
Chancen bei: Menschen Halbelfen Elfen Zwerge Halblinge

erste Mal Selbstbeherrschung
misslingt

misslungene Selbstbeherrschung

bewusstlos

automatisch

erfolgreiche Intelligenz
Kraft Selbstbeherrschung

misslingen
Jähzorn

steigt 50%.
fällt 25%.

Paraden Ausweichen
Körperkraft verdoppelt

Reaktionswert
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immer

Sledge Hammer möchte, da er große Schwierigkeiten im Umgang mit höhergestellten Persönlichkeiten hat, seine Diplomatie
erhöhen. Er hat einen momentanen Wert von 4 und strebt einen Wert von 20 an. Mit einer persönlichen Ausstrahlung von 22
muss er nun eine Probe ablegen, die kleiner als 12 (22+0–10) ist , eine normale Intelligenzprobe (In+10–10) und eine Probe
gegen Aussehen + 20 (Aus+30–10). Nachdem die pA- Probe misslang, sagte er sich : "Scheiß drauf!!!". Aber er versucht es
trotzdem weiter, die Intelligenzprobe klappt und bei der Probe gegen Aussehen würfelt er gar eine 02. Dies bedeutet, dass der
Steigerungsversuch zwar nicht erfolgreich war, er aber bei einem zweiten, direkt folgenden, Versuch nur noch eine Probe
gegen pA ablegen muss. Trotz seiner Verstimmung versucht er es noch mal: 12. Na bitte, geht doch. Ob ihm der erhöhte
Diplomatiewert allerdings wirklich viel nutzen wird, bleibt abzuwarten.

Talent Kf lernen Obergrenzen
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Obergrenzen:

Tier SG Tier SG Tier SG Tier SG

Herbivores... C&T I, S. 7 Riding... C&T I, S. 9 Insects... C&T I, S. 13 Carnivorous... C&T I, S17

Reptiles... C&T I, S. 14

Birds... C&T I, S. 18

other... C&T I, S.20
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Fish & other... C&T I, S. 10

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenze:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:
Voraussetzung für die Anwendung:

Die Elixiere der Philosophen

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:
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Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenze:
Voraussetzung:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:
Voraussetzung:
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Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Stilgar hat einen Meuchelmörder niedergeschlagen und schleppt den Bewusstlosen zu seinem Gutshaus. Dort wird er jedoch
von Loriena dé Gûl überzeugt, dass er sein Opfer nicht foltern, sondern direkt den Ordnungshütern übergeben soll. Da es bis
zur nächsten Stadt jedoch drei Tagesreisen sind und er keinesfalls eine Überraschung unterwegs erleben will, fesselt er sein
Opfer. Zuerst legt er ihm Ketten an (der Meister gibt hierfür dem Meuchelmörder einen Malus auf Entfesseln von 10 Punkten.
Weiterhin verwendet Stilgar noch drei Seile, um den Bedauernswerten völlig zusammenzuschnüren. Dann würfelt er seine
Proben gegen Knoten binden (nur für die Seile): 86, 22, 01. Als der Assassine einige Stunden später auf einem rumpelnden
Karren erwacht, versucht er natürlich, sich zu befreien. Als erstes benutzt er seinen magischen Dietrich, um die Ketten zu
lösen (Bonus +20): 22 . Klappt , da er einen Talentwert von 65 besitzt. Nun noch schnell die Seile, dann kann der Auftrag
durchgeführt werden:
12 (klappt, da Stilgar nur Knoten binden 46 hat),
82 - den Knoten bekommt er nicht auf, trotz der 10 Punkte Bonus,
37 - 28 Punkte unter dem Talentwert, Stilgar war 45 Punkte drunter, aber der Assassine hat einen Bonus von 20 - also löst
sich auch dieser Knoten nach einiger Zeit.
Aber trotzdem kann er sich nicht befreien, da er eine der Fesseln einfach nicht auf bekommt. Nach einer Stunde könnte er es
zwar nochmals versuchen, aber bis dahin hat Stilgar den Fluchtversuch mit Sicherheit bemerkt...

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:
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Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Einkaufstabelle Verkaufstabelle
Wurf legaler Handel Schwarzmarkt Wurf legaler Handel Schwarzmarkt

Händler Straße Händler Straße Händler Straße Händler Straße
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Preis Ort Dorf Stadt Großstadt Preis Ort Dorf Stadt Großstadt

Kauf: Kosten Verkauf: Kosten

S
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Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenze:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:
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Misslingt

Punkte, um welche die Folterprobe misslungen ist: Schaden für den Gefolterten:

Ohne Folterkammer Mit Folterkammer

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenze:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:
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Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:
Grundwerte:

direkt:
Stadt und Umland:

Rasse Menschen Elfen Zwerge Halblinge
Menschen

Elfen
Zwerge

Halblinge
Rasse direkte Umgebung Stadt und Umland Land bzw. Staat

Menschen
Elfen

Zwerge
Halblinge

Ort Wissen über die Geschichte von Wissen über Gegend der
Bibliothek

Hilfe

Menschen Elfen Zwerge Halblinge direkt Stadt Land

http://www.muinimula.de



Gardur Gasch: Es muß die Bildersprache der Zwerge beherrscht werden. Weiterhin besteht eine (TAW/20)%
Wahrscheinlichkeit pro Steigerungsversuch, daß der Benutzer wahnsinnig wird.
Falaha: In der Elfenbibliothek besteht der Preis aus einem Lied, welches noch nicht in der Bibliothek vorhanden ist und gut
genug ist, um in der Bibliothek aufgenommen zu werden. Dafür hilft ein Bibliothekar 1 Jahr lang bei der Benutzung!

Lernwahrscheinlichkeit:
Das Gebiet, auf welchem gelernt wird, setzt der Meister fest! Werte < 0 bei der Steigerung führen zu einer Verringerung des
Talentwertes, falls eine Probe gegen das Talent misslingt!!! (Nur bei dieser Lernwahrscheinlichkeit)

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenze:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenze:
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Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenze:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Gerbald von Streitzig hat endlich seine neue gerippte Ritterrüstung erhalten. Durch diese erhält er einen Bewegungsmalus von
30 [plus 21 durch das Gewicht]. Seine Bewegungsweite verringert sich also um 51 Punkte. Seine Attacke und Parade
verringern sich sogar um (51+30)/10 = 9 Punkte. Da er von seinem Talentwert 31 Punkte noch nicht verwendet hatte, kann
der den Malus auf nur noch (51+30-31x2)/10 = 2 Punkte senken – damit kann man doch leben, insbesondere, wenn man den
guten Rüstungsschutz berücksichtigt.

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:
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Talentwert Kampfkoordinationswert

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

http://www.muinimula.de



Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Talent
wert

Knotenarten:
Knoten

Steke

bis 8

9-16

17-24

25-32

33-40

41-48

49-56

57-64
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65-72

73-80

81-88

89-99

# 100

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenze:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Unannehmlichkeiten
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Lernwahrscheinlichkeiten:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Spruchstufen:
-30:

-10:
+20:
+30:

-10
-25

-50
-100

eine um wenigstens 10 Punkte gelungene Talentprobe führt zum sofortigen Erkennen des Artefakts! Allerdings kann es dann
noch nicht verwendet werden!! (Diese Probe sollte vom Meister verdeckt ausgeführt werden)
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-200 und darunter: BUMM

-26 bis -199: Das ging nach hinten los

-25 bis 04: Absoluter Fehlschlag

05 bis 25: schwerer Fehlschlag

26 bis 50: Fehlschlag

51 bis 75: leichter Fehlschlag

76 bis 90: gar nicht so schlecht

91 bis 110: Fast!

111 bis 175: Jeepieejäähh

176 und darüber Unglaublich

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:
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Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit: misslungener!

Obergrenze:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenze:
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Talentwert Fähigkeit

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:
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Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenze:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Talentwert Fähigkeit
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Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Name der Sprache KF Sprachraum / Nationen
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Alphabet Sprachen
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Lernwahrscheinlichkeit:
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Obergrenze:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenze:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenze:

Lernwahrscheinlichkeit:
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Obergrenzen:

Talentwert Fähigkeit
1 - 18

19 - 31

32 - 39

40 - 57

58 - 70

71 - 83

84 - 100

101 - 110

111 - 115

# 116

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenze:
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Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:
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Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Wagentyp Modifikation TaW Zugtier Modifikation TaW

http://www.muinimula.de



Geschwindigkeit Mod. TaW Situation Modifikation TaW

Gelände Bogenschuss erlauben:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:

Shea vom schwarzen Turm möchte unbedingt das Gesetz der Hydrodynamik erlernen (Kategorie 3). Hierzu muss er aber
bereits 2 Gesetze der Kategorie 2 beherrschen. Um zwei Gesetze der Kategorie 2 zu erlernen, muss er 3 Gesetze der Kategorie
1 kennen. Da er sich gerade eben erst der Physik zugewendet hat, wird es ein langer Weg werden.

Auftrieb:

Flaschenzüge:
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Hebelgesetze:

Schiefe Ebene:

Schrauben als
Bewegungsmechanismen:

Schwerkraft:

Überdruck:

Unterdruck:

Dichte von Flüssigkeiten:

Haftreibung / Gleitreibung:

Impulserhaltung:

Lichtbrechung:
Magnetismus:

Massenträgheit:

Reflexion:

Hydrodynamik:
Längenausdehnung von
Feststoffen:

Raumausdehnung von
Flüssigkeiten und Gasen:Lernwahrscheinlichkeit:

Obergrenzen:
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Lernwahrscheinlichkeiten:

Obergrenzen:

Lernwahrscheinlichkeit:

angeborenen

steigerbaren
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