Heldenerschaffung

1) Die guten Eigenschaften:


Entweder man nimmt 8 W6, addiert 7 zu jedem Würfelergebnis dazu und nimmt den schlechtesten Wurf raus, oder man nimmt 7 W6, würfelt 1 und 2 noch einmal (der ist von mir, was sonst ()und addiert ebenfalls zu jedem Würfelergebnis 7 dazu. Schon hat man die 7 guten Eigenschaften.

2) Die schlechten Eigenschaften:


Hier nimmt man ohne Diskussion 7 W6 und addiert 1 zu jedem Würfelergebnis dazu.

So erhält man für die guten Eigenschaften Werte von 8 (Würg!) bis 13 (Cool!) und für die schlechten Eigenschaften Werte von 2 (ich hab keine Angst) bis 7 (Wo ist der nächste Weg nach Havena?).

Trotz der fast kompletten Automatisierung des Charakterbogens, braucht man dennoch Papier und Bleistift um ein paar Dinge bei der Erschaffung nieder zuschreiben. Wie z.B. die Eigenschaften.

Gute E
Kürzel
Schlechte E
Kürzel

Mut
MU
Aberglaube
AG

Klugheit
KL
Höhenangst
HA

Intuition
IN
Raumangst
RA

Charisma
CH
Totenangst
TA

Fingerfertigkeit
FF
Neugier
NG

Gewandtheit
GE
Goldgier
GG

Körperkraft
KK
Jähzorn
JZ

Die Werte sind frei verteilbar auf die Eigenschaften. Nun kann man sie noch modifizieren: für jede gute Eigenschaft die man um 1 erhöht muß man ebenfalls eine schlechte um 2, oder zwei schlechte um 1 erhöhen. Das gleiche gilt natürlich auch in umgekehrter Reihenfolge; für die Erhebung einer schlechten um 1, kann man eine gute um 2 oder zwei gute um 1 erhöhen. Das wird dann wichtig wenn man eine spezielle Rasse und/ oder Klasse spielen möchte die bestimmte Voraussetzungen hat. Manche Rassen/ Klassen haben für den Anfang eine schlechte Eigenschaft auf 8, da man maximal 7 Würfeln kann, muß man also hier die schlechte „künstlich“ nach obigen Muster erheben. Wichtig ist noch zu erwähnen, daß jede Eigenschaft nur einmal bei der Entstehung erhoben bzw. gesenkt werden kann. Der Vorteil ist natürlich das man bei den guten Eigenschaften auf Werte von 15 kommen kann, nicht schlecht für einen Anfänger was? Sollte es vorn und hinten nicht hinkommen mit der Zuordnung, weil man zu oft hin und her mauscheln muß, gibt es nur zwei Möglichkeiten:

a) noch einmal Würfeln

b) 0174 / 814 20 64 anrufen (
3) Der Helden Geburtstag wird nach folgender Tabelle ausgewürfelt:

Tabelle Geburtstag

W20:

W6:



1
2
3
4
5
6

1-4
1. Monatsfünftel
1.
2.
3.
4.
5.
6.
Tag des Monats

5-8
2. Monatsfünftel
7.
8.
9.
10.
11.
12.
Tag des Monats

9-12
3. Monatsfünftel
13. 
14.
15.
16.
17.
18.
Tag des Monats

13-16
4. Monatsfünftel
19.
20.
21.
22.
23. 
24.
Tag des Monats

17-20
5. Monatsfünftel
25.
26.
27.
28.
29.
30.
Tag des Monats

Tabelle Geburtsmonat

W20
Monat
W20
Monat
1,2
Praios (Juli)
12
Firun (Januar)
3,4
Rondra (August)
13
Tsa( Februar)
5,6
Efferd (September)
14,15,16
Phex (März)
7,8
Travia (Oktober)
17
Peraine (April)
9,10
Boron (November)
18
Ingerimm (Mai)
11
Hesinde (Dezember)
19,20
Rahja(Juni)
Göttergeschenke:
Praios:
Mut +1
Rondra: 
Talent »Schwerter« +1
Efferd:
Talente »Schwimmen« und »Boote Fahren« +1
Travia:
Intuition +1
Boron:
Talent »Menschenkenntnis« +1
Hesinde:
Talent »Alchimie« +1
Firun:
Talente »Fährtensuchen« u. »Schußwaffen« +1
Tsa:
Charisma +1
Phex:
Talente »Taschendiebstahl« u. »Schleichen« +1
Peraine:
Talent »Heilkunde Krankheiten u. Wunden« +1
Ingerimm:
Talent »Stumpfe Hiebwaffen« +1
Rahja:
Talente »Betören, Tanzen« u. »Musizieren« +1
Jeder Held egal welcher Herkunft oder welchen Glaubens, erhält diese Vorzüge von den Göttern, auch wenn sie nicht zu seinem Glauben gehören. Das Geburtsjahr ist 20 – Alter, weil wir 20 nach Hal (kurz 20 Hal) spielen, bzw. dort anfangen.

4) Bewegung:


hier gibt es die Unterscheidung zwischen schnellen und langsamen Humanoiden. Als Faustregel gilt für schnelle = 8 – BE (Behinderung durch Rüstung) = Höchstgeschwindigkeit in m/s (oder Schritt/ s) und für langsame = 5 – BE (Behinderung durch Rüstung) = Höchstgeschwindigkeit in m/s (oder Schritt/ s). Für je 200 Unzen über maximaler Traglast gibt es noch mal BE +1. Die maximale Traglast ist KK x 100.

5) Talente:

Bei der Erschaffung erhält man 30 Steigerungsversuche, die man in 10 und 20 aufteilt. Mit den 10 versucht man die klassenspezifischen Werte zu erheben, die restlichen 20 sind frei verteilbar (versuchsweise).

Die Steigerung verläuft folgender Weise: bis zu einem Talentwert von 9, nimmt man 2 W6 und versucht mit der Summe der Augen den vorhandenen Wert zu übertreffen. Ab TAW 10 (meisterlich) nimmt man 3 W6. Optional haben wir erst nach erreichen von TAW 9 mit der Würfelei angefangen, und bei der Erschaffung schon gar nicht. Im Talentbogen steht welche Talente um wieviel Punkte pro Stufe erhoben werden können. Pro Talent hat man 3 Versuche zu Steigerung.

Beispiel:

EL GUTO hat noch 20 Versuche und würfelt nur 12en bzw. 18er und kann somit bis zu 20 Talente um eins erheben. Er ist halt n geiler Typ.

GURKENQUAST hat auch noch 20 Versuche, würfelt aber derart schlecht, daß er immer nur beim 3. Versuch ein Talent erheben kann. Pech denn er kann maximal 6 Talente um eins erheben (20 Versuche/ 3 pro Talent = 18 + Rest 2). Halt n looser.

6) Beim Stufenanstieg kann man eine gute Eigenschaft um 1 erheben und eine schlechte um 1 senken, zumindest kann man es versuchen (. Das läuft folgendermaßen: um die gute zu erheben, würfelt man mit dem W20 und das Ergebnis muß größer oder gleich dem momentanen Wert sein; um die schlechte zu senken nimmt man auch hier den W20 und versucht kleiner oder gleich dem momentanen Wert zu würfeln. Pro Stufe hat man je drei Versuche für die Verbesserung einer guten und einer schlechten Eigenschaft. Die Talente werden wie unter 5) beschrieben, erhoben. In der folgenden Tabelle habe ich hoffentlich alle Rassen/ Klassen mit den dazugehörigen Steigerungsversuchen für Talente und Zauberfertigkeiten.

Rasse
Nivese
Thorwaler
Novadi
Moha
Norbarde
Zwerg
Halbelf
Auelf
Waldelf

TAW
10+20
10+20
10+20
10+20
10+20
10+20
30
25
25

ZF
---
---
---
---
---
---
(20)
25
25

Rasse
Firnelf
Andere








TAW
25
10+20








ZF
25
---








Klasse
Jäger
Fährtensucher
Gaukler
Händler
Streuner
Dieb
Assassine
Krieger
Barbar

TAW
10+20
10+20
10+20
10+20
10+20
10+20
10+20
10+20
10+20

ZF
---
---
---
---
---
---
---
---
---

Klasse
Samurai
Tuareg
Waldläufer
Ritter
Magiedilettant
Druide
Schamane
Hexe
Barde

TAW
10+20
10+20
10+20
10+20
(30)
25
25
25
30

ZF
---
---
---
---
(30)
30
15
30
20

Klasse
Bogenschütze
Magier
Geode

(Zwerg)
Sharisad
Scharlatan
Schelm




TAW
10+20
20
25
30
25
30




ZF
---
50
25
21
20
20




Die Voraussetzungen um eine bestimmte Rasse/ Klasse zu spielen entnehmt ihr bitte der Exelltabelle (RasKlas). Wie man eine Rasse und Klasse Kombiniert ist im folgenden Beispiel zu sehen, die rot markierten Einträge gelten:

Rasse; Klasse
Thorwaler
Krieger

MU
11
12

KL



IN



CH



FF



GE
11
11

KK
12
12

AG
6 min 3


HA



RA
4+


TA



NG



GG



JZ

5+

MR Bonus
-2
+1

6 min 3 bedeutet, bei der Entstehung mindestens 6 und maximal zu senken bis 3, egal welche Stufe der Held hat, 5+ bedeutet 5 und höher, MR (Magieresistenz) Bonus = hier gilt der jeweils bessere Wert. Rassen und Klassen gibt es ja bei DSA nicht, dort heißt es Volk und Beruf (, aber wir halten uns an alt bewertes.

Nun noch etwas im allgemeinen bevor wir zu den magischen kommen. Die Waffen und Rüstungen wurden bereits überarbeitet und behalten ihre dortige Form. DSA hat es immer noch nicht geschafft in all den Jahren ein vernünftiges System zu entwickeln, aber mit Hilfe von H.S. und M.H. ist es mir gelungen die Sachen vernünftig aufzugliedern (. Die in der Exelltabelle unter RasKlas angegebenen Werte für LE Steigerung, AE Steigerung usw. haben ebenfalls Vorrang vor dem original Regelwerk wogegen die MAX AT/PA Werte nur optional sind.

Wie läuft das mit den Talenten? Es gibt 2 Unterschiede bei den Talenten. Zum einen die Kampftalente und zum anderen die Anderen. Es gibt einen AT und PA Basiswert auf den die Punkte aufgeteilt werden Bsp.: 
TAW Schwerter = 6


AT Basis = 8


PA Basis = 7

Der TAW kann jetzt auf beide verteilt werden, je 3 auf AT(11) und PA(10) oder 4/2 (12/9) etc.

„Ich hab ein Schwert das hat AT/PA –1/-2.“ Also das sind 3 negative Punkte, diese werde zuerst vom TAW abgezogen. In unserem Bsp. Bleiben dann noch 3 Punkte übrig die frei auf AT/PA verteilt werden können, also AT/PA (11/7) oder 8/10, oder 9/9 usw..

Fernkampftalente: Es gibt auch für den Fernkampf einen Basiswert, der TAW wird hier einfach dazu addiert.

Alle anderen Talente werden nach Eigenschaftsproben getestet, und der TAW gilt hier als Pool z.B. Reiten:


TAW Reiten 4


Probe (CH/ GE/ KK); der Held hat CH (11)/ GE(13)/ KK(12)


Erschwernis: Probe +1


1) TAW +/- Erschwernis, hier 4 – 1, bleiben 3 Punkte übrig


2) CH: W20 Wurf = 12, versiebt um 1 – mit einem der übrigen 3 TAW ausgleichen, bleiben 2


3) GE: W20 Wurf = 15, versiebt um 2 – im Pool sind noch 2, ausgeglichen!


4) KK: W20 Wurf = 5, bestanden

Insgesamt wurde die Probe bestanden. Und so läuft es auch mit den Zauberfertigkeiten. Wichtig ist die Proben nacheinander zu würfeln und bei Bedarf sofort ausgleichen, man darf nur mit dem TAW ausgleichen d.h. hätte der W20 bei der CH Probe eine 1 gezeigt, hat man zwar die Teilprobe um +10 geschafft, aber diese 10 Punkte dürfen nicht mit anderen Teilproben verrechnet werden.

Und nun zur Magie. Im folgenden erhaltet ihr die magischen Helden ( mit einer Kurzbeschreibung und den dazugehörigen Spells. Was nicht dabei ist, sind die Rituale, Tänze und Akademien der Magier das würde speichermäßig die Grenzen für Email sprengen da alles eingescannt werden müßte und bla bla... Wenn ihr n Magier spielen wollt, oder die Rituale usw. braucht schickt mir eine Email mit eurem Wunsch ich werde die Seite(n) dann einscannen und sie euch schicken. Die Magierakademien sind nach den Überschriften, wie im Zauberbuch (Exelltabelle Zauber) gegliedert.

Der Magier bei Spielbeginn
Voraussetzungen: Klugkeit: 13+ Charisma: 12+ Neugier: 6+ Aberglaube: höchstens 4
Herkunft, Stand der Eltern (W20):
1 - 4 
arm
verwaist, durch Stipendium zur Akademie gekommen oder aus einer Elf-Mensch-Verbindung
5-13
mittelst.
Kinder von Handwerkern, reisenden Magiern oder einfachen Geweihten
15-19
reich
Kinder von hohen Geweihten, bekannten Magiern oder reichen Kaufleuten
20
adlig
Kinder des Landadels. Als Magier sind sie von der Erbfolge ausgeschlossen und dürfen kein Lehen übernehmen.
Haarfarbe (W20):
1-7
8-10
11-12
13-15
16-17
18-19
20
schwarz
braun
rot
dkl'blond
m'blond
 h'blond
albino
Körpergröße: 160 + W20 + 3W6 (164-198 Halbfinger/cm) Gewicht: Größe - 110 Stein/kg
Lebensenergie: 25 Astralenergie: 30; Zauber-Grundkenntnisse: je nach Akademie

Der Scharlatan bei Spielbeginn

Voraussetzungen: Klugheit: 12+ Charisma: 13+ Fingerfertigkeit: 12+ Neugier: 6+ Aberglaube: höchstens 4
Herkunft, Stand der Eltern (W20):
1 — 2
unbekannt
Eltern entflohene Sklaven oder Leibeigene; Findelkind, Waise
3 — 7
arm
Eltern wenig erfolgreiche Gaukler, Streuner oder Söldner, bisweilen auch Schelme; als Kind ausgerissen oder von armen Dörflern in die Obhut des Fahrenden Volkes gegeben
8 — 18
mittelst.
Eltern angesehene Gaukler, Schausteller oder ebenfalls Jahrmarktszauberer; als Eleve wegen mangelnder Fähigkeiten von der Akademie verwiesen oder freiwillig ab​gehauen
19 — 20
reich
Eltern Hofartisten, Magier oder Kaufleute (in letzterem Fall meist von zu Hause ausgebüxt)
Haarfarbe:
Hier haben Sie freie Auswahl, da die meisten Jahrmarktszauberer
ihre Haare ohnehin wild färben.
Körpergröße: 1,65 + W20 + W6 (167—191 Halbfinger/cm) Gewicht: Größe - 110 Stein
Lebensenergie: 25 Astralenergie: 25
Zauber Grundkenntnisse: APPLICATUS..., AUREOLUS..., AURIS NASUS..., DUPLICATUS..., HARMLOSE GESTALT, LUCIFERI..., MENETEKEL..., OHNE KAMM..., REFLECTIMAGO..., CHARISMA PERSÖNLICHKEIT (selbst)..., VOCOLIMBO..., VOGELZWIT​SCHERN..., WEIHRAUCH...
Der Magiedilettant bei Spielbeginn
Legen Sie zuerst fest, welchen Heldentyp Ihr Magieamateur eigentlich verkörpert: Nur ein Barde, Gaukler, Jäger, Medicus, Norbarde, Novadi, Seefahrer, Streuner, Thorwaler oder Skalde können diesen Weg einschlagen. Bei allen anderen Heldentypen wurde die Kraft entweder frühzeitig entdeckt und ausgebildet (die in diesem Heft vorgestellten Helden), oder durch den Umgang mit zu viel Eisen für immer ruiniert (Amazone, Krieger, Söldner). Der ursprüngliche Heldentyp (eventuell modifiziert nach Herkunft) bestimmt auch das Aussehen des Helden (Haarfarbe, Größe etc.) Zusätzlich zu den Startbedingungen des jeweiligen Heldentyps muß der Magiedilettant noch KL: 10, IN: 13 und AG: 6 oder jeweils mehr aufweisen. Er darf nicht adlig oder wohlhabend sein (in diesem Falle wäre das magische Talent mit Sicherheit entdeckt worden, da viele Eltern zu recht stolz auf einen "Magier in der Familie" sind).
Magiedilettanten besitzen zu Spielbeginn eine Lebensenergie von 30 Punkten und eine Astralenergie von 1W6+3 Punkten. Eine weitere wichtige Frage ist, ob sich der Held überhaupt seiner magischen Kräfte bewußt ist. Dazu würfeln sie mit dem W20: Bei einem Resultat von 16 — 20 weiß der Magiedilettant überhaupt nichts von seiner Gabe, sondern hat bestenfalls eine vage Ahnung, daß er verflucht oder gesegnet ist. Oftmals bedarf es eines besonderen, einschneidenden Ereignisses, damit sich sein Geist für die Kraft öffnet (die Entdeckung der Zauberfähigkeit stellt ein Erlebnis dar, das wunderbare Möglichkeiten zum Rollenspiel bietet). Egal, ob der Magieamateur sich seiner Kräfte bewußt ist oder nicht, würfeln Sie jetzt bereits aus, über welche Fähigkeiten er verfügt (oder verfügen wird):
W20
Resultat
1
Held verfügt über drei Zauber aus der folgenden Liste und kann seine AE f ür einen Schutzgeist und das Magische Meisterhandwerk einsetzen.
2 — 6
Wie oben, jedoch stehen dem Helden nur 2 Zauber zur Verfügung
7 — 15
Wie oben, jedoch nur 1 Zauber
16 — 19
Held kann nur die Kräfte des Schutzgeistes und des Magischen Meisterhandwerks einsetzen
20
Held verfügt entweder über einen Schutzgeist oder über das Magische Meisterhandwerk
Die möglichen Zaubersprüche Ihres Helden können Sie anhand folgender Liste entweder per Zufall bestimmen (es sind 20 Zauber) oder in Übereinkunft mit dem Meister festlegen. Wir empfehlen letztgenannte Methode, da Sie damit auch die Zauberformeln passend zu Ihrem Helden wählen können. Da sich Magie und "wirkliches Leben" in diesem Fall gegenseitig oft beeinflussen, wird ein Held, dem man "heilende Hände" nachsagt (der also unbewußt über den BALSAMSALABUNDE verfügt), wahrscheinlich die Laufbahn des Medicus einschlagen, während ein ETERNIA MEMORABILIS besser zum Skalden, ein SCHARFES ÄUG zum Jäger und ein AXXELERATUS zum Streuner passen. Die für den Magiedilettanten möglichen Zauber sind:
BÖSER BLICK, SANFTMUT, AXXELERATUS..., KLICKERADOMMS, SPURLOS TRITTLOS..., MOTORICUS..., BALSAMSALABUNDE, TIERE BESPRECHEN, ADLERAUG..., ETERNIA MEMORABILIS, EXPOSAMI CREATUR, MISHKHARAS MACHT ERSPÜREN, SENSI-BAR..., AURIS NASUS... (jedoch nur Beeinflussung eines Sinnes), HARMLOSE GESTALT, BLITZ DICH FIND, KALT WIE STEIN..., SCHARFES AUGE..., TREUE KLINGE..., DAS SINNEN FREMDER WESEN
Die genannten Formeln werden regeltechnisch so behandelt wie in der Spruchbeschreibung angegeben. Magieamateure müssen jedoch weder Zaubergesten noch gesprochene Formeln verwenden. Sie müssen aber sehr wohl die angegebene Probe würfeln. Dies heißt nicht mehr und nicht weniger, als daß sie zwar die Effekte des Spruchs imitieren, aber mit der dahinterstehenden Theorie und/oder Weltsicht nichts anfangen können.
Die Hexe bei Spielbeginn
Voraussetzungen: Mut: 12+ Charisma: 13+ Höhenangst: höchstens 4
Herkunft, Stand der Eltern (W20):
1
aus einem Hexenei
2-3
Kind "normaler" Eltern / mit W6 würfeln:

1-2 von der Hexe als Findelkind aufgezogen; 3-6 von den Eltern an die Hexe verkauft
4-20
Kind einer Hexe
Vermögen (W20):
1-10
arm
II-17
mittelständisch

18-20
reich
Haarfarbe (W20):
1-5
6-7
8-11
12-14
pechschwarz
blauschwarz
kastanienrot
brandrot
15-17
18-19
20
kupferrot
rotblond
weißblond
Geschlecht (W20):
1-2
3-20
männlich
weiblich
Körpergröße: 150 + W20 + 3W6 (154-188 Halbfinger/cm) Gewicht: Größe -115 Stein/kg
Lebensenergie: 25 Astralenergie: 25
Grundkenntnisse: HARMLOSE GESTALT, HEXENKNOTEN, RA​DAU, FEUERBANN, GROSSE GIER, SANFTMUT, HEXENBLICK, HEXENHOLZ, HEXENSPEICHEL, TIERE BESPRECHEN, KRÄ​HENRUF, VERWANDLUNGEN BEENDEN, ÄNGSTE LINDERN
Der Druide bei Spielbeginn
Voraussetzungen: Mut: 13+ Klugheit: 12+ Totenangst: höchstens 4
Herkunft, Stand der Eltern (W20):
1-10
unbekannt
von Druiden aufgezogen
11-12
arm
Sklaven
13-14
arm
Bettler
15
arm
Leibeigene
16
arm
Tagelöhner, Jäger, Hirten
17-18
mittelständisch
Druiden
19
mittelständisch
Bürger
20
reich
Kaufleute, Druiden
Haarfarbe (W20):
1-5
6-7
8-12
pechschwarz
blauschwarz
dunkelbraun
13-15
16-18
19-20
aschblond
grau
kahlköpfig
Geschlecht (W20):
1-16
17-20
männlich
weiblich
Körpergröße: 150 + W20 + 3W6 (154-188 Halbfinger/cm) Gewicht: Größe - 110 Stein/kg
Lebensenergie: 30 Astralenergie: 25
Grundkenntnisse: BEHERSCHUNGEN BRECHEN, HELLSICHT TRÜBEN, DRUIDENRACHE, BÖSER BLICK, ZWINGTANZ, GROS​SE VERWIRRUNG, HERR ÜBER DAS TIERREICH, MAGISCHER RAUB, HALLUZINATION, GEISTER AUSTREIBEN, GEISTER BESCHWÖREN, FLUCH DER PESTILENZ, DUNKELHEIT
Der Schamane bei Spielbeginn
Voraussetzungen:
Klugheit: 12+ Intuition: 13+ Charisma: 13+ Totenangst: höchstens 4
Herkunft, Stand der Eltern (W20):
1 — 2
unfrei
bei Mohas: Gefangene anderer Stämme, Ausgestoßene; bei Nivesen: wie 3 — 12
3—12
arm
einfache Stammesangehörige, meist Ziehelternschaft durch Schamanen
13—18
mittelst.
Schamanen
19 — 20
reich
Häuptlinge, Stammesvorstände
Haarfarbe:
je nach Volkszugehörigkeit wie Moha oder wie Nivese
Körpergröße:je nach Volkszugehörigkeit wie Moha oder wie Nivese Gewicht: Größe - 110 Stein/kg
Lebensenergie: 30 Astralenergie: 15
Zauber-Grundkenntnisse:
Alle Schamanen - und nur sie! - verfügen über die aktive Kenntnis
der allgemeinen Schamanenrituale und der für ihr Volk typischen
Zauberhandlungen.
Anmerkung zu den Zauberfertigkeiten:
Es gibt einige unter den Schamanen, die von Natur aus mit stärkeren magischen Fähigkeiten gesegnet sind. Bei diesen stellt sich schnell heraus, daß sie über weitere Fertigkeiten verfügen, die den anderen Stammeszauberern unzugänglich sind:
Wenn Sie bei der Charaktererschaffung mit einem W20 eine 1 oder 2 würfeln, verfügt auch Ihr Schamane über diese Fähigkeiten — behandeln Sie ihn regeltechnisch wie einen Druiden, der neben der druidischen Spruchmagie noch die Schamanenrituale und die drui​dischen Herrschaftsrituale anwenden kann. Dolchzauberei ist ihm jedoch nicht zugänglich.
Da bei einer 1 auf W20 bei der Entstehung, der Schamane die Druidensprüche erhält, ich in der Exelltabelle aber nicht so etwas auch noch einbinden wollte, habe ich es so eingerichtet, daß der Schamane von Anfang an die Druidensprüche bekommt. Bei einer 1 auf W20 kann man ihm ja noch die Herrschaftsrituale geben.

Der Schelm bei Spielbeginn
Voraussetzungen: Charisma: 13+ Geschicklichkeit: 13+ Höhenangst: höchstens 4
Herkunft: Wechselbalg
Haarfarbe (W20):
1-2
3-4
5-7
8-12
schwarz
nußbraun
rostrot
scharlachrot
13-17
18-20
karottenrot
weizenblond
Körpergröße: 148 + W20 + W6 (150-174 Halbfinger/cm) Gewicht: Größe - 110 Stein/kg
Lebensenergie: 30 Astralenergie: 25
Grundkenntnisse: KOBOLDGESCHENK, SCHELMENMASKE, BLENDWERK, ZAGIBU, SCHABERNACK, LACHKRAMPF, VER-SCHWINDIBUS, NACKEDEI, KLICKERADOMS, DURCH MAR​MORSTEIN, KOMM KOBOLD, MEISTER MINDERER GEISTER, LANGER LULATSCH
Die Tänzerin bei Spielbeginn
Voraussetzungen: Charisma: 13+ Gewandtheit: 12+ Goldgier: mindestens 4
Herkunft, Stand der Eltern (W20):
1 – 4
arm
Moha-Sklaven
5 – 7
arm
andere Sklaven
8 – 14
mittelständisch
Handwerker
15 – 19
mittelständisch
Händler
20
mittelständisch
Sharisad
Haarfarbe (W20):
1 – 15
16 – 18
19
20
schwarz
braun
blond
rot
Körpergröße: 155 + 3W6 (158 -173 Halbfinger/cm) Gewicht: Größe - 110 Stein/kg
Lebensenergie: 30 Astralenergie: 15

Der Geode bei Spielbeginn

Voraussetzungen Intuition: 12+ Klugheit: 12+
Totenangst: höchstens 5 Goldgier: höchstens 3
Bonus auf MR: +3 Lebensenergie: 40 Astralenergie: 15
Stufenanstieg:
Pro Stufe erhalten Geoden 25 Versuche zur Steigerung der Talente
und weitere 25 Versuche zur Verbesserung der Zauberfertigkeiten.

Bis zu 5 Steigerungsversuche können verschoben werden. Astral- und Lebensenergie werden beim Stufenanstieg jeweils mit einem W6 gesteigert.
Sie können die Sprüche ihrer eigenen Schule (Diener Sumus oder Herr der Erde) um 3 Punkte pro Stufe steigern, die der anderen Fakultät und die ihrem gewählten Element zugeordneten (siehe Die Macht der Elemente in den Mysteria Arkana) um 2 Punkte und alle anderen Sprüche um 1 Punkt pro Stufe.

Grundkenntnisse: BEHERRSCHUNGEN BRECHEN, BÖSER BLICK, GROSSE VERWIRRUNG, HERR ÜBER DAS TIERREICH, SANFTMUT, MEISTER MINDERER GEISTER, MEISTER DER ELEMENTE, ÄNGSTE LINDERN, HEXENSPEICHEL, KLARUM PURUM, EXPOSAMI, DAS SINNEN FREMDER WESEN, DRUI​DENRACHE
Der Halbelf bei Spielbeginn
Voraussetzungen: Intuition: 12+ Charisma: 12+ Gewandtheit: 12+
Bonus auf MR-+1 Lebensenergie: 30 Aslratenerg/e: 20
Stulenanstieg: Pro Stufe erhalten Halbelfen 30 Versuche zur Steige-"ig der Talente und weitere 20 Versuche zur Verbesserung der luberfertigkeiten.
e würfeln pro Stufe mit 1W6+2 und können das Resultat nach •lieben auf Astral- und Lebensenergie verteilen.

Grundkenntnisse: KAMPFZAUBER STÖREN, FULMINICTUS, ARMATRUTZ, BANNBALADIN, SILENTIUM, SENSIBAR, ADLERAUG, EIGENSCHAFTEN SEID GELESEN, BALSAM SALABUNDE.VISIBILI, ODEM ARCANUM, IN SEE UND FLUSS, WEISSE MÄHN...
Ich hab mich beim Halbelfen dazu entschlossen, ihn nicht von vornherein als magiebegabt einzustufen. Somit kann er werden was er will (fast). Deshalb sind seine ZF Werte weiter oben auch in Klammern gesetzt. Ich hab daher die Werte dem Barden zugeschanzt. Der Barde kann entweder die 13 Sprüche vom Halbelfen bei der Entstehung nehmen oder andere (13) nach Absprache mit dem Meister.

Der Magiedilettant muß seine 30 Punkte aufsplitten, wie er will aber erst nach Durchsicht des Magiebuchs weil es noch ein paar Kleinigkeiten zu beachten gibt.

Der Auelf bei Spielbeginn
Voraussetzungen: Intuition: 13+ Charisma: 12+ Gewandtheit: 12+ Goldgier: höchstens 4
Bonus auf MR.: +3 Lebensenergie: 25 Astralenergie: 25
Stufenanstieg: Pro Stufe erhalten Auelefen 25 Versuche zur Steige​rung der Talente und weitere 25 Versuche zur Verbesserung ihrer Zauberfertigkeiten. Sie würfeln pro Stufe mit 1W6+2 und können das Resultat nach eigenem Ermessen auf Astral- und Lebensenergie verteilen.
Sie können alle Elfensprüche um 2 Punkte pro Stufe steigern, alle anderen um 1 Punkt. Eine Steigerung der ZF über 11 hinaus ist nur in den Elfenzaubern möglich.

Grundkenntnisse: KAMPFZAUBER STÖREN, FULMINICTUS, AR-MATRUTZ, BANNBALADIN, SILENTIUM, SENSIBAR, ADLER-AUG, EIGENSCHAFTEN SEID GELESEN, BALSAMSALABUN-DE, VISIBILI, ODEM ARCANUM, IN SEE UND FLUSS, WEISSE MAHN
Der Firnelf bei Spielbeginn
Voraussetzungen: Intuition: 13+ Charisma: 12+ Gewandtheit: 13+ Aberglaube: höchstens 4 Goldgier: höchstens 4
Bonus auf MR.: +4 Lebensenergie: 30 Astralenergie: 25
Stufenanstieg: Firnelfen erhalten pro Stufe 25 Versuche zur Steige​rung ihrer Talente und weitere 25 Versuche zur Verbesserung ihrer Zauberfertigkeiten.
Sie würfeln pro Stufe mit 1W6+2 und können das Resultat nach Belieben auf Astral- und Lebensenergie verteilen. Sie können alle Elfensprüche um 2 Punkte pro Stufe steigern, alle anderen um 1 Punkt. Eine Steigerung derZF über den Wert  hinaus ist ihnen jedoch nur in den Elfenzaubern möglich.
Grundkenntnisse: VERSTÄNDIGUNG STÖREN, ELFEN FREUN​DE, IN DEIN TRACHTEN, SOLIDIRID, ÜBER EIS, UNITATIO, STURMGEBRÜLL, RUHE KÖRPER, AEOLITUS, FLIM FLAM, METAMORPHO, WAGEMUT ENTSCHLOSSENHEIT, MUSKEL​STÄRKE KÖRPERKRAFT
Der Waldelf bei Spielbeginn

Voraussetzungen:

Intuition: 13+

Charisma: 13+

Gewandtheit: 13+
Aberglaube: höchstens 4

Goldgier: höchstens 4

Jähzorn: höchstens 4

Bonus auf MR: +3

Lebensenergie: 25
Astralenergie: 25
Stufenanstieg: Pro Stufe erhalten Waldelfen 25 Versuche zur Steigerung der Talente und weitere 25 Versuche zur Verbesserung der Zauberfertigkeiten. Sie würfeln pro Stufe mit 1W6+2 und können das Resultat nach Belieben auf Astral- und Lebensenergie verteilen. Sie können alle Elfensprüche um 2 Punkte pro Stufe steigern, alle anderen um 1 Punkt. Eine Steigerung der ZF über den Wert 11  hinaus ist ihnen jedoch nur in den Elfenzaubern möglich.

Grundkenntnisse: BLITZ DICH FIND, CHAMAELIONI, SOMNI-GRAVIS, SCHARFES AUG, WEHE WALLE, ABVENENUM, HA-SELBUSCH, AXXELERATUS, SPURLOS TRITTLOS, EXPOSA-MI, ADLER WOLF, BAND UND FESSEL, DAS SINNEN FREMDER WESEN
Startwert-Veränderungen des Moha-Schamanen gegenüber dem Moha
Nehmen Sie die Talent-Startwerte des Moha und addieren bzw. subtrahieren Sie die folgenden Werte:
alle Kampftechniken mit Ausnahme von Hruruzat, Dolche, Speere und Stäbe, Stumpfe Hiebwaffen, Schußwaffen (Blas​rohr) und Wurfwaffen (Speer) je -2; Schleichen -2, Selbstbe​herrschung +3, Tanzen +2, Bekehren +6, Betören -4, Lehren +2, Schätzen -2, Sich Verkleiden -2, Pflanzenkunde -1, Orientierung +1, Wettervorhersage +4, Magiekunde +5, Sternkunde +5, Heilkunde Gift +1, Heilkunde Krankheit +3, Heilkunde Seele +2, Heilkunde Wunden +1, Kochen +1, Schneidern -1, Singen +3, Taschendiebstahl -1, Töpfern -2, Prophezeien +4, Stimmen imitieren -2
Ungeachtet ihrer Volkszugehörigkeit erhalten Moha-Scha​manen einen MR-Bonus von 3 Punkten. Alle weiteren Ver​änderungen finden Sie im Kapitel über den Schamanen.
Talentwert-Veränderungen des Nivesen-Schamanen gegenüber dem Nivesen
Nehmen Sie die Talent-Startwerte des Nivesen und addie​ren bzw. subtrahieren Sie die folgenden Werte:
alle Kampftechniken mit Ausnahme von Raufen, Ringen, Dolche, Speere und Stäbe, Stumpfe Hiebwaffen und Schleuder je -2; Reiten -1, Schleichen -1, Selbstbeherrschung +4, Sich Verstecken -1, Tanzen +3, Zechen -1, Bekehren +6, Betören -2, Feilschen -1, Lehren +1, Lügen -1, Schätzen -2, Sich Verkleiden -2, Fischen/Angeln -1, Pflanzenkunde +2, Orientierung +2, Tierkunde +1, Wettervorhersage +2, Magiekunde +4, Mechanik -1, Sternkunde +2, Boote Fahren, -1, Fahrzeug Lenken -2, Heilkunde Gift +2, Heilkunde Krankheit +2, Heilkunde Seele +5, Heilkunde Wunden +1, Lederarbeiten -2, Schneidern -2, Töpfern -1, Prophezeien +6, Stimmen Imitieren -2
Ungeachtet ihrer Volkszugehörigkeit erhalten Nivesen-Schamanen einen MR-Bonus von 3 Punkten. Alle weiteren Ver​änderungen finden Sie im Kapitel über den Schamanen.
Magierakademien

(Auszug aus einigen Akademien)

Antimagie

Akademie der Magischen Rüstung zu Gareth – Ausrichtung weiß

Talente: Staatskunst +2; Etikette und Lügen +1; Speere/ Stäbe +1, Stichwaffen -1, Schußwaffen (eine) +2, Wurfwaffen –2, Körperbeherrschung +1, Selbstbeherrschung +1

Zauberfertigkeiten: alle Kampfzauber +1 (außer Ecliptifactus und Radau); alle Beherrschung –1 (außer Respondami); Borbaradianersprüche (B) sind hier nicht verfügbar.

Haussprüche:
Armatrutz, Gardianum, Kampfzauber stören, Illusionen zerstören, Ignorantia Ungesehn, Arcano Psychostabilis, Blitzdich find (je +2).


Alte Sprüche: Wieder Hellsicht..., Ignorantia (-1) und Widerwille Ungemach.

Halle der Antimagie zu Kuslik – Ausrichtung grau

Talente:
Stichwaffen +1, Speere/ Stäbe -1, Reiten +2, Schleichen +1, Tanzen +3, Betören +1, Etikette +3, Menschenkenntnis +1, alle Naturtalente –1, Geographie +1, Geschichtswissen +1, Magiekunde –1, Rechtskunde +2, Sprachen +1, Staatskunst +4, alle Handwerkstalente (mit Ausnahme der Heilkunde) –1.

Abgänger aus Kuslik können entweder die Fertigkeit Brettspiel oder Heraldik auf einen TAW von 3 anheben. (?)

Zauberfertigkeiten:
alle Kampfzauber +1, alle Dämonologiezauber –1, Verwandlung von Unbelebten können nur die erhoben werden die einen Startwert über 0 haben. Borbaradianersprüche (B) sind hier nicht verfügbar. Von den Hexen und Druiden kennt man nur die Antimagie Zauber.

Haussprüche:
Beherrschung Brechen, Bewegung Stören, Destructibo Gardianum, Illusionen zerstören, Wider Hellsicht und Befehle (je +2), Kampfzauber stören, Sensibar (je +1).


Alte Sprüche: Wieder Hellsicht...(Hausspruch), Invercarno, Cryptographo, Sigillus und Gliederschmerzen.

Beherrschung

Akademie der Geistigen Kraft zu Fasar – Ausrichtung schwarz

Talente:
Dolche +1, Peitsche +1, Speere/ Stäbe -1, Gaukeleien +1, Körperbeherrschung +1, Reiten +1, Selbstbeherrschung +1, Betören +1, Gassenwissen +2, Menschenkenntnis +1, alle Naturtalente –1, Geschichtswissen +1, Mechanik –2, Fahrzeug lenken -1, Kochen -1, Schlösser knacken -1.

Zauberfertigkeiten:
alle Firnelfenzauber -1, Furor Blut +1, Heptagon +1, Klarum Purum +1, Nekropathia +1.

Haussprüche:
Beherrschung Brechen, Bannbaladin, Halluzination, Horriphobus, Respondami, Sommnigravis(je +2), Band und Fessel, Magischer Raub (je +1).


Oder


Horriphobus, Imperavi Animus (je +3), Beherrschung Brechen, Memorabia Falsifir, Respondami (je +2), Sensibar, Widerwille Ungemach (je +1).


Alte Sprüche: Aurarcania Deleatur +1, Imperavi Animus +1 (wenn nicht Hausspruch), Memorabia Falsifir +1 (wenn nicht Hausspruch), Widerwille Ungemach +2.

UND JETZ HAB ICH KEIN BOCK MEHR!!!!!!!!!!!!!!!

Regel: erst gucken dann etwas in die Zellen eintippen!!! Da sehr viele Berechnungen in der Tabelle sind, kann man wenn man nicht Vorsichtig ist leicht eine Formel zerstören.

Charakterbogen

Einzutragen sind hier: Name, Rasse und Klasse (Wichtig! Achtet auf die richtige Schreibweise da die Rasse und Klasse auf die TAB TalentAW zugreift und es so zu Fehlern kommen könnte!) und vor allem unter anderem Namen abspeichern!
Weiterhin: Die Eigenschaften in die jeweils LINKE Spalte, das ist für die Berechnung von verschiedenen Dingen wie AT/PA, FK, MR usw. von großer Wichtigkeit. Nur die AP/ EP die Stufe wird berechnet. LE und AE sowie dessen Würfel bei Stufenanstieg. Bewegungspunkte BWP nur in die linke! Zelle 8 oder 5 eintragen, der Rest geht automatisch (es sind ja 2*2 Zellen, der 1. Wert sind die BWP pro Sekunde und der rechte die pro KR; o. BE = ohne Behinderung, die BE durch Rüstung wird berechnet sobald man sie weiter unten bei Rüstung einträgt). MR Bonus, der jeweils bessere Wert von Rasse und Klasse. Waffen alles ausfüllen bis auf SU-TP. Geld lieber mit Bleistift (Anfangs erhält jeder Held 3W6*10 ST + je nach Herkunft 15 ST (arm) bis 75 DU (reiche Eltern)). Rüstung alles ausfüllen a.M. heißt am Mann, da macht ihr einfach ein großes X rein, wenn ihr die Rüstung tragt (. Besondere Merkmale Tätowierung (Alles `Otzen Außer Mami). Fähigkeiten 18m Infra, Meucheln etc.. Besondere Gegenstände Rahjanische Nahkampfsocke für Herbert. Größe, Alter usw. Sprachen geht folgendermaßen: jeder Held spricht seine Heimatsprache auf maximal Wert und Garethi auf 2 oder 3, je nachdem was man in Sprachen hat. Nur wer eine Sprache mindestens einen Punkt unter dessen Maximalwert beherrscht, kann sich auch schriftlich in ihr ausdrücken.

Talentbogen

Wenn ihr keine Schreibfehler gemacht habt, seht ihr, daß die linke Spalte in Blau ausgefüllt ist – bin gut näh? Und man hat nicht mehr den Aufwand ½ Stunde nach den Anfangswerten in irgendwelchen Tabellen zu suchen. In den nebenan liegenden Zellen tragt ihr dann die jeweilige Summe bei Stufenanstieg ein. Bsp. TAW Schwerter = 5 (linke Spalte); Kampftalente können nur um 1/ Stufe erhoben werden also addiert ihr 1 im Kopf dazu und schreibt in die mittlere oder rechte Zelle 6. Im Charakterbogen wird dann automatisch Schwerter auch um 1 erhoben. Die Sprachtabelle hab ich nicht automatisiert, die Werte sind für alle gleich; wenn ihr Sprachen kennen auf TAW 2 habt könnt ihr z.B. bei einer Sprache eine 2 eintragen (oder bei Zweien eine 1); die Zahlenwerte geben an wieviel Punkte man benötigt um die Sprache perfekt zu beherrschen.

Talent Berechnung

1. Seite Talente: in den beiden linken Spalten sind in orange die Werte für die Rasse und die Klasse (nicht anfassen (); Bonus hier tragt ihr die Götter- und/oder Mastergeschenke ein; Wert hier wird der TAW berechnet der dann in den Talentbogen übertragen wird (nicht anfassen ().

2. Seite und ff Zauberfertigkeiten; in den Zellen in welchen sich Zahlen befinden wird nix eingetragen, sondern ganz rechts: Klasse hier wird aus nebenstehender Tabelle die ZF des Charakters für jeden einzelnen Spruch ermittelt (hat man keinen Magiebegabten steht dort NV# ist aber nicht weiter wichtig); Schule hier tragt ihr die aufgewendeten Punkte bei der Entstehung ein in der Regel sind es max. 2 Punkte pro Stufenanstieg und Spruch (zumindest für Elfen und Barden); 1x Bonus hier tragt ihr Meisterboni ein; Bonus und hier normale Boni; Stufe hier tragt ihr fortlaufend die Punktevergabe pro Stufe ein, jeweils in der Summe (wie bei den Talenten), habt ihr in Stufe 1 zwei Punkte vergeben und in Stufe 2 ebenfalls zwei Punkte tragt Ihr eine 4 ein. Endwert hier wird dann der tatsächliche ZF Wert berechnet und in das Zauberbuch übertragen und schon ist man wieder um 1 Stunde näher am Ziel der Charaktererschaffung. Achtung schlägt nur bei Elfen und Barden an, diese dürfen nämlich nur die anfänglichen 13 Sprüche über ZF 11 hinaus steigern, es sei denn der liebe Meister gibt einen 1x Bonus (.

Rückseiten

Die bewährten Rückseiten des Charakter- und Talentbogens, in die fett umrandeten Felder ebenfalls nichts eintragen denn dort werden die Summen gebildet. Die 2. Seite ist für Notizen die manche Leute sich während eines Abenteuers halt so machen.

Diebesutil

Ist nicht nur für Diebe, wahlweise kann man dort Ausrüstung eintragen. Z.B. besteht Eßgeschirr aus Becher, Besteck, Löffel und Teller. Da dies kleine Sachen sind trägt man sie in eine der Tabellen ein und verknüpft die Summe dann mit dem Ausrüstungsbogen wo man statt alle Sachen in einen Slot ein zutragen nur Eßgeschirr einträgt.

Tagebuch, hab ich schon erwähnt, daß ich bei DSA jetzt auch mit Daten und fortlaufend spielen werde? Dafür ist das Tagebuch (.

Begleiter

Pferde und Andere Bogen. Auch hier sind einige Zellen mit dem Charakter und Ausrüstungsbogen verknüpft. Hat man ein Pferd, werden die Gewichte der Ausrüstung gleich eingetragen. Der Bogen ist zusammen mit dem Zauberbogen aus dem Netz. Sehr nützlich und kompakt und guuut und buunt.

Begl2

Bogen für das Packpferd, denn man braucht es ja doch(. Auch dieser Bogen ist mit dem Ausrüstungsbogen verknüpft. Guckt euch die Formeln an, dann könnt ihr ja auch eigene Verknüpfungen machen.

Zauber

Wie bereits erwähnt ist auch dieser Bogen aus dem Netz. Hier stehen alle Zauber. Ich hab ihn nur geringfügig modifiziert weil er ursprünglich nur zum Ausdrucken ohne die ZF konzipiert war. Ich hab die ZF Zellen so konfiguriert, daß sie nur die Sprüche anzeigen die man auch gelernt hat. Die zweite Hälfte der vorletzten Seite hab ich gemacht um neue Sprüche aufzunehmen (ein paar hab ich da schon eingetragen), gleiches gilt für die letzte Seite. Dort kann man Rituale, Stabzauber usw. hinein schreiben. Eigentlich hab ich sie nur gemacht weil der Bogen 5 Seiten hatte und somit eine Rückseite ungenutzt bliebe.

RasKlas

Hier sind, wie bereits erwähnt, die Rasse- und Klassenvoraussetzungen aufgelistet. Wie gesagt ist Eigenschaftsbegrenzung und AT/PA MAX nur optional. Ich hab zwar die Tabelle überarbeitet aber es kann trotzdem zu Kollisionen mit den neuesten Regeln kommen. Z.B. hatte der alte Krieger kein JZ Wert und keine Mindestgewandtheit GE.

TalentAW

Das Herzstück zur TAW Berechnung. Wenn ihr hinein guckt, könnt ihr alle TAW für alle Klassen inklusive aller gängigen Geweihten und alle Rassen sehen.

Alle Rassen die nicht in der TAB RasKlas aufgeführt sind, gelten als Mittelreich, das gilt für Bornländer genauso wie für Al’Anfaner. Einzig den Maraskani, der auch aus dem Mittelreich stammt (Mischung aus Mittelreich und Tulamiden), hab ich extra aufgeführt damit unsere Samurai auch den richtigen Eintrag erhalten. Weiterhin ist dort der Güldenländer und MBW vertreten. Diese Aufstockung der Rassen war deshalb notwendig, weil sonst die Tabellenkalkulation nicht funktioniert. Die fett und kursiv hervorgehobenen Rassen haben fast alle einen TAW von –10 bei fast allen Talenten. Das liegt daran, daß sie keine Hervorhebung bei den Talenten haben (außer dem Maraskani in Hruruzat) und den Ausschlag bei den Talenten die Klassen geben tun. Auch bei den Talenten gilt das gleiche wie überall, der bessere Wert wird genommen. „Ich will aber Bornländer bei mir auf dem Bogen stehen haben!!! Sonst Wein ich!! Oder spiele nicht mehr!!“; HO! Ruhig brauner. Bei Rasse trägt man Mittelreich und bei Herkunft Bornland ein – fettig ist die Laube(. „Und Warum Güldenländer? Wo isn das?“. Nun das Güldenland liegt jenseits der Meere, dort wo der Namenlose herkommt. „Und wasn MBW?“. Das ist die Marco Behrendt Welt, die ist immer noch nich wech, wir haben mit einem bestimmten König noch ein Hühnchen zu rupfen, von wegen der Insel die uns verkauft wurde obwohl sie ihm nicht gehörte!! Torkan ölt schon mal die Ketten seiner Ochsenherde, Robert Craven denkt sich schon mal einen netten Fluch aus, Idriss erkundet die Lage und Jonathan Fox alias Ab El Mo sucht schon mal das passende Werkzeug für ein abschreckendes Assassinate, der Typ hat keine Ahnung mit wem er sich angelegt hat!!!!!! (((
Schlußwort

Druckerhinweis: wenn euch die Druckqualität nicht gefällt geht in die Optionen und schaltet den Sparmodus aus. Allerdings können die Rückseiten danach mit Tintenstrahl nicht oder nur mit Mühe bedruckt werden. Bis auf Zauber hab ich alles im SM gedruckt.



















