Zufallstabellen

zur Generierung von Charakteren mit Hintergrund in
Rollenspielsystemen mit Sechs Attributen

Benutzung dieser Tabellen:

Old-School bis Old-Schoolige System

Die Modifikatoren auf einzelne Attribute erhéhen den
Mindestwert in diesem tber dem normalen Minimum von 3
—also +2 ST bedeutet eine Mindeststarke von 5 statt 3.
Wird beim Auswdrfeln unter diesem Wert erwdirfelt, darf der
Spieler bis zu zweimal neu wurfeln, kommt er dabei nicht
Uber den Mindestwert, erhalt er diesen in dem
entsprechenden Attribut. Der Maximalwert ist 18 (bzw. das
Maximum der Rasse).

Systeme mit hohen Attributswerten

Der Spieler sucht sich ein Attribut aus, das den
Anfangswert 12 hat oder zwei, die beide 10 haben. Alle
anderen Attribute besitzen den Startwert 8. Die
Modifikatoren erhéhen direkt die Werte. Maximalwert ist 20
oder vielleicht 18, je nach System.

Benutzung der Untertabellen:

Alternativ zu den W100er Tabellen zur véllig zufalligen
Generierung kénnen die Spieler sich einzelne
Untertabellen aussuchen, die den sechs Attributen
zugeordnet sind, um die gewahlte Klasse zu bedienen —
wenn das gewunscht wird. Die Ergebnisse von 17 oder 18
bis 20 kdnnen auch als freie Auswahl unter den anderen
Tabellen genommen werden. Die ausgewahlten
Untertabellen sind hier als Vorschlage zu verstehen. Das
gilt nattrlich immer fiir alle Regeln im Rollenspiel.

NSC und Ortschaften:
Bevorzugt man eine kooperativen Weltenbau, kann man
sich an den Ergebnissen orientieren. Ein Vorschlag sind
folgende Modalitaten:
1: Herkunft und friihe Kindheit
Lokalitat
2: Kindheit und Jugend
NSC
3. Wichtiger Ort der Jugend
Lokalitat
4: Wichtiger Erwachsener in Kindheit und Jugend
NSC
5: Das wichtige Ereignis
Lokalitat

Fertigkeiten und Zauber

Die meisten Ergebnisse werden sich von selbst
bestimmten Fertigkeiten zuordnen lassen, wenn das Spiel
ein Fertigkeitssystem hat. Je nach System kann man
vielleicht auch noch Sonderfertigkeitspunkte verteilen (Bei
3.5e bzw Pathfinder 1 Rang auf eine Berufs- oder
Handwerksfertigkeit, z.B.)

Fur die Zauber gilt &hnliches. Da aber die Ergebnisse nicht
unbedingt so selbsterklarend wie bei den Fertigkeiten sind,
sollte man da als Spieler gréRere Freiheit erhalten. Es kann
auch einfach thematisch ein Zauber gewahlt werden,
wahrend die Anderen auf die Ubliche Weise erlangt
werden.

Interpretation:

Die Ergebnisse erzeugen ein Bild, dessen Auslegung
Sache des Spielers ist. Ein Ereignis wie z.B. ,Askese
aufgegeben“(63 auf Tabelle 5) kann heif3en, das der
Charakter es nicht geschafft hat, die Askese durchzuhalten,
oder auch, das er sich bewuf3t entschieden hat, das dies
ein Irrrweg ist oder vielleicht etwas vollig anderes.

Merke: Je weniger spezifisch die Interpretation ausfallt,
desto freier ist man in der Auslegung fir den Charakter im
Spiel, aber desto weniger Anhaltspunkte hat man auch
dafur. Dem Spieler sollte zugebilligt werden, dies auf seine
eigene Art und Weise zu handhaben, anstatt eine
Allgemeingliltige zu erklaren. Durchaus moglich wéare aber
die Beschrankung auf eine bestimmte Anzahl Satze oder
Worte, um die Charaktererstellung nicht unnétig in die
Lange zu ziehen.

Am Ende dieses Dokumentes sind einige einfache
Ubersichtstabellen angefligt, die die Erschaffung
erleichtern sollen.



Tabelle 1: Herkunft und friihe Kindheit

W100 Elternhaus/Erzieher etc. Modifikatoren

1 Barden +2 CH, +1 GE, +1 IN

2 Kramer +2 CH, +1 GE, +1IN

3 Fahrendes Volk +2 CH, +1 GE, +1 KO
4 lllustratoren +2 CH, +1 GE, +1 ST
5 Juweliere +2 CH, +1 GE, +1 ST
6 Feen +2 CH, +1 GE, +1 WE
7 Vorarbeiter +2 CH, +1IN, +1 ST

8 Hochadel +2 CH, +1IN, +1 WE
9 Narren +2 CH, +1 IN, +1 WE
10 Wahrsager +2 CH, +1 IN, +1 WE
1" Amtstrager +2 CH, +1 KO, +1 IN

12 Winzer +2 CH, +1 KO, +1 IN

13 Tiertrainer +2 CH, +1 KO, +1 ST
14 Viehziichter +2 CH, +1 KO, +1 ST
15 Hexen +2 CH, +1 KO, +1 WE
16 Huren +2 CH, +1 KO, +1 WE
17 Gastwirte +2 CH, +1 ST, +1 WE
18 Diebe +2 GE, +1 CH, +1IN

19 Schneider +2 GE, +1 CH, +1IN

20 Falkner +2 GE, +1 CH, +1 KO
21 Kirschner +2 GE, +1 CH, +1 ST
22 Wilderer +2 GE, +1 CH, +1 ST
23 Dorfhexer +2 GE, +1 CH, +1 WE
24 Bogenbauer +2 GE, +1IN, +1 ST

25 Instrumentenbauer +2 GE, +1IN, +1 WE
26 Schlosser +2 GE, +1 IN, +1 WE
27 Piraten +2 GE, +1 KO, +1 CH
28 Boten +2 GE, +1 KO, +1 IN

29 Akrobaten +2 GE, +1 KO, +1 ST
30 Weber +2 GE, +1 KO, +1 ST
31 Jager +2 GE, +1 KO, +1 WE
32 Seeleute +2 GE, +1 KO, +1 WE
33 Fischer +2 GE, +1 ST, +1 WE
34 Tischler +2 GE, +1 ST, +1 WE
85 Geschichtenerzahler +2 IN, +1 CH, +1 GE

36 Magier +2IN, +1 CH, +1 GE
37 Fahrende Handler +2IN, +1 CH, +1 KO
38 Niederer Adel +2IN, +1 CH, +1 ST

39 Geldwechsler +2 IN, +1 CH, +1 WE
40 Heilkundler +2IN, +1 CH, +1 WE
41 Folterknechte +2IN, +1 GE, +1 KO
42 Schiffbauer +2 IN, +1 GE, +1 ST

43 Sklavenhandler +2 IN, +1 GE, +1 ST

44 Baumeister +2IN, +1 GE, +1 WE
45 Kartenzeichner +2 IN, +1 GE, +1 WE
46 AuRenseiter +2 IN, +1 KO, +1 ST
47 GieRer +2 IN, +1 KO, +1 ST
48 Alchemisten +2 IN, +1 KO, +1 WE
49 Sterndeuter +2 IN, +1 KO, +1 WE
50 Verwalter +2IN, +1 ST, +1 WE

51 Bader +2 KO, +1 CH, +1 GE
52 Brauer +2 KO, +1 CH, +1 IN

53 Schreiber +2 KO, +1 CH, +1 IN

54 Topfer +2 KO, +1 CH, +1 ST
55 Bauern +2 KO, +1 CH, +1 WE
56 Bettler +2 KO, +1 CH, +1 WE
57 Kerzenmacher +2 KO, +1 GE, +1 IN

58 Minenarbeiter +2 KO, +1 GE, +1 ST
59 Rauber +2 KO, +1 GE, +1 ST
60 Schafer +2 KO, +1 GE, +1 WE
61 Waldlaufer +2 KO, +1 GE, +1 WE
62 Mdaller +2 KO, +1 1IN, +1 ST

63 Gerber +2 KO, +1IN, +1 WE
64 Waise +2 KO, +1 IN, +1 WE
65 Tagel6hner +2 KO, +1 ST, +1 WE
66 Wachen +2 KO, +1 ST, +1 WE
67 Krieger +2 ST, +1 CH, +1 KO
68 Ritter +2 ST, +1 CH, +1 GE

69 Schmiede +2 ST, +1 CH, +1 GE

70 Steinmetze +2 ST, +1 CH, +1 IN

71 Aufseher +2 ST, +1 CH, +1 WE
72 Paladine +2 ST, +1 CH, +1 WE
73 Ristungsschmiede +2 ST, +1 GE, +1 KO
74 Landadel +2 ST, +1 GE, +1IN

75 Henker +2 ST, +1 GE, +1 WE
76 Sklaven +2 ST, +1 GE, +1 WE
77 Waffenschmiede +2 ST, +1 IN, +1 KO

78 Backer +2 ST, +1 IN, +1 WE

79 Knochenbrecher +2 ST, +1 IN, +1 WE

80 Bttel +2 ST, +1 KO, +1 CH
81 Holzfaller +2 ST, +1 KO, +1 WE
82 Maurer +2 ST, +1 KO, +1 WE
83 Schlachter +2 ST, +1 KO, +1 WE
84 Fischhandler +2 WE, +1 CH, +1 GE
85 Imker +2 WE, +1 CH, +1 GE
86 Drogenhandler +2 WE, +1 CH, +1 IN
87 Priester +2 WE, +1 CH, +1IN
88 Druiden +2 WE, +1 CH, +1 KO
89 Bildhauer +2 WE, +1 CH, +1 ST
90 Kultisten +2 WE, +1 GE, +1 IN
91 Weise +2 WE, +1 GE, +1 IN
92 Forster +2 WE, +1 GE, +1 KO
93 Monche/Nonnen +2 WE, +1 GE, +1 KO
94 Fallensteller +2 WE, +1 GE, +1 ST
95 Kéche +2 WE, +1 IN, +1 KO
96 Krauterkundler +2 WE, +1 IN, +1 KO
97 Obstbauern +2 WE, +1 IN, +1 ST
98 Strandganger +2 WE, +1 KO, +1 ST
99 Torfstecher +2 WE, +1 KO, +1 ST
100 Zweimal Wirfeln, Auswahlen:

kombinieren

Eine der beiden +2, zwei der
mdglichen +1 (eine kann durch
das Attribut der ungewahlten +2

ersetzt werden)




CHARISMA INTELLIGENZ
W20 Elternhaus/Erzieher etc. Modifikatoren W20 Elternhaus/Erzieher etc. Modifikatoren

1 Barden +2 CH, +1 GE, +1IN 1 Geschichtenerzahler +2 IN, +1 CH, +1 GE
2 Kramer +2 CH, +1 GE, +1 IN 2 Magier +2 IN, +1 CH, +1 GE
8 Fahrendes Volk +2 CH, +1 GE, +1 KO 3 Fahrende Handler +2 IN, +1 CH, +1 KO
4 lllustratoren +2 CH, +1 GE, +1 ST 4 Niederer Adel +2IN, +1 CH, +1 ST
5 Juweliere +2 CH, +1 GE, +1 ST 5 Geldwechsler +2IN, +1 CH, +1 WE
6 Feen +2 CH, +1 GE, +1 WE 6 Heilkundler +2IN, +1 CH, +1 WE
7 Vorarbeiter +2 CH, +1IN, +1 ST 7 Folterknechte +2 IN, +1 GE, +1 KO
8 Hochadel +2 CH, +1 IN, +1 WE 8 Schiffbauer +2IN, +1 GE, +1 ST
9 Narren +2 CH, +1 IN, +1 WE 9 Sklavenhéandler +2IN, +1 GE, +1 ST
10 Wahrsager +2 CH, +1 IN, +1 WE 10 Baumeister +2 IN, +1 GE, +1 WE
11 Amtstrager +2 CH, +1 KO, +1IN " Kartenzeichner +2 IN, +1 GE, +1 WE
12 Winzer +2 CH, +1 KO, +1IN 12 Aufenseiter +2IN, +1 KO, +1 ST
13 Tiertrainer +2 CH, +1 KO, +1 ST 13 GieRer +2 IN, +1 KO, +1 ST
14 Viehzlichter +2 CH, +1 KO, +1 ST 14 Alchemisten +2 IN, +1 KO, +1 WE
15 Hexen +2 CH, +1 KO, +1 WE 15 Sterndeuter +2 IN, +1 KO, +1 WE
16 Huren +2 CH, +1 KO, +1 WE 16 Verwalter +2 IN, +1 ST, +1 WE
17 Gastwirte +2 CH, +1 ST, +1 WE 17 Wurf auf Tabelle GESCHICKLICHKEIT
18 Wurf auf Tabelle GESCHICKLICHKEIT 18 Wurf auf Tabelle WEISHEIT
19 Wurf auf Tabelle INTELLIGENZ 19 Wurf auf Tabelle KONSTITUTION
20 Waurf auf W100 Tabelle 20 Wurf auf W100 Tabelle

GESCHICKLICHKEIT KONSTITUTION

W20 Elternhaus/Erzieher etc. Modifikatoren W20 Elternhaus/Erzieher etc. Modifikatoren

1 Diebe +2 GE, +1 CH, +1IN 1 Brauer +2 KO, +1 CH, +1IN
2 Schneider +2 GE, +1 CH, +1IN 2 Schreiber +2 KO, +1 CH, +1IN
3 Falkner +2 GE, +1 CH, +1 KO 3 Topfer +2 KO, +1 CH, +1 ST
4 Kirschner +2 GE, +1 CH, +1 ST 4 Bauern +2 KO, +1 CH, +1 WE
5 Wilderer +2 GE, +1 CH, +1 ST 5 Bettler +2 KO, +1 CH, +1 WE
6 Dorfhexer +2 GE, +1 CH, +1 WE 6 Kerzenmacher +2 KO, +1 GE, +1 IN
7 Bogenbauer +2 GE, +1IN, +1 ST 7 Minenarbeiter +2 KO, +1 GE, +1 ST
8 Instrumentenbauer +2 GE, +1 IN, +1 WE 8 R&uber +2 KO, +1 GE, +1 ST
9 Schlosser +2 GE, +1 IN, +1 WE 9 Schafer +2 KO, +1 GE, +1 WE
10 Piraten +2 GE, +1 KO, +1 CH 10 Waldlaufer +2 KO, +1 GE, +1 WE
1 Boten +2 GE, +1 KO, +1 IN 1 Mdiller +2 KO, +1IN, +1 ST
12 Akrobaten +2 GE, +1 KO, +1 ST 12 Gerber +2 KO, +1 IN, +1 WE
13 Weber +2 GE, +1 KO, +1 ST 13 Waise +2 KO, +1 IN, +1 WE
14 Jager +2 GE, +1 KO, +1 WE 14 Tagel6hner +2 KO, +1 ST, +1 WE
15 Seeleute +2 GE, +1 KO, +1 WE 15 Wachen +2 KO, +1 ST, +1 WE
16 Fischer +2 GE, +1 ST, +1 WE 16 Brauer +2 KO, +1 CH, +1IN
17 Tischler +2 GE, +1 ST, +1 WE 17 Wurf auf Tabelle STARKE
18 Wurf auf Tabelle INTELLIGENZ 18 Wurf auf Tabelle WEISHEIT
19 Wurf auf Tabelle CHARISMA 19 Wurf auf Tabelle CHARISMA
20 Wurf auf W100 Tabelle 20 Wurf auf W100 Tabelle




STARKE WEISHEIT
W20 Elternhaus/Erzieher etc. Modifikatoren W20 Elternhaus/Erzieher etc. Modifikatoren

1 Krieger +2 ST, +1 CH, +1 KO 1 Fischhandler +2 WE, +1 CH, +1 GE
2 Ritter +2 ST, +1 CH, +1 GE 2 Imker +2 WE, +1 CH, +1 GE
8 Schmiede +2 ST, +1 CH, +1 GE 3 Drogenhandler +2 WE, +1 CH, +1 IN
4 Steinmetze +2 ST, +1 CH, +1 IN 4 Priester +2 WE, +1 CH, +1 IN
5 Aufseher +2 ST, +1 CH, +1 WE 5 Druiden +2 WE, +1 CH, +1 KO
6 Paladine +2 ST, +1 CH, +1 WE 6 Bildhauer +2 WE, +1 CH, +1 ST
7 Ristungsschmiede +2 ST, +1 GE, +1 KO 7 Kultisten +2 WE, +1 GE, +1 IN
8 Landadel +2 ST, +1 GE, +1IN 8 Weise +2 WE, +1 GE, +1 IN
9 Henker +2 ST, +1 GE, +1 WE 9 Forster +2 WE, +1 GE, +1 KO
10 Sklaven +2 ST, +1 GE, +1 WE 10 Monche/Nonnen +2 WE, +1 GE, +1 KO
11 Waffenschmiede +2 ST, +1IN, +1 KO " Fallensteller +2 WE, +1 GE, +1 ST
12 Backer +2 ST, +1IN, +1 WE 12 Kéche +2 WE, +1 IN, +1 KO
13 Knochenbrecher +2 ST, +1 IN, +1 WE 13 Krauterkundler +2 WE, +1 IN, +1 KO
14 Biittel +2 ST, +1 KO, +1 CH 14 Obstbauern +2 WE, +1IN, +1 ST
15 Holzfaller +2 ST, +1 KO, +1 WE 15 Strandganger +2 WE, +1 KO, +1 ST
16 Maurer +2 ST, +1 KO, +1 WE 16 Torfstecher +2 WE, +1 KO, +1 ST
17 Schlachter +2 ST, +1 KO, +1 WE 17 Wurf auf Tabelle INTELLIGENZ

18 Wurf auf Tabelle KONSTITUTION 18 Wurf auf Tabelle CHARISMA

19 Wurf auf Tabelle WEISHEIT 19 Wurf auf Tabelle KONSTITUTION

20 Waurf auf W100 Tabelle 20 Wurf auf W100 Tabelle




Tabelle 2: Kindheit und Jugend

W100 Ereigniss, Lehre, Zustand etc. Modifikatoren
1 Falschspieler +2 CH +1 GE
2 Herzensbrecher +2 CH, +1 GE
3 in einer Gaststube aufgewachsen +2 CH, +1 GE
4 Musiker +2 CH, +1 GE
5 Altklug +2 CH, +1 IN
6 hat Heldenepen auswendig gelernt +2 CH, +1IN
7 Rhetorische Ausbildung +2 CH, +1IN
8 ausdauernder Tanzer +2 CH, +1 KO
9 Erste Liebe +2 CH, +1 KO
10 Korper verkauft +2 CH, +1 KO
11 Wettkampf gewonnen +2 CH, +1 KO
12 an der See aufgewachsen +2 CH, +1 ST
13 bekam Autoritét verliehen +2 CH, +1 ST
14 Kunstturner +2 CH, +1 ST
15 Hochstapler +2 CH, +1 WE
16 Spitzel +2 CH, +1 WE
17 Vorbeter +2 CH, +1 WE
18 Jongleur +2 GE, +1 CH
19 Jiingstes Kind +2 GE, +1 CH
20 Ladendiebstahl +2 GE, +1 CH
21 Botenlaufer in der Stadt +2 GE, +1IN
22 Handwerkslehre +2 GE, +1 IN
23 Kunstschnitzer +2 GE, +1 IN
24 Arm gebrochen +2 GE, +1 KO
25 hat Gewildert +2 GE, +1 KO
26 Schornsteinfeger +2 GE, +1 KO
27 Ballspieler +2 GE, +1 ST
28 Steinewerfer +2 GE, +1 ST
29 Turm erklettert +2 GE, +1 ST
30 hat Pferde zugeritten +2 GE, +1 WE
31 im Slum aufgewachsen +2 GE, +1 WE
32 in Tunneln aufgewachsen +2 GE, +1 WE
33 Kleptoman +2 GE, +1 WE
34 Altestes Kind +2 1IN, +1 CH
35 in Geheimgesellschaft eingefiihrt +2 IN, +1 CH
36 Philosophische Lehre +2 IN, +1 CH
37 in der Stadt aufgewachsen +2IN, +1 GE
38 Schadlingsbekampfer +2 IN, +1 GE
39 Spion +2IN, +1 GE
40 viel Langeweile +2 IN, +1 GE
41 Bibliotheksdiener +2 IN, +1 KO
42 reiches Erbe +2 IN, +1 KO
43 Ungerecht Bestraft +2 IN, +1 KO
44 Aufpasser +2 IN, +1 ST
45 Herumgereist +2 IN, +1 ST
46 Ingeneurslehre +2IN, +1 ST
47 Geheimes Wissen +2 IN, +1 WE
48 Guter Schiler +2 IN, +1 WE
49 Schachspieler +2 IN, +1 WE
50 Ungliickliche Liebe +2IN, +1 WE

51 Diplomatenhelfer +2 KO, +1 CH
52 nie Krank gewesen +2 KO, +1 CH
53 Schlechter Umgang +2 KO, +1 CH
54 in den Bergen aufgewachsen +2 KO, +1 GE
55 Schnorrer +2 KO, +1 GE
56 von Raubern uberfallen +2 KO, +1 GE
57 Botenlaufer +2 KO, +1 IN
58 hatte Mentor im Geféngnis +2 KO, +1 IN
59 Stauer +2 KO, +1 IN
60 Karawane begleitet +2 KO, +1 ST
61 Krieg Uberlebt +2 KO, +1 ST
62 Lastentrager +2 KO, +1 ST
63 Ruderer +2 KO, +1 ST
64 Enterbt +2 KO, +1 WE
65 Offentlich Gedemiitigt +2 KO, +1 WE
66 Opfer von Mobbing +2 KO, +1 WE
67 Verirrt allein in der Wildnis +2 KO, +1 WE
68 Boxlehrer +2 ST, +1 CH
69 hat selbst Gemobbt +2 ST, +1 CH
70 Paukenschlager +2 ST, +1 CH
71 Ringer +2 ST, +1 GE
72 Strassenschlager +2 ST, +1 GE
73 viel geklettert +2 ST, +1 GE
74 Bergfiihrer +2 ST, +1IN

75 Erpresser +2 ST, +1IN

76 Kampfschiler +2 ST, +1 IN

77 Bein gebrochen +2 ST, +1 KO
78 Boxer +2 ST, +1 KO
79 Versklavt worden +2 ST, +1 KO
80 Erntehelfer +2 ST, +1 WE
81 Jemanden getdtet +2 ST, +1 WE
82 Masseur +2 ST, +1 WE
83 Schwere Arbeit +2 ST, +1 WE
84 Gehilfe des Priesters +2 WE, +1 CH
85 Gehilfe des Wahrsagers +2 WE, +1 CH
86 Pilgerfahrt +2 WE, +1 CH
87 Beerenpfliicker +2 WE, +1 GE
88 im Moor aufgewachsen +2 WE, +1 GE
89 ist Betrogen worden +2 WE, +1 GE
90 Intuitiv +2 WE, +1 IN
91 Priesterseminar +2 WE, +1 IN
92 um kranken Verwandten gekimmert +2 WE, +1 IN
93 Grofer MiRerfolg +2 WE, +1 KO
94 Klosterschule +2 WE, +1 KO
95 Tod eines Nahestehenden +2 WE, +1 KO
96 Wolfskind +2 WE, +1 KO
97 im Wald aufgewachsen +2 WE, +1 ST
98 Strafarbeit fiir einen Anderen +2 WE, +1 ST
99 Untergang einer Autoritat +2 WE, +1 ST
100 Zweimal Warfeln, Auswahlen:

kombinieren

Eine der beiden +2, eine
der beiden +1 (kann
durch das Attribut der
ungewahlten +2 ersetzt
werden)




CHARISMA INTELLIGENZ

W20 Ereigniss, Lehre, Zustand etc. Modifikatoren W20 Ereigniss, Lehre, Zustand etc. Modifikatoren
1 Falschspieler +2 CH +1 GE 1 Altestes Kind +2 IN, +1 CH
2 Herzensbrecher +2 CH, +1 GE 2 in Geheimgesellschaft eingefiihrt +2IN, +1 CH
8 in einer Gaststube aufgewachsen +2 CH, +1 GE 3 Philosophische Lehre +2 IN, +1 CH
4 Musiker +2 CH, +1 GE 4 in der Stadt aufgewachsen +2 IN, +1 GE
5 Altklug +2CH, +1IN 5 Schadlingsbekampfer +2IN, +1 GE
6 hat Heldenepen auswendig gelernt +2 CH, +1IN 6 Spion +2IN, +1 GE
7 Rhetorische Ausbildung +2CH, +1IN 7 viel Langeweile +2IN, +1 GE
8 ausdauernder Tanzer +2 CH, +1 KO 8 Bibliotheksdiener +2IN, +1 KO
9 Erste Liebe +2 CH, +1 KO 9 reiches Erbe +2 IN, +1 KO
10 Korper verkauft +2 CH, +1 KO 10 Ungerecht Bestraft +2 IN, +1 KO
11 Wettkampf gewonnen +2 CH, +1 KO 1 Aufpasser +2 IN, +1 ST
12 an der See aufgewachsen +2 CH, +1 ST 12 Herumgereist +2 IN, +1 ST
13 bekam Autoritat verliehen +2 CH, +1 ST 13 Ingeneurslehre +2 IN, +1 ST
14 Kunstturner +2 CH, +1 ST 14 Geheimes Wissen +2IN, +1 WE
15 Hochstapler +2 CH, +1 WE 15 Guter Schiiler +2 IN, +1 WE
16 Spitzel +2 CH, +1 WE 16 Schachspieler +2 IN, +1 WE
17 Vorbeter +2 CH, +1 WE 17 Ungliickliche Liebe +2 IN, +1 WE
18 Wurf auf Tabelle GESCHICKLICHKEIT 18 Wurf auf Tabelle GESCHICKLICHKEIT
19 Wurf auf Tabelle INTELLIGENZ 19 Wurf auf Tabelle CHARISMA
20 Waurf auf W100 Tabelle 20 Wurf auf W100 Tabelle

GESCHICKLICHKEIT KONSTITUTION

W20 Ereigniss, Lehre, Zustand etc. Modifikatoren W20 Ereigniss, Lehre, Zustand etc. Modifikatoren
1 Jongleur +2 GE, +1 CH 1 Diplomatenhelfer +2 KO, +1 CH
2 Jingstes Kind +2 GE, +1 CH 2 nie Krank gewesen +2 KO, +1 CH
3 Ladendiebstahl +2 GE, +1 CH 3 Schlechter Umgang +2 KO, +1 CH
4 Botenlaufer in der Stadt +2 GE, +1 IN 4 in den Bergen aufgewachsen +2 KO, +1 GE
5 Handwerkslehre +2 GE, +1 IN 5 Schnorrer +2 KO, +1 GE
6 Kunstschnitzer +2 GE, +1IN 6 von Raubern Uberfallen +2 KO, +1 GE
7 Arm gebrochen +2 GE, +1 KO 7 Botenlaufer +2 KO, +1 IN
8 hat Gewildert +2 GE, +1 KO 8 hatte Mentor im Gefangnis +2 KO, +1 IN
9 Schornsteinfeger +2 GE, +1 KO 9 Stauer +2 KO, +1IN
10 Ballspieler +2 GE, +1 ST 10 Karawane begleitet +2 KO, +1 ST
11 Steinewerfer +2 GE, +1 ST 1" Krieg Uberlebt +2 KO, +1 ST
12 Turm erklettert +2 GE, +1 ST 12 Lastentrager +2 KO, +1 ST
13 hat Pferde zugeritten +2 GE, +1 WE 13 Ruderer +2 KO, +1 ST
14 im Slum aufgewachsen +2 GE, +1 WE 14 Enterbt +2 KO, +1 WE
15 in Tunneln aufgewachsen +2 GE, +1 WE 15 Offentlich Gedemiitigt +2 KO, +1 WE
16 Kleptoman +2 GE, +1 WE 16 Opfer von Mobbing +2 KO, +1 WE
17 Wurf auf Tabelle CHARISMA 17 Verirrt allein in der Wildnis +2 KO, +1 WE
18 Wurf auf Tabelle INTELLIGENZ 18 Wurf auf Tabelle STARKE
19 Wourf auf Tabelle STARKE 19 Wurf auf Tabelle WEISHEIT
20 Wurf auf W100 Tabelle 20 Wurf auf W100 Tabelle




STARKE WEISHEIT

W20 Ereigniss, Lehre, Zustand etc. Modifikatoren W20 Ereigniss, Lehre, Zustand etc. Modifikatoren
1 Boxlehrer +2 ST, +1 CH 1 Gehilfe des Priesters +2 WE, +1 CH
2 hat selbst Gemobbt +2 ST, +1 CH 2 Gehilfe des Wahrsagers +2 WE, +1 CH
8 Paukenschlager +2 ST, +1 CH 3 Pilgerfahrt +2 WE, +1 CH
4 Ringer +2 ST, +1 GE 4 Beerenpfliicker +2 WE, +1 GE
5 Strassenschlager +2 ST, +1 GE 5 im Moor aufgewachsen +2 WE, +1 GE
6 viel geklettert +2 ST, +1 GE 6 ist Betrogen worden +2 WE, +1 GE
7 Bergfiihrer +2 ST, +1 IN 7 Intuitiv +2 WE, +1 IN
8 Erpresser +2 ST, +1 IN 8 Priesterseminar +2 WE, +1 IN
9 Kampfschuler +2 ST, +1 IN 9 um kranken Verwandten gekimmert +2 WE, +1 IN
10 Bein gebrochen +2 ST, +1 KO 10 GroRer MiRerfolg +2 WE, +1 KO
11 Boxer +2 ST, +1 KO " Klosterschule +2 WE, +1 KO
12 Versklavt worden +2 ST, +1 KO 12 Tod eines Nahestehenden +2 WE, +1 KO
13 Erntehelfer +2 ST, +1 WE 13 Wolfskind +2 WE, +1 KO
14 Jemanden getotet +2 ST, +1 WE 14 im Wald aufgewachsen +2 WE, +1 ST
15 Masseur +2 ST, +1 WE 15 Strafarbeit fiir einen Anderen +2 WE, +1 ST
16 Schwere Arbeit +2 ST, +1 WE 16 Untergang einer Autoritat +2 WE, +1 ST
17 Wurf auf Tabelle KONSTITUTION 17 Wurf auf Tabelle KONSTITUTION
18 Wurf auf Tabelle WEISHEIT 18 Wurf auf Tabelle INTELLIGENZ
19 Wurf auf Tabelle CHARISMA 19 Wurf auf Tabelle CHARISMA
20 Waurf auf W100 Tabelle 20 Wourf auf W100 Tabelle




Tabelle 3: Wichtiger Ort der Jugend

w100 Ruckzugsort/Treffpunkt etc. Modifikatoren
1 Hinter der Blihne des Theaters +2 CH, +1 GE, +1 IN
2 In den Gangen des Zunfthauses +2 CH, +1 GE, +1 IN
3 Auf dem Bauernmarkt +2 CH, +1 GE, +1 KO
4 Beim Zelt der Akrobaten +2 CH, +1 GE, +1 ST
5 Im Lager der Séldner +2 CH, +1 GE, +1 ST
6 Bei den Wascherinnen am FluR® +2 CH, +1 GE, +1 WE
7 In der Studentenkneipe +2 CH, +1 IN, +1 ST
8 In der Bibliothek der Universitat +2 CH, +1 IN, +1 WE
9 Am Klostergarten +2 CH, +1 IN, +1 WE
10 Auf den Treppen des Tempels +2 CH, +1 IN, +1 WE
11 In der Krypta des Pilgerschreins +2 CH, +1 KO, +1 IN
12 In der Kellerschénke des Rats +2 CH, +1 KO, +1 IN
13 In der Taverne der Brauer +2 CH, +1 KO, +1 ST
14 Bei den Arbeiterbarracken +2 CH, +1 KO, +1 ST
15 Auf dem Sklavenmarkt +2 CH, +1 KO, +1 WE
16 Im Druidenhain +2 CH, +1 KO, +1 WE
17 Im Holzfallerlager +2 CH, +1 ST, +1 WE
18 Bei der Wassermtihle +2 GE, +1 CH, +1IN
19 Auf den Wagen der Karawanen +2 GE, +1 CH, +1IN
20 Im Winterlager der Nomaden +2 GE, +1 CH, +1 KO
21 Im Bazaar der Kupferschmiede +2 GE, +1 CH, +1 ST
22 Bei den Zelten der Bogenschitzen +2 GE, +1 CH, +1 ST
23 Auf dem Schwarzmarkt +2 GE, +1 CH, +1 WE
24 Auf den Dachern +2 GE, +1 IN, +1 ST
25 Im Kuriositatenkabinett +2 GE, +1 IN, +1 WE
26 In den antiken Ruinen +2 GE, +1 IN, +1 WE
27 Beim Treffpunkt der Bettler +2 GE, +1 CH, +1 KO
28 In den Gassen der Unterstadt +2 GE, +1 IN, +1 KO
29 Bei den Grubenkampfen +2 GE, +1 KO, +1 ST
30 Bei den Jugendbanden +2 GE, +1 KO, +1 ST
31 In den Abwasserkanalen +2 GE, +1 KO, +1 WE
32 Bei der Mdllkippe +2 GE, +1 KO, +1 WE
33 In den Kletterbdumen im Park +2 GE, +1 ST, +1 WE
34 Im Zuchthaus +2 GE, +1 ST, +1 WE
85 In der verbotenen Bibliothek +2 IN, +1 CH, +1 GE
36 Bei den Buchdruckern +2 IN, +1 CH, +1 GE
37 Im Lager der Fernhandler +2 IN, +1 CH, +1 KO
38 Am Tor bei den Wachen +2 IN, +1 CH, +1 ST
39 Auf der Blichermesse +2 IN, +1 CH, +1 WE
40 Beim verriickten Alchemisten +2 IN, +1 CH, +1 WE
41 Beim Hafenmeister +2 IN, +1 GE, +1 KO
42 Bei den Buchmachern +2 IN, +1 GE, +1 ST
43 Bei den Runenstelen +2IN, +1 GE, +1 ST
44 In der Kapitanspension +2 IN, +1 GE, +1 WE
45 Auf dem Gelehrtenfriedhof +2 IN, +1 GE, +1 WE
46 Auf der Militdrakademie +2IN, +1 KO, +1 ST
47 In den Schmugglertunneln +2 IN, +1 KO, +1 ST
48 Im Internat flr Schwererziehbare +2 IN, +1 KO, +1 WE
49 Im Archiv des Stadtschreibers +2IN, +1 KO, +1 WE
50 Beim Grabsteinmetz +2 IN, +1 ST, +1 WE

51 Bei den erotischen Tanzern +2 KO, +1 CH, +1 GE
52 Bei den Kulis an der FernstraBe +2 KO, +1 CH, +1 IN

53 Im &ffentlichen Bad +2 KO, +1 CH, +1 IN

54 An den Docks +2 KO, +1 CH, +1 ST
55 Bei einem Bettelorden +2 KO, +1 CH, +1 WE
56 Bei der Armenspeisung +2 KO, +1 CH, +1 WE
57 Im Hafenschlick als Sammler +2 KO, +1 GE, +1 IN

58 Auf dem hoéchsten Wachturm +2 KO, +1 GE, +1 ST
59 Beim Ballsport +2 KO, +1 GE, +1 ST
60 An den Stromschnellen +2 KO, +1 GE, +1 WE
61 An der Schweinefarm +2 KO, +1 GE, +1 WE
62 Am Ort eines vermuteten Schatzes +2 KO, +1IN, +1 ST

63 Am Strandgutsammelplatz +2 KO, +1 IN, +1 WE
64 Im Lager des Totengrabers +2 KO, +1IN, +1 WE
65 Beim Viehmarkt +2 KO, +1 ST, +1 WE
66 Auf den Waldpfaden +2 KO, +1 ST, +1 WE
67 Bei den Duellplatzen +2 ST, +1 CH, +1 GE
68 Bei den GlockengiefRern +2 ST, +1 CH, +1 GE
69 Auf der Burgbaustelle +2 ST, +1 CH, +1 IN

70 In der Séldnerkneipe +2 ST, +1 CH, +1 KO
71 Bei den Werkstéatten der Bildhauer +2 ST, +1 CH, +1 WE
72 Bei den Zentauren +2 ST, +1 CH, +1 WE
73 Auf dem Ubungsplatz der Miliz +2 ST, +1 GE, +1 KO
74 Beim Waffenschmied +2 ST, +1 GE, +1 IN

75 Auf den Hochalmen +2 ST, +1 GE, +1 WE
76 Bei den Wildpferden +2 ST, +1 GE, +1 WE
77 Beim Tjostplatz +2 ST, +1 IN, +1 KO

78 Beim Ristungsschmied +2 ST, +1 IN, +1 WE

79 Bei der Werft +2 ST, +1IN, +1 WE

80 In der Arbeiterkneipe +2 ST, +1 KO, +1 CH
81 Bei den Minenschachten +2 ST, +1 KO, +1 WE
82 Bei den Schlachthofen +2 ST, +1 KO, +1 WE
83 Auf den felsigen Hiigeln +2 ST, +1 KO, +1 WE
84 Bei den Vogelfangern +2 WE, +1 CH, +1 GE
85 Bei der Jagerloge +2 WE, +1 CH, +1 GE
86 Im Pilgerlager +2 WE, +1 CH, +1 IN
87 Bei der Statue am Tempel +2 WE, +1 CH, +1 IN
88 Beim Pfad der Ochsentreiber +2 WE, +1 CH, +1 KO
89 Beim Trageschrein +2 WE, +1 CH, +1 ST
90 Beim Wildgehege +2 WE, +1 GE, +1 IN
91 In den Heiligen Hohlen +2 WE, +1 GE, +1 IN
92 Beim Spukhaus +2 WE, +1 GE, +1 KO
93 Im Wald, bei den Wélfen +2 WE, +1 GE, +1 KO
94 Bei den steilen Klippen +2 WE, +1 GE, +1 ST
95 Im Tempel beim Beten +2 WE, +1 IN, +1 KO
96 Beim Krautersammeln +2 WE, +1 IN, +1 KO
97 Bei den Holzschnitzereien +2 WE, +1 IN, +1 ST
98 Auf der Waldlichtung +2 WE, +1 KO, +1 ST
99 Bei der Kathedralenbauhiitte +2 WE, +1 KO, +1 ST
100 Zweimal Warfeln, Auswahlen:

kombinieren

Eine der beiden +2, zwei
der moglichen +1 (eine
kann durch das Attribut der
ungewahlten +2 ersetzt
werden)




CHARISMA INTELLIGENZ
w20 Ruickzugsort/Treffpunkt etc. Modifikatoren W20 Riickzugsort/Treffpunkt etc. Modifikatoren

1 Hinter der Blihne des Theaters +2 CH, +1 GE, +1IN 1 In der verbotenen Bibliothek +2 IN, +1 CH, +1 GE
2 In den Gangen des Zunfthauses +2 CH, +1 GE, +1IN 2 Bei den Buchdruckern +2IN, +1 CH, +1 GE
8 Auf dem Bauernmarkt +2 CH, +1 GE, +1 KO 3 Im Lager der Fernhandler +2 IN, +1 CH, +1 KO
4 Beim Zelt der Akrobaten +2 CH, +1 GE, +1 ST 4 Am Tor bei den Wachen +2 IN, +1 CH, +1 ST
5 Im Lager der Séldner +2 CH, +1 GE, +1 ST 5 Auf der Blichermesse +2 IN, +1 CH, +1 WE
6 Bei den Wascherinnen am Flu® +2 CH, +1 GE, +1 WE 6 Beim verriickten Alchemisten +2 IN, +1 CH, +1 WE
7 In der Studentenkneipe +2 CH, +1IN, +1 ST 7 Beim Hafenmeister +2 IN, +1 GE, +1 KO
8 In der Bibliothek der Universitat +2 CH, +1 IN, +1 WE 8 Bei den Buchmachern +2IN, +1 GE, +1 ST
9 Am Klostergarten +2 CH, +1 IN, +1 WE 9 Bei den Runenstelen +2 IN, +1 GE, +1 ST
10 Auf den Treppen des Tempels +2 CH, +1 IN, +1 WE 10 In der Kapitéanspension +2 IN, +1 GE, +1 WE
11 In der Krypta des Pilgerschreins +2 CH, +1 KO, +1IN " Auf dem Gelehrtenfriedhof +2 IN, +1 GE, +1 WE
12 In der Kellerschanke des Rats +2 CH, +1 KO, +1 IN 12 Auf der Militarakademie +2 IN, +1 KO, +1 ST
13 In der Taverne der Brauer +2 CH, +1 KO, +1 ST 13 In den Schmugglertunneln +2 IN, +1 KO, +1 ST
14 Bei den Arbeiterbarracken +2 CH, +1 KO, +1 ST 14 Im Internat flr Schwererziehbare +2 IN, +1 KO, +1 WE
15 Auf dem Sklavenmarkt +2 CH, +1 KO, +1 WE 15 Im Archiv des Stadtschreibers +2 IN, +1 KO, +1 WE
16 Im Druidenhain +2 CH, +1 KO, +1 WE 16 Beim Grabsteinmetz +2 IN, +1 ST, +1 WE
17 Im Holzfallerlager +2 CH, +1 ST, +1 WE 17 Wurf auf Tabelle GESCHICKLICHKEIT
18 Wurf auf Tabelle GESCHICKLICHKEIT 18 Wurf auf Tabelle WEISHEIT
19 Wurf auf Tabelle INTELLIGENZ 19 Wurf auf Tabelle KONSTITUTION
20 Waurf auf W100 Tabelle 20 Wourf auf W100 Tabelle

GESCHICKLICHKEIT KONSTITUTION

W20 Ruckzugsort/Treffpunkt etc. Modifikatoren W20 Rickzugsort/Treffpunkt etc. Modifikatoren

1 Bei der Wassermiihle +2 GE, +1 CH, +1 IN 1 Bei den erotischen Tanzern +2 KO, +1 CH, +1 GE
2 Auf den Wagen der Karawanen +2 GE, +1 CH, +1IN 2 Bei den Kulis an der FernstraBe +2 KO, +1 CH, +1 IN
3 Im Winterlager der Nomaden +2 GE, +1 CH, +1 KO 3 Im offentlichen Bad +2 KO, +1 CH, +1 IN
4 Im Bazaar der Kupferschmiede +2 GE, +1 CH, +1 ST 4 An den Docks +2 KO, +1 CH, +1 ST
5 Bei den Zelten der Bogenschitzen +2 GE, +1 CH, +1 ST 5 Bei einem Bettelorden +2 KO, +1 CH, +1 WE
6 Auf dem Schwarzmarkt +2 GE, +1 CH, +1 WE 6 Bei der Armenspeisung +2 KO, +1 CH, +1 WE
7 Auf den Dachern +2 GE, +1IN, +1 ST 7 Im Hafenschlick als Sammler +2 KO, +1 GE, +1 IN
8 Im Kuriositatenkabinett +2 GE, +1 IN, +1 WE 8 Auf dem hoéchsten Wachturm +2 KO, +1 GE, +1 ST
9 In den antiken Ruinen +2 GE, +1 IN, +1 WE 9 Beim Ballsport +2 KO, +1 GE, +1 ST
10 Beim Treffpunkt der Bettler +2 GE, +1 CH, +1 KO 10 An den Stromschnellen +2 KO, +1 GE, +1 WE
11 In den Gassen der Unterstadt +2 GE, +1 IN, +1 KO 1" An der Schweinefarm +2 KO, +1 GE, +1 WE
12 Bei den Grubenkampfen +2 GE, +1 KO, +1 ST 12 Am Ort eines vermuteten Schatzes +2 KO, +1IN, +1 ST
13 Bei den Jugendbanden +2 GE, +1 KO, +1 ST 13 Am Strandgutsammelplatz +2 KO, +1 IN, +1 WE
14 In den Abwasserkanélen +2 GE, +1 KO, +1 WE 14 Im Lager des Totengrabers +2 KO, +1 IN, +1 WE
15 Bei der Miillkippe +2 GE, +1 KO, +1 WE 15 Beim Viehmarkt +2 KO, +1 ST, +1 WE
16 In den Kletterbdumen im Park +2 GE, +1 ST, +1 WE 16 Auf den Waldpfaden +2 KO, +1 ST, +1 WE
17 Im Zuchthaus +2 GE, +1 ST, +1 WE 17 Wurf auf Tabelle STARKE
18 Wurf auf Tabelle INTELLIGENZ 18 Wurf auf Tabelle WEISHEIT
19 Wurf auf Tabelle CHARISMA 19 Wurf auf Tabelle CHARISMA
20 Wurf auf W100 Tabelle 20 Wurf auf W100 Tabelle




STARKE WEISHEIT
w20 Ruickzugsort/Treffpunkt etc. Modifikatoren W20 Ruckzugsort/Treffpunkt etc. Modifikatoren

1 Bei den Duellplatzen +2 ST, +1 CH, +1 GE 1 Bei den Vogelfangern +2 WE, +1 CH, +1 GE
2 Bei den GlockengieRern +2 ST, +1 CH, +1 GE 2 Bei der Jagerloge +2 WE, +1 CH, +1 GE
8 Auf der Burgbaustelle +2 ST, +1 CH, +1 IN 3 Im Pilgerlager +2 WE, +1 CH, +1 IN
4 In der Séldnerkneipe +2 ST, +1 CH, +1 KO 4 Bei der Statue am Tempel +2 WE, +1 CH, +1 IN
5 Bei den Werkstéatten der Bildhauer +2 ST, +1 CH, +1 WE 5 Beim Pfad der Ochsentreiber +2 WE, +1 CH, +1 KO
6 Bei den Zentauren +2 ST, +1 CH, +1 WE 6 Beim Trageschrein +2 WE, +1 CH, +1 ST
7 Auf dem Ubungsplatz der Miliz +2 ST, +1 GE, +1 KO 7 Beim Wildgehege +2 WE, +1 GE, +1 IN
8 Beim Waffenschmied +2 ST, +1 GE, +1 IN 8 In den Heiligen Hohlen +2 WE, +1 GE, +1 IN
9 Auf den Hochalmen +2 ST, +1 GE, +1 WE 9 Beim Spukhaus +2 WE, +1 GE, +1 KO
10 Bei den Wildpferden +2 ST, +1 GE, +1 WE 10 Im Wald, bei den Woélfen +2 WE, +1 GE, +1 KO
11 Beim Tjostplatz +2 ST, +1IN, +1 KO " Bei den steilen Klippen +2 WE, +1 GE, +1 ST
12 Beim Ristungsschmied +2 ST, +1 IN, +1 WE 12 Im Tempel beim Beten +2 WE, +1 IN, +1 KO
13 Bei der Werft +2 ST, +1 IN, +1 WE 13 Beim Krautersammeln +2 WE, +1 IN, +1 KO
14 In der Arbeiterkneipe +2 ST, +1 KO, +1 CH 14 Bei den Holzschnitzereien +2 WE, +1 IN, +1 ST
15 Bei den Minenschéachten +2 ST, +1 KO, +1 WE 15 Auf der Waldlichtung +2 WE, +1 KO, +1 ST
16 Bei den Schlachthéfen +2 ST, +1 KO, +1 WE 16 Bei der Kathedralenbauhtte +2 WE, +1 KO, +1 ST
17 Auf den felsigen Hiigeln +2 ST, +1 KO, +1 WE 17 Wourf auf Tabelle INTELLIGENZ
18 Wurf auf Tabelle KONSTITUTION 18 Wurf auf Tabelle CHARISMA
19 Wurf auf Tabelle WEISHEIT 19 Wurf auf Tabelle KONSTITUTION
20 Waurf auf W100 Tabelle 20 Wourf auf W100 Tabelle




Tabelle 4: Wichtiger Erwachsener in Kindheit und Jugend

w100 NSC Modifikatoren
1 Die bezaubernde Néherin +3 CH +1 GE
2 Der fréhliche Clown +3 CH, +1 GE
3 Die demagogische Adelige +3 CH, +1 GE
4 Der strahlende Schauspieler +3 CH, +1 IN
5 Der belesene Barde +3 CH, +1 IN
6 Die anziigliche Schundautorin +3 CH, +1 IN
7 Der Uberzeugende Quacksalber +3 CH, +1IN
8 Das stoische Nacktmodel +3 CH, +1 KO
9 Der herzliche Naturbursche +3 CH, +1 KO
10 Die dralle Magd +3 CH, +1 KO
11 Die wunderschone Leibwéchterin +3 CH, +1 ST
12 Der posierende Muskelprotz +3 CH, +1 ST
13 Die vollbusige Paladinin +3 CH, +1 ST
14 Der mitreissende Trommler +3 CH, +1 ST
15 Die singende Nonne +3 CH, +1 WE
16 Der hellstimmige Kastrat +3 CH, +1 WE
17 Die freundliche Pufmutter +3 CH, +1 WE
18 Die lachende Tanzerin +3 GE, +1 CH
19 Der Uberzeugende Schiitze +3 GE, +1 CH
20 Die atherische Elfe +3 GE, +1 CH
21 Der spitzbibische Schlangenmensch +3 GE, +1 CH
22 Die berechnende Degenfechterin +3 GE, +1 IN
23 Der eiskalte Assassine +3 GE, +1 IN
24 Die geschaftstiichtige Schmugglerin +3 GE, +1 IN
25 Der trinkende Jongleur +3 GE, +1 KO
26 Die einzelgangerische Botenreiterin +3 GE, +1 KO
27 Der unsichere Spion +3 GE, +1 KO
28 Die schweigsame Fassadenkletterin +3 GE, +1 ST
29 Die argerliche Turnerin +3 GE, +1 ST
30 Der erfolgreiche Abenteurer +3 GE, +1 ST
31 Die desillusionierte Domina +3 GE, +1 ST
32 Der schliipfrige Schweinehirt +3 GE, +1 WE
33 Die einflihlsame Chirurgin +3 GE, +1 WE
34 Der vorsichtige Taschendieb +3 GE, +1 WE
35 Die poetische Silbenschmiedin +3 IN, +1 CH
36 Der intellektuelle Kupferstecher +3IN, +1 CH
37 Die avantgardistische Goldschmiedin +3 IN, +1 CH
38 Der zeichnende Statiker +3 IN, +1 GE
39 Die flinke Buchsetzerin +3 1IN, +1 GE
40 Der geniale Trickschachtelbauer +3 IN, +1 GE
41 Die verfressene Magierin +3 IN, +1 KO
42 Die geduldige Bibliothekarin +3IN, +1 KO
43 Der traurige Alchemist +3 IN, +1 KO
44 Die gelassene Zauberin +3 IN, +1 KO
45 Der wiitende Gelehrte +3IN, +1 ST
46 Die grausame Lehrerin +3 IN, +1 ST
47 Der effektive Foltermeister +3IN, +1 ST
48 Die entspannte Steuereintreiberin +3 IN, +1 WE
49 Der beharrliche Tutor +3 IN, +1 WE
50 Die standhafte Schulfrau +3IN, +1 WE

51 Der brummige Schankwirt +3 KO, +1 CH
52 Die selbstbewuRte Arbeiterin +3 KO, +1 CH
53 Der einnehmende Kuli +3 KO, +1 CH
54 Die gelibte Gladiatorin +3 KO, +1 GE
55 Der zwielichtige Zwerg +3 KO, +1 GE
56 Die alleinerziehende Mutter +3 KO, +1 GE
57 Der gebildete Schuldner +3 KO, +1IN
58 Die begabte Miillerin +3 KO, +1 IN
59 Der robuste Schreiber +3 KO, +1 IN
60 Die miBbrauchte Sklavin +3 KO, +1 ST
61 Der Gbermitige Barbar +3 KO, +1 ST
62 Die schreckhafte Melkerin +3 KO, +1 ST
63 Der sensible Schmied +3 KO, +1 WE
64 Der gewissenhafte Forster +3 KO, +1 WE
65 Die fidele Amme +3 KO, +1 WE
66 Der erfahrene Fuhrmann +3 KO, +1 WE
67 Die nette Amazone +3 ST, +1 CH
68 Der verschmitzte Steinmetz +3 ST, +1 CH
69 Die junge Feldarbeiterin +3 ST, +1 CH
70 Der jahzornige Schurke +3 ST, +1 GE
71 Die derbe Jagerin +3 ST, +1 GE
72 Der rege Turniersieger +3 ST, +1 GE
73 Der hiihnenhafte Stratege +3 ST, +1IN

74 Die rauhbeinige Polizistin +3 ST, +1IN

75 Der brutale Vorarbeiter +3 ST, +1IN

76 Die aufgeweckte Kunstschmiedin +3 ST, +1 IN

77 Der massige RausschmeilRer +3 ST, +1 KO
78 Die ungebildete Kémpferin +3 ST, +1 KO
79 Der stumme Minensklave +3 ST, +1 KO
80 Die arme Wascherin +3 ST, +1 WE
81 Der umsichtige Biittel +3 ST, +1 WE
82 Die bestechliche Wachterin +3 ST, +1 WE
83 Der geduldige Geschichtenerzahler +3 WE, +1 CH
84 Die weise GroRmutter +3 WE, +1 CH
85 Der eloquente Menschenkenner +3 WE, +1 CH
86 Der welterfahrene Bettler +3 WE, +1 GE
87 Die listige FluRlotsin +3 WE, +1 GE
88 Der weltlaufige Kleriker +3 WE, +1 GE
89 Die hastige Heilerin +3 WE, +1 GE
90 Der uralte Scholar +3 WE, +1 IN
91 Die weilRe Hexe +3 WE, +1 IN
92 Der ordentliche Pastor +3 WE, +1 IN
93 Der zahe Druide +3 WE, +1 KO
94 Die rauhe Medizinfrau +3 WE, +1 KO
95 Der wilde Mann +3 WE, +1 KO
96 Die gealterte Waldlauferin +3 WE, +1 KO
97 Der bérige Priester +3 WE, +1 ST
98 Die finstere Druidin +3 WE, +1 ST
99 Der schlaue Bauer +3 WE, +1 ST
100 Zweimal Wiirfeln, Auswahlen:

kombinieren

Eine der beiden +2, eine
der beiden +1 (kann
durch das Attribut der
ungewahlten +2 ersetzt
werden)




CHARISMA INTELLIGENZ

W20 NSC Modifikatoren W20 NSC Modifikatoren
1 Die bezaubernde Naherin +3 CH +1 GE 1 Die poetische Silbenschmiedin +3IN, +1 CH
2 Der fréhliche Clown +3 CH, +1 GE 2 Der intellektuelle Kupferstecher +3IN, +1 CH
3 Die demagogische Adelige +3 CH, +1 GE 3 Die avantgardistische Goldschmiedin +3IN, +1 CH
4 Der strahlende Schauspieler +3 CH, +1IN 4 Der zeichnende Statiker +3IN, +1 GE
5 Der belesene Barde +3CH, +1IN 5 Die flinke Buchsetzerin +3 1IN, +1 GE
6 Die anzligliche Schundautorin +3 CH, +1 IN 6 Der geniale Trickschachtelbauer +3IN, +1 GE
7 Der liberzeugende Quacksalber +3 CH, +1IN 7 Die verfressene Magierin +3IN, +1 KO
8 Das stoische Nacktmodel +3 CH, +1 KO 8 Die geduldige Bibliothekarin +3IN, +1 KO
9 Der herzliche Naturbursche +3 CH, +1 KO 9 Der traurige Alchemist +3 IN, +1 KO
10 Die dralle Magd +3 CH, +1 KO 10 Die gelassene Zauberin +3IN, +1 KO
1 Die wunderschéne Leibwachterin +3 CH, +1 ST 1 Der wiitende Gelehrte +3 1IN, +1 ST
12 Der posierende Muskelprotz +3 CH, +1 ST 12 Die grausame Lehrerin +3IN, +1 ST
13 Die vollbusige Paladinin +3 CH, +1 ST 13 Der effektive Foltermeister +3IN, +1 ST
14 Der mitreissende Trommler +3 CH, +1 ST 14 Die entspannte Steuereintreiberin +3IN, +1 WE
15 Die singende Nonne +3 CH, +1 WE 15 Der beharrliche Tutor +3 IN, +1 WE
16 Der hellstimmige Kastrat +3 CH, +1 WE 16 Die standhafte Schulfrau +3 IN, +1 WE
17 Die freundliche Pufmutter +3 CH, +1 WE 17 Die poetische Silbenschmiedin +3IN, +1 CH
18 Wurf auf Tabelle INTELLIGENZ 18 Wurf auf Tabelle WEISHEIT
19 Wurf auf Tabelle KONSTITUTION 19 Wurf auf Tabelle GESCHICKLICHKEIT
20 Waurf auf W100 Tabelle 20 Wurf auf W100 Tabelle

GESCHICKLICHKEIT KONSTITUTION

W20 NSC Modifikatoren W20 NSC Modifikatoren
1 Der Uiberzeugende Schiitze +3 GE, +1 CH 1 Der brummige Schankwirt +3 KO, +1 CH
2 Die atherische Elfe +3 GE, +1 CH 2 Die selbstbewuRte Arbeiterin +3 KO, +1 CH
3 Der spitzbubische Schlangenmensch +3 GE, +1 CH 3 Der einnehmende Kuli +3 KO, +1 CH
4 Die berechnende Degenfechterin +3 GE, +1 IN 4 Die gelibte Gladiatorin +3 KO, +1 GE
5 Der eiskalte Assassine +3 GE, +1 IN 5 Der zwielichtige Zwerg +3 KO, +1 GE
6 Die geschéftstiichtige Schmugglerin +3 GE, +1IN 6 Die alleinerziehende Mutter +3 KO, +1 GE
7 Der trinkende Jongleur +3 GE, +1 KO 7 Der gebildete Schuldner +3 KO, +1 IN
8 Die einzelgangerische Botenreiterin +3 GE, +1 KO 8 Die begabte Mdllerin +3 KO, +1IN
9 Der unsichere Spion +3 GE, +1 KO 9 Der robuste Schreiber +3 KO, +1 IN
10 Die schweigsame Fassadenkletterin +3 GE, +1 ST 10 Die miRbrauchte Sklavin +3 KO, +1 ST
1 Die argerliche Turnerin +3 GE, +1 ST 11 Der Gbermiitige Barbar +3 KO, +1 ST
12 Der erfolgreiche Abenteurer +3 GE, +1 ST 12 Die schreckhafte Melkerin +3 KO, +1 ST
13 Die desillusionierte Domina +3 GE, +1 ST 13 Der sensible Schmied +3 KO, +1 WE
14 Der schliipfrige Schweinehirt +3 GE, +1 WE 14 Der gewissenhafte Forster +3 KO, +1 WE
15 Die einflihlsame Chirurgin +3 GE, +1 WE 15 Die fidele Amme +3 KO, +1 WE
16 Der vorsichtige Taschendieb +3 GE, +1 WE 16 Der erfahrene Fuhrmann +3 KO, +1 WE
17 Wurf auf Tabelle INTELLIGENZ 17 Wourf auf Tabelle STARKE
18 Wurf auf Tabelle CHARISMA 18 Wurf auf Tabelle WEISHEIT
19 Wurf auf Tabelle WEISHEIT 19 Wurf auf Tabelle CHARISMA
20 Wurf auf W100 Tabelle 20 Wurf auf W100 Tabelle




STARKE WEISHEIT

W20 NSC Modifikatoren W20 NSC Modifikatoren
1 Die nette Amazone +3 ST, +1 CH 1 Der geduldige Geschichtenerzahler +3 WE, +1 CH
2 Der verschmitzte Steinmetz +3 ST, +1 CH 2 Die weise Grofmutter +3 WE, +1 CH
3 Die junge Feldarbeiterin +3 ST, +1 CH 3 Der eloquente Menschenkenner +3 WE, +1 CH
4 Der jahzornige Schurke +3 ST, +1 GE 4 Der welterfahrene Bettler +3 WE, +1 GE
5 Die derbe Jagerin +3 ST, +1 GE 5 Die listige FluRlotsin +3 WE, +1 GE
6 Der rege Turniersieger +3 ST, +1 GE 6 Der weltlaufige Kleriker +3 WE, +1 GE
7 Der hihnenhafte Stratege +3 ST, +1IN 7 Die hastige Heilerin +3 WE, +1 GE
8 Die rauhbeinige Polizistin +3 ST, +1 IN 8 Der uralte Scholar +3 WE, +1 IN
9 Der brutale Vorarbeiter +3 ST, +1 IN 9 Die weille Hexe +3 WE, +1 IN
10 Die aufgeweckte Kunstschmiedin +3 ST, +1IN 10 Der ordentliche Pastor +3 WE, +1IN
1 Der massige RausschmeilRer +3 ST, +1 KO 1 Der zahe Druide +3 WE, +1 KO
12 Die ungebildete Kampferin +3 ST, +1 KO 12 Die rauhe Medizinfrau +3 WE, +1 KO
13 Der stumme Minensklave +3 ST, +1 KO 13 Der wilde Mann +3 WE, +1 KO
14 Die arme Wascherin +3 ST, +1 WE 14 Die gealterte Waldlauferin +3 WE, +1 KO
15 Der umsichtige Bttel +3 ST, +1 WE 15 Der béarige Priester +3 WE, +1 ST
16 Die bestechliche Wachterin +3 ST, +1 WE 16 Die finstere Druidin +3 WE, +1 ST
17 Waurf auf Tabelle KONSTITUTION 17 Der schlaue Bauer +3 WE, +1 ST
18 Wurf auf Tabelle WEISHEIT 18 Wurf auf Tabelle KONSTITUTION
19 Wurf auf Tabelle CHARISMA 19 Wurf auf Tabelle INTELLIGENZ
20 Waurf auf W100 Tabelle 20 Wourf auf W100 Tabelle




Tabelle 5: Das wichtige Ereignis

w100 Wendepunkt, Niederlage, Erfolg Modifikatoren
1 vor dem Herrscher aufgetreten +3 CH +1 GE
2 Einhorn gestreichelt +3 CH, +1 GE
3 mit Kunstreiter/in angebandelt +3 CH, +1 GE
4 als Hochstapler erfolgreich +3 CH, +1 IN
5 berlichtigtes Schmahgedicht verfasst +3 CH, +1IN
6 Doppelleben aufgeflogen +3 CH, +1 IN
7 Richter von eigener Unschuld Gberzeugt +3 CH, +1IN
8 einen Dauertanzwettbewerb gewonnen +3 CH, +1 KO
9 Flucht vor Unheil organisiert +3 CH, +1 KO
10 Kérperschmuck/Tatowierung +3 CH, +1 KO
11 Wahl gewonnen +3 CH, +1 KO
12 efrolgreich eine Intrige gesponnen +3 CH, +1 ST
13 Gegner im Wortduell erniedrigt +3 CH, +1 ST
14 Hassliebe mit Konkurent +3 CH, +1 ST
15 berlihmtes Kunstwerk erschaffen +3 CH, +1 WE
16 Liebe mit Altersunterschied +3 CH, +1 WE
17 zusammen mit Beriihmtheit aufgetreten +3 CH, +1 WE
18 Ehe zerstort +3 GE, +1 CH
19 Nach Liebesnacht davongeschlichen +3 GE, +1 CH
20 Treffer ins Schwarze beim Fest +3 GE, +1 CH
21 Wildpferd gezahmt +3 GE, +1 CH
22 an groRem Raubzug beteiligt +3 GE, +1IN
23 einen alten Meister kopiert +3 GE, +1 IN
24 stattlichen Hirsch erjagt +3 GE, +1 IN
25 Flucht aus dem Gefangnis +3 GE, +1 KO
26 in verbotenen Garten geschlichen +3 GE, +1 KO
27 Uberfall im Versteck tiberlebt +3 GE, +1 KO
28 aus Gier getotet +3 GE, +1 ST
29 Ritter in Tjost aus dem Sattel gestolRen +3 GE, +1 ST
30 selbst aus Schutthaufen befreit +3 GE, +1 ST
31 vor Hinrichtung geflohen +3 GE, +1 ST
32 Diebstahl an Freund verhindert +3 GE, +1 WE
33 Spielrutenlaufen iberlebt +3 GE, +1 WE
34 Yoga/Tai Chi/osa. erlernt +3 GE, +1 WE
35 Drachen befreundet +3IN, +1 CH
36 Geist zur letzten Ruhe gebettet +3IN, +1 CH
37 Kampf ums Erbe gewonnen +3IN, +1 CH
38 Turmuhr repariert +3IN, +1 GE
39 ein berihmtes Buch kopiert +3 1IN, +1 GE
40 erfolgreich tddliche Falle gestellt +3IN, +1 GE
41 Notfallplan erfolgreich ausgefiihrt +3 1IN, +1 GE
42 in die Fremde gezogen +3 1IN, +1 KO
43 merkwiirdiges Studienobjekt erforscht +3 IN, +1 KO
44 verlorene Ruine entdeckt +3IN, +1 KO
45 Eisenkiste mit Blichern aufgebrochen +3 1IN, +1 ST
46 aus Falle ausgebrochen +3IN, +1 ST
47 Heimkehr nach langer Reise +3 1IN, +1 ST
48 groRes Geheimnis erfahren +3 IN, +1 WE
49 exzessiv Sucht ausgelebt +3 IN, +1 WE
50 verlorenen Text rekonstruiert +3 1IN, +1 WE

51 geflihlte Schuld tiberwunden +3 KO, +1 CH
52 vom Herrscher verbannt +3 KO, +1 CH
53 wichtige Botschaft Gberbracht +3 KO, +1 CH
54 mit Steinwirfen aus dem Dorf getrieben +3 KO, +1 GE
55 Sturz aus groRer Hohe Uberlebt +3 KO, +1 GE
56 Wirbelsturm ausgesessen +3 KO, +1 GE
57 aus Armut herausgekampft +3 KO, +1IN

58 schlechtes Gewissen iberwunden +3 KO, +1IN

59 wichtige Botschaft rechtzeitig tiberbracht +3 KO, +1IN

60 an Befestigung mitgebaut +3 KO, +1 ST
61 bei Folterung standhaft geblieben +3 KO, +1 ST
62 Flut Gberlebt +3 KO, +1 ST
63 Askese aufgegeben +3 KO, +1 WE
64 bei Beférderung Gibergangen worden +3 KO, +1 WE
65 Siihne geleistet +3 KO, +1 WE
66 von Nebenbuhler besiegt +3 KO, +1 WE
67 Riesen ausgetrickst +3 ST, +1 CH
68 Uberzeugt im Krieg gekampft +3 ST, +1 CH
69 unzéhmbares Pferd zugeritten +3 ST, +1 CH
70 auf Walfang gegangen +3 ST, +1 GE
71 geschlagenes Holz fluBabwarts gefloRt +3 ST, +1 GE
72 Priester Stein an den Kopf geworfen +3 ST, +1 GE
73 Durch Wand aus brennendem Haus +3 ST, +1IN

74 Mannschaftskapitan beim Ballsport +3 ST, +1 IN

75 Monster gefangen +3 ST, +1 IN

76 Ubermacht besiegt +3 ST, +1 IN

77 An Gemetzel beteiligt +3 ST, +1 KO
78 Blutrache durchgefiihrt +3 ST, +1 KO
79 Schlacht verloren +3 ST, +1 KO
80 Bér erjagt +3 ST, +1 WE
81 erfolgreichen Protest angefiihrt +3 ST, +1 WE
82 Schatz ertaucht +3 ST, +1 WE
83 Abfall vom alten Glauben +3 WE, +1 CH
84 Drogensucht tiberwunden +3 WE, +1 CH
85 religidse Erweckung +3 WE, +1 CH
86 als Sonderling abgestempelt +3 WE, +1 GE
87 eine Zeitlang als Pfahlheiliger verbracht +3 WE, +1 GE
88 Feuervogel gefangen +3 WE, +1 GE
89 ernsthafte Liebe verloren +3 WE, +1 IN
90 in Melancholie geschwelgt +3 WE, +1 IN
91 starke Zweifel am eigenen Weltbild +3 WE, +1 IN
92 Ausgrenzung erfahren +3 WE, +1 KO
93 Hungerwinter tberlebt +3 WE, +1 KO
94 Initiatonsritus +3 WE, +1 KO
95 totgeborenes/abgetriebenes Kind +3 WE, +1 KO
96 aus Aberglaube versagt +3 WE, +1 ST
97 einen kostbaren Triffel ausgegraben +3 WE, +1 ST
98 Handgreiflich geworden im Rausch +3 WE, +1 ST
99 Odachlos geworden +3 WE, +1 ST
100 Zweimal Wiirfeln, Auswahlen:

kombinieren

Eine der beiden +2, eine
der beiden +1 (kann durch
das Attribut der
ungewahlten +2 ersetzt
werden)




CHARISMA INTELLIGENZ

w20 Wendepunkt, Niederlage, Erfolg Modifikatoren W20 Wendepunkt, Niederlage, Erfolg Modifikatoren
1 vor dem Herrscher aufgetreten +3 CH +1 GE 1 Drachen befreundet +3IN, +1 CH
2 Einhorn gestreichelt +3 CH, +1 GE 2 Geist zur letzten Ruhe gebettet +3 1IN, +1 CH
3 mit Kunstreiter/in angebandelt +3 CH, +1 GE 3 Kampf ums Erbe gewonnen +3 IN, +1 CH
4 als Hochstapler erfolgreich +3 CH, +1IN 4 Turmuhr repariert +3 IN, +1 GE
5 beriichtigtes Schmahgedicht verfasst +3 CH, +1IN 5 ein berihmtes Buch kopiert +3 IN, +1 GE
6 Doppelleben aufgeflogen +3 CH, +1IN 6 erfolgreich tédliche Falle gestellt +3 IN, +1 GE
7 Richter von eigener Unschuld Uiberzeugt +3CH, +1IN 7 Notfallplan erfolgreich ausgefiihrt +3IN, +1 GE
8 einen Dauertanzwettbewerb gewonnen +3 CH, +1 KO 8 in die Fremde gezogen +3 IN, +1 KO
9 Flucht vor Unheil organisiert +3 CH, +1 KO 9 merkwurdiges Studienobjekt erforscht +3 IN, +1 KO
10 Koérperschmuck/Tatowierung +3 CH, +1 KO 10 verlorene Ruine entdeckt +3 IN, +1 KO
1 Wahl gewonnen +3 CH, +1 KO 1 Eisenkiste mit Blichern aufgebrochen +3 1IN, +1 ST
12 efrolgreich eine Intrige gesponnen +3 CH, +1 ST 12 aus Falle ausgebrochen +3 IN, +1 ST
13 Gegner im Wortduell erniedrigt +3 CH, +1 ST 13 Heimkehr nach langer Reise +3 1IN, +1 ST
14 Hassliebe mit Konkurent +3 CH, +1 ST 14 groBes Geheimnis erfahren +3IN, +1 WE
15 beriihmtes Kunstwerk erschaffen +3 CH, +1 WE 15 exzessiv Sucht ausgelebt +3 IN, +1 WE
16 Liebe mit Altersunterschied +3 CH, +1 WE 16 verlorenen Text rekonstruiert +3 IN, +1 WE
17 zusammen mit Berihmtheit aufgetreten +3 CH, +1 WE 17 Waurf auf Tabelle CHARISMA
18 Wurf auf Tabelle GESCHICKLICHKEIT 18 Wurf auf Tabelle GESCHICKLICHKEIT
19 Wurf auf Tabelle INTELLIGENZ 19 Wurf auf Tabelle WEISHEIT
20 Waurf auf W100 Tabelle 20 Wurf auf W100 Tabelle

GESCHICKLICHKEIT KONSTITUTION

W20 Wendepunkt, Niederlage, Erfolg Modifikatoren W20 Wendepunkt, Niederlage, Erfolg Modifikatoren
1 Ehe zerstort +3 GE, +1 CH 1 gefiihlte Schuld Gberwunden +3 KO, +1 CH
2 Nach Liebesnacht davongeschlichen +3 GE, +1 CH 2 vom Herrscher verbannt +3 KO, +1 CH
3 Treffer ins Schwarze beim Fest +3 GE, +1 CH 3 wichtige Botschaft Giberbracht +3 KO, +1 CH
4 Wildpferd gezahmt +3 GE, +1 CH 4 mit Steinwlirfen aus dem Dorf getrieben +3 KO, +1 GE
5 an grolRem Raubzug beteiligt +3 GE, +1IN 5 Sturz aus grofRer Hohe Uberlebt +3 KO, +1 GE
6 einen alten Meister kopiert +3 GE, +1IN 6 Wirbelsturm ausgesessen +3 KO, +1 GE
7 stattlichen Hirsch erjagt +3 GE, +1IN 7 aus Armut herausgekampft +3 KO, +1 IN
8 Flucht aus dem Geféngnis +3 GE, +1 KO 8 schlechtes Gewissen Gberwunden +3 KO, +1 IN
9 in verbotenen Garten geschlichen +3 GE, +1 KO 9 wichtige Botschaft rechtzeitig Uberbracht +3 KO, +1 IN
10 Uberfall im Versteck tiberlebt +3 GE, +1 KO 10 an Befestigung mitgebaut +3 KO, +1 ST
1 aus Gier getotet +3 GE, +1 ST 11 bei Folterung standhaft geblieben +3 KO, +1 ST
12 Ritter in Tjost aus dem Sattel gestoRen +3 GE, +1 ST 12 Flut Gberlebt +3 KO, +1 ST
13 selbst aus Schutthaufen befreit +3 GE, +1 ST 13 Askese aufgegeben +3 KO, +1 WE
14 vor Hinrichtung geflohen +3 GE, +1 ST 14 bei Beférderung Gibergangen worden +3 KO, +1 WE
15 Diebstahl an Freund verhindert +3 GE, +1 WE 15 Siihne geleistet +3 KO, +1 WE
16 Spielrutenlaufen liberlebt +3 GE, +1 WE 16 von Nebenbuhler besiegt +3 KO, +1 WE
17 Yoga/Tai Chi/osa. erlernt +3 GE, +1 WE 17 Wurf auf Tabelle STARKE
18 Wurf auf Tabelle INTELLIGENZ 18 Wurf auf Tabelle WEISHEIT
19 Wurf auf Tabelle CHARISMA 19 Wurf auf Tabelle GESCHICKLICHKEIT
20 Wurf auf W100 Tabelle 20 Wurf auf W100 Tabelle




STARKE WEISHEIT

w20 Wendepunkt, Niederlage, Erfolg Modifikatoren W20 Wendepunkt, Niederlage, Erfolg Modifikatoren
1 Riesen ausgetrickst +3 ST, +1 CH 1 Abfall vom alten Glauben +3 WE, +1 CH
2 Uberzeugt im Krieg gekampft +3 ST, +1 CH 2 Drogensucht Giberwunden +3 WE, +1 CH
3 unzahmbares Pferd zugeritten +3 ST, +1 CH 3 religiése Erweckung +3 WE, +1 CH
4 auf Walfang gegangen +3 ST, +1 GE 4 als Sonderling abgestempelt +3 WE, +1 GE
5 geschlagenes Holz fluBabwarts gefloRt +3 ST, +1 GE 5 eine Zeitlang als Pfahlheiliger verbracht +3 WE, +1 GE
6 Priester Stein an den Kopf geworfen +3 ST, +1 GE 6 Feuervogel gefangen +3 WE, +1 GE
7 Durch Wand aus brennendem Haus +3 ST, +1 IN 7 ernsthafte Liebe verloren +3 WE, +1 IN
8 Mannschaftskapitan beim Ballsport +3 ST, +1IN 8 in Melancholie geschwelgt +3 WE, +1 IN
9 Monster gefangen +3 ST, +1 IN 9 starke Zweifel am eigenen Weltbild +3 WE, +1 IN
10 Ubermacht besiegt +3 ST, +1IN 10 Ausgrenzung erfahren +3 WE, +1 KO
1 An Gemetzel beteiligt +3 ST, +1 KO 1 Hungerwinter tiberlebt +3 WE, +1 KO
12 Blutrache durchgefihrt +3 ST, +1 KO 12 Initiatonsritus +3 WE, +1 KO
13 Schlacht verloren +3 ST, +1 KO 13 totgeborenes/abgetriebenes Kind +3 WE, +1 KO
14 Bar erjagt +3 ST, +1 WE 14 aus Aberglaube versagt +3 WE, +1 ST
15 erfolgreichen Protest angefuihrt +3 ST, +1 WE 15 einen kostbaren Triffel ausgegraben +3 WE, +1 ST
16 Schatz ertaucht +3 ST, +1 WE 16 Handgreiflich geworden im Rausch +3 WE, +1 ST
17 Wourf auf Tabelle KONSTITUTION 17 Odachlos geworden +3 WE, +1 ST
18 Wurf auf Tabelle WEISHEIT 18 Wurf auf Tabelle KONSTITUTION
19 Wurf auf Tabelle CHARISMA 19 Wurf auf Tabelle INTELLIGENZ

20 Waurf auf W100 Tabelle 20 Wourf auf W100 Tabelle
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