Der Dieb











“Ich habe den Höllenhund getötet, also krieg´ ich auch meine 80 Dukaten!!!”,


erwidert der Dieb widersprechend. “Du willst mich reinlegen” antwortet der Kaufmann “es waren nur 60Dukaten. Es tut mir leid, aber da du mich betrügen wolltest, kriegst du nichts.


Auf Nimmerwiedersehen!!” Doch der Kaufmann hat nicht mit der Goldgier eines Diebes gerechnet, er zieht sein Dolch und greift den Kaufmann fluchend an. 











Hintergrund








Der Dieb ist eigentlich nichts anderes als ein Streuner, der einen Traum gehabt hat. Einen Traum, indem er jemanden rettet oder etwas, wozu man viel Kraft braucht. Dann schicken ihn die Eltern in eine sogenannte “Diebakademie”. Diese befinden sich meist gut versteckt in Wäldern oder Gebirge (jeder Erwachsener Streuner weiß, wo sie sich befinden).


Dort lernt man: Taschendiebstahl, Schleichen, Schwimmen, Körperbeherrschung und andere körperliche Talente sowie den besseren Umgang mit, Dolche, Stichwaffen. Außerdem wird ihr wissen erweitert und sie werden mit der Natur bekannt gemacht.














Die Rolle des Diebes





Der Dieb ist, wie der Streuner, sehr goldgierig. Und er vertraut fast keinem. Deshalb erhält er auch ein Bonus auf seine Magieresistenz (siehe Besonderheiten). Er ist nicht sehr gesprächig, doch wenn es um (viel oder genug) Geld geht (oder etwas wertvolles) dann tut er alles, um es zu bekommen. Falls ihm die vereinbarte Belohnung nicht gegeben wird, wird er sehr unangenehm!!! (siehe Besonderheiten)





Zitate:


“Phex sei bei mir!”


Kopfnicken.


Kopfschütteln.


“Das habt ihr nun davon.”


“Wieviel krieg´ ich dafür?”


“Für 80Dukaten schon.”


“Es geht immerhin um euer Leben!”
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Waffen und Kleidung


Diebe tragen meistens leichte Sachen [höchstens 4RS und 4BE]. Sie können mit Stichwaffen und Messer & Dolche aller Art vorbildlich umgehen. Doch auch mit stumpfen und scharfen Hiebwaffen sind sie nicht ungeschickt. Die Akademieleiter geben dem neuausgebildeten Dieb einen Wolfsmesser, einen normalen Dolch. Außerdem bekommen sie noch ein Kurzbogen mit 15 Pfeilen. 5 von diesen Pfeilen sind an der Spitze mit Gift beschmiert. Diese Pfeile verursachen 2W6+2 pro KR bzw. SR. Seltener klaut er sich andere Sachen dazu. 

















Besonderheiten


Misstrauen und Gerissenheit verleihen ihm, wie beim Streuner, ein Bonus von +2 auf seine. Magieresistenz. Ein Dieb kann außerdem ab der 5.Stufe Zaubern, er kann jedoch keine kriegerischen Wunder bewirken. Wenn ihm die Belohnung für eine versprochene Heldentat (o.ä.) nicht gegeben wird, kann er sehr unangenehm werden; er muss dann eine Selbstbeherrschungsprobe +8 ablegen, falls er diese nicht besteht, bekommt er die Berserkerwut (und greift den an, der ihm die Belohnung nicht geben wollte), d.h. er bekommt +5 AT und -5 PA. Wenn seine LE dann unter null sinkt kämpft er verbissen weiter, bis sein Gegner auch stirbt.





ER HAT BESONDERE ZAUBER NÄMLICH:





DIEBESZAUBER


Schwebezauber: Der Dieb konzentriert sich auf den Gegenstand den er Schweben lassen will, er kann ihn dann hinlenken, wo er möchte.


Höchstgewicht:12 Stein (480Unzen) [1Stein=40Unzen]


Er kann diesen Zauber nur bei nicht festgemachten Gegenständen verwenden. (er kann z. B. keinen Baum entwurzeln oder so)


Kosten: pro Stein 8ASP


Reichweite: Sicht des Diebes


Wirkungsdauer: Bis Zauber aufgehoben wird, wenn es nicht auf gehoben wird nach 1 Stunde 


Probe: KK/KL/KL





Schwächezauber: Mit diesem Zauber kann der Dieb (nur) Monstern bis zu 20 LE abziehen.


Kosten: 2 ASP pro LE


Reichweite: 3Schritt


Probe: KK/KK/KL





Stärkezauber: Mit diesem Zauber kann der Dieb einem Menschen Extra Körperkraftspunkte "schenken".


Kosten:10 ASP pro Punkt


Dauer:24 Stunden


Probe: KK/KK/KL








TALENTWERTE


Raufen�
4�
Fallenstellen�
-3�
�
Boxen�
2�
Fesseln/Entfesseln�
0�
�
Hruruzat�
-4�
Fischen/Angeln�
2�
�
Ringen�
3�
Pflanzenkunde�
-3�
�
Äxte und Beile�
1�
Orientierung�
3�
�
Dolche�
5�
Tierkunde�
-3�
�
Infantriewaffen�
0�
Wettervorhersage�
-4�
�
Linkshändig�
4�
Wildnisleben�
-2�
�
Kettenwaffen�
-6�
Wissenstalente�
�
Peitsche�
0�
Alchimie�
-5�
�
Scharfe Hiebwaffen�
2�
Alte Sprachen�
-2�
�
Schwerter�
2�
Geographie�
0�
�
Speere und Stäbe�
2�
Geschichtswissen�
-2�
�
Stichwaffen�
6�
Götter und Kulte�
1�
�
Stumpfe Hiebwaffen�
2�
Kriegskunst�
-3�
�
Zweihänder�
-5�
Lesen/Schreiben�
-2�
�
Lanzenreiten�
-5�
Magiekunde�
3�
�
Schusswaffen�
-1�
Mechanik�
0�
�
Wurfwaffen�
3�
Rechnen�
0�
�
Schleuder�
0�
Rechtskunde�
3�
�
Körperliche Talente�
Sprachen Kennen�
3�
�
Akrobatik�
4�
Staatskunst�
-1�
�
Fliegen�
2�
Sternkunde�
-5�
�
Gaukeleien�
1�
Handwerk�
�
Klettern�
3�
Abrichten�
-3�
�
Körperbeherrschung�
5�
Boote Fahren�
-1�
�
Reiten�
0�
Fahrzeug Lenken�
0�
�
Schleichen�
7�
Falschspiel�
5�
�
Schwimmen�
5�
Heilkunde, Gift�
-2�
�
Selbstbeherrschung�
1�
Heilkunde, Krankh.�
-3�
�
Sich Verstecken�
7�
Heilkunde, Wunden�
1�
�
Tanzen�
4�
Holzbearbeitung�
0�
�
Zechen�
3�
Kochen�
0�
�
Gesellschaft�
Lederarbeiten�
2�
�
Bekehren�
6�
Malen/Zeichnen�
1�
�
Betören�
2�
Musizieren�
1�
�
Etikette�
-5�
Schneidern�
2�
�
Feilschen �
2�
Schlösser Knacken�
7�
�
Gassenwissen�
7�
Singen�
0�
�
Lehren�
-3�
Taschendiebstahl�
8�
�
Lügen�
6�
Töpfern�
-3�
�
Menschenkenntnis�
2�
Intuitive Begabungen�
�
Schätzen�
1�
Gefahreninstinkt�
5�
�
Sich Verkleiden�
5�
Glücksspiel�
4�
�
Natur�
Sinnesschärfe�
4�
�
Fährtensuchen�
-2�
Stimmen  Imitieren�
0�
�
�
�
Prophezeien�
-1�
�



Der Dieb kann pro Stufe ein Kampfzauber auswählen. Er hat 12 Steigerungsversuche für seine Zauber und 25 für seine Talente. (Pro Stufe)


Hier ein Nachteil: Er kann nur 1W6 auf seine LE und AE verteilen!!!











Written by 


Alessandro Paolucci





Der Dieb bei Spielbeginn:


Voraussetzungen:





Gewandheit:13+


Fingerfertigkeit:13+


Körperkraft:11+


Charisma:12+


Aberglaube:4-


Neugier:5+


Goldgier:7+








Herkunft, Stand der Eltern W20





1		unbekannt		-----------


2-5		unfrei			Leibeigene


6-10		arm			Bettler, Tagelöhner, Gaukler


11-18		mittelst.		Gaukler, Spieler, Dieb


19,20		reich			Dieb, Spieler








Haarfarbe:


1-4		5-12		13-18         19,20


         schwarz	       dunkelblond         braun      weißblond











Körpergröße:1,64+1W20 (1,65cm- 1,84cm)





Gewicht:


Größe-103 kg


					Gottheit: Phex


Lebensenergie:30





Astralenergie:18






































