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AP+ SL AP- AP Freie AP
♂

Erfahrung Haut/Augen Größe Haarschnitt Barttracht Merkmale

     @  @ 

-1 0 LE 40 0 40 MU 16 14 +3
-6 -1 0 AE 0 0 0 KL 16 14 +3
0 0 0 KE 0 0 0 IN 16 14 +3
0 0 0 SK 3 0 3 CH 14 14 +3
0 0 0 ZK 4 1 5 FF 16 14 +3
0 0 0 GS 6 3 GE 16 14 +3
0 0 0 INI 15 15 KO 17 16 +5
0 0 0 VW 16 16 KK 17 17 +6
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10. Boron 1019
Zwerg, [KO+KK]+1 [CH]-2
Erzzwerge

Eigor Sohn des Einulf 589 42 -1.616 1.731 115
Edler Eigor Sohn des Einulf, Gefolgsmann des Reiches, Thane der Emer ni Brinnain

Stammeskrieger Meisterlich Keltisch 1,40 Mohawk Vollbart
Geb. am 5 Peraine 875 (16) Bernstein 70 ST lang schwarz lang schwarz
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Basiswert

- - Grangor Maximalwert

Dunkelsicht II Angst vor großer Höhe II Greifenfurt aktueller Wert
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Angbar

Furchtlos I Behäbig -

-

Bonus

Hohe Zähigkeit I Fettleibig - Kostentabelle

Kälteresistenz I Persönlichkeitsschwäche: Streitsucht - Investierte AP

- - - Herausragend I

- - - Herausragend II

Schlechte Eigenschaft: Goldgier - Begabung

- Vorurteile: Orks I - Unfähigkeit

Belastung

- - - Fertigkeitswert

- - - Nicht aktiv

- - - Aktiv
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Adaption

Meister der Improvisation Schnellladen Armbrüste - Lieblingszauber

Schmerzen unterdrücken Schnellziehen -

- - -
Meistertrick
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Als Erster handeln (1 KR)

- - Zustand ignorieren (1 KR)
-

- - -
- - -

- Stabilisieren
- - Wachsamkeit
- - -

- - -
- - -

- - -
- - -



- - Probenwurf wiederholen

- - Schadenswurf wiederholen
- - Qualtätsstufe +1

Handlungsunf.
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4 Talent  Eigenschaften Merkmal FW    Spezialisierung 1 Spezialisierung 2 Spezialisierung 3

B +2 0 -1
A +2 0 -1
B +3 0 -1
D +3 0 -1
B +7 7 -1
B +3 0  -1
B +2 0  -3
D +6 7
A +4 0
D +5 7
A +2 0 -1
B +2 0 -1
C +3 4 -1
A +7 7  

B +3 0
B +3 0
B +8 16
B +3 0
C +3 1
C +4 4
C +3 0
B +3 0
D +4 4

+0
C +2 0 -1
A +4 0
A +4 0
B +3 0
C +4 0
C +2 0 -1
C +3 1 -1

A +3 0
B +3 1
B +3 0
B +3 1
B +4 2
C +3 1
B +3 0
A +3 0
A +3 1
B +3 0
B +3 0
A +3 0

C +2 0 -1
B +3 0 -1
A +3 0 -1
B +3 0
B +2 0 -1
B +3 0 -1
B +4 0
D +2 0 -1
B +5 7 -1
A +2 0 -1
B +5 7 -1
A +2 0 -1
C +6 7 -1
A +3 0 -1
C +4 7 -1
A +5 7 -1
A +2 0 -1
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Fliegen MU IN GE Körper

Klettern MU GE KK Körper

Reiten CH GE KK Körper

Sinnesschärfe KL IN IN Körper

Zechen KL KO KK Körper

Körperbeherrschung GE GE KO Körper

Gaukeleien MU CH FF Körper

Kraftakt KO KK KK Körper Stemmen & Heben

Selbstbeherrschung MU MU KO Körper Handlungsfähigkeit bewahren

Schwimmen GE KO KK Körper

Singen KL CH KO Körper

Taschendiebstahl MU FF GE Körper

Tanzen KL CH GE Körper

Vermeidung Schmerz
Verbergen MU IN GE Körper

Betören MU CH CH Gesellschaft

G
e

s
e

ll
s

c
h

a
ft

s
ta

le
n

te

Bekehren & Überzeugen MU KL CH Gesellschaft

Einschüchtern MU IN CH Gesellschaft Drohung

Gassenwissen KL IN CH Gesellschaft

Etikette KL IN CH Gesellschaft

Überreden MU IN CH Gesellschaft

Menschenkenntnis KL IN CH Gesellschaft

Willenskraft MU IN CH Gesellschaft

Verkleiden IN CH GE Gesellschaft

Fesseln KL FF KK Natur
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Fährtensuchen MU IN GE Natur

Fischen & Angeln FF GE KO Natur

Pflanzenkunde KL FF KO Natur

Orientierung KL IN IN Natur

Wildnisleben MU GE KO Natur

Tierkunde MU MU CH Natur
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Brett- & Glücksspiel KL KL IN Wissen

Geschichtswissen KL KL IN Wissen

Magiekunde KL KL IN Wissen

Sagen & Legenden KL KL IN Wissen

Götter & Kulte KL KL IN Wissen

Geographie KL KL IN Wissen

Kriegskunst MU KL IN Wissen

Rechnen KL KL IN Wissen

Mechanik KL KL IN Wissen

Rechtskunde KL KL IN Wissen

Sternkunde KL KL IN Wissen

Sphärenkunde KL KL IN Wissen

Boote & Schiffe FF GE KK Handwerk
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Alchimie MU KL FF Handwerk

Fahrzeuge CH FF KO Handwerk

Heilkunde Gift MU KL IN Handwerk

Handel KL IN CH Handwerk

Heilkunde Seele IN CH KO Handwerk

Heilkunde Krankheiten MU IN KO Handwerk

Holzbearbeitung KL CH KO Handwerk Zimmermannsarbeiten
Heilkunde Wunden KL FF FF Handwerk

Lederbearbeitung FF GE KO Handwerk Lederwaren herstellen
Lebensmittelbearbeitung IN FF FF Handwerk

Metallbearbeitung FF KO KK Handwerk Grobschmiedearbeiten
Malen & Zeichnen IN FF FF Handwerk

Schlösserknacken IN FF FF Handwerk Bartschlösser
Musizieren CH FF KO Handwerk

Stoffbearbeitung KL FF FF Handwerk

Steinbearbeitung FF FF KK Handwerk Steine brechen



06.01.2020

4 Kampffertigkeit  Eigenschaften Merkmal FW    Finte Wuchtschlag Präziser Angriff

B +4 6 -1

C +4 6 -1

C +5 6 -1

C +5 6 -1

B +5 6 -1

B +4 6 -1

B +7 12 -1

C +5 6 -1

C +5 6 -1

C +5 6 -1

C +9 16   -1

C +5 6 -1

B +6 13 -1

B +4 6 -1

C +4 6 -1

C +4 6 -1

B +4 6 -1

B +4 6 -1

  RS BE GS INI AT VW

0 -15  1 -1 -1

0  0 -20  1 -1 -1

0  0 -5  2 -1 -1 -1 -1 -1

0  -5 -5  2 -1 -1 -1 -1 -1

0  2 -1 -1 -1 -1 -1

0 0  3 -1 -2 -2 -1 -1

0  0 0  3 -1 -2 -2 -1 -1

0  0 0  3 -1 -2 -2 -1 -1

0  0 0  3 -1 -2 -2 -1 -1

0  3 -1 -2 -2 -1 -1

0 0  4 -2 -2 -2 -2 -2

0  0 0  4 -2 -2 -2 -2 -2

0  0 0  4 -2 -2 -2 -2 -2

0  0 0  4 -2 -2 -2 -2 -2

0  5 -2 -3 -3 -2 -2

0 0  6 -3 -3 -3 -3 -3

0  0 0  6 -3 -3 -3 -3 -3

0  0 0  8 -5 -3 -3 -5 -5

0  0 0 6 -1 -1 -1 -1 -1

40 Lebenspunkte, Rüstungsschutz = 6  I Nahkampfset I AT VW INI

I 0 13 Haupt +0 -1 +0
II -1 11 Neben +0 +0
III -2 9 I Nahkampfset II AT VW INI

IV -3 2 Haupt +0 +0 +0
Lebenspunkte <= 5 --> Charakter ist handlungsunfähig! Neben +0 +0
Regenerationsrate = 1w6 + 0 I Nahkampfset III AT VW INI

Haupt +0 -1 +1
Neben +0 +0
I Nahkampfset IV AT VW INI

Haupt +1 +1 +2
Neben +0 +0

Fernkampf LZ: 1 AT VW INI

+0 +0 +0
Regenerationsrate = 1w6 + 0
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Dolche EG MU GE Nahkampf

Hiebwaffen EG MU KK Nahkampf

Peitschen EG MU FF Nahkampf

Stangenwaffen EG MU KK Nahkampf

Kettenwaffen EG MU KK Nahkampf

Fechtwaffen EG MU GE Nahkampf

Lanzen EG MU KK Nahkampf

Schilde EG MU KK Nahkampf

Raufen EG MU KK Nahkampf

Schwerter EG MU KK Nahkampf

Zweihandschwerter EG MU KK Nahkampf

Zweihandhiebwaffen EG MU KK Nahkampf Wuchtschlag 3

Blasrohre EG MU FF Fernkampf
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e Armbrüste EG MU FF Fernkampf

Bögen EG MU FF Fernkampf

Wurfwaffen EG MU FF Fernkampf

Schleudern EG MU FF Fernkampf

Waffenwurf Gambeson

Diskusse EG MU FF Fernkampf

- Zertrümmern Stoffrüstung

- Knochenrüstung
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I Mengbilla-Stil
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Schwere Kleidung

- Sprungangriff Winterkleidung

-

-
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II - Hornrüstung

- (kein Kampfstil gelernt) Lederrüstung

- (kein Kampfstil gelernt)

- (kein Kampfstil gelernt) Kettenhemd

- (kein Kampfstil gelernt) Spiegelpanzer

- (kein Kampfstil gelernt) Krötenhaut

- Lederharnisch

-
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II
I - Holzrüstung

-

- Schuppenrüstung

-
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IV - Plattenrüstung

- (kein Kampfstil gelernt) Leichte Platte

- (kein Kampfstil gelernt) Turnierrüstung

- (kein Kampfstil gelernt) Gesamt



VW 2w10 TP

 Bergspalter (2H)
15 +8 2w6

+7 -

INI 15
VW 2w10 TP

 -
16 -1 0w6

+0

A
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e
n Waffenlos (Schlag, Tritt)

17 +7

1w6
+1 RW: 2/10/15

- GS: 3

INI 16
VW 2w10 TP

Drachenzahn
15 +3 1w6

+2- GS: 3
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be
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en
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GS= 3
INI 15

GS: 3

1w6
+3- GS: 3

INI 15
VW 2w10 TP

Stein
16 +4

INI 17
VW 2w10 TP

Iryanrüstung

(kein Kampfstil gelernt) Kettenrüstung


