Der Fakter





�
Aventurien ist immer mehr ein Ort, wo es nicht nur darauf ankommt, gut gerüstet zu sein, oder entsprechend arkan befähigt zu sein, sondern auch ein Ort, wo es immens wichtig ist über bestimmte Zusammenhänge gut informiert zu sein. Aus diesem Grund existiert der KGIA und einige andere Agenturen. Doch darüber hinaus existiert seit kurzem auch eine kleine Gruppe von Leuten, deren Hauptziel es ist Informationen zu beschaffen und zu verwalten. Und nach ihrem angestrebten Gut, den Fakten, benennen sie sich auch: Fakter.


Ursprünglich eine Gruppe von Streunern, die erkannt hat, daß Informationen weit lukrativer als Wertgegenstände sein können, wurde bald eine speziell ausgebildete Gruppe von Menschen, die sich das Beschaffen von Informationen zum obersten Ziel gemacht hat.





Hintergrund:


Ausgebildet in einer versteckten Schule, werden Fakter zu allen Stätten Aventuriens geschickt, an denen wichtige Informationen vermutet werden, wobei oftmals die Wichtigkeit einer Information erst nach Erhalt selbiger erkennbar wird. Der Handel mit Informationen scheint in Aventurien ein sehr gefährlicher zu sein, mußten doch bereits einige Fakter ihr Leben lassen, weil sie schlichtweg zuviel wußten. So agieren Fakter oft im Verborgenen und legen sich eine Tarnung zu, meist als herumreisende Abenteurer. Wird Ihre Identität trotzdem bekannt, versuchen sie den Kreis derer, die über ihn Bescheid wissen, so klein wie möglich zu halten.


Fakter-Schulen lehnen es kategorisch ab, magisch begabte Schüler aufzunehmen, da diese, wie jedem magisch Begabten bekannt ist, leicht durch Zauberei entdeckt werden können. Ansonsten wird eigentlich niemand abgelehnt, doch bereitet es oft Schwierigkeiten, eine Schule der Faktergilde zu finden.


Wo sich Fakter überall befinden ist selbst der Faktergilde selbst nicht bekannt, was aber in keinster Weise ein Informationsdefizit sondern viel eher Schutz der Gilde bedeutet, kann man so eben keinem einzelnen Fakter die Aufenthaltsorte anderer entlocken.


Einmal im Jahr trifft sich der Fakter mit den Kollegen seines Ausbildungsjahres zu einer sog. Konferenz, bei der er die erhaltenen Information preisgibt und die der anderen bekommt. Der Ort der Konferenz ist meist ein unbedeutender Bauernhof in unbedeutender Lage und wird oft als Familienzusammenkunft einer Bauernfamilie getarnt. Tatsache ist jedoch, daß kein Fakter weder mit den Kollegen seines Ausbildungsjahres noch mit seinem Ausbilder in irgendeiner Wiese verwandt ist. Eine familiäre Bindung würde den Fakter erpressbar machen.





Die Rolle des Fakters:


Der Fakter ist ein introvertierter Mensch, dessen hervorstechendste Fähigkeit das Zuhören ist: Jede Kommunikation kann wichtige Erkenntnisse und Informationen bringen.


Gerne schließt sich der Fakter einer Gruppe von Reiselustigen an und nutzt den Schutz dieser Gruppe. Seine Tarnung läßt ihn mal als etwas dummen aber neugierigen, mal als klugen und belesenen Menschen erscheinen. Im Regelfall ohne Auftrag reisend, zieht es den Fakter zu allen Stätten Aventuriens, die ihm selbst von Interesse scheinen, sei es ein Treffen großer Staatsmänner oder ein Auftrag zum Auffinden einer Person, alle Aufträge nimmt der Fakter gerne an. Allerdings wird er bei Verhandlungen seine Tarnung aufrecht erhalten und eine angemessene Entlohnung verlangen.


Der Fakter ist kein Mensch, der viel von unbelegten Erzählungen hält, er glaubt oft nur das, was er selbst liest oder was ihm logisch erscheint. Dies erklärt auch seine ablehnende Haltung der Magie gegenüber, bleiben ihm die Techniken der arkanen Künste doch verschlossen.





Typische Zitate:


“Bitte erklärt mir diesen Zusammenhang genau.”


“Eure Schlußfolgerung entbehrt jedweder Grundlage, ist doch hinlänglich bekannt...”


“Sicher könnt Ihr mich umbringen, weil ich zuviel weiß, doch seid Ihr sicher, daß es nicht schon längst auch andere wissen ?”


“Mag sein, daß ich darüber etwas weiß, was würdet Ihr mir dafür geben ? Oder wißt Ihr zufällig etwas über ...”





Der Fakter bei Spielbeginn:





Voraussetzungen:


Mut: 12+


Klugheit: 12+


Neugier: 7+


Goldgier:7+


Aberglaube: 3-





Herkunft, Stand der Eltern:


1-3�
Unfrei�
Leibeigene�
�
4-10�
Arm�
Bauern, Fischer, Streuner�
�
11-15�
Mittelständig�
Handwerker, Händler�
�
16-19�
Reich�
Berater, Agenten�
�
20�
Adelig�
Verarmter Adel�
�



Waffen und Rüstung:


Der Fakter legt sehr starken Wert auf Beweglichkeit, weshalb er metallene Rüstungen kategorisch ablehnt. Außerdem zieht er keine Rüstung an, die ihm zu schwer erscheint (RS max. 2). Seine Rüstung beschränkt sich meist auf eine Einfache Lederkleidung und ein paar metallenen Unterarmschienen, die er unter einem Hemd versteckt.


Bei den Waffen verhält es sich ähnlich. Er kann mit den herkömmlichen Waffen nichts anfangen, trägt kein Schwert oder Degen sondern einen Kampfstab. Seine beiden Unterarmschienen allerdings sind Trickwaffen, die, sollte der Fakter in einen Kampf verwickelt werden, auf eine bestimmte Bewegung (Beugung der Hände nach unten) eine Klinge von 25cm hervorschießen lassen, die dem Gegner ähnlichen Schaden zufügen wie ein Dolch. Diese Waffen nennen die Fakter Fakterkralle.





Spezialitäten:


Der Fakter sammelt Informationen.


Dafür benötigt er eine hohe Klugheit, seine logische Sicht der Dinge gibt ihm einen Bonus von 2 auf seine MR.


Um herauszufinden, ob der Fakter aus einer Situation eine verwertbare Information erhalten hat (natürlich nur aus Situationen, die überhaupt wichtige Informationen bieten können, Meisterentscheid) wirft man einen W20:





1 - 10�
Keine Information oder nichts verstanden�
�
11 - 14�
Information verstanden aber keinen Wert beigemessen�
�
15 - 17�
Information verstanden, hat W6 ST Wert oder ist minder wichtig�
�
18�
Information verstanden, hat 2W6 ST Wert oder ist wichtig�
�
19�
Information verstanden, hat 2W6 Dukaten wert oder ist sehr wichtig�
�
20�
Information verstanden und ist so wichtig, daß sie gegen Gebot versteigert oder für 2W20 Dukaten verkauft werden kann, eine solche Information wird beim nächsten Gildentreffen an andere Fakter weitergegeben.�
�



Natürlich kann der Meister je nach Situation Erleichterungen auf diesen Wurf geben, immerhin sollte es einem Fakter sehr leicht fallen, z.B. aus einem Gespräch zwischen Amene Horas und seiner allerzwölfgöttlichsten Majestät sehr wichtige und damit lukrative Informationen zu gewinnen.





Spezielle Waffen des Fakters:


Fakterstab:


Preis: 30 Dukaten


Gewicht: 80 Unzen


Länge:


zusammengebaut 150cm


auseinander 2x 75cm


KK: -14


WV: 6/6


TP:


1W+2 (zusammengebaut)


1W+1 (pro Einzelstück)


BF:3 (zusammengebaut)


7 (pro Einzelstück, Einzelteile erhalten erst durch Zusammenbau Stabilität)





Fakterkralle:


Preis: 30 Dukaten


Gewicht: 80 Unzen


Länge: 0cm


KK: -16


WV: 1/0


TP: 1W+2


BF: 4





Fakter trägt standardmäßig zwei Stück, GE-Probe um nicht selbst TP zu bekommen





�
Die Talentwerte beim Start:


Kampftechniken (Steigern: max. 1 pro Stufe)�
Wissenstalente (Steigern: max. 3 pro Stufe)�
�
Raufen�
6�
Alchimie�
-4�
�
Boxen�
2�
Alte Sprachen�
-2�
�
Hruruzat�
-4�
Geographie�
0�
�
Ringen�
3�
Geschichtswissen�
-3�
�
Äxte und Beile�
2�
Götter und Kulte�
2�
�
Dolche�
5�
Kriegskunst�
-5�
�
Infanteriewaffen�
0�
Lesen / Schreiben�
5�
�
Linkshändig�
3�
Magiekunde�
-2�
�
Kettenwaffen�
-5�
Mechanik�
1�
�
Peitsche�
1�
Rechnen�
1�
�
Scharfe Hiebwaffen�
1�
Rechtskunde�
2�
�
Schwerter�
-1�
Sprachen Kennen�
2�
�
Speere und Stäbe�
5�
Staatskunst�
-2�
�
Stichwaffen�
1�
Sternkunde�
-5�
�
Stumpfe Hiebwaffen�
1�
�
�
�
Zweihänder�
-3�
Handwerk (Steigern: max. 2 pro Stufe)�
�
Lanzenreiten�
-3�
Abrichten�
-2�
�
Schußwaffen Bogen/Armbrust�
-2�
Boote Fahren�
-2�
�
Schußwaffen Schleuder�
0�
Fahrzeug Lenken�
2�
�
Schußwaffen Blasrohr�
-2�
Falschspiel�
6�
�
Wurfwaffen Wurfaxt -beil�
2�
Heilkunde, Gift�
3�
�
Wurfwaffen Wurfdolch -messer�
3�
Heilkunde, Krankheit�
3�
�
Wurfwaffen Wurfspeer�
5�
Heilkunde, Seele�
-1�
�
�
�
Heilkunde, Wunden�
3�
�
Körperliche Talente (Steigern: max. 2 pro Stufe)�
Holzbearbeitung�
0�
�
Akrobatik�
2�
Kochen�
0�
�
Fliegen�
-2�
Lederarbeiten�
2�
�
Gaukeleien�
3�
Malen / Zeichnen�
2�
�
Klettern�
3�
Musizieren�
3�
�
Körperbeherrschung�
4�
Schneidern�
2�
�
Reiten�
1�
Schlösser Knacken�
6�
�
Schleichen�
5�
Singen�
0�
�
Schwimmen�
1�
Taschendiebstahl�
2�
�
Selbstbeherrschung�
3�
Töpfern�
-2�
�
Sich verstecken�
4�
�
�
�
Tanzen�
3�
Intuitive Begabungen (Steigern: max. 1 pro Stufe)�
�
Zechen�
3�
Gefahreninstinkt�
3�
�
�
�
Glücksspiel�
3�
�
Gesellschaft (Steigern: max. 2 pro Stufe)�
Prophezeien�
-2�
�
Bekehren / Überzeugen�
4�
Sinnenschärfe�
4�
�
Betören�
2�
Stimmen Imitieren�
0�
�
Etikette�
-3�
�
�
�
Feilschen�
3�
�
�
�
Gassenwissen�
7�
�
�
�
Lehren�
-2�
�
�
�
Lügen�
4�
�
�
�
Menschenkenntnis�
4�
�
�
�
Schätzen�
3�
�
�
�
Sich verkleiden�
3�
�
�
�
�
�
�
�
�
Natur (Steigern: max. 2 pro Stufe)�
�
�
�
Fährtensuchen�
-2�
�
�
�
Fallenstellen�
-2�
�
�
�
Fesseln / Entfesseln�
2�
�
�
�
Fischen / Angeln�
-1�
�
�
�
Pflanzenkunde�
-2�
�
�
�
Orientierung�
1�
�
�
�
Tierkunde�
-2�
�
�
�
Wettervorhersage�
-2�
�
�
�
Wildnisleben�
-2�
�
�
�



