In Aventurien gibt es viele Arten von Menschen. Aber bisher wurden nur wenige als Helden in DSA-Werken vorgestellt. Diese kleine Ergänzung aventurischer Heldentypen soll dem Spieler noch eine größere Auswahl dessen geben, was Aventurien zu bieten hat. Hier sind:
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Der Barbar


In der Kneipe “Zum betrunkenen Seemann” ging es lustig zu. An der Theke standen lauter Leute und ließen sich mit Alkohol vollaufen, an den Tischen wurden rauhe Spielchen und Glücksspiele gemacht. Auf einmal öffnete sich die Tür und ein großer Mann trat ein. Sofort wurde es stiller. Der Mann trug eine riesige Axt in der Hand und schaute grimmig durch seine zerzausten Haare hinweg in die Schenke. Der Kerl mußte mindestens zwei Schritt hoch sein. Er machte noch einen Schritt in die Kneipe und kam schließlich völlig herein. Die Leute wichen ihm aus, hatten Angst vor ihm. Doch es gab einen, der so angetrunken war, daß er die miese Laune des neuen Gastes gar nicht bemerkte. “Hey du Dickwanst da hinten!” rief er dem Barbar zu. “Was willst du denn mit deiner Spielzeugaxt hier?”


Alle hielten den Atem an. Der Blick des Mannes verfinsterte sich noch mehr. Er trat auf den anderen zu. “Das werde ich dir zeigen, du Zwerg”, stieß der Riese hervor und spaltete den Tisch neben dem Kerl mit einem Hieb in zwei Teile. Dann versetzte er dem Mann eine Ohrfeige, der ihn an die Wand schleudern ließ. Der Riese schulterte seine Axt und verließ die Schenke und niemand versuchte ihn aufzuhalten.





Hintergrund


Der Barbar ist schon als kleines Kind verschleppt und zur Arbeit gezwungen worden und hat sich so eine unglaubliche Kraft angeeignet. Durch seinen Herrscher ist er zu einer Akademie gekommen. Nach dem Abschluß der Akademie ist dem Barbar vom Herrscher nur die Freiheit geschenkt worden. Außer der Freiheit und ein paar Sachen ist ihm nichts mitgegeben worden. Also durchstreift er jetzt das Land und sucht nach Abenteuern.


Die meisten Barbaren sind sehr weltfremd, da sie ja nur die Arbeit im Lager kennen. Sie trauen nicht jedem, da sie ihr ganzes Leben nur Sklavenhändler kennengelernt haben.





Die Rolle des Barbaren


Der Barbar versteckt seine Gefühle vor Fremden, weil er ja bis jetzt nur Haß kennt. Er weiß nicht, wie ein Mensch darauf reagiert, wenn er ihm z.B. Vertrauen entgegenbringt. 


Spielen Sie ihren Barbar als ständig mißtrauisch und vorsichtig, der erst viermal nach dem Preis fragt, ehe er das Stück kauft. Ähnlich wie der Streuner ist der Barbar immer auf der Hut, nicht von irgend einem dahergelaufenen Dreckskerl übers Ohr gehauen zu werden, und wenn er ihn dabei erwischt, sollte man besser nicht in dessen Haut stecken...





Der Barbar bei Spielbeginn


Voraussetzungen:


MU: 13+


KK: 14+


AG: 5+


JZ: 5-


GG: 3-





Haarfarbe:


1-6�
9-14�
15-19�
20�
�
d.blond�
schwarz�
braun�
blond�
�



Herkunft, Stand der Eltern:


Da der Barbar in jungen Jahren verschleppt wurde, weiß er nichts von seinen Eltern.





Körpergröße: 1,69m +2W20 (171-208 cm)


Gewicht: Größe -100 kg


LE: 35





Zitate:


“Komm doch her du Würstchen, ich zerquetsche dich wie eine Laus!”


(Die Ärmel hochkrempelnd) “Würdest du das bitte wiederholen?”


(Nach einem Kampf) “Und wann kommen die Gegner...?”











Kleidung und Waffen:


Der Barbar trägt so ziemlich alles, was ihm in die Finger kommt; vom Kartoffelsack bis zur erbeuteten Kriegerrüstung. Auch bei Waffen ist er nicht wählerisch, er bevorzugt jedoch schwere Waffen, wie Barbarenschwert oder -streitaxt. Schlanke Stichwaffen, wie Rapier und Degen verabscheut er. Auch würde er nie Schilde oder ähnliche Parierwaffen  benutzen. Barbaren empfinden es als “unwürdig”, Fernwaffen zu benutzen, würden also niemals Bögen oder ähnliche Fernwaffen im Kampf einsetzen.





Ausgestaltung der Talente:


Je nachdem, aus welcher Gegend der Barbar stammt, sollten Sie die Kampfwerte und die anderen Talente dementsprechend modifizieren. 





Der Räuber


Es ist ein schöner Tag im Praios, die Vögel zwitschern und frohen Mutes zieht Algan, ein junger Bürger aus Greifenfurt, seines Weges am Waldrand entlang. Nur bewaffnet mit seinem Wanderstock und einem Dolch, den er unter dem Umhang verbirgt, betrachtet der junge Kämpe voller Seelenruhe die Umgebung. Kein anderer Mensch ist in der Nähe. Plötzlich springt aus einem Gebüsch ein in zerfetze Lumpen gehüllter Mann. Er hält einen Säbel in der Hand und grinst der verwirrten Algan offen an. “Was wollt ihr?” fragt der Junge ängstlich. “Och, nichts Größeres”, erwidert der Unbekannte. “Nur deine gesamte Barschaft und alles, was du auf dem Leibe trägst!” “Du Räuber!” ruft Algan wütend und wirft sich dem Fremden mutig entgegen. Doch er kann nichts gegen diesen erfahrenen Kämpfer unternehmen, bald liegt er nackt und gefesselt im Graben und vor ihm steht ein in prächtige Sachen gehüllter Mann. Er grinst Algan an. “Habt Dank, edler Herr.” Er zieht den Hut und ist mit einem Satz im Wald verschwunden.





Hintergrund


Nicht überall in Aventurien wachsen junge Personen in reichen Familien auf, manchmal ist das Leben dort so hart, daß die Kinder entweder in jungem Alter ausgesetzt und woanders aufgenommen wurden, oder sie später, als junge Männer, aus der Familie ausgestoßen wurden. Solche Leute sind harte und abgebrühte Personen, hinterhältig und mißtrauisch. Wenn Sie eine solche Figur spielen, aber keinen Streuner nehmen wollen, ist der Räuber ideal für Sie. 


Der Räuber kann viele verschiedene Kindheiten durchgemacht haben (s.o.), er kann aber auch aus einer reichen Familie kommen und sich abgesetzt haben, weil es ihm zu langweilig wurde, oder aber konnte er auch früher ein Taschendieb, Betrüger oder Falschspieler gewesen sein und nun entweder diese Berufe aufgibt und sich auf (mehr oder weniger) ehrliche Weise sein Brot verdient oder sich auf Überfälle spezialisiert. 


Räuber sind abenteuerdurstige Menschen, neigen aber auch zu unvermittelten Wutausbrüchen und leiden meist unter Selbstüberschätzung und Goldgier. Auf jeden Fall stellen sie keine lästigen Fragen, wenn sie jemand zu einem gefährlichen Auftrag anheuern will, natürlich nehmen sie nur an, wenn sie eine befriedigende Antwort auf die Frage “Was springt denn dabei für mich ‘raus?” bekommen haben...





Die Rolle des Räubers


Räuber sind sehr eigenwillige und widerspenstige Leute, wenn Sie einen sanften Helden erschaffen wollen, ist dies sicher nicht der richtige Typ. Aber er ist mißtrauisch und manchmal auch sehr gerissen.


Einen Räuber als Held zu spielen ist sicher keine allzu schwere Aufgabe. Abgesehen von dem gierigen, mordlüsternden, erbarmungslosen und dummen Typ gibt es sicher auch solche, die eher höflich und dafür schlauer sind (wenn sie solch einen Typ spielen wollen, modifizieren Sie entsprechend die Talent-Startwerte). Selbst ehrenhafte Bürger können zu Räubern werden, wenn eine Hungersnot hereinbricht...


Wenn sich ein Räuber erst einmal einer Heldengruppe angeschlossen hat, wird das sicher eine Freundschaft auf Lebenszeit, wenn nicht etwas äußerst Frevelhaftes dazwischen kommt. (z.B. Betrug beim Kartenspiel...)





Der Räuber bei Spielbeginn


Voraussetzungen:


Mut: 13+


Intuition: 11+


Goldgier: 4+


Jähzorn: 7+





Herkunft, Stand der Eltern (W20):


1-7�
unbekannt�
            ?�
�
8-13�
arm�
Bettler, Räuber, Tagelöhner�
�
14-18�
mittelständisch�
Bürger, Streuner, Diebe�
�
19�
reich�
Gaukler, Spieler�
�
20�
sehr reich�
Kaufleute (meist dann entlaufen)�
�



Haarfarbe (W20):


1-5�
6-10�
11�
12-16�
17-20�
�
schwarz�
blond�
weiß-blond�
h.braun�
d.braun�
�



Körpergröße:  1,57m+2W20 (159-197 cm)


Gewicht:  Größe-110 kg


LE:  30





Zitate:


“Geld oder Leben!”


“Her mit den Moneten!”


“Würdet ihr bitte so freundlich sein und mir ihr Geld ausliefern? Danke, sehr freundlich!”


“Oh, nein! Nicht schon wieder so ein armer Schlucker!”





Kleidung und Waffen:


Den Räubern ist es ziemlich egal, was sie am Leibe tragen, sei es ein Kartoffelsack oder ein zerschlissener Umhang. Auch ihre Körperpflege wird sehr vernachlässigt, was dazu führt, daß man die meisten Räuber schon riecht, bevor sie überhaupt auftauchen... Natürlich ziehen die Räuber auch erbeutete Kleidung an, doch nach dem nächsten Überfall oder der nächsten Nacht im Stroh ist alles wieder zerrissen und neue Sachen müssen heran.


Als Waffen bevorzugen die Räuber Säbel und Entermesser, aber auch Schwerter tragen sie gerne. Rüstungen empfinden Räuber als lästig, doch sie ziehen auch schon mal eine Lederrüstung an, wenn auch nur, um ihre Opfer einzuschüchtern. 


Daß junge Räuber schnell zu viel Geld kommen, ist nicht verwunderlich, es gibt aber auch solche, die für lebenslang hinter Gitter kommen oder gar hingerichtet werden. Es bleibt also anzuzweifeln, ob es sinnvoll wäre, als junger Kämpe noch weiter der Leidenschaft zu frönen.





Besonderheiten:


Ähnlich wie der Streuner erhält der Räuber einen Bonus von +2 auf seine Magieresistenz, wegen seiner Verschlagenheit und Mißtrauen.





Ausgestaltung der Talente:


Es soll ja auch ehrenhafte Räuber in Aventurien geben, die ab und zu nur Leute überfallen, wenn sie Geld brauchen. Wenn Sie solch einen Helden spielen wollen, nehmen Sie die Werte eines Streuners oder eines Kriegers (andere Heldentypen gehen notfalls auch) und modifizieren Sie die entsprechenden Talente (Natur +, Gesellschaft -, Handwerk +, Wissen -, Intuitive +).





Der Samurai


Ein sonniger Tag. Der Wagenzug des reichen Kaufmanns zieht langsam seinen Weg am einsamen Wald entlang. Vier Wagen zählt die Kolonne und vor jeden sind zwei Pferde gespannt.


Plötzlich springen sechs bewaffnete und maskierte Leute aus dem Wald und stellen sich dem Zug entgegen. Die Pferde beginnen zu scheuen und die Kutscher halten erschrocken an. “Geld her”, fordert der erste Räuber mit rauher Stimme. “Oder man wird nie wieder etwas von euch hören!” Auf einmal rumort es im zweiten Wagen. “Was ist denn da los?” hört man eine Stimme und kurz darauf springen drei Männer aus dem Wagen. Sie sind in einen Hartholzharnisch gekleidet, an ihrer Seite baumelt ein Tuzakmesser. “So ist das also”, sagt einer der drei, und sie ziehen ihre Waffen und stellen die Wegelagerer zum Kampf.


Nachdem sie drei von ihnen getötet haben, flüchten die anderen und die Männer steigen wieder in die Wagen und der Treck fährt weiter.





Hintergrund 


Die Samurai sind “Nivesische Krieger”. Sie sind jedoch nicht in den nivesischen Steppen, sondern in Städten aufgewachsen. Vor vielen Tausend Jahren sind Nivesen aus ihrer Heimat im Norden Aventuriens ausgewandert. Bis Maraskan sind sie vorgedrungen, wo sie fortan lebten.


Die meisten Samurai werden schon als Kinder in Tempeln in die hohe Kriegskunst eingeweiht. Gehorsamkeit und Aufopferung für ihre Philosophie sind Ziel dieser harten Prüfung.





Die Rolle des Samurai


Ein Samurai ist stets wachsam und aufmerksam. Seine wahren Gefühle und Meinungen verbirgt er vor anderen Menschen. Er achtet auf seinen Ehrenkodex, daß er keinen Menschen (oder ein sonstiges Lebewesen) hinterrücks angreifen darf. Feigheit und Niederlagen kennt ein Samurai nicht. Er würde sich eher selbst umbringen, als in einem Zweikampf schmählich zu verlieren. 





Der Samurai bei Spielbeginn


Voraussetzungen:


MU: 13+


GE: 13+


KK: 12+


GG: 4-





Herkunft, Stand der Eltern (W20):


1�
unfrei�
Leibeigene�
�
2-3�
arm�
Bauern, Söldner�
�
4-15�
mittelständisch�
Gardisten�
�
16-19�
reich�
Samurai�
�
20�
reich�
Samurai-Großmeister�
�



Haarfarbe:


1-4�
5-10�
11-13�
14�
15-20�
�
grau�
braun�
schwarz�
rot�
d.blond�
�



Körpergröße: 1,56m +2W20 (158-196 cm)


Gewicht: Größe -110 kg





Zitate:


“Wie kannst du nur mit dieser Kreatur kämpfen, sie ist es noch nicht einmal wert, angesehen zu werden!”


“Stellt euch, werter Herr Straßenräuber, und macht eure Rechnung mit dem Himmel.”


(Die Klinge ziehend) “Na, dann zeig mir mal, was du drauf hast, Bursche...”





Kleidung und Waffen:


Rüstungen tragen die Samurai fast gar nicht. Nur der maraskanische Hartholzharnisch und der dazugehörige Lederhelm ist wie gemacht für sie.


Als Waffen bevorzugt der Samurai Schwerter. Er ist jedoch auch privilegiert, Zweihänder zu tragen und zu benutzen. Die meisten Samurai kämpfen mit einem Tuzakmesser. Dies ist auch die traditionelle Waffe der Samurai. Aber auch sind die Krieger mit jeglicher Art von Bögen vertraut.





Besonderheiten:


Da Samurai schon früh zum rechten Weg geleitet wurden, werden sie sich auch nicht so schnell umgewöhnen und erhalten daher einen Bonus von +1 auf ihre Magieresistenz.





Ausgestaltung der Talente:


Wie sie sicherlich schon festgestellt haben, ist der “normale” Samurai nicht besonders überragend in Gesellschaftstalenten. Kommt Ihr Samurai aus höheren Familien, heben Sie diese ein wenig an und senken dafür einige Naturtalente.





Der Schmuggler


Es herrscht tiefschwarze Nacht. Das Madamal steht hoch und voll am Himmel. Vor einem kleinen See hebt sich die Silhouette einer verfallenen Hütte hervor. Plötzlich raschelt es im Gebüsch und kurz darauf tritt eine Gestalt aus dem Dunkel, die sich immer wieder mißtrauisch umsieht. Langsam nähert sich die Person der Hütte und bleibt schließlich vor ihr stehen. Nach einer Weile kommt eine weitere Person zu der Stelle, wo die erste wartet. Sie trägt ein kleines Päckchen unter dem Arm. 


“Hast du sie?” fragt der erste leise.


“Ja”, antwortet der zweite, man hört an der Stimme, daß es eine Frau ist, “vier Stück.”


“Gut, hier ist das Geld - 40 Dukaten!”


“Vielen Dank!” “Ich habe zu danken, mit dieser Beute mache ich hier 200 Prozent Gewinn, aber riskant ist es natürlich.” “Ich wünsch’ dir viel Glück!” “Danke, ich dir auch!”


Damit gehen die beiden Personen wieder auseinander und entfernen sich in entgegengesetzte Richtungen und kurz darauf ist alles wieder so still wie vorher.





Hintergrund


Schmuggler sind sehr gerissene und geldgierige Menschen, die ihr Geld damit verdienen, indem sie sich Material aus anderen Gebieten beschaffen, in denen es billiger ist als in ihren, ohne natürlich Zoll zu bezahlen. Dann können sie das Material auf (mehr oder weniger) ehrliche Weise in ihrem Land wieder verkaufen, wobei sie natürlich beträchtlichen Gewinn machen. Solche gerissene Kerle gibt es in ganz Aventurien.


Es gibt sicherlich aber auch Schmuggler, die man wohl eher mit dem Begriff “Händler” bezeichnen sollte, und sie selber tun es auch. Denn sie transportieren nur z.B. Tiere durch die Länder, zahlen überall ehrenhaft Zoll und gebühren und betrügen nur manchmal. Gewinn machen sie so trotzdem noch, wenn auch nicht so viel wie bei der unehrlichen Methode. Allerdings ist die Chance, im Kerker zu landen, wesentlich geringer...





Die Rolle des Schmugglers


Ein Schmuggler ist eine sehr spielerfreundliche Figur. Spielen Sie ihn, wenn er nicht gerade Geschäfte macht, wie einen normalen aventurischen Bürger, der sich öfters durch sein vorlautes Mundwerk und sein überstürztes Handeln in ungemütliche Situationen bringt. 


Spielen Sie ihn abenteuerlustig, ein wenig mißtrauisch und immer darauf bedacht, nicht selber betrogen zu werden. Wenn er in eine Schenke kommt, überkommt den Schmuggler nicht selten der Wunsch, das eine oder andere Geschäft abzuwickeln oder einem reichen Kaufmann sein Vermögen abzuluchsen. Wenn ein Schmuggler auf Abenteuerfahrt geht, hat er meistens zwei Anlässe:


1. Geschäfte in anderen Gegenden zu machen


2. andere Gegenden und Leute kennenzulernen.


Manchmal kommt dann da noch der pure Abenteuersinn dazu, aber meistens bliebt es nur bei obengenannten Gründen.





Der Schmuggler bei Spielbeginn


Voraussetzungen:


Mut: 13+


Klugheit: 11+


Goldgier: 5+





Herkunft, Stand der Eltern:


1 – 4�
unfrei�
Sklaven, Verbrecher�
�
5-10�
arm�
Bürger, Bauern, Krämer�
�
11-18�
mittelst.�
Bürger, Händler, fahrende Kaufleute�
�
19 – 20�
reich�
Fürsten,  reiche Bürger�
�
--�
adelig�
�
�



Haarfarbe:


1-5�
6-8�
9-14�
15-19�
20�
�
blond�
rot�
braun�
schwarz�
albino�
�



Körpergröße:  1,67m+4W6 (170 - 191 cm)


Gewicht: Größe - 100 kg


Lebensenergie: 30





Zitate:


“...Damals, als wir mit zwanzig Meharis die Khom durchquert haben...”


“Was?! 10 Heller Zoll nur für eine Ladung Korn?”


“Und als dann noch ein Heer ausgehungerter Wölfe über uns herfiel, waren wir so gut wie verloren, wenn ich nicht...”


Grübeln “Hm... Und nur zwei Dukaten sagt ihr?”





Kleidung und Waffen:


Eigentlich kleiden sich Schmuggler in alles, was sie haben oder bekommen können, meist eher schlichte Kleider und Mäntel, da schwere Klamotten bei ihren nächtlichen Geschäften eher hinderlich sind. Natürlich ziehen reiche Schmuggler sich auch schon einmal samtene Sachen an, aber nur, wenn sie in der Nähe von Menschen sind und angeben wollen.


Als Waffen bevorzugen die Schmuggler kleine Dolche , die leicht zu haben sind und nicht behindern. Im Kampf auf Leben und Tod aber wählen die Schmuggler am liebsten schlanke Stichwaffen wie Florett, Rapier oder Degen, aber auch Äxte nehmen sie gerne.





Besonderheiten:


Schmuggler kennen den Begriff “nachgeben” nicht. Wenn sie etwas angefangen haben, führen sie es auch zu Ende, egal wie gut oder schlecht es ist. Diese Dickköpfigkeit verleiht ihnen einen Bonus von +1 auf ihre Magieresistenz. 





Ausgestaltung der Talente:


Bei Schmugglern, die aus der Wildnis oder aus feinen Familien kommen, sollten Sie dementsprechend die Natur- bzw. Gesellschaftstalente modifizieren. 





Der Wandergeselle


Ein schöner sonniger Tag. Auf seinem Weg nach Prem marschiert Lares, ein junger Mann aus einem kleinen Dorf, durch die Wälder, betrachtet hie und da die Pflanzen und kommt schnell voran. Plötzlich springt aus einem Gebüsch vor ihm eine junge Frau mit einer Axt in der Hand. Gleichzeitig nähert sich von hinten ein Mann mit einem Säbel. 


“Was wollt ihr?” ruft Lares mutig. “Dein Geld!” erwidert der Mann dreckig lachend. “Was denn sonst?” “Das müßt ihr euch schon erkämpfen!” ruft Lares und schon verwandelt sich sein Wanderstab in einen Stockdegen. Ein verbissener Kampf entbrennt und schließlich bekommt Lares die Oberhand über die unerfahrener Kämpfer. Als er dem Mann schließlich die Klinge in die Brust rammt und dieser blutüberströmt zusammenbricht, flieht die junge Frau in die Wälder. “Ha! Diebesgesindel!” ruft Lares hinter ihr her und geht weiter seines Weges, um in der nächsten Schenke von seinem Erlebnis zu erzählen.





Hintergrund:


Wandergesellen sind abenteuerlustige Menschen, sie kommen meist aus armen, selten aus reicheren Familien und haben diese verlassen, um Aventurien mit seinen Ländern und Leuten kennenzulernen. Nicht selten entwickelt er dabei einen ausgebrochenen “Heißhunger” auf Abenteuer und er macht sich auf die Suche nach solchen. 


Auf jeden Fall sind sie immer bereit, wenn sie jemand fragt, ob sie den einen oder anderen gefährlichen Auftrag übernehmen können. 





Die Rolle des Wandergesellen:


Der Wandergeselle ist ein äußerst anpassungsfähiger Mensch, ihm macht es nichts aus, wenn er eine Nacht im Stroh verbringen muß oder gar einen oder mehrere Tage nichts zu essen bekommt. Er fügt sich seinem Schicksal und vertraut auf die Götter.


Der Wandergeselle ist einer der am einfachsten zu spielenden Heldentypen. Er ist im Grunde nichts weiter als ein normalaventurischer Bürger, der auf der Suche nach Abenteuern ist. Um ihn zu spielen, muß man seinem Held nur eine übergroße Portion Abenteuerlust geben und fertig ist er. Allerdings wird er sich (wenn er in der Wildnis aufgewachsen ist) nicht gerne in großen Städten aufhalten und andersherum. 


Geben Sie ihrem Helden eine individuelle Vorgeschichte und er kann sofort ins Heldenleben starten.


Wichtig ist, daß Sie öfter mal auf Worte Geweihter oder Götter zurückgreifen, denn ein Wandergeselle hat einen starken Glauben an die Zwölfgötter.


Der Heldentyp “Der Wandergeselle” eignet sich besonders gut für Anfänger, aber auch Fortgeschrittene Spieler des “Schwarzen Auges” werden diesen flexiblen und sympathischen Typ sicher zu schätzen wissen.





Der Wandergeselle bei Spielbeginn





Voraussetzungen:


Mut: 12+


Neugier: 7+


Aberglaube: 4+





Herkunft, Stand der Eltern:


1-5�
unfrei�
Sklaven, Leibeigene�
�
6-10�
arm�
Bauern, Tagelöhner, Fahrende�
�
11-18�
mittelst.�
Bauern, Bürger, Handwerker�
�
19-20�
reich�
Kaufleute, hohe Beamte�
�



Haarfarbe:


1-7�
8-12�
13-14�
15-19�
20�
�
blond�
schwarz�
rot�
braun�
Albino�
�



Körpergröße: 1,58m + 2W6 + W20 (161 - 190 cm)


Gewicht: Größe - 110 kg


Lebensenergie: 30





Zitate:


“Sollten wir nicht lieber zu Rondra beten, bevor wir...”


“Nun laßt uns schon in die Höhle gehen, ich weiß gar nicht, warum ihr zögert!”


“Die Zwölfgötter stehen uns bei!”





Kleidung und Waffen:


In der Kleidung ist der Wandergeselle nicht wählerisch, er zieht an, was er gerade findet oder was ihm die Natur bietet. Rüstungen findet er hinderlich, ab RS: 2 behindert ihn jegliche Rüstung um einen Punkt mehr, als sie schützt. 


Waffen sind dem Wandergesellen auch ziemlich egal, aber wenn er kämpfen muß, bevorzugt er Speere oder Stäbe oder auch Dolche. Meistens kämpft er jedoch lieber mit seinen Fäusten.





Besonderheiten:


Der Wandergeselle ist spieltechnisch in keiner Weise bevor- oder benachteiligt.





Ausgestaltung der Talente:


Ein Wandergeselle kann sich im Laufe seines Heldenlebens zu vielem entwickeln: Zu einem Krieger, Söldner, Jäger, Gaukler, Streuner, und so weiter. Wenn Sie sich im Laufe des Spiels für einen dieser Heldentypen entscheiden und meinen, Ihr Held solle nun solch ein Typ werden, modifizieren Sie dementsprechend die Talente.








Talent-Startwerte








© by Christoph Eikmeier





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











