 Punkte verringert. Für Zwecke der Grundbewegung pro Runde (Gehen) bleibt die Bewegungsweite aber unverändert. Zudem riecht der Abenteurer ständig nach (meist kaltem) Rauch. Hunde und andere Tiere, die mit ihrem Geruchssinn auf die Jagd oder die Suche nach Beute gehen, erhalten +2 auf ihre Riechen-Würfe. In angemessenen Situationen kann die Spielleiterin zudem -1 auf Erfolgswürfe für soziale Fertigkeiten anrechnen.
Rivale (-)

Der Betreffende wetteifert mit einem anderen, etwa gleichwertigen Wesen – seinem Rivalen – um Stellung und Macht.

In Absprache mit der Spielleiterin wird eine Person als Rivale ausgewählt und skizziert, die mit dem Abenteurer aufgewachsen ist, ausgebildet wurde, sich um den gleichen Posten bewirbt o.ä. Sie sollte annähernd die gleichen Kompetenzen haben wie er. Auch wenn der Rivale nicht ständig gegen den Abenteurer arbeitet, wird er doch keine Möglichkeit auslassen, ihm zu schaden, indem er ihn behindert oder sein Ansehen schmälert. Im Gegensatz zum Erzfeind (siehe Abneigung) wird er jedoch nie versuchen, ihm körperlichen Schaden zuzufügen oder seinen Tod herbeizuführen. Wichtiger ist es ihm, die Ziele der Spielerfigur zu vereiteln – sofern sie nicht mit seinen eigenen übereinstimmen.

Der Mangel kann mehrfach gewählt werden – dann hat der Abenteurer mehrere Rivalen.

Ruchlos (*)

Was da in der Zeitung stand, war allenfalls die Spitze des Eisbergs …

Zu Spielbeginn ist der Ruch der Spielerfigur 2 Punkte höher als ausgewürfelt.
Rückständig (-)
In kleiner als 61, darf nicht Abenteurertyp Ingenieur oder Journalist gewählt haben
Der Abenteurer ist ein „Technikkonservativer“ und steht den vielfältigen neuen Entwicklungen im Fortschrittsdrang der Welt von 1880 mit Unbehagen, wenn nicht gar Ablehnung gegenüber.
Er erhält einen persönlichen Malus von -2 auf alle Würfe, die sich mit dem Funktionieren, Bedienen und Reparieren von neuen technologischen Gegenständen (z.B. Autos, Zeppelinen, U-Booten, Röntgengeräten) befassen. Dies gilt nicht für Waffen!

Schläfrigkeit (-)
Ko kleiner als 61; weder der Vorzug Vermindertes Schlafbedürfnis noch der Mangel Schlaflosigkeit dürfen gewählt sein oder werden
Das Abenteurerdasein ist anstrengend. Schlaf ist wichtig, sonst kann man nicht im Vollbesitz seiner Kräfte den Übeln der Welt trotzen.

Der Abenteurer benötigt statt acht Stunden Schlaf zehn Stunden, um alle AP zu regenerieren. Zur Rückgewinnung der Hälfte der verlorenen AP benötigt er fünf Stunden statt der üblichen vier. Ist er länger als zwölf Stunden am Stück wach, muss ihm pro weiterer Stunde ein PW:Ko gelingen, damit er nicht auf der Stelle einschläft. Der Wurf am Ende der dreizehnten Stunde ist unmodifiziert, jede zusätzliche Stunde erhält zusätzlich +10 (kumulativ pro Stunde) auf den Wurf.

Schlaflosigkeit (-)

Weder der Vorzug Vermindertes Schlafbedürfnis noch der Mangel Schläfrigkeit dürfen gewählt sein oder werden

Ein aktiver Geist kommt auch nachts nicht zur Ruhe.

Der Abenteuer kann pro Nacht nur mit einer Wahrscheinlichkeit von 50% länger als vier Stunden am Stück schlafen. Misslingt der entsprechende Prozentwurf, muss zur vollständigen Regenerierung von AP ein Schlafmittel genommen werden. Muss der Abenteurer mehr als sieben Tage hinter einander ohne Unterbrechung Schlafmittel einnehmen, tritt eine leichte Abhängigkeit ein (s. dort).

Standesdünkel (-)
Man ist wer, und man zeigt es allen, die weniger sind. Gesellschaftliche Kontakte zu Menschen aus den niederen Klassen sollte man auf das absolut notwendige Minimum beschränken.
Der Abenteurer erhält einen persönlichen Malus von -2 auf die Anwendung der Fertigkeiten Beredsamkeit, Kampftaktik, Konversation, Menschenkenntnis und Verführen auf alle Menschen, die nicht Angehörige der eigenen gesellschaftlichen Schicht sind. Dieser Mangel ist keineswegs nur auf Adlige beschränkt: Ein Bürger des wohlhabenden Mittelstands kann ebenso gut einen Standesdünkel gegenüber einem Arbeiter entwickeln. Beim Militär findet sich dieser Mangel häufig bei Offizieren, zum einen gegenüber ihren Untergebenen, zum anderen aber auch gegenüber Offizieren von als „minderwertig“ empfundenen Einheiten – so wird sich der kommandierende Offizier einer rein britischen Einheit immer dem „Kollegen“ einer Kolonialtruppe überlegen fühlen, insbesondere wenn dieser in den Kolonien geboren wurde.
Stolz (-)

In kleiner als 81, Sb kleiner als 61

Der Stolz ist in gewissem Sinne das Pendant zum Ehrenkodex. Im Unterschied zu diesem benötigt der Betreffende allerdings keinen moralischen Kompass, sondern lediglich eine Meinung, die zudem wechseln kann. Sinngemäß gelten die gleichen Angaben wie dort.

Die Spielerfigur ist derart übertrieben stolz, dass sie keinen Ratschlag annimmt, den sie nicht als von sich selbst stammend auslegen könnte. Sticheleien lassen sie aufbrausen, und Beleidigungen oder Schmähungen bringen sie innerhalb von Sekunden in Wut. Wenn jemand sie in irgendeiner Form verspottet oder beleidigt, fühlt sie sich gekränkt und muss angemessen reagieren, sofern ihr nicht ein PW:Sb und ein PW:In gelingen. Sie kann sich jedoch immer entscheiden, die Bestrafung des Übeltäters auf einen günstigeren Zeitpunkt zu verschieben, wenn die Umstände zu ungünstig sein. Aber sie vergisst nichts! Fordert jemand den Abenteurer heraus, indem er sein Können oder seinen Mut bezweifelt, muss er diese Herausforderung annehmen, und sei sie noch so töricht – es sei denn, ihm gelängen die beiden genannten Prüfwürfe.

Trampeltier (-)

Gw kleiner als 61
Oh – war das mein Fuß auf Ihrem?

Der Abenteurer hat Probleme bei der Koordination seiner körperlichen Fähigkeiten. Er erhält einen persönlichen Malus von -1 auf alle Fertigkeiten, deren Leiteigenschaft Gewandtheit ist.

Tumbe Nuss (-) *
Sechster Sinn mindestens +1

Man kann nicht immer alles mitbekommen. War dieser Laternenmast schon immer hier?

Der Abenteurer erhält -2 auf seinen Sechsten Sinn. Der Wert darf dabei auf +0 sinken, aber niemals auf einen negativen Wert.

Unbekannt (-) *
Ruhm mindestens 2
Der Abenteurer hat so zurückgezogen gelebt, dass ihn praktisch niemand kennt.

Zu Spielbeginn ist sein Ruhm 2 Punkte niedriger als ausgewürfelt. Wird dadurch eine durch 5 teilbare Grenze unterschritten, erhält er entsprechend 1 Punkt SG weniger.

Ungeschickt (-)

Gs kleiner als 61
Upps.

Der Abenteurer hat Probleme bei der Hand-Auge-Koordination. Er erhält einen persönlichen Malus von -1 auf alle Fertigkeiten, deren Leiteigenschaft Geschicklichkeit ist.

Ungestüm (-)
Sb kleiner als 61, der Vorzug Methodisches Vorgehen darf nicht gewählt sein oder werden

„Erst denken, dann handeln“ ist für die Betreffenden ein eher bizarrer Gedanke. Sie halten es eher mit dem Motto: „Was zu tun ist, sollte man gleich erledigen.“ Für ausgefeilte Pläne, langwierige Vorbereitungen usw. haben sie nichts übrig. 

Wenn die Gruppe sich auf Abwarten geeinigt hat, prescht der Abenteurer vor, wenn ihm ein PW:Sb misslingt. Außerdem ist der Abenteurer leicht zu begeistern und erhält einen persönlichen Malus von -2 auf Widerstandswürfe gegen Beredsamkeit, Geschäftstüchtigkeit und Verführen.
Unterentwickelte Sinne (-)
Bei einigen Wesen sind die normalen fünf Sinne schlechter ausgeprägt als bei anderen.

Dieser Mangel muss für jeden der fünf Sinne Sehen, Hören, Riechen, Schmecken und Tasten einzeln gewählt werden. Kein Sinn darf zweimal gewählt werden (Ausnahme: Myopie und dazu entweder Achromatopsie oder Dyschromatopsie). Der Erfolgswert für den ausgewählten Sinn sinkt auf +4; der Sinn gilt nun als unterwickelt (s. Buch der Regeln, S. 50). Je nach Sinn spricht man von Kurzsichtigkeit (Myopie), Schwerhörigkeit (Hypakusis), schlechtem Geruchssinn (Hyposmie), gestörtem Geschmackssinn (Dysgeusie) oder gestörtem Tastsinn (Hypästhesie). Die Reduzierung von Sechster Sinn wird durch den Mangel Tumbe Nuss abgedeckt. Statt (oder zusätzlich zu) Myopie kann auch Achromatopsie (Farbenblindheit; der Abenteurer kann nur Hell-Dunkel-Kontraste wahrnehmen) oder Dyschromatopsie (Rot-Grün-Blindheit) gewählt werden; in diesen Fällen wird der Abzug nur dann angerechnet, wenn die Fähigkeit zur korrekten Farbwahrnehmung wichtig ist.
Verarmung (-) *
Einkommensklasse mindestens B
Der Abenteurer befindet sich in einer schwierigen finanziellen Lage.

Die zu Spielbeginn ermittelte Einkommensklasse des Abenteurers sinkt um eine Stufe. Dieser Vorteil kann mehrfach gewählt werden; allerdings kann die Einkommensklasse nicht unter A sinken.

Verkrüppelung (-)

Zweimal gewählter Mangel Körperliches Gebrechen (s.d.).

Wankelmütig (-)

Sb kleiner als 61

Ein wankelmütiger Mensch neigt dazu, im Gespräch und in seinen Überzeugungen lieber nachzugeben, als sie zu verteidigen. Daher ist er ein dankbares Opfer jedes Überredungsversuchs und gibt auch jeder Drohung schnell nach.

Die Spielerfigur erhält einen persönlichen Malus von -2 auf ihre Widerstandswürfe gegen Beredsamkeit, Geschäftstüchtigkeit, Hypnose und Verhören.
Zittrige Hände (-)

Ist es das Alter? Zu viel Alkohol? Üble Drogen?

Der Abenteurer ist nicht in der Lage, seine Hände länger als ein paar Sekunden ruhig zu halten. Er erhält einen persönlichen Malus von -1 auf alle Fertigkeiten, deren Leiteigenschaft Geschicklichkeit ist.

## Rundkasten

Zwei Beispiele

Frank möchte einen britischen Kolonialoffizier spielen, der in Ehren aus der Armee ausgeschieden ist und deshalb nun auf Abenteuer ausziehen kann. Dabei möchte er sich aber der Unterstützung der Krone gewiss sein. Die Spielleiterin verzichtet auf das Auswürfeln einer angeboren Fähigkeit und lässt ihre Spieler nach Belieben auswählen. Als britischer Kolonialoffizier liegt es auf der Hand, dass Franks Abenteurer sowohl über den Ehrenkodex eines solchen verfügt als auch Die Bürde des Weißen Mannes zu tragen hat. Somit hat er schon einmal drei Vorzüge zur Verfügung. Er entscheidet sich zuerst einmal für Loyalität (zum Empire), dann für eine Auszeichnung sowie den Vorzug Geborener Anführer. Ihm stünden jetzt noch ein Vorzug und ein Mangel offen. Bevor er weiter auswählt, denkt er darüber nach, warum seine Figur als ganz offensichtlich begabter und aufstrebender junger Offizier die Armee ehrenhaft verlassen hat. Bald kommt ihm der Gedanke einer Verwundung auf dem Schlachtfeld, die so schwer war, dass er den Dienst quittieren musste. Er entscheidet sich, zu den Überlebenden der Schlacht von Isandhlwana vom 22. Januar 1879 zu gehören und dort schwer verwundet worden zu sein – seine rechte Hand ist dauerhaft verkrampft, und er kann sie nur unter großen Schmerzen bewegen (Mangel Körperliches Gebrechen in der Ausprägung Missbildung). Als Ergebnis trägt er stets einen schwarzen Handschuh über der Hand und benutzt den ganzen Arm nach Möglichkeit nicht. Zum Ausgleich wählt er den Vorzug Kunstschütze mit der Pistole, da er davon ausgeht, dass seine Figur ihre effektive Unfähigkeit, Gewehre zu benutzen, dadurch kompensiert, dass sie ein besserer Pistolenschütze geworden ist.
Am Ende des Prozesses kommen also folgende Änderungen auf die Spieldaten von Franks Offizier zu: Wenn er sein Victoria Cross offen sichtbar trägt, erhält er -10 auf alle PW:pA im Ausland und sogar -40 in Großbritannien. Bei der Anwendung sozialer Fertigkeiten wie Beredsamkeit oder Verführen kann die Spielleiterin Zuschläge von +2 bis +4 vergeben, wenn die Auszeichnung dabei behilflich sein kann, zum gewünschten Ergebnis zu kommen. Als Geborener Anführer erhält er einen persönlichen Bonus von +2 auf alle Erfolgswürfe auf Kampftaktik. Als Kunstschütze erhält er einen persönlichen Bonus von +2, wenn er mit der Pistole kämpft. Und wenn er für das Britische Empire kämpft, erhält er aufgrund der Loyalität im Kampf +2 auf alle eigenen Angriffe gegen Feinde, die ihn direkt bedrohen, und auf alle Erfolgswürfe von Fertigkeiten, die direkt dem Schutz des Gegenstands der Loyalität dienen. Diese Kombination bedeutet, dass er +4 auf die Anwendung der Fertigkeiten Kampftaktik und Pistole erhält, wenn er direkt für die Sache des Empire kämpft. Dies erkauft er durch Die Bürde des Weißen Mannes und den britischen Ehrenkodex. Ersteres bedeutet, dass er die Fertigkeiten Beredsamkeit,  Konversation, Menschenkenntnis und Verführen nur auf Angehörige westlicher Zivilisationen anwenden kann. Er erhält allerdings +4 auf die Anwendung der Fertigkeit Verhören gegenüber Angehörigen von Kolonialvölkern. In der Heimat steigt sein Ruhm um 2 Punkte; bei den so gestraften Völkern steigt sein Ruch um 5 Punkte. Würde er koloniale Truppen anführen, erhielte er -4 auf alle Kampftaktik-Würfe mit diesen Truppen. Verletzt er seinen Ehrenkodex als britischer Gentleman und Ex-Soldat, erhält er -4 auf alle sozialen Fertigkeiten. Und solange er bewusst auf die Verwendung des rechten Armes verzichtet, kann er keinerlei Handlungen mehr ausüben, für die er beide Arme benötigt. Da die Verkrüppelung vor Spielbeginn eingetreten ist, hat die Umgewöhnung von rechts auf links bereits stattgefunden.
Clara hat sich für eine Künstlerin entschieden und tendiert in Richtung gewandter Zirkusartistin. Ihre Spielleiterin besteht auf dem Auswürfeln einer angeboren Fähigkeit, was Clara Schmecken+10 einträgt. Schaden kann dies sicherlich nichts, aber der berühmten Zirkusartistin bringt es sie nicht näher (Gute Reflexe wäre schön gewesen, aber die Spielleiterin bleibt hart). Als berühmte Zirkusartistin ist Clara sofort klar, dass ihre Figur die Vorteile Akrobat (+2 auf Körperbeherrschung und Tanzen) und Bekannt (2 zusätzliche Ruhmespunkte) haben muss. Auch Mime (+2 auf Schauspielern und Verkleiden) wäre schön, da Claras Abenteurerin den Zirkus letztlich verlassen hat, weil sie sich mit Bühnenambitionen trägt, aber dazu müssen erst einmal drei Mängel gefunden werden. Clara, die ein großer Fan von Oscar Wilde ist, entscheidet sich für das Dunkle Geheimnis: Lesbe. Dann wird es schwierig für sie. Die Idee einer Abneigung gegen eine frühere Kollegin im Zirkus (gern auch eine Rivalin) würde ihr gut ins Konzept passen, aber die Spielleiterin sieht keine Möglichkeit für den regelmäßigen Einbau einer befeindeten Zirkusartistin in die Kampagne und lehnt ab. Clara spielt mit dem Gedanken, das Konzept dahingehend umzudichten, dass sie eigentlich mit niemandem so richtig kann (also eine Einzelgängerin ist), doch der Gedanke, keine Hilfsfertigkeiten einsetzen und selbst nur eher selten von solchen profitieren zu können (die Selbstbeherrschung der Figur ist natürlich gering), schreckt sie ab. Etwas trotzig kommt ihr der Gedanke, dass für eine Karriere als Schauspielerin der Schönheitsschlaf ein wichtiges Element ist, also entscheidet sie sich für den Mangel Schläfrigkeit; immerhin bedeutet auch dies, dass die Gruppe Rücksicht auf sie nehmen muss, was ja Teil ihres Figurenkonzepts ist. Im weiteren Verlauf des Gesprächs mit der Spielleiterin kommt es zur Unterhaltung über Schoßhündchen als modisches Accessoire der Frau von Welt, und Clara fällt auf, die scheußlich sie doch kleine Hunde findet. Ihr Ansinnen, den Mangel Kein Herz für Tiere mit Bezug auf Schoßhündchen zu wählen, findet allerdings wenig Gegenliebe – der Spielleiter besteht auf „Hunde“ als kleinste Gruppe. Clara gibt schließlich nach und erhält so die Möglichkeit, doch noch den Vorzug Mime zu wählen.
Somit beginnt Clara das Spiel mit 2 Ruhmespunkten mehr, als ihr nach Auswürfeln eigentlich zustünden; sie würfelt 34 und hat somit statt 4/2 den Startwert 6/2, d.h. sie beginnt zudem mit 2 Punkten SG anstatt nur mit einem. Sie hat einen persönlichen Bonus von +2 auf die Anwendung der Fertigkeiten 

Körperbeherrschung und Tanzen (durch Akrobat) sowie Schauspielern und Verkleiden (durch Mime). Und da ist das tolle Schmecken+10; vermutlich ist sie also Genießerin. Im Ausgleich hat sie mit Lesbe ein Dunkles Geheimnis, dessen Bekanntwerden ihr Karriere zerstören könnte, noch bevor sie angefangen hat, und das ihr gegenüber Personen, die ihr Dunkles Geheimnis kennen, eine halbierte persönliche Ausstrahlung und -4 auf alle Erfolgs- und Widerstandswürfe für soziale Fertigkeiten gegen solche Personen einträgt. Aufgrund ihrer Schläfrigkeit benötigt sie statt acht Stunden Schlaf zehn Stunden, um alle AP zu regenerieren und zur Rückgewinnung der Hälfte der verlorenen AP fünf Stunden. Ist sie länger als zwölf Stunden am Stück wach, muss ihr pro weiterer Stunde ein PW:Ko gelingen, damit sie nicht auf der Stelle einschläft. Der Wurf am Ende der dreizehnten Stunde ist unmodifiziert, jede zusätzliche Stunde erhält zusätzlich +10 (kumulativ pro Stunde) auf den Wurf. Und alle Arten von Hunden verhalten sich Claras Abenteurerin gegenüber grundsätzlich unfreundlich und greifen bei der kleinsten Provokation an. Zudem erhält sie einen persönlichen Malus von -2 auf die Anwendung der Fertigkeit Tierkunde (nicht, dass sie das jemals würde lernen wollen), und sie kann die Fertigkeit Abrichten nicht erlernen (was ihr ebenfalls nie in den Sinn gekommen wäre).
