Halblinge sind am gliicklichsten, wenn sie in ihrem
aufgerdumten Heim entspannen kdnnen, oder
gemeinsam lachend in der Dorfschenke, bei einem
Krug Belindas Feinstes Dunkelbier, mit ihren Freunden
zusammensitzen. Von dort aus wirkt die weite Welt
viel zu grol$ und gefahrlich, voller niedertréchtiger
Bewohner mit bésen Absichten. Doch Halblinge finden
ihren Weg zu den unerwartetsten Orten und wenn sie
mit Gefahren konfrontiert werden, iiberwinden sie ihre
Bedenken und tun, was getan werden muss. Wie das,
fragt ihr? Gliick! Halblinge besitzen all das Gliick der
Welt.

o Kleine Menschen: Hablinge sehen aus wie kleine
Menschen. Thre Wertschitzung fiir gutes Essen zeigt
sich in einem schweren Korperbau und einem Bauch,
der normalerweise iiber dem Giirtel hdngt. Halblinge
kleiden sich stets gut und halten ihre Kleidung
sauber. Sie achten aufihr AuBleres, kimmen ihr
Haar und waschen sich. Ein Halbling ist zwischen 9o
und 120 cm grof3. Eine Vorliebe fiir Speis und Trank
konnen sie dick machen und so konnen Halblinge
konnen zwischen 25 und 75 kg wiegen.

o Einfaches Leben: Halblingssiedler erreichten
das Imperium vor etwa sechs Jahrhunderten. Sie
durchquerten die westlichen Berge und lief3en sich
in den Hiigeln und Ebenen nieder. Dort bauten sie
kleine Gemeinschaften auf, bestellten die Felder
und weideten ihre Herden. Die Halblinge schlossen
Frieden mit den lokalen Fiirsten und bezahlten fiir
das Land mit Goldmiinzen von seltsamer Prigung. Es
gab keine Einwdnde von den Halblingen zum Beitritt
ins Imperium oder gegen Steuernzahlungen, solange
die Gemeinden der Halblinge sich frei um ihre
eigenen Angelegenheiten kiimmern konnten und
ihr Land schiitzen durften. Sie haben sich als gute
Nachbarn erwiesen, sind ein sanftmiitiges Volk mit
grof8em Geschick in der Landwirtschaft und auch der
Viehzucht. Es ist den Halblingen gelungen, sich von
den Problemen des Imperiums fernzuhalten. Nur
selten erreichen die Konflikte ihre Lénder.
Doch der Aufstand der Orks im Siiden hat auch
auf ihre Lande einen Schatten geworfen. Wiitende
Orkbanden haben Halblingstddte angegriffen und
Handelswege iiberfallen. Aus Angst vor schlimmeren
Problemen haben die Halblinge begonnen, ihre
Familien und Habseligkeiten einzupacken, um an
einem sichereren Ort von vorn anzufangen. Derzeit
sind die Fliichtlinge ein Rinnsal, sollten sie aber
zu einer Flut werden, ist es fast sicher, dass dem
Verschwinden der Halblinge, eine Hungersnot im
Imperium folgen wird.

« Pragmatischer Mut: Halblinge verstehen besser
als die meisten anderen, wie die Welt funktioniert.
Sie glauben, dass dieses Leben nur eines von vielen
ist und sie nehmen diese Wahrheit auf eine Weise
an, die sie fast unempfindlich gegeniiber Angst
macht. Diese Furchtlosigkeit lasst Halblinge selbst
gefahrlichste Orte erkunden, da sie keine Zweifel
und Bedenken fiihlen, die ihnen im Wege stehen
konnten. Diese Furchtlosigkeit bedeutet allerdings
nicht, dass Halblinge wahnwitzige Risiken eingehen,
aber sie drgern sich auch nicht, wenn sie eine
gefédhrliche Aufgabe erledigen miissen. Furchtlos
wie sie sind, verlieren Halblinge nie ihr Ziel aus
den Augen. Ihnen unterlaufen selten grobe Fehler
und sie konnen sich in der Regel zusammenreif3en,
bevor etwas schiefgeht. Mancher interpretiert diese
Bewandtnis als auBergewohnliches Gliick, die Gunst
der Gotter oder so etwas in dieser Art. Der Ruf von
Halblingen als sogenannte Gliicksbringer fiihrt
jedoch dazu, dass sich manche Bosewichte Halblinge
als Talismane halten. Einige Verriickte glauben sogar,
dass das Halblingsgliick selbst nach dem Tod noch
andauert.

e Vornamen: Aldegonda, Bauke, Clarinda, Fredegard,
Laurentius, Lebbi, Henrietta, Gitte, Iwo, Jette, Jorick,
Pietronella, Rembrandt, Rochus, Rika, Rosa, Stien,
Tineke, Wendolin, Wim, Wilda.

o Nachnamen: Aldenberg, Bieberthal, Bommel,
Dingemann, Eichbaum, Feldkrug, Gabler,
Hasenkamp, Hornbach, Hummel, Igelmann,
Imbusch, Knolleberg, Messerli, Protz, Rettich,
Schlender, Schwinghammer, Unterbrink,
Weinschenk.




EINEN HALBLING ERSCHAFFEN

Startwerte der Attribute Starke 9, Gewandtheit 11,
Intelligenz 10, Willenskraft 11

Wahrnehmung entspricht deinem Wert in Intelligenz
Verteidigung entspricht deinem Wert in Gewandheit
Lebenspunkte entspricht deinem Wert in Starke
Heilungsrate entspricht einem Viertel deiner Lebenspunkte,
abgerundet

GréBe 1/2, Bewegungsrate 8, Macht 0

Schaden 0, Wahnsinn 0, Verderbnis 0

Sprachen & Berufe Du sprichst die Gemeinsprache.

Gliick Wenn ein Wesen in kurzer Entfernung auf irgendeinem
Wirfel eine 1 wirfelt, kannst du eine Reaktion nutzen um
diesen Wurf zu ignorieren und das Wesen darf den Wurfel
erneut werfen.

Ungewdohnlich Mutig Wenn du verdngstigt wirst, kannst

du eine Reaktion nutzen, um eine Willenskraft-Probe
durchzuflhren. Bei einem Erfolg entfernst du den Zustand.

HALBLING-GESELLE DER 4. STUFE

Eigenschaften Lebenspunkte +4
Du erlernst entweder einen neuen Zauber oder erhaltst das
Talent Viel Glick.

Viel Gluick Wenn ein Vorteilswurfel eine 6 zeigt, dann
fUhrst du, eine Runde lang, alle Angriffe und Proben mit 1
Vorteilswurfel durch.

ALTER BEI HALBLINGEN

3W6  Alter
3 Du bist ein Kind, 11 Jahre alt oder jlinger.
4-7 Du bist ein Jugendlicher, zwischen 12 bis 17 Jahre alt.
8-12 Du bist ein junger Erwachsener zwischen 18 und 35
Jahre alt.
13-15 Du bist ein mittelalter Erwachsener, zwischen 36 und
55 Jahre alt.
16-17  Du bist ein alter Halbling zwischen 56 und 75 Jahren.
18 Du bist in einem ehrwirdigen Alter, 76 Jahre oder alter.

KORPERBAU BEI HALBLINGEN

3W6  Korperbau
3 Du bist auch fiir einen Halbling recht klein, nur etwa 60
cm groB3 und wiegst 20 kg.
Du gehst in die Horizontale statt der Vertikalen. Du hast
einen runden Kérper und kurze Stummelglieder.
5-6  Dubist ein kleiner Halbling.

7-8 Du bist und bleibst diinn, egal was du isst.

Fur einen Halbling hast du die normale Gré3e und

o Normalgewicht.
13-14  Das gute Leben sieht man deinem runden Béauchlein an.
15-16 Fur einen Halbling bist du gro und wiirdest fuir einen
kleinen Menschen durchgehen.
17 Du bist grof3, rank und gertenschlank. Deine Familie
behauptet, dass Feenblut in deinen Adern flief3t.
18 Fiir einen Halbling bist du riesig. Du bist 1,50 m grof3

und wiegst fast 100 kg. Erhohe deine GroBe auf 1.

AUSSEHEN BEI HALBLINGEN

3W6 Aussehen

Dein Gliick rettete dir das Leben, aber du bist dem Tod

3 nicht unbeschadet entkommen. Du tragst schreckliche
Narben, du siehst echt tibel aus und jeder der dich
ansieht, ist von Abscheu ergriffen.

Du bist so hasslich wie die Nacht finster. Dein Gesicht

4 sieht aus wie das Gesellensttick eines trunksilichtigen
Bildhauers
5.6 Du hast etwas Unattraktives an dir, dass deine

ansonsten schlichte Erscheinung ruiniert.

Du besitzt keine besondere Erscheinung. Manchmal

7-8 vergessen Leute, dass du Uberhaupt da bist.
9-12 Du bist perfekt in deiner Durchschnittlichkeit und
Unauffalligkeit.
Andere Halblinge finden dich attraktiv, vermutlich
13-14 L .
wegen deiner gewinnenden Art.
15-16  Du bist attraktiv.
17 Du bist anmutig. Ein Blickfang fiir Halblinge und
Menschen gleichermaBlen.
Du bist eine groBe Schonheit, ein Individuum von fast
18 unubertroffener Gestalt und Erscheinung nicht nur

fiir dein Volk. Wenn du einen Raum betrittst, fallst du
anderen ins Auge.

HINTERGRUNDE FUR HALBLINGE

1W20 Hintergrund

Deine Neugier hat dich an finstere Orte gefiihrt, wo
1 du etwas gesehen hast was deinen Geist verstorte. Du
beginnst das Spiel mit 1W3 + 1 Wahnsinn.

Du hast ein schreckliches Geheimnis entdeckt. Um
2 deine Familie nicht gefahrden, hast du dich entschieden
zu verschwinden.

Harte Zeiten haben dich gezwungen Verbrechen zu

: begehen. Du erhaltst einen kriminellen Beruf
Du hast etwas sehr wichtiges gestohlen. Jemand

4 anders wurde dafir beschuldigt und fiir das Verbrechen
hingerichtet.

5 Eine Uble Seuche hat deine Gemeinschaft dahingerafft.
Du hast als einziger tiberlebt.

6 Ein Ork hat dich geschnappt und 1W6 Jahre gefangen
gehalten. Der Ork dachte du warst ein Glicksbringer.

7 Du hast dich wéhrend einer Hohlenerforschung verirrt

und wurdest von einer Gruppe Gnome gerettet.

Du bist von einer schrecklichen Wanderlust befallen.
8 Du kannst einfach nicht langer als ein paar Wochen an
einem Ort bleiben. Du lernst eine weitere Sprache.

9 Du hast in der grof3en Stadt viele Arbeiten verrichtet.

10 Du hast mit deinem Beruf deinen Lebensunterhalt
bestritten.

1 Ein Mensch hat sich in dich verliebt, aber du hast die
Beziehung abgelehnt.

12 Du hast einen groBen, engen Familienkreis mit 2W6 + 3
Verwandten.

13 Du bist mit einer machtigen Hexe oder einem Magier
befreundet, der euer Dorf besuchte.

14 Du hast eine formale Ausbildung erhalten und kannst
die Gemeinsprache sprechen und schreiben.

15 Als eure Stadt angegriffen wurde hast du deine Leute in

Sicherheit gebracht.

Einmal hat dich ein Oger mit einem Happs verschluckt.
16 Irgendwie hast du das Gberlebt und kamst hinten
wieder raus, etwas schmutzig aber unverletzt.




PERSONLICHKEIT BEI HALBLINGEN

Du wurdest von Feen entfuhrt, aber konntest 3W6

entkommen. Persoénlichkeit

17

Irgendetwas stimmt nicht mit dir. Du traumst davon

3 Leuten wehzutun, sie zu zerstlickeln und ihnen Schreie
zu entlocken. Du firchtest dich davor, dass du eines
Tages diese Fantasien ausleben wirst.

Du warst mit einer Gruppe Zwerge auf einer langen
18 Reise unterwegs. Eines Tages mochtest du dartiber ein
Buch schreiben.

Du hast einen seltsamen Schatz in einer Hohle
19 gefunden. Du beginnst das Spiel mit einem 4
verzauberten Gegenstand nach Wahl des Spielleiters.

Du hast Probleme dich zu konzentrieren. Du wirst
schnell abgelenkt und lasst alles stehen und liegen, um
dich etwas anderem zu widmen.

Du bist zu Geld gekommen und startest das Spiel mit

20 3W6 Kupferpfennigen. 5.6 Du bleibst unauffallig und versuchst keinen Arger zu
machen.
Du tust was du willst, wann immer du es willst. Du
7-8 Iéss_t dir von keinem was sagen. Keiner ist zu klein, ein
RELIGIONEN DER HALBLINGE Meister zu sein.
9-12 Du bist flir deine Freunde da, vorausgesetzt, dass sie
3W6  Religion dich nicht behindern.
3-4 Du gehorst der Kirche des Neuen Gottes an. 13-14  Du hast ein gutes Herz und hilfst gerne anderen.
5-6 Du hast ein wenig Hexerei studiert. Du passt auf deine Leute auf, egal ob es nun andere
15-16  Halblinge sind oder deine Freunde. Du wiirdest alles fiir
7-8 Du folgst den Geboten des Alten Glaubens. sie tun.

9-12  Dumachst dir nur wenig aus Gétter und Religionen. 17 Du tust stets das, was du fiir das richtige haltst, selbst

13-18  Du glaubst nicht daran, dass die Gétter existieren wenn dir das Arger einbrockt.

Du sorgst dich darum, was andere (iber dich denken
und dnderst dein Verhalten, damit andere dich m&gen.

LOOPRE SSTUM
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