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S c h i c k s a l s m ü n z e n

Wa f f e n
WAFFE SCHADEN WAFFENMERKMALE

ABWEHR & ANGRIFF
TR AGKR AF T + (Rucksack)

Passive Abwehr: Reflexe +9. Aktiv mit der Flyssa (+13) oder dem Schild
(+11) für 2 AP oder statt deiner Aktion.

✦

Schild: Wer sie im Nahkampf angreift, würfelt mit Nachteil.✦

Misslungener Angriff oder Patt: −2 AP, kritischer Misserfolg: −4 AP.✦

Tödlich: +1 Schaden auf jeden Nahkampftreffer, in der Tabelle schon
eingerechnet.

✦

Rüstung: Schutz 2 mindert nur den LP-Verlust durch schweren Schaden.✦
Sechster Sinn: 1 SchiM, und ein Hinterhalt überrascht sie nicht.✦



A u s r ü s t u n g

TR AGKR AF T + Rucksack · getragen: 9

GEW. GEGENSTAND

WINZIGE GEGENSTÄNDE

ANDENKEN

MÜNZEN

G OLD SILBER KUPFER
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S c h i c k s a l s g a b e n

A u f t r ä g e  &  S p u r e n
W E R  Z AH LT,  WA S  K R I E C H T,  WOH I N  F ÜH R E N  DI E  M ÜN Z E N ?



G r i m m e l

H i n t e r g r u n d
D i e  T u n n e l r at t e
Grimmel ist Kammerjägerin in Inbulon und gehört zur untersten Schicht der Stadt. Einen Clan hat
sie nicht. Als Findelkind wurde sie in den Gossen von einer Zwergenfamilie zur nächsten gereicht.
Zu diesen Familien ging sie nur, wenn sie Essen, einen Schlafplatz oder ein Dach gegen das
Unwetter brauchte; sonst war man froh, wenn sie wieder ging – und Grimmel war ebenso froh, zu
gehen. Dass andere Zwerge sie nur widerwillig aufnahmen, lag nicht allein an ihrer Art. Man
raunt, in der Vergangenheit ihrer Familie sei etwas schiefgelaufen. Was genau, weiß sie nicht.
Irgendwann begann sie, in die dreckigsten Löcher der Stadt zu kriechen, wo sie eindringendes
Ungeziefer aufspürte und gegen kleines Geld vertrieb. Kämpfen hat ihr niemand beigebracht: Sie
hat es auf der Straße und in der Kanalisation selbst gelernt. Ihr Gespür für Gefahr und ihr rohes
Talent für den Kampf haben sie am Leben gehalten. In der Kanalisation fand sie auch ihre Flyssa,
deren lange, schmale Klinge wie gemacht ist für enge Tunnel; dazu führt sie einen Schild. Sie trägt
schwarz gefärbtes Leder, flicht ihr aschgraues Haar rituell zu engen Boxer Braids und schwärzt
jeden Morgen eine Hälfte ihres Gesichts mit Ruß – Tarnung und Gebet an den zweigesichtigen
Mond zugleich. Wie sie aussieht, ist ihr gleich – sie richtet alles auf den nächsten Tunnelkampf
aus.

Hübsch ist Grimmel nicht, einfühlsam auch nicht. Sie tritt Leuten auf die Füße, auch wenn sie es
gar nicht will. Doch sie hat ein gutes Herz und ist im Innern gut gelaunt. Ihre Lage betrübt sie
nicht: Hat sie eine Aufgabe und muss weder frieren noch hungern, ist sie zufrieden. Sie ist
tiefgläubig und folgt dem Zweigesichtigen Silberkult, denn der Wechsel von Hell und Dunkel
bestimmt ihr Leben. Jeden Tag spricht sie ihr Stoßgebet „Lass heute einen Tag der Freude sein“
und spuckt auf den Boden.

Dann erscheinen eines Tages die Schicksalsmünzen bei ihr. Sie kann sie nicht erklären, und sie
wird sie nicht los. Aber sie spürt, dass sie eine Bestimmung hat. Also verlässt sie die Slums, um sie
zu suchen.

N o t i z e n


	Erscheinung: Zwergin, gut 1,35 m, um die 40, stiernackig und kräftig. Aschgraue Boxer Braids, aschgraue Augen, grobes Gesicht, eine Hälfte rußgeschwärzt. Schwarzes Leder mit Bisskragen, Flyssa, Schild.
	Marotte: Jeden Tag dasselbe Stoßgebet: „Lass heute einen Tag der Freude sein!“ – und dann spuckt sie auf den Boden.
	Motivation: Eine neue Bestimmung: Die Schicksalsmünzen sind bei ihr erschienen. Sie wird sie nicht los und spürt, dass sie zu etwas bestimmt ist.
	Geschichte: Clanloses Findelkind aus den Gossen Inbulons, von Zwergenfamilie zu Zwergenfamilie gereicht. Kammerjägerin in Kanälen und Kellern; das Kämpfen hat sie sich selbst beigebracht.
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	Grad: 1
	Glaube: Zweigesichtiger Silberkult
	Alter: 40 Jahre
	Mondgestalt: zweigesichtiger Mond
	Sprachen_kurz: Inbulisch, Dvarska
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	Gunst_2: UMGEBUNGSSINN (UNTERIRDISCH)
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