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Waffen:

Der Elfenmagier Shea will den Spruch Feuer beherrschen lernen (Gesetz des Feuers, 50.Stufe). Seine Gabe beträgt sagenhafte
150. Er versucht nun zuerst einen Lehrer zu finden und fragt den Meister. Der teilt ihm mit, dass zufälligerweise vor drei
Tagen ein Magier in die Stadt gekommen ist, der diesen Spruch beherrscht und bereit ist, ihn ihm beizubringen. Jetzt muss er
gegen seine Gabe - 2 Spruchstufe würfeln, also 150 - (-5) - 2 × 50 = 55. Er hat nun also eine 55% Chance, und würfelt eine
97. PECH! Da es sich beim Lernen immer um offene Würfe handelt, muss er sogar noch einmal würfeln: 01. Aber es reicht
natürlich trotzdem nicht. Sein Geld (50 Goldstücke) hat er ausgegeben, seine Zeit (2 Tage) ist futsch, aber er hat den Spruch
nicht erlernt, und muss es noch mal probieren. Aber ob der Lehrer bereit ist, weitere 2 Tage in der Stadt zu bleiben, ist
fraglich.

Calidor, ein ruppiger Nordlandbarbar, will seine Kriegsbeilkünste aufbessern. Er beherrscht es bereits mit 96 (Pool) und will
es auf 123 steigern, seinen momentanen Geschicklichkeitswert. Er sucht innerhalb der Waffenschule von Havena einen Lehrer
und würfelt mit dem W100 und dem W20, auf welchen Wert ihm dieser Lehrer den Pool beibringen könnte: 73 und 12,
zusammen 85. Plus dem doppelten Stadtbonus (Havena: 15) ergibt das 115. Er steigert also seinen Pool erst mal bis 115 und
würfelt danach eine 65 bei dem Wurf gegen seine Geschicklichkeit. Er hat Geschicklichkeit 123 und muss den halben, zu
erlernenden Pool davon abziehen, macht 65,5. Gerade noch geschafft. Puh! Calidor nimmt sich vor, demnächst immer nur um
5 Punkte zu steigern. Es dauert nicht länger als ein einzelner Versuch und kostet beim Misslingen bei weitem nicht so viel wie
eine einzelne Probe.

Kantiran steigert seine Geschicklichkeit von 89 auf 90.
Dies führt unter anderem dazu, dass sich sein Reiten-Grundwert um 1 erhöht. Da er Reiten bisher um 27 Punkte gesteigert hat
(von 9 auf 36), muss er zusätzliche 13,5 Abenteuerpunkte ausgeben. Dafür erhöht sich sein momentaner Reitenwert allerdings
auch von 36 auf 37.

Kantiran zu Greidwald erhält nach dem Abenteuer vom Meister 1 Eigenschaftspunkt und zusätzlich einen Eigenschaftspunkt,
den der Meister an die Geschicklichkeit bindet, da die Charaktere in diesem Abenteuer sehr viele Geschicklichkeitsproben
ablegen mussten. Kantiran entscheidet sich, seine Geschicklichkeit von 76 auf 78 zu erhöhen.
Dies führt dazu, dass Kantiran 18 Abenteuerpunkte zusätzlich ausgeben muss, da sich sein Waffenfertigkeitswert für Schild von
50 auf 51 erhöht (da sich der Grundwert um 1 erhöht hat und er Schild um 36 Punkte erhöht hatte).
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Die Paladine Phylira Quivera hat schon viele Abenteuer bestanden und sowohl während dieser Abenteuer als auch
insbesondere zwischen den Abenteuern jede Menge erlernt.
Ihre 5 besten Zauberlisten beherrscht Sie bis zur Stufe 12, 11 und dreimal 10.
Ihre 5 besten Waffenfertigkeiten beherrscht Sie mit 110, 60, 50, 40 und 25. Gewertet werden diese als 22, 12, 10, 8 und 5.
Ihre 5 besten Talentfertigkeiten beherrscht Sie mit 81, 42, 40, 37 und 33. Gewertet werden diese als 16,2, 8,4, 8, 7,4 und 6,6.
Somit errechnet sich Ihr Magieangriffs- und Magiewiderstandswert aus (22+16,2+12+12+11)/2,5=14,6. Ihr Magieangriffs-
bzw. -widerstandswert beträgt also 14.
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