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6. Character Development

Charakter Erstellung

Die Erschaffung eines Charakter Iast sich in folgende Schritte zerlegen:

Rasse und Klasse festlegen

FUr jeden Stat 3 mal Wurfeln. Hochster eird Potenziell, der Mittlere Temporar, der niedrigste wird gestrichen

Wiederhole 2. Falls nicht mindestens 2 Potenzielle Uber 95 sind.

Die zehn Wurfe den zehn Eigenschaften zuordnen.

Backgrounds ausgeben.

Zwei Hobbies, eines im 2. Rank, eines im 4. Rank. Keine Skills aus Combat, Deadly oder Magie.

Dreimal Development Punkte ausgeben (Jugend, 1. Lehrjahr, 2. Lehrjahr), wobei beim ersten Mal die selben Einschrankungen gelten, wie bei den
Hobbies.

8. Zweimal ‘Stat Gains’ warfeln (Jgd ® 1.Lj, 2.Lj ® 1.Lvl).

NouswhH

Welteinfliisse

In verschiedwnen Kulturen kdnnen zusatzliche Skills vom Spielleiter festgelegt werden. Entweder werden diese von ihm verschenkt, oder er [a3t sie in
Form von Background-Punkten oder Developmentpoints uas der Jugend bezahlen. Diese kobnnen auch Rassenabhangig sein.

Rassen

Die verschiednen dem Spieler zur Verflgung stehenden Rassen und deren Eigenschaften sind vom der Spielwelt abhangig und werden vom Spielleiter
festgelegt.
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Berechnung von GroRRe und Gewicht

Bei Auswahl von GréRe und Gewicht ist die Starke zu bertcksichtigen. Die GroRe ist bei Menschen um £15% und bei anderen Rassen i.d.R. um £10%
variierbar. Das Gewicht kann man bei Menschen um =30% und bei anderen Rasseni.d.R. um +25% variiert werden. Die Berechnung des Endgewichts
erfolgt wie folgt:

Gewicht = GroBe/Durchschnittsgrofle * Durchschnittsgewicht * Gewichtsvariation * (1 + Starkebonus/100)

Durchschnittliche GroRe und Gewicht sind weltabhangig vom Spielleiter festgelegt.
Klassen

Die fur Spieler zu zur Verfligung stehenden Klassen sind ebenfalls von der Welt, Rasse und Kultur abhangig und werden vom Spielleiter festgelegt.
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Charakter Erstellung

Die Erschaffung eines Charakter Iast sich in folgende Schritte zerlegen:

=

Rasse und Klasse festlegen

Acht temporare Werte erwdrfeln, indem man 8 Prozentwurfe macht.

Option: Wirfe unter 20 werden wiederholt.

Zwei temp. Eigenschaften erwulrfeln, indem man jeweils ein W6 wirft, und 94 aufaddiert.

Zehn potentielle Eigenschaften normal ermitteln.

Die zehn Wurfe den zehn Eigenschaften zuordnen.

Backgrounds ausgeben.

Zwei Hobbies, eines im 2. Rank, eines im 4. Rank. Keine Skills aus Combat, Deadly oder Magie.
Dreimal Development Punkte ausgeben (Jugend, 1. Lehrjahr, 2. Lehrjahr), wobei beim ersten Mal die selben Einschrankungen gelten, wie bei den
Hobbies.

9. Zweimal ‘Stat Gains’ wurfeln (Jgd ® 1.Lj, 2.Lj ® 1.Lvl).
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