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Waffenkenner:
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immer

Faktor schlechte Eigenschaft

Erik Danske meint, daß Sauflust eine für einen Nordländer unerlässliche Eigenschaft ist, deshalb setzt er mit 12
Negativpunkten seine Trunkenheit auf 18. Weiterhin spuken ihm Geschichten über Segelschiffe voller Untoter im Kopf herum,
also setzt er seine Totenangst mit 12 Punkten auf 12. Zum Zwecke der Befriedigung seiner Plünderungslust setzt er seine
Goldgier auf 10. Als Seemann hat er natürlich etwas Höhenangst, die er mit seinen restlichen drei Punkten auf 6 setzt.
Somit hat er:

• Goldgier 10
• Totenangst 12
• Angst vor Dunkelheit 0
• Angst vor Feuer 0
• Feigheit 0
• Jähzorn 0
• Neugier 0
• Kleptomanie 0 (alles ehrlich geraubte Beute!)
• Trunkenheit 12
• Hydrophobie 0
• Klaustrophobie 0
• Höhenangst 6
• Eitelkeit 0
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Tunnel
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So meint Gunnar zum Beispiel, dass ein Ritter, welcher sich bei jedem Fernkampfangriff mit 10% Wahrscheinlichkeit
zusammenkrümmt, nicht spielbar ist. Der Meister ist natürlich anderer Meinung ;)

Holger möchte gerne den starken, gewandten Kämpfer Erik Danske führen. Er würfelt daher zuerst für die ihm unwichtigen
Eigenschaften Intelligenz, Aussehen, Selbstbeherrschung, Wahrnehmung, Bewegungsweite, Gabe, Glaube, Geist und
Ausstrahlung jeweils einmal. Die restlichen 13 Versuche verteilt er auf die anderen Eigenschaften.
Er würfelt: In 32, AU 59, Sb 31, WE 63, pA 37, Gab 27, Gla 51, Gei 21 B 54.
Dann würfelt er die ihm wichtigen Werte: Kr 27 78, Ge 68 51 36 71, Re 50 12 34 69, Le 27 47! womit er erst mal zufrieden ist.
Die fünf restlichen Würfe verteilt er noch mal auf In: 01 30 41 42 12. Somit hat er: Kr 78, Ge 71, Re 69, Sb 31, In 42, WE 63,
AU 59, pA 37+5 = 42, Gab 27, Gla 51, Gei 21, B 54+30=84 und Le 47+50+9=106.
Erik Danske hat also Kondition 170 (Kraft{78} + Ausdauer{7})x2.

oder/und

Erik Danske verteilt 8 Punkte auf Lebensenergie und 1 auf Aussehen. Damit muss er noch 8x2+0,5=16,5 (aufgerundet auf 17)
Punkte zu seinen Negativpunkten addieren. Somit hat er 37 Negativpunkte. Allerdings hat er jetzt auch eine Lebensenergie von
116 und ein Aussehen von 60. Hierdurch erhöht sich auch seine persönliche Ausstrahlung auf 76.
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Kraft (Kr):

Geschicklichkeit (Ge):

Reaktion (Re):

Selbstbeherrschung (Sb):

Intelligenz (In):

Wahrnehmung/Erinnerung (WE):

persönliche Ausstrahlung (pA):

Aussehen (Au):

Die Gabe (Gab), der Glaube (Gla) und der Geist (Gei):

Bewegungsweite (B):

Lebensenergie (Le):

Kondition (KN):
Zauberpunkte (ZP):

Jörg will seiner Figur, dem Halbling Bodo Langfuß mit einer Größe von 107cm, einer Kraft von 75 und einem Gewicht von 47
kg die Statur normal zuordnen. - Nein Mini, diese Figur lässt sich mit Mühe noch in Sparte fett einordnen.

Chancen bei: Menschen Halbelfen Elfen Zwerge Halblinge
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Zaubersprüche
Waffen

Talenten

Lernpunkte

einen

vier

10
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Talent Waffen Zauber

1 Lernpunkt

4 Lernpunkte

10 Lernpunkte

Eric Danske, der sich als großen Seefahrer sieht, will natürlich Seemann werden. Er erwählt somit den Beruf des Matrosen.
Also wendet er die 3 benötigten Lernpunkte für diesen Beruf auf und sein Talentwert Segeln wird, nachdem er seine restlichen
Lernpunkte verlernt hat, um 25 steigen, sein Richtungssinn um 20, sein Schwimmen um 19, sein Knotenbinden um 20 und
schließlich seine Himmelkunde um 20 Punkte.

Beruf LP Talent Bonus Beruf LP Talent Bonus

Alchimist 5 Jäger 2

Apotheker 4

Juwelier 2

Arzt 5

Kartograph 2

Assassine 3
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Barde 2 Kaufmann 2

Kavallerist 3

Bauer 2 Koch 1

Matrose 3

Baumeister 3

Perlentaucher 2

Bergmann 3

Ritter 5

Dieb 4

Feinschmied 2 Schmied 3
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Gaukler 2 Schrift-
gelehrter

2

Söldner 4

Gesandter
& Diplomat

2

Waldläufer 3

Infanterist 2

N`Toshi al bai aga Khan ist nebenberuflich Jäger (hauptberuflich Held) und hat zwei Monate Zeit zu jagen. Sein Talentwert
Fallen stellen / Jagen beträgt 63, der Kostenfaktor dieses Talentes ist 75. Er verdient also 4 GS, 7 SS, 2 Heller und 5 Kreuzer
im Monat (63% von 75).

Der große Aventar, Alchimist und Adept der magischen Künste, ist hauptberuflich Alchimist mit einem Talentwert von 120.
Falls er seinen Beruf ohne Verwendung seiner magischen Künste ausführt, so erhält er pro Monat 36 GS. Unter Verwendung
seiner magischen Fähigkeiten kann er diese Summe sogar vervielfältigen, falls der Meister nicht meint, dass momentan keine
Nachfrage nach magischen Tränken besteht, und der erzielte Gewinn somit nicht höher ausfällt als die garantierten 36 GS, die
durch Anwendung des Talentes zu verdienen wären.

Wurf Geld Kleidung Rüstung Waffe Zauber 1 Zauber 2
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# -50

-45 - 01

03 - 05

06 - 10

11 - 20

21 - 30

31 - 40

41 - 50

51 - 60

61 - 70

71 - 80

81 - 90

91 - 95

97 - 100
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101 - 150

151 - 180

181 - 199

200 - 250

251 - 299

# 300

Daniel möchte für seinen Charakter Kurn Blackhand die Größe und das Gewicht festlegen. Er überlässt die Werte dem Zufall.
Zuerst würfelt er für die Größe: 92. Ein Blick auf die entsprechende Tabelle sagt ihm: 188 – 190. Da er an der oberen Grenze
der Kategorie gewürfelt hat, wählt er eine Größe von 190cm. Für seine Gestalt würfelt er eine 50 – normal, Modifikator 0.
Also ist Kurn 190cm groß und wiegt 91 kg.
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Auch Holger möchte für Erik Danske Größe und Gewicht bestimmen. Da ihm ein großer, nicht gerade schlanker
Nordlandbarbar vorschwebt, will er nicht das Risiko eingehen, einen dünnen Zwerg zu erwürfeln. Also redet er solange auf
den Meister ein, bis dieser ihm erlaubt, einen sehr großen Menschen zu wählen: 196cm. Hierzu wäre mindestens ein Wurf von
141 nötig gewesen. Weiterhin sucht sich Holger eine Gestalt von stämmig (77-84) aus, eben das schwerste, was wählbar ist.
Somit ist Erik 196cm groß und 107kg schwer. Durch seine Statur erhöht sich sein Gewicht um 3 Kategorien von 98 auf 107kg

Menschen (Halb-) Elfen Zwerge Halblinge
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Gestalt Modifikator Menschen & Halbelfen Elfen Zwerge Halblinge

dürr

zierlich

schlank

normal

stämmig

vollschlank

dick

fett
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Der Elf Gandihl Sonnenstrahl hat neben anderen Eigenschaften die Gabe auf 112, den Glauben auf 85, den Geist auf 57 und
die Intelligenz auf 79. Somit kann er, je nachdem für welche Zauberrichtung er sich entscheidet, entweder 5 leichte, 4 mittlere
und 3 schwere (5/4/3) Zauber der Grundmagie oder (2/2/1) Zauber der Göttermagie, keine Zauber der Mental- oder alten
Magie und (1/1/1) Zauber der prosaischen Magie pro Tag sprechen.
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