Der Nachtläufer

Diese Charaktertypen sind Menschen, welche in ihrer Jugend oft allein waren, mehr Nachts als Tagsüber aktiv waren und sich auf den Straßen den ein oder anderen Heller aus den Taschen anderer eingesackt haben. Als perfekte Beobachter lernen sie sehr viel einfach nur vom sehen oder hören. Morgens suchen sie sich dann meist eine Bleibe um den Rest des Tages zu Ruhen, obwohl sie erstaunlich wenig schlaft brauchen. Fast nur Schwarz gekleidet ziehen sie durch das Land, ob einzeln, oder in Gruppen auch mit anderen Charakteren, um sich hier und da ein bisschen Gold zu verdienen, ihnen ist fast egal wie. Sie töten nicht gerne Menschen, teilen aber gerne Lektionen aus. Dabei Nutzen sie sehr gerne den Schutz der Dunkelheit und ihre Lieblingswaffe eine Leichte Armbrust, mit der sie sehr treffsicher sind. Das beste Werkzeug für kleine Rachen, ein Bolzen vom gegenüberliegenden Dach, heimlich in der Dunkelheit. Aber auch Fechtwaffen sprechen sie an: Degen...... . Von schweren Waffen halten sie überhaupt nichts, Äxte, Zweihänder ect. verachten sie. In Partien helfen sie ihren Freunden meist mit dem Degen, welcher in der linken Hand durch einen Paradedolch oder ähnliches ergänzt wird. Das Enttarnen von Verstecken, das Erkennen von Fallen gehört zu ihren Spezialitäten. Nachts, halten sie stets Wache und sind allen anderen in allen Hinsichten überlegen. Nicht einmal der leiseste Elf hat eine Chance von dem Nachtläufer (und seiner tödlichen Armbrust)überhört zu werden.

Mit der Zeit sollen diese Menschen ein verborgenes inneres Auge erschaffen.....

Werte:

	KL 13+
	NG7+
	LE 35
	
	

	IN 13+
	JZ6+
	Gesteigert um
	1w6
	

	CH 11+
	
	Größe:
	170cm+6W6
	

	+32/Stufe
	
	Gewicht:
	Größe-110 (inKg)
	


	Augenfarbe 1w20
	Braun1-13,Grün,14-19

Drachengrün 20
	Herkunft 1w20: 1-3eine Stadt in reicherem Elternhaus , 4-7ein Dorf in einem ärmeren Elternhaus, 8-13Stadt ohne Eltern, Dorf ohne Eltern14-20



	Haarfarbe 1w20
	Schwarz1-10, Dunkelbraun11-18, extrem dunkles Rot19-20
	


1-3 Der Nachtläufer verschwindet und nimmt sich „etwas“ Geld mit. Als Startkapital dienen hier 2W20 Dukaten + eine leichte Armbrust sowie 20 Bolzen im Köcher und einen Waffengürtel aus schwarzem Leder mit einem Langdolch.

Die Kleidung, die er besitzt, schwarze Hose, dunkelgrünes Hemd, Schwarzer Umhang haben RS1 BE0 (NLKleidung)

4-7 Der Nachtläufer verlässt das Haus seiner Eltern und nimmt nur etwas Gold mit1W6 Silberlinge, (hat er über 6 Goldgier, nimmt er alles mit 1W6 Dukaten)

Er bekommt eine Leichte Armbrust mit 20 Bolzen und die selbe Kleidung wie oben erwähnt.

8-13 der NL erhält nur seine typische Kleidung und seine Armbrust.

14-20 der NL erhält nur seine Kleidung und einen Dolch samt Gürtel und Scheide.

Besonderheiten:

Eine besondere Fähigkeit des NL ist der Armbrustbau. Er stimmt die Armbrüste so auf sich ab, dass nur er sie richtig benutzen kann, jeder andere erhält einen TaW Malus von -10

Der NL erlernt mit steigendem Level einige Sprüche, die er dann anwenden kann, welche ihn jedoch nicht wie üblich Mana, sondern Lebensenergie kosten. Er darf Stich und Scharfe Hiebwaffen verwenden im Fernkampf benutzt er seine Armbrust. Er darf keine (Körper)Rüstung mit Behinderung über 3 tragen. Ideal sind Lederrüstung +Lederhelm+Lederzeug Im Dunkeln erhält er einen Ausweichbonus von 4

Ab Stufe 3: Blenden

Dem Opfer wird das Augenlicht kurzzeitig genommen, sodass es nur noch Schwarz (nicht wie beim Blitz nur helles Licht) sieht. Das Opfer kann 3 Kampfrunden nicht handeln, und muss eine Mutprobe erleichtert um 4 machen, falls diese nicht gelingt, läuft es davon, sobald es wieder sehen kann. Kosten 1W+1LE (IN/KL/FF)

Ab Stufe 6: Schattenform

Der Verzauberte verwandelt sich in seinen Schatten, welcher solange verschwindet. In der Dunkelheit ist er so fast unsichtbar und erhält einen Ausweichbonus von +5 und das Talent sich Verstecken wird auf 18 gesetzt. Tagsüber hat dieser Zauber keine Wirkung. Er hält, bis der Betroffene von einem Sonnenstrahl berührt wird. Kosten 2W-1LE(IN/KL/FF)

Ab Stufe 9: Doppelgänger

Der NL erschafft einen Doppelgänger, welcher das absolute Ziel aller Angreifer in Reichweite wird. Er hat RS 4+die des NLs und die doppelte augenblickliche LE Zahl des NLs. Dieser ist eine Illusion, teilt also keinen Schaden aus......

Kosten: 1/3 der momentanen LE(IN/KL/FF)

Ab Stufe 12: Schattenkleid

Der NL erhält für die nächsten 7Kampfrunden eine Rüstung mit 40LE diese Richtet sich sowohl gegen Magieangriffe als auch gegen Waffeneinwirkung (MR10). Erst wenn diese Zerstört ist, kann der Nachtläufer wieder verletzt werden. (IN/KL/FF)

Kosten: 2W+3LE

Ab Stufe 15: Schattendämon

Der Nachtläufer kann diesen Dämonen immer Beschwören, egal, ob es Tag oder Nacht ist.

Der Schaden, den dieser Dämon austeilt, ist magisch, es gilt also die MR und nicht die RS. Der Dämon würgt den Gegner und teilt jede Runde W6+1 Schaden aus, jedoch nagt er an der Ausdauer des Gegners. Diese leidet jede Runde mit 4W6+4 mit. Der Dämon trifft immer, man kann ihn jedoch loswerden indem man eine Gewandtheitsprobe erschwert um 4 schafft. Nun kann man den Dämon verletzen und töten. Jede 2te Runde muss eine weitere Gewandtheitsprobe gemacht werden, sonst krallt sich der Dämon wieder fest.

LE 50 AT20 PA2 RS3 MR8 MU100(IN/KL/FF)

Kosten: 60-6W6LE

Ab Stufe 18: Nachtflamme

Ab dieser Stufe ist der NL fast zu einem perfekten Magier geworden. Diese Fertigkeit macht ihn extrem stark. Der Gegner wird nach einer Konzentrationsphase von 1 Runde regelrecht zerstückelt. Eine schwarze Flamme schießt aus den Händen des Magiers, welche den Gegner lähmt und wie kochende Lava verbrennt. Der Gegner bleibt gelähmt, solange der NL den Zauber aufrecht erhalten kann. Außerdem erleidet er jede Runde 9W6+5 Schaden. Der Nachtläufer büßt in der Ersten Runde jedoch 2W6 in der zweiten Runde 3W6 und in der dritten Runde 4W6 LE usw.. ein. Nach dem Zauber muss der NL 1 Runde pausieren, in der nächsten kann er dann weiterkämpfen, erst nach 3 Runden wieder diesen Zauber anwenden. (IN/KL/FF)

Werte

Der Nachtläufer hat in der Dunkelheit immer einen Bonus von 1 auf all seine, ausgenommen die Wissenstalente, Talente. Ab der Stufe 7 einen Bonus von 2 Stufe 15 - 3  und Stufe 20 – 5

	Raufen3

Boxen2

Ruruzat-3

Ringen2

Axt/Beil-7

Messer/Dolch 3

Infantrie-6

Linkshä.4

Peitsch.1

Scharfe H.4

Schwer.0

Speere/Stäbe-2

Stichw. 5

Stumpfe H.-6

Zweihänder-6

Lanzenr.-5

Schußw.5

Blaßr.2

Schleud. 1

Wurfäxte. -6

Wurfmesser. -1 

Wurfspeere. 0

!!Persönliche Armbrust!! 1

Körperl.

Akro.3

Flieg. 0

Gaukl.4

Kletter. 4

Körperbeher.4

Reit.-3

Schl.5

Schwimm.1

Selbstbeherr.4

Sich verst.5

Tanz.0

Zech.4

Gesellschaft

Bekehren -1

Betören3

Etikette-5

Feilchen -4

Gassenwissen3

Lehren0

Lügen4

Menschenkenntnis4

Schätzen0

Sich verkleiden2

Natur

Fährtensuche5

Fallenstellen 5

Fesseln/entfesseln4

Fischen-3

Pflanzenkunde0

Orientierung6

Tierkunde0

Wettervorhersage0

Wildnissleben2
	Wissen

Alch. -6

Alte Sprach -5

Geograph -4

Geschichtsw -5.

Götter und kulte 3

Kriegskunst -2

Lesen/Schreiben 0

Magiekunde 0

Mechanik 0

Rechnen 0

Rechtskunde -4

Sprache kennen 3

Staatskunst -7

Sternkunde -7

Handwerk

Abrichten -2

Boote Fahren -5

Fahrzeug lenken 4

Falschspiel 4

Heilkunde Gift -4

Hlk Seele 2

Hlk Wunden 3

Holzbearbeitung 4

Kochen 2

Lederarbeiten 4

Malen/Zeichnen 1

Musizieren 0

Schneidern 2

Schlösser knacken -3

Singen 0

Taschendiebstahl 5

Töpfern -1

Intuitive

Gefahreninstinkt 4

Glücksspiel 3

Prophezeien 0

Sinnesschärfe 5

Stimmen imitieren 2

(+2pro Stufe)

Armbrustbau:-2




Spezielles Talent: Armbrustbau

Talent Armbrustbau (FF/KL/GE) nichtgelungen, neues Material besorgen und noch mal anfangen. Jeden 2ten Tag Würfeln

Der NL kann 30 Punkte pro Stufe verteilen, und sollte diese nicht in Handwerk und Natur und Waffennutzung stecken...

Der Wert Persönliche Armbrust wird auf den normalen FK Wert aufgerechnet, falls die Armbrust benutzt wird.

Der NL würfelt Jeden Tag seine Probe, gelingt diese nicht, ist die Armbrust und Material unbrauchbar

Der Grundwert der Erbaubahren Waffe liegt bei 2W+2 Schaden

Ab TaW1 Leichte Armbrust (+2) zu Schaden  80m Reichw. (Holz + Werkzeug + 2-3Sehnen)

Ab TaW 4 verbesserte Leichte Armbrust (verkürzte Nachladezeit) 1 Runde für Schießen und Laden. Aber nur noch (+1) zu Schaden 60m Reichw.  (-- -- -- 1-2Sehnen)

(2Tag Bauzeit)

Ab TaW erschwert  um 10 verbesserte leichte Armbrust mit kleinem Magazin. 3 Pfeile pro Runde dann eine 

Runde nachladen Magazin wird von oben eingeschoben, die Bolzen rutschen in den Lauf, die Sehne wird einfach mit einem Hebel gespannt. 70m Reichw. +1 Schaden, jeder Bolzen Extrawurf. (-- -- -- 5-6 Sehnen) Falls Magazine leer (bis zu 8 am Gürtel anzubringen) Nachladezeit 2 Runden (oder 8 neue Magazine anbringen (aus Rucksack 3 Runden +1Runde Neuladen)

(6 Tage Bauzeit) Magazinbauzeit 2/Tag

Ab TaW erschwert um17 extrem verbesserte leichte Armbrust mit Großem Magazin 5 Pfeile pro Runde bis zu 7 am Gürtel griffbereit. Schaden +2 jeder Bolzen einzeln gewürfelt 60m Reichweite. Nachladen wie oben. (-- -- -- 12-14 Sehnen)

(2 Wochen Bauzeit) Magazinbauzeit 1 Tag

Ab TaW18 auch für Partiemitglieder alle Armbrüste erbaubar.

