Einsiedler





Hintergrund: Einsiedler können aus allen Gesellschaften kommen und verbringen eine ganz normale kindheit. Während ihrer Jugend kommt es zu Ereignissen (z.B. Glaubensfrage, Erlebnis, Tod eines Verwandten oder Nahenstehenden), die ihn zur Flucht in den Wald oder ein Gebirge, zumindest in Einsamkeit bringen. Sie fristen ihr leben in der Einöde ähnlich wie ein Jäger. Doch statt Schießkünste verlassen sie sich lieber auf Fischfabg, Fallenstellerei und Beerensuche. Oft halten sie sich Tiere als Begleiter, die sogar die Größe eines Bären erreichen können.





Die Rolle des Einsiedlers: Da der Einsiedler an die Einsamkeit gewöhnt ist, findet er bei seiner Rückkehr in die Zivilisation Schutz in der Heldengruppe. Während er sich   in der Stadt fast gar nicht zurechtfindet, kann er in der Wildnis die Rolle eines Jägers einnehmen. Durch das Wissen, das er sich in der Einsamkeit durch Meditation, langen Denkperioden und Büchern, die der einzige Grund für frühere Besuche in Städten gewesen sind, ist er sowohl zum Lösen von Rätseln und zur Beantwortung von Fragen der Helden für die Gruppe enorm wichtig.





Zitate: Kopfschütteln – Kopfnicken – brummeln – lächeln





Kleidung und Waffen: Je nach dem Rückzugsgebiet des Einsiedler kleidet er sich mit Pelz-, Fell- oder Lederkleidung. Er meidet schwere Rüstungen und weigert sich selbst in einen Wappenrock zu zwängen. Sein Fellumhang mit Kapuze dient dem Einsiedler sowohl zum Schutz gegen schlechtes Wetter und dem Winter, als auch als ein zusätzlicher Rüstungssschutz und Decke. Er trägt meist ein ledernes Stirnband, eine Mütze oder einen Hut, doch er ist auch schnell an einen Lederhelm zu gewöhnen. Als Waffen trägt er stets Dolch oder Messer im Gürtel und Stab, Speer, Axt, Keule oder Streitkolben in der Hand. Er verachtet Schwerter und andere Klingenwaffen.





Besonderheiten: Der Einsiedler kann sich mit dem Tier, das er zum Begleiter gewählt hat frei unterhalten (Telepathie). Aufgrund seines Wissens über Magie erhält der Einsiedler einen Magieresistenzbonus von +2. Der Einsiedler kann mit einer einfachen Mechanikprobe, Holz und einigem Werkzeug Fallen für Tiere bis zur Größe eines Kaninchens bauen. Er bekommt ein hölzernes Instrument seiner Wahl.

















Voraussetzungen: 	Haarfarbe:				Augenfarbe:


Klugheit:	12+		weißblond		1		blau		1-5


Charisma:	12+		blond			2-5		gelb		6-7


Raumangst:	5+		dunkelblond		6-10		rot		8-10


Goldgier:	3-		schwarz		11-14		braun		11-13


Jähzorn:	3-		braun			15-17		schwarz	14-16					grau			18-20		weiß		17-20





Körpergröße: 1,50 + 2W20 + 2W6 (154-2,02m)


Gewicht: Größe – 105kg


Lebensenergie: 30





Stand der Eltern:





unfrei:			Leibeigene					1-5


arm:				Bauern, Wilderer, Tagelöhner		6-10


mittelständig:		Bauern, Jäger, Soldaten			11-16


reich:				Kaufleute, Großgrundbesitzer		17-19


adelig 			Barone, Ritter				20








Talentwerte:








Kampftechniken: �
Wissenstalent:�
�
Raufen�
2�
�
Alchimie�
MU/KL/FF�
1�
�
�
Boxen�
1�
�
Alte Sprachen�
KL/KL/IN�
2�
�
�
Hruruzat�
-3�
�
Geographie�
KL/KL/IN�
0�
�
�
Ringen�
2�
�
Geschichtwissen�
KL/KL/IN�
2�
�
�
Äxte & Beile�
1�
�
Götter & Kulte�
KL/IN/CH�
4�
�
�
Messer & Dolche�
3�
�
Kriegskunst�
MU/KL/CH�
-5�
�
�
Infanteriewaffen�
-1�
�
Lesen / Schreiben�
KL/KL/FF�
3�
�
�
Linkshändig�
-2�
�
Magiekunde�
KL/KL/FF�
2�
�
�
Kettenwaffen�
-5�
�
Mechanik�
KL/KL/IN�
3�
�
�
Peitsche�
-3�
�
Rechnen�
KL/KL/IN�
2�
�
�
Scharfe Hiebwaffen�
-2�
�
Rechtskunde�
KL/IN/CH�
-2�
�
�
Schweter�
-3�
�
Sprachen kennen�
KL/N/CH�
3�
�
�
Speere & Stäbe�
3�
�
Staatskunst�
KL/IN/CH�
-7�
�
�
Stichwaffen�
-4�
�
Sternkunde�
KL/KL/IN�
5�
�
�
Stumpfe Hiebwaffen�
2�
�
Handwerkliche Talente�
�
Zweihänder�
-5�
�
Abrichten�
MU/IN/CH�
1�
�
�
Lanzenreiten�
-7�
�
Boote Fahren�
FF/GE/KK�
1�
�
�
Schusswaffen:Bogen/Armbrust�
0�
�
Fahrzeuge Lenken�
IN/CH/FF�
0�
�
�
Schusswaffen:Schleuder�
0�
�
Falschspiel�
MU/CH/FF�
-4�
�
�
Schusswaffen:Blasrohr�
0�
�
Heilkunde, Gift�
MU/KL/IN�
3�
�
�
Wurfwaffen:  Wurfaxt/Wurfbeil�
2�
�
Heilkunde, Krankheit�
MU/KL/FF�
4�
�
�
Wurfwaffen:  Wurfmesser/-Dolch�
2�
�
Heilkunde, Seele�
IN/CH/CH�
3�
�
�
Wurfwaffen:  Wurfspeer�
2�
�
Heilkunde, Wunden�
KL/CH/FF�
3�
�
�
Körperliche Talente�
Holzbearbeitung�
KL/FF/KK�
2�
�
�
Akrobatik�
MU/GE/KK�
0�
�
Kochen�
KL/IN/FF�
2�
�
�
Fliegen�
MU/KL/GE�
-2�
�
Lederarbeiten�
KL/FF/FF�
1�
�
�
Gaukeleien�
CH/FF/GE�
-5�
�
Malen/Zeichnen�
KL/IN/FF�
1�
�
�
Klettern�
MU/GE/KK�
1�
�
Musizieren�
KL/IN/FF�
2�
�
�
Körperbeherrschung�
MU/IN/GE�
3�
�
Schneidern�
KL/FF/FF�
1�
�
�
Reiten�
CH/GE/KK�
-2�
�
Schlösser Knacken�
IN/FF/FF�
-4�
�
�
Schleichen�
MU/IN/GE�
3�
�
Singen�
KL/IN/CH�
0�
�
�
Schwimmen�
MU/GE/KK�
3�
�
Taschendienstahl�
MU/IN/FF�
-6�
�
�
Selbstbeherrschung�
MU/KK/KK�
4�
�
Töpfern�
KL/FF/FF�
2�
�
�
Sich Verstecken�
MU/IN/GE�
3�
�
Intuitive Begabungen�
�
Tanzen�
CH/GE/GE�
-3�
�
Gefahreninstinkt�
KL/IN/IN�
2�
�
�
Zechen�
KL/IN/KK�
-3�
�
Glücksspiel�
MU/IN/IN�
-2�
�
�
Gesellschaftliche Talente�
Prophezeien�
IN/IN/CH�
4�
�
�
Bekehren/Überzeugen�
KL/IN/CH�
2�
�
Sinnesschärfe�
KL/IN/IN�
4�
�
�
Betören�
IN/CH/CH�
-3�
�
Stimmen Imitieren�
KL/IN/CH�
2�
�
�
Etikette�
KL/CH/GE�
-4�
�
�
Feilschen�
MU/KL/CH�
-2�
�
�
Gassenwissen�
KL/IN/CH�
-7�
�
�
Lehren�
KL/IN/CH�
2�
�
�
Lügen�
MU/IN/CH�
-3�
�
�
Menschenkenntnis�
KL/IN/CH�
4�
�
�
Schätzen�
KL/IN/IN�
2�
�
�
Sich Verkleiden�
MU/FF/GE�
-3�
�
�
Naturtalente�
�
Fährtensuche�
KL/IN/GE�
1�
�
�
Fallenstellen�
KL/FF/KK�
2�
�
�
Fesseln/Entfesseln�
FF/GE/K�
0�
�
�
Fischen/Angeln�
IN/FF/KK�
3�
�
�
Pflanzenkunde�
KL/IN/FF�
4�
�
�
Orientierung�
KL/IN/IN�
3�
�
�
Tierkunde�
MU/KL/IN�
2�
�
�
Wettervorhersage�
KL/IN/IN�
4�
�
�
Wildnissleben�
IN/FF/KK�
3�
�
�



