Volk
. Menschen (S. 12)
. Elfen (S. 13)
e  Zwerge (S. 15)
. Halblinge (S. 17)
e  Gnome (S. 18)

Halten Sie die besonderen
Eigenschaften des Volkes
fest.
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! Achtung! '
! Menschen erhalten bei |
! der Charaktererschaffung |
! zwei zusatzliche '
! Ausbildungspunkte. '
I 1

Planung
Uberlegen Sie, welches
Volk und welchen Beruf

lhr Charakter haben soll.

Achtung! |
Elfen kénnen keine |
Krieger, Zwerge keine '
Zauberer werden.

Legen Sie die funf
Attribute Ihres Charakters
fest (S. 11). Addieren Sie
anschlieRend die
Attributsboni/-malusse
des Volkes (S. 10).

Fertigkeiten
Waihlen Sie die
"™ Fertigkeiten lhres
Charakters (S. 26). Die
', Kosten richten sich nach
dem Beruf des Charakters
(S 27)
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Ausriistung
Risten Sie lhren Charakter
aus (S. 48). Zu Spielbeginn

stehen lhnen hierzu
1W10 x 5 Trionthaler
zur Verfiigung.
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AbschlieBende

@
Arbeiten

Wabhlen Sie das Geschlecht
lhres Charakters, einen
Namen, Haar- und
Augenfarbe. Denken Sie
sich auch eine passende
Hintergrundgeschichte aus
(S.51).

Attribute @

Beruf
e  Dieb (S.21)
. Priester (S. 22)
. Krieger (S. 23)
e  Waldlaufer (S. 24)
e  Zauberer (S. 25)
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Halten Sie die

Trefferpunkte (S. 20) auf
dem Charakterbogen fest.
Beachten Sie auch die
besonderen Fahigkeiten
des Berufes.

1 I
! Achtung! :
! Die Auswahl an |
! Spruchlisten wird durch |
! den Beruf des Charakters |
! eingeschrankt. '
I 1
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