Midgard - Das Fantasy Rollenspiel

Char aktererschaffung Version 2.1

Hier gebe ich euch eine "handische" Methode zur Erstellung von Midgard Charakteren. Diese Auflistung ist
einfach aus den Regeln zusammengeschrieben. Ich habe versucht diese Zusammenstellung relativ ausfihrlich zu
halten, trotzdem braucht ihr aber das Grundregelwerk. Grof3e Tabellen habe ich nicht mit eingefugt. Die
Berufdliste ist mit anderem Quellenmaterial erweitert.

Des weiteren habeich jetzt die neuen Regeln mit eingebaut (teilweise zu finden in der neuen Einsteigerbox
»Midgard — Das Abenteuer beginnt“, der Rest der Regeln kénnt ihr Q4/2001 kaufen).

Kurzerlauterung:
Stérke ersetzt Handgemengewert. Handgemenge wird nun Uber eine universelle Fertigkeit Raufen abgewickelt,

deren Erfolgswert man bei alten Figuren aus (RW + HGW) / 20 ermitteln kann. Das Abwickeln von
Handgemengen ist dhnlich wie friher (z.B. Differenz der Gw / 10 zum Einleiten), nur halt auf Basis eines W20.

Gewandtheit ersetzt Reaktionswert.

Die Geburt eines Abenteurers (Grad 1)

Basiseigenschaften

Hochster Wert von zwei W%

St Starke Ko Konstitution
Gs | Geschicklichkeit In Intelligenz
Gw | Gewandtheit Zt Zaubertalent

Sind alle (drei) Basiseigenschaften mit einem Wert kleiner oder gleich 60 (30), darf ein neue Spielfigur ausgewdirfelt werden.
Die Basi seigenschaften beeinflussen andere Spieldaten. Tabelle 1 (DFR - Das Buch des Schwertes) liefert die nétigen Informationen.

Der Abenteurertyp

s | _insstvoro Wzwss | _lueeie

Assassine St61, Gw6l Beschworer In21
NinYa* NY [Gw6l, In21 Druide Dr

Barbar (Nordland) BN |[St31 Heiler HI G31, In21
Barbar (Steppe) BS |[St31 Hexer (weild) Hw |[In31
Barbar (Waldland) BW |St31 Hexer (grau) Hg [In21
Barde Ba |[Gs31,In61 Hexer (schwarz) Hs

Glucksritter Gl Magier Ma |In21
Héandler Ha |[Gs31,In31 Schwarzmagier * * Sm |Ko31l
Krieger Kr Priester Fruchtbarkeit PF | In21
Ordenskrieger Or |In21 Priester Herrschaft PH |[In21
KiDoka* KD [Gwa3l, In21 Priester Krieg PK |[[In21
Seefahrer Se |[St31 Priester Meer PM |[In21
Soldner SO Priester Tod PT |[In21
Spitzbube Sp | Gs8l, Gw2l Priester Weisheit PW |[In21
Waldlaufer Wa [ Gwe6l, In31 Priester Chaos * PC |[In21
Magister * Mg |[Gs21, In61 Schamane Sc

Monch (abendlandisch) * Ml  |[Ko21, In21 Thaumaturg Th [ Gs31, In21
Ménch (asiatisch) * Mt [ Ko21, In21

* Diese Abenteurertypen sind nur der Vollstandigkeit halber aufgefiihrt und nur fir NSC’s gedacht.
1 Nicht im Grundregelwerk enthalten
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Bewegungsweite

wird bestimmt durch Typ

Bewegungsweite (B) [=4W3+ 16+ Typ Zwerg -2
Elf, Schwarzalb +2

Abgeleitete Eigenschaften (Teil 1)

Werte werden abgerundet. Kénnen auch negative Werte werden.
Ausdauerbonus = Konsgtitution/10 + Stérke/20 - 7
Schadensbonus = Stérke/20 + Geschicklichkeit/30 - 3

Ausdauer- und Lebenspunkte

Werte werden abgerundet.

Wert
L ebenspunkte (L P) = 1IW6+4 + Konstitution/10

Typ
Barbar, Krieger, KiDoK a, Soldner, Waldlaufer 1W6+4 + Ausdauerbonus

Andere Kampfertypen 1W6+3 + Ausdauerbonus

Zauberer 1W6+2 + Ausdauerbonus

Auswirkungen der Basiseigenschaften (persdnliche Boni)

Eigenschaftswerte

—_

| Geschicklichkeit | Angrlff
Gewandheit Abwehr -2 -1 O O O +1 +2 +2
Intelligenz Resistenz -2 -1 0 0 0 +1 +2 +2
Geistesmagie*
(PSYZR)
Zaubertalent -2 -1 0 0 0 +1 +2 +3
Konstitiution Resistenz -2 -1 0 0 0 +1 +2 +2
K or per magie*
(phsZR)
Zaubertalent -2 -1 0 0 0 +1 +2 +3
Gewandheit Resistenz -2 -1 0 0 0 +1 +2 +2
Umgebungs-
magie (phkZR)
Zaubertalent Zaubern -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4
* : Eszéhlt nur der jewells bessere Wert. Ein Abenteurer mit Intelligenz 81 und Zaubertalent 96 hat einen Bonus
von +2 auf seine Resistenz gegen Geistesmagie.
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Abgeleitete Eigenschaften (Teil 2)

Die Werte werden alle abgerundet.
DFR = Die Box "Midgard - Das Fantasy Rollenspiel*

[au JAussshen w1

Aussehen IW%
pA personliche IW% - 40+ In/2 + Au/4
Ausstrahlung
Sb Selbstbeherrschung IW% Assassinen, Beschworer,
(Willensstéarke) Druiden, Modnche + 1W20
Spitzbuben - 1W20
KAW | Kraftaktwert siche Tabelle 1 (im DFR)
WLW |[Wiederbelebungswert siehe Tabelle1 (im DFR)
GIT Gifttoleranz 3* LP-Max. + Bonus Gifttoleranzbonus siehe Tabelle 1 (im
DFR)

Abwehr und Zaubern

Beim spateren lernen wird immer von Grundwert (also ohne Bonus) gesteigert. Deshalb gibt es auf dem Charakterblatt fir
diese Werte zwei Spalten. Der eigentliche Spielewert (mit Bonus) rechts und der Grundwert links.

'\Wert | wird bestimmt durch |

Abwehr =11 + Abwehrbonus
Zaubern =10 + Zauberbonus

Resistenz Kampfer

Kampfer |

Geistesmagie (psyZR) 10 + Bonus
Korpermagie (phsZR) 12 + Bonus
Umgebungsmagie (phkZR) 10 + Bonus

Resistenz Zauberer

Resistenz gegen:

Geistesmagie (psyZR) 13 + Bonus
Korpermagie (phsZR) 13 + Bonus
Umgebungsmagie (phkZR) 13 + Bonus
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AuRere und soziale Merkmale

Dient nur als Hilfsmittel. Kann natiirlich auch frei gewahlt werden.

Gestalt 1W6 1-2=schlank
Stérke 81-95 = 1W6 + 1 3—4=normal
Stérke 96-100 = 1W6 +2 5—8 = breit

K orpergroéfie 2W20 + 145 + St/10 (abgerundet) bis 165 cm =klein

166 — 180 cm = mittelgrof
ab 181 cm = grof3

Gewicht normale Gestalt = Kérpergrofie — 100 Grofenklasse und Gestalt ergeben
schlanke Gestalt = (Kérpergrofie — 100) * 0,9 zusammen die KleidergrolRe, die beim
breite Gestalt = (Korpergrofle— 100) * 1,2 Erwerb von Gewander und Riistungen

eine Rolle spielt.

Stand 1W% bis 10 = Unfreie (V)

Ba, Be, NY, KD, Pr +20 11-50 = Volk (V)
Dr, HI, Ma, Th+10 51 — 90 = Mittelschicht (M)
H&a Wa-10 ab 91 =Ade (A)
Sp-20
Glaube jenach Herkunft und Typ siehe DFR. Seite 19 (rechte Spalte)

und/oder die Weltenkarte mit den
einzelnen Lénderbeschreibungen.

Die Lehrjahre eines Abenteurers (Alter)
Wert wird abgerundet. Kann aber unter Umsténden mit Absprache des SL erhoht werden.

Alter Lernpunkte (2W6)/4 + 19 (16) || Zauberer + 19
Kémpfer + 16

Berufsfahigkeiten (2W6 Lernpunkte)

U=Unfrei; V=Volk; M=Mittelstand; A—Adel k=Ké&mpfer; z=Zauberer; w=nur weibliche Charaktere

G e T T

5|Angestellter/Beamter In31 L esen/Schreiben, Verwalter Zoll-
Rechnen /Steuerpachter
5|Anstreicher U,V Klettern Kunstmaler
5|Arbeiter uv |st21 Athletik Schwer-, Hafen-, Erd-,
\Vorarbeiter, Bergmann
5|[Béacker \Y Pflanzenkunde, Metzger, Muller
Faustkampf
5|Bader \V, M Erste Hilfe, Zahnausrei3er, Barbier
Menschenkenntnis
5|[Bar bier \ Gs31 Beredsamkeit, Bader
Menschenkenntnis,
Dolch
5[Bardame U,V [Au6l, pA3l,w Trinken, Verfihren Kellner, Wirt,
Barkeeper, Kurtisane,
Hetére
5|Bar keeper U,V |Ko6l, pA3l Trinken, Kellner, Wirt...
Menschenkenntnis
5|Bauer U-A Pflanzenkunde,
Tierkunde,
Wetterkunde,
Kriegsflegel
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T 7 T N T

5|[Bogen-/Pfeilmacher Bogen, Langbogen Waffenschm|ed
5(|Brauer V Trinken
5|Butler V,M [In31 Menschenkenntnis,
L esen/Schreiben
5|Dachdecker UV |Gw3l Klettern
5|Diener uVv Menschenkenntnis
5|Erdarbeiter UV [St31, k Athletik Arbeiter, Hafenarbeiter,
Schwerarbeiter
5||Far ber u,Vv Pflanzenkunde Schneider, Tuchwalker,
Gerber
5||Fischer \ Ko21 Rudern, Segeln, Schmuggler, Seemann,
Schwimmen, FluRschiffer, FloRer
Wetterkunde
5||FloRer \ Rudern, Schwimmen Fischer, Schmuggler,
Seemann
5|Gértner U-M ||Gs31, In31 Pflanzenkunde, Botaniker, Bauer
Krauterkunde,
Wetterkunde
5||Geld-/Steuer eintreiber V,M |St31, Gw3l, k Faustkampf, Keule,
Menschenkenntnis
5|Ger ber u,Vv Dolch Sattler, Schuhmacher
5||Geschiitzexperte V-A |Gs6l, In61, k Ballista bedienen,
Katapult bedienen,
Kampftaktik
5|Glasblaser UV [Ko3l Blasrohr?
5(|Glockner u Vv |S31, Gwel Klettern
5|Grabrauber UV [Gs31 Sagenkunde, Fallen Réuber
entdecken
5(|Graveur V,M |Gs31 Lesen/Schreiben
5||Grobschmied V,M [St61, k Athletik,
/Hufschmied Kriegshammer,
Stabkeule
5|Hafenar beiter UV [St31, k Rudern, Athletik Arbeiter, Fl6Rer
5[|Hirte/Viehziichter u,v Tierkunde, Uberleben
5||Holzschnitzer \ Gs31 Talisman verzaubern Bildhauer
5|lmker u,Vv Tierkunde (Insekten)  |Tierpfleger, Bauer
5[Jéager V-A |[Ko3l, Gw31l Tierkunde, Bogen, Wilderer, Fallensteller
Dolch
5|Kammerjager U,V [In21 Giftmischen, Tierkunde
5|K ellner U,V |Gs21; Gw2l Menschenkenntnis Barkeeper, Bardame,
Wirt
5|K er zenzieher \ Dolch
/Fackelmacher
5K och \ Krauterkunde Wirt
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5K 6hler Fallenstellen, Uberleben
/T orfstecher (Wald/Sumpf)
5K or bflechter UV [Gs31 Pflanzenkunde
5|Kr&uterkundiger V,M |In6l Krauterkunde Arzt, Apotheker,
Botaniker
5K ufer \ Gs21 Kriegshammer Schreiner, Winzer,
Stellmacher/Wagner
5K ur schner V,M [Gs31 Geschéftstiichtigkeit Lederwerker
5|K urtisane U,V [Aubl, w Verfihren, Verkleiden |[Hetére, Bardame
5L ederwerker uVv Gerber, Schuhmacher
5|Maurer UV [St31, k Athletik, Klettern Arbeiter
5|Messer -/Scherenschleifer U,V |Gs21 Dolch
5||M etzger /Schlachter \Y St21, k Meucheln, Handaxt Bécker
5/(M tller vV, M Wagenlenken Béacker, Fuhrmann
5|Musikant \ Gs61 Gassenwissen, Gaukler, Akrobat
Musizieren, Tanzen
oder Singen
5|Nachtwachter \ St31, Gw3l, k Hellebarde, \Wéachter
Langschwert
5||Papier-/Tintenher steller \Y Lesen/Schreiben
5|Pferdedieb UV [Gw3l Reiten, Uberleben Viehdieb
5|Rauber U k, St31 Tarnen, Keule Grabrauber,
Strandrauber, Viehdieb,
Pferdedieb, Dieb,
Einbrecher
5|Sattler \ Gs21 Reiten L ederwerker,
Schuhmacher, Zureiter
5\Schilderer M Gs31, In31 Lesen/Schreiben, B& R62
/Wappenher steller Sagenkunde
5|Schneider V,M [Gs21 Verkleiden Spinnerin, Weber
5||Schreiber V,M [In6l, z L esen/Schreiben, Angestellter/Beamter
Sprache
5|Schuhmacher \ Sattler, Lederwerker
5|Schwamme-/Perlentaucher |[U,V (St31, Ko4l Schwimmen, Tauchen,
Dolch
5(|Schwar zbr enner u,Vv Trinken Brauer, Winzer,
Schmuggler
5|Schwer ar beiter U,V ||St31, Ko3l, k Athletik, Kriegshammer |Arbeiter
5||Seiler/Netzmacher UV [Gs31 Seilkunst Fischer, Segelmacher
5|Sklavenaufseher \ In31 Menschenkenntnis, Sklavenhandler
Kurzschwert, Keule
5||Sklavenhandler M In31 Menschenkenntnis Kopfgeldjager
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5|Spinnerin
5||Stellmacher /Wagner \Y Gs31 Wagenlenken, Handaxt |[Fuhrmann, Schreiner
5||Strandr auber U, vV (St21, k Rudern, Streitaxt Réuber, Schmuggler
5||Strafenr &uber U-M Gw3l, k Krummsabel, Reiten Réuber, Strandréuber
5|T anzer U,V |Gw3l, pA2l Tanzen Schauspieler, Musikant
5||T eppichknupfer UV |Gs3l Seilkunst Weber
5|Tier pfleger U,V |Gs3l, Gw21 Tierkunde
5T dpfer u,Vv
5||T otengr aber u,v Sagenkunde Grabréuber, Theologe
5| Tréager U,V |[st31, Ko3l Athletik, Gelandelauf  ||Arbeiter
5|Tuchwalker u,v Schneider, Gerber
5|Ur bar macher U,V [St31, Gw3l Uberleben,
Pflanzenkunde,
Tierkunde
5|Verkaufer U, v |In3l1 Beredsamkeit,
Menschenkenntnis
5|Viehdieb UV [Gw2l Tierkunde, Gelandelauf |[Pferdedieb
5|Viehtreiber \Y Gw31, k Reiten, Kampf zu Pferd,
Uberleben, Lasso (2
LernP)
5|Vorarbeiter U,V |In31 Athletik, Arbeiter
Menschenkenntnis
5/Vorkoster u,Vv Trinken, Giftmischen, [Koch
(Etikette)
5|waffenschmied V, M ||St61, k Athletik, Kriegshammer ||Grobschmied
5|waldarbeiter U,V (|St31, k Geléndel auf, Arbeiter
Schlachtbell
5w eber u,v Spinnerin,
Seiler/Netzmacher,
Tuchwalker
5|wilderer U Vv (Gw21,k Fallenstellen, Bogen Fallensteller
5(|Winzer V, M Trinken Brauer, Weinhandler,
Wirt
5|Ziegelbrenner u,Vv Topfer
7|Akrobat UV |Gwsl Balancieren, Fallen, Gaukler, Musikant,
Klettern, Springen Schauspieler, Tanzer
7|Auktionator V,M |[In6l, pA3l Beredsamkaeit, Redner
Menschenkenntnis oder
Geschéftstiichtigkeit
7|Baumeister M, A |[In61, z Geschéftstiichtigkeit,  |[(Bergbau-)Ingenieur,
Lesen/Schreiben, Kartograph
Rechnen,
Malen/Zeichnen
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7|Bergfuhrer St31, Gwel, In31, k |[Uberleben (Gebirge), Karawanenfuhrer
Klettern, Seilkunst,
Wetterkunde
7|Bergmann uVv [k Stielhammer Bergbauingenievur,
Arbeiter
7|Bettler u,Vv Gassenwissen, Dieb, Rauber
Geheimzeichen,
Verkleiden
7Bildhauer M, A [In6l, Gs61 Kriegshammer, Steinmetz, Kunstmaler
Sagenkunde
7||Biologe (Zoologe) M,A (In61,z Tierkunde, Gelehrter, Botaniker,
Lesen/Schreiben Geologe
7\|Botaniker M,A |In6l,z Pflanzenkunde,
L esen/Schreiben
7\|Bote U,V [Gw2l, Ko61, k Laufen, Reiten
7||Croupier V,M [Gs31, In31 Gliicksspiel,
Menschenkenntnis,
\Wahrnehmung
7|Dolmetscher V,M |[In21 2x Sprache 4,
Lesen/Schreiben
7|Drucker V-M ||Gs61, In31 Lesen/Schreiben,
Sprache
7|Fallenkonstrukteur V,M |Gs61, In61 Fallenmechanik, Mechaniker
Fallenstellen
7|Fallensteller/Trapper V,M |Gw3l, k Fallenstellen, Wilderer
Spurenlesen
7||Flussschiffer V,M [k Rudern, Schwimmen Seemann, Fl6er,
Fischer
7|[Fuhrmann \ Gw21, k Wagenlenken, Miller, Kaufmann
Streitwagen lenken
7|Gaukler U,V |Gw8l Gassenwissen, Stehlen, |[Akrobat, Musikant
Stimmen nachahmen
oder Jonglieren
7|Geldverleiher V,M |In6l Rechnen, Zoll-/Steuerpéchter
Lesen/Schreiben
7|Geologe M, A |[In61, z Lesen/Schreiben,
Naturkunde
7|Gold-/Silber schmied M Gs31 Schldsser 6ffnen, Juwelier
Talisman verzaubern
7|[Har punier U,V |[St61, Gw6l, k Pilum, Stof3speer Geschiitzexperte
7|Herold A In61, pA3l L esen/Schreiben, Schilterer,
Beredsamkeit, Heral dik, | Stempel schneider,
Etikette Adliger - B& R62
7|[Hetare V, M |In61, Au6l, pA61, w (Verfihren, Kurtisane
Menschenkenntnis,
Verkleiden
7|Hd&fling M, A |[In61, Au3l Beredsamkeit,
Lesen/schreiben,
Tanzen
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7|l nfor mant/Spitzel In61 Gassenwissen,
Beschatten, Verhoren
7|[Inquisitor M, A |[In61 Menschenkenntnis,
\ erhéren, Zauberkunde
7| Jurist V-A |[In61, z Beredsamkeit, Rechtsgel ehrter
Lesen/Schreiben,
\ erhoren
7|Juwelier V,M [Gs31 Geschéftstlichtigkeit,
Talisman verzaubern
7|K arawanenfihrer V,M [Ko31, In61l Himmelskunde, Reiten,
Uberleben (Wiiste)
7||K artograph M, A |In6l Lesen/Schreiben,
Malen/Zeichnen,
Naturkunde
7K aufmann M, A [In61 Beredsamkeit,
Geschéftstiichtigkeit
7|[Kr&mer \Y In31 Geschéftstichtigkeit,  [[Kaufmann
Menschenkenntnis
7|[Kunstmaler V-A ||Gs6l, In31 Malen/Zeichnen,
Sagenkunde,
Kalligraphie
7|[K upferschmied V,M [Gs31 Geschéftstlichtigkeit,
/K esselflicker Talisman verzaubern
7||L aienprediger U-A |In61, pA6l, dle Beredsamkeit, Redner
aulRer Pund Sc Lesen/Schreiben
7|[L ebensmittelhandler \ In31 Pflanzenkunde, Kramer, Kaufmann
Beredsamkeit
7||M &r chener zahler \Y pA3l Beredsamkeit, Redner, Laienprediger
Sagenkunde,
Geschichten erzahlen
7|Mathematiker M,A [In81,z Rechnen,
Lesen/Schreiben,
Sprache
7|M echaniker V,M [Gs6l Fallenmechanik, Fallenkonstrukteur,
Geheimmechanismen  [Ingenieur
offnen, Fallen
entscharfen
7[Musikinstrumentenmacher |V, M [Gs31 Musizieren Musikant
7|Optiker V,M ||Gs61, In61 \Wahrnehmung
7|Parfimhersteller V,M [In31 Pflanzenkunde,
Giftmischen
7||Pelzhandler V,M |[In31 Geschéftstichtigkeit,  [[Fallensteller, Kurschner
Uberleben
7||Pfadfinder/Pionier U,V |Ko6l, In31 Gelandel auf, Fallensteller,
Spurenlesen, Uberleben (Urbarmacher, Wilderer
7||Pfandleiher V,M |[In31 Geschéftstiichtigkeit,  [|Geldverleiher
Menschenkenntnis
7||Pferdehandler V, M ||Geschéftstiichtigkeit, (Tierhandler,
Reiten Pelzhandler
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7|[Philosoph In61, Sb50, z Lesen/Schreiben, Gel ehrter
Beredsamkeit,
Menschenkenntnis oder
Sagenkunde
7|Rechtsgelehrter M,A (In61,z Lesen/Schreiben, Gelehrter —B&R93
Verhoren,
Siegelkunde+6
7|Redner V-A |In61, pA6l Beredsamkeit, Maérchenerzéhler,
Menschenkenntnis, Laienprediger
Geschichten erzéhlen
7||Reeder V-A  |In61 Geschéftstichtigkeit,  [|Schiffsbauer,
L esen/Schreiben Steuermann, Navigator
7|Scharfrichter /Henker U, Vv (Gw21,k Seilkunst, Bihander,
Schlachtbeil
7||Schauspieler U-M |pA6l Beredsamkeit, Stimmen |Gaukler, Akrobat
nachahmen, Verkleiden
7||Schiffs-/Bootsbauer V,M [Gs31 Rudern, Segeln,
Handaxt
7||Schlosser V,M [Gs61 Schldsser 6ffnen, Einbrecher
Geheimmechanismen
offnen
7||Schmuggler U Vv |Gw2l Rudern, Schleichen, Strandréuber, Fischer,
Segeln, Wetterkunde  |Seemann
7||Schreiner \Y Gs21 Handxt, Streitakt Stellmacher/Wagner,
Zimmermann
7||Seemann V, M |[St21, Gs21, Gw?21, k |[Klettern, Rudern oder  |[Fischer, Schiffsbauer,
Seilkunst, Fluschiffer,
Schiffsfuhrung+2 Schmuggler,
Steuermann, Navigator —
B&R91
7||Segelmacher \ Gs31, Gw3l, k Segeln, Klettern Seiler
7||Spieler \Y Gs61, In61 Glucksspiel, Rechnen, |[Croupier
\Wahrnehmen
7||Steinbruchar beiter U,V (St31, Ko3l, k Athletik, Klettern, Steinmetz, Erdarbeiter,
Stielhammer Bergmann
7|Steinmetz V,M |[St31, k Athletik, Kriegshammer |Bildhauer, Baumeister,
Bergmann
7||Stempelschneider M Gs61 Lesen/Schreiben, B&R62
Fé schen
7||Steuer mann M In61, k Himmelskunde, B&R91
Rechnen, Segeln,
Wetterkunde,
Schiffsfuhrung+6
7||Theologe M,A (In61,z Lesen/Schreiben, Exorzigt, Inquisitor,
Sagenkunde, Gelehrter
Zauberkunde
7|Tierarzt M, A [In6l Tierkunde, Erste Hilfe, |Arzt, Wundheiler
Lesen/Schreiben
7| Tierhéndler V,M [In31 Geschéftstichtigkeit,  [|Pferdehéandler
Tierkunde
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Pl oot JsandVorausseungen] Vortole | seheauch

7|[Tischler Handaxt, Krlegshammer Zimmermann, [Zimmermann, Schreiner |
7|Unter offizier V, M StGl, Gwel, k Kampftaktik, Offizier,
Uberleben, 1 Geschiitzexperte
Einhandwaffe
7|Unter suchungsbeamter V, M [[In61, k Gassenwissen,
Menschenkenntnis,
\ erhoren
7|Verwalter M, A [In31, pA21 Geschéftstlichtigkeit,
Lesen/Schreiben,
Rechnen
7|Wachter V,M ($t31, In31, k Menschenkenntnis, Nachtwachter
Gassenwissen,
Langschwert oder
Hellebarde
7|wWaffenhandler V,M |[In31 Geschéftstlichtigkeit,
Kampf in Vollriistung
7|Weinhandler V,M |[In31 Geschéftstichtigkeit,  Winzer, Brauer
Trinken
7|Werkzeugmacher U-M |Gs6l, In61 Fallenmechanik, Fallenkonstrukteur
Talisman verzaubern
7|Wirt VvV, M Beredsamkeit, Brauer, Winzer,
Menschenkenntnis Weinhandler, Bardame,
Kelner
7|Wrackber ger U-M [St31, Gw3l Rudern, Schwimmen,  [Schmuggler
Tauchen, Wetterkunde
7\lZahnausreil3er V,M |Gs31 Erste Hilfe, Barbier, Arzt,
Kréauterkunde \Wundheiler
7|[Zimmer mann \ St31, k Handaxt, Streitaxt Schreiner, Tischler,
Stellmacher/Wagner
7||Zoll-/Steuer pachter V-A  |In61 Rechnen, Verwalter,
Lesen/Schreiben Geldeintreiber, Wéachter
9|Adliger A In31 Kampftaktik, Herold, Verwalter,
Lesen/Schreiben, Gelehrter
Etikette
9|Alchimist M,A |Gs6l,In81, z Giftmischen, Gelehrter, Apotheker
Kréauterkunde,
Zauberkunde
9|Apotheker M,A (In61,z Kréuterkunde, Gelehrter,
Giftmischen, Kréauterkundiger, Arzt
Lesen/Schreiben
9||Arzt Ma, A |In81, z Erste Hilfe, Wundheiler,
Krauterkunde Krauterkundiger
9|Athlet U-A ||St61, Gw6l, Kob61, k |Athletik, Gelandelauf,  ||Akrobat, Gladiator
Laufen, Faustkampf,
Wurfspeer
QHBer gbauingenieur M,A |[in61, z L esen/Schreiben, Ingenieur
Rechnen, Naturkunde
QHDieb UV |[Gss1, Gw3l Gassenwissen, Einbrecher
Geheimzeichen, Stehlen
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e e [Sarslousssanga ] orie [ senemen

9|Diplomat

In61 pA31

[Beredsamkeit, | t,
Lesen/Schreiben,
Menschenkenntnis,
Sprache 4

Einbrecher

9\

Gs61, Gw21

Gassenwissen, Klettern,
Schldsser 6f.

9||Exor zist

V-A

In61, Zt81, nur P und
Or

Zauberkunde,
Austreibung des Bdsen,
EdwdD

Inquisitor

©

Falkner

M, A

Tierkunde

Tierausbilder, Zureiter

©

Gelehrter

M, A

In81

L esen/Schreiben,
Sagenkunde oder
Landeskunde, Sprache

Rechtsgel ehrter,
Biologe, Geologe,
Botaniker, Arzt

9||Geschichtener zahler

vV, M

In31, pA3l

Beredsamkeit,
Gassenwissen,
Sagenkunde
Geschichten erzahlen

Marchenerzahler

9||Gladiator

u,Vv

St61, Gwel, Ko61, k

Kurzschwert, Netz (3
LernP)

Athlet

QHH ebamme

Gs31, In31, w

Erste Hilfe,
Krauterkunde

Arzt, Krauterkundiger,
Bader

9|Hofnarr

U-M

Gwa3l, In61, pA3l

Menschenkenntnis,
Stimmen nachahmen,
Springen oder
Jonglieren,
\Wahrnehmung

©

Hundefthrer

V, M

Tierkunde

Tierausbilder, Falkner

©

I ngenieur

M, A

In61, z

Rechnen,
Lesen/Schreiben,
Fallenmechanik

©

Knappe/Pagin

Ritter

Etikette, Heraldik,
Lanzenstechen, Waffen
laut Lernschema
"Ritter"

B&R27

©

K opfgeldjager

Beschatten,
Gassenwissen,
Meucheln,
Scharfschief3en,
Spurenlesen

Sklavenhandler

©

Navigator

In81, k

Himmelskunde,
Wetterkunde, Rechnen,

Segeln,
Schiffsfuhrung+6

Steuermann — B& R91

9|Offizier

In61, k

Kampftaktik, Reiten,
Kampf zu Pferd,
Lesen/Schreiben

9(|Tierausbilder

vV, M

Tierkunde

Zureiter, Hundefhrer

9|wundheiler

U-A

Gs31, In31

Erste Hilfe

Arzt, Tierarzt

9||Zureiter

V, M

Gwol, k

Reiten, Kampf zu Pferd

Hundefihrer,
Tierausbilder
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Waffenfertigkeiten
(Kampfer = 4W6 Lernpunkte / Zauberer = 2W6 Lernpunkte)

Welche Waffenfertigkeiten die Spieler aussuchen diirfen bestimmen die Lernschemata im "Buch des Schwertes (DFR)". Die
dort fettgedruckten Zahlen vor den Aufzéhlungen sind die Lernpunkte die eine einzelne Fertigkeit bei der Geburt des
Abenteurers kostet.

____[|Erfolgswert |Bemerkung |

Verteidigungswaffen +1
Angriffswaffen Kampfer = +5 + Angriffsbonus Angriffsbonus siehe Tabelle
Zauber = +4 + Angriffsbonus personliche Boni
1 Spezialwaffe Kampfer = +7 + Angriffsbonus Nicht moglich fur Zauberer und
Barden

Allgemeine Fahigkeiten (2W6 Lernpunkte)

Fahigkeiten aus Lernschemata auswahlen. Mindestgrundwerte aus Tabelle 12 (DFR) beachten.
(Bonus von +1 bzw. +2 bei wesentlichen Eigenschaften von 81-95 bzw. 96-100; es zahlt immer der héhere Wert.)

Einige Fahigkeiten kdnnen nur gewahlt werden, wenn der Spieler sich gleichzeitig fir bestimmte andere Fahigkeiten
entscheidet. Wer z.B. Kampf zu Pferd beherrschen will, muss auch Reiten lernen. Einen Hinweis auf solche Voraussetzungen
findet man ebenfalls in Tabelle 12 (DFR). Die Lernschemata geben an, wie viel Lernpunkte der Erwerb einer fir den Abenteurer
charakteristischen Fahigkeit kostet. Fir hier nicht aufgefiihrte untypische Fahigkeit miissen die in Tabelle 12 (DFR)
angegebenen erhéhten Lernpunkte aufgebracht werden.

Alle Zauberer mussen Wissen von der Magie lernen; Kampfer dirfen diese Fahigkeit bei Spielbeginn nicht wahlen.
Beschwaorer, Heiler, Magier, Priester und Thaumaturgen mussen die Fahigkeiten Lesen/Schreiben wahlen.

Zauberspriiche
(2W6 Lernpunkte nur fur Zauberer, Barden und Ordenskrieger)

Zauberspriche die zur Auswahl stehen findet man ebenfalls in den Lernschemata.

Angeborene Fahigkeiten (1W%)
Prozentwurf

01-87 keine

88-89 Berserkergang

90-91 Richtungssinn +12

92-93 Gefahr spiren +1

94-95 Horchen +5

96-97 Nachtsicht

98-99 Wachgabe

100 freie Wahl und zusétzlicher Wurf
Sprachen

Jeder Abenteurer mit Mindestintelligenz 31 spricht bei Spielbeginn seine Muttersprache und die Sprache des Landes, in dem
die Abenteuer in erster Linie stattfinden sollen, flieRend. Er beherrscht diese Sprache auf der héchsten Stufe 18. Weniger
intelligente Abenteurer kénnen ihre Muttersprache auf der Stufe 18, die Sprache des Gastlandes aber nur auf Stufe 14.
Priester beherrschen zusatzlich eine alte Sprache, die mittlerweile ausgestorben ist und nur noch fir kultische Zwecke
Verwendung findet. Sie sprechen diese Sprache auf Stufe 14 und kénnen in ihr abgefasste Dokumente lesen. Diese Fahigkeit
ist nutzlich, wenn der Abenteurer auf schriftliche Zeugnisse untergegangener Kulturen stof3t.
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Fahigkeiten aller Abenteurer

Der Abenteurer muss ausreichende Eigenschaftswerte besitzen um diese Fahigkeiten zu beherrschen (Tabelle +
Abenteurerblatt)

Beschatten RW31, pA bis 80
Fallen entscharfen Gs6l
Kanufahren Gw31l
Raufen Gw31l
Schlittenfahren Gw31l
Schlosser 6ffnen Gs6l
Seilkunst Gs31
Schleichen Gw31l
Tarnen Gs31
Verfuhren pA3l1, Au3l
Verhoren pA3l

Rustung bei Spielbeginn (1W%)
OR = Ohne Rustung | TR = Textilriistung | LR = Lederriistung | KR = Kettenriistung (St > 30) | PR = Plattenristung (St > 61)
Die jeweiligen Schutz vor LP-Abzug entnimmt man der Tabelle 16 (DFR).

As, NY, BW, Ba, Sp, | BN, BS, H&, KD, Gl, Kr, Or, S6 Be, HI, Hx, Ma, PF,

Wa, Dr, Sm, PH, PK, Se PW, PT, MI, Mt
PM, Sc, Th
01-10 OR OR OR OR
11-20 TR TR TR OR
21-30 TR LR LR OR
31-60 LR LR KR TR
61-80 LR KR KR TR
81-95 LR KR KR LR
96 — 100 LR KR PR LR
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Geldmittel und Waffen bei Spielbeginn (6 * 1W%)

Der Spieler muss vor jedem Wurf entscheiden, ob er lieber um Waffen oder um Geld wirfeln will. Wirfelt er um Geld, so erhalt
der Abenteurer die in dieser Tabelle vor dem Schrégstrich stehende Zahl an Kupfer-, Silber- oder Goldstiicken (KS, SS bzw.
GS). Wiirfelt der Spieler um Waffen, so geben die Buchstaben hinter dem Schragstrich an, unter welchen Waffen der Spieler
wahlen kann. E=Einhandwaffe einschlief3lich Kampfstab und Schild; Z=Zweihandwaffe; W=Wurfwaffe; S=Schusswaffe;
A=beliebige Waffe. Die jeweiligen Schadenswerte der Waffen entnimmt man der Tabelle 17 (DFR) zu denen der eigene
Schadenbonus dazu addiert bzw. subtrahiert wird.
Wairfelt der Spieler 100, so besitzt sein Abenteurer einen Edelstein im Wert von 100 GS oder eine magische Einhandwaffe (E*)

mit einem maglschen Angrlffsbonus von +1.

Mittelschicht

01-10 1KS10KS 1SS/10KS 5SS5/10K'S 5S5/10KS
11-20 5SS/E 1GSE 1GSE 1GSE
21-40 1GSE 15SS/E 2GS/E 3GSE
41-60 15SS/E,S 2GS/E,W 3GSE.W 5GS/E,Z
61—-80 2GS/E\W,S 25SS/E,\W,S 4GS/E,W,S 7GSIE,Z
81-90 25S55/A 3GSA 5GS/A 10GS/A
91-99 3GSA 5GS/A 8GS/A 10GS/A
100 100GS/E* 100GS/E* 100GS/E* 100GS/E*

Besondere Besitztimer

Der Spieler wirfelt jeweils mit W% , und das Ergebnis darf nicht héher als der angegebene Wert sein.

Typ oder Fahigkeit

Barde 90% normales Instrument nach eigener Wahl
2% Zauberfl6te oder Zauberharfe oder Zauberlaute
Falkner 10% ausgebildeter Falke
Giftmischen 10% eine Dosis 4W6-Gift
Hundefiihrer 10% ausgebildeter Kampfhund
Kampf zu Pferd 5% ausgebildetes Schlachtross
Reiten 30% normales Reitpferd
ENDE!
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