Heldentyp: Achaz


“Auch unter den geschuppten Wesen hat es solche, welche mit der Gabe der Sprache und der Fähigkeit zum Zusammenleben geeignet sind. Neben Ziliten und Marus sind hier besonders die Echsenmenschen zu erwähnen, schlankwüchsige Wesen mit spitzigem Kopf, einem langen Schwanz und von grünlicher Hautfarbe. Ihr Kamm ist entweder rot oder von ihrer Schuppenfarbe. Ein Geschlecht ist nicht zu erkennen. Man findet sie dorten, wo es Wasser hat.”


Auszüge aus “Der Schuppenträger”, Alexon Hundertsilber, Punin, 89 v. Hal





Die Rolle des Achaz


ist extrem facettenreich und schwierig zu spielen. Zum einen gibt es unter den Achaz völlig verschiedene Persönlichkeiten. So gibt es Achaz aus H´Rabaal, die immer noch nicht wahrhaben wollen, dass die Zeit der großen Echsenreiche vorbei ist; wie auch jene aus dem Orkland, die keine Ahnung mehr von diesen Reichen haben. Achaz denken völlig anders als Menschen. Es kann einem also passieren, dass ein Achaz, mit dem man eben noch ein halbwegs normales Gespräch geführt hat, im nächsten Moment der gemeinsamen Jagdbeute den Bauch aufschlitzt um das noch warme Blut zu trinken und das pochende Herz (durchaus freundlich gemeint) zum Verzehr anbietet.





Zitate


“Warum habt ihr ´Glas´ erst erfinden müssen, meine Ahnen haben euch vor 3000 Jahren gelehrt, wie ihr es herstellen könnt!”


“Bei der grosssssen H´szint!”





Kleidung und Waffen


Als Waffen bevorzugen Achaz Speere oder Dolche, selten auch eine große Doppelaxt, die Stämme aus dem Regengebirge benutzen auch gern das Blasrohr. Als Kleidung wird selten mehr als ein Lendenschurz getragen, und wenn dann nur eine leichte Lederrüstung(bis RS:2)





Besonderheiten


MR + 2


RS + 2(Orkland - Achaz: +1)


Durch Kälte sinkt die Beweglichkeit der Achaz, den genauen Grad der Beeinträchtigung legt der Meister fest(Orkland - Achaz werden durch Kälte nur wenig behindert)


Rüstungen über RS 2 und Metallrüstungen behindern um 1 Punkt mehr.


Isdira oder Ashdaria zu lernen, kostet einen Echsenmenschen je zwei Punkte mehr, als andere Helden. Zelemja kostet dagegen nur 3 Punkte, Yash Hualay(Altechsisch) nur 4(statt sechs).





Ausgestaltung der Talente


Je nach Stamm  können sie einige Talente durchaus verändern; als Berufsfertigkeiten kommen nur Gerber, Händler, Fischer und Bauer in Frage.





Der Achaz bei Spielbeginn:


Voraussetzungen:


Mu: 11-


IN: 12+


GE: 13+


AG: 4+


TA: 2-


NG: 4+


GG: 3-





Herkunft, Stand der Eltern:


1 - 3  Unfrei (Sklaven):    1W Kreuzer


4 - 10 Arm (Jäger, Fischer):2W Heller


11 - 16 Mittelständisch (Jäger, Fischer): 2W Silbertaler


17 - 19 Reich (Magier, angesehene Jäger/Fischer): 1W + 6 Dukaten


20 Adelig (Häuptlinge): 2W Dukaten





Schuppenfarbe:


1 - 17 :Grün


18 - 19:Braun


20     :Albino





Augenfarbe:


1 - 5  :Gelb


6 - 10 :Grün


11 - 15:Blau


16 - 20:Rot





Körpergröße: 1, 70 + 3W6 (1, 73 - 1, 88)(Waldinsel Achaz: +60)cm


Gewicht: Größe - 120


Lebensenergie:30





Talent - Startwerte:





Raufen�
2�
�
Boxen�
-2�
�
Hruruzat�
-1�
�
Ringen�
3�
�
Äxte und Beile�
3�
�
Messer und Dolche�
2�
�
Infanteriewaffen�
-7�
�
Linkshändig�
3�
�
Kettenwaffen�
-2�
�
Peitsche�
2�
�
Scharfe Hiebwaffen�
0�
�
Schwerter�
-3�
�
Speere und Stäbe�
3�
�
Stichwaffen�
0�
�
Stumpfe Hiebwaffen�
2�
�
Zweihänder�
-5�
�
Lanzenreiten�
-7�
�
Schußwaffen�
3�
�
Wurfwaffen�
2�
�
Schleuder�
0�
�
�
�
�
Akrobatik�
0�
�
Fliegen�
2�
�
Gaukeleien�
-2�
�
Klettern�
6�
�
Körperbeherrschung�
7�
�
Reiten�
4*�
�
Schleichen�
5�
�
Schwimmen�
7�
�
Selbstbeherrschung�
2�
�
Sich Verstecken�
3�
�
Tanzen�
-4�
�
Zechen�
-2�
�
�
�
�
Bekehren/Überzeugen�
0**�
�
Betören�
2**�
�
Etikette�
-5�
�
Feilschen�
-5�
�
Gassenwissen�
-5�
�
Lehren�
0�
�
Lügen�
8***�
�
Menschenkenntnis�
-5�
�
Schätzen�
0�
�
Sich Verkleiden�
-5�
�
�
�
�
Fährtensuchen�
5�
�
Fallenstellen�
2�
�
Fesseln/Entfesseln�
1�
�
Fischen/Angeln�
4�
�
Pflanzenkunde�
4�
�
Orientierung�
5�
�
Tierkunde�
5�
�
Wettervorhersage�
3�
�
Wildnisleben�
7�
�
�
�
�
Alchimie�
-4�
�
Alte Sprachen�
3�
�
Geographie�
-3�
�
Geschichtswissen�
2�
�
Götter und Kulte�
0�
�
Kriegskunst�
-5�
�
Lesen/Schreiben�
0�
�
Magiekunde�
2�
�
Mechanik�
-3�
�
Rechnen�
1�
�
Rechtskunde�
-1�
�
Sprachen kennen�
0�
�
Staatskunst�
-5�
�
Sternkunde�
1�
�
�
�
�
Abrichten�
2�
�
Boote fahren�
0�
�
Fahrzeug lenken�
-4�
�
Falschspiel�
-7�
�
Heilkunde Gift�
2�
�
Heilkunde Krankheit�
3�
�
Heilkunde Seele�
-2�
�
Heilkunde Wunden�
2�
�
Holzbearbeitung�
0�
�
Kochen�
0�
�
Lederarbeiten�
3�
�
Malen/Zeichnen�
-2�
�
Musizieren�
-4�
�
Schneidern�
-5�
�
Schlösser knacken�
-4�
�
Singen�
-4�
�
Taschendiebstahl�
-2�
�
Töpfern�
5�
�
�
�
�
Gefahreninstinkt�
5�
�
Glückspiel�
-5�
�
Prophezeien�
2�
�
Sinnesschärfe�
6�
�
Stimmen imitieren�
-8�
�



*)Das Talent Reiten bezieht sich auf Echsische Reittiere; für Pferde ist die Probe um 7 Punkte erschwert





**)Diese Talente beziehen sich auf andere Achaz, gegenüber Menschen, Elfen, Zwergen u.ä. sind sie stark erschwert(je nach Aberglaube und Vorurteilen des Gegenübers)





***)Es fällt Achaz sehr leicht, Menschen anzulügen, d in ihren starren Gesichtszügen keine Gefühle erkennbar sind. Auf andere Achaz ist die Probe jedoch um 8 Punkte erschwert.


