(8

“u v A
- N

N P

——
'Das Schwarze Auge

HeLpeEnpokumENnT

ManE Glanum Sohn des Gorin GP-Basis: 110

RassE Zwerg (Mopirikationen): LeP +12 AuP +18 MR 4

Kvitur Ambosszwerge (Mopirikationen):

Proression dorflicher Handwerker, Grobschmied (Mopirirationen):

GescHLecHT minnlich Warpen/PorTRAT Stanp ':—
ALTER 13. Rondra 953 BF TiteL

GROSSE 68 Finger SoziaLstatus

Gewicat 56 Stein FamiLie/HerRkvnri/HinfERGRUND

HaarrarRBE rotblond Glanums Familie ist mit der ersten

AVGENFARBE  graugrin Welle neuer Ortsbewohner gekommen.

AUSSEHEN leicht gebriunte Haut, Sein Vater hatte von dem Bedarf an

die Haare in einem langen Zopf auf einem Schmied gehért. So zog die

dem Ricken gebunden und den Bart in Familie nach Firunsreuth. Glanum hat

5 Zopfen gebunden. Stimmige Figur. noch eine iltere Schwester.

VORrRTEILE & TlacHTEILE

Begabung fiir Hiebwaffen, Dimmerungssicht, Gefahreninstinkt, Resistenz gegen mineralische Gifte, Resistenz gegen

Krankheiten, Schwer zu verzaubern
Goldgier (5). Meeresangst (6), Platzangst (6)., Unfihigkeit fir Schwimmen, Zwergenwuchs, Aberglaube (5)
Speisegebot (kein Fisch), Unanschnlich (die linke Gesichtshilfte ist durch ein Missgeschick vernarbt)

EicenscHArTeEn & BasSiSWERTE

Modifikator | Star Akuuell Modifikator |  Stan Akell | Zugekauft | Max. Zug, ax
Mut 11 11 LEBENSPUNKIE (KO+KO+KK)/2 11 22 33
KLUGHEIT 11 11 AVUSDAVER, (MU+KO+GE)2 15 19 34
infvition 12 12 ASTRALENMERGIE (MU+IN+CH)2
CHARismA 8 8 KaRMAENERGIE
FinGERFERTIGKEIT 1 14 15 MAGIERESISTEMZ (MU+KL+K0)5 -4 7 3
GewanptHEIT -1 13 12 iMi-BasiswWERT ausMu+IN+GE)S = 9 8 g:::?:::,{:ﬂ::::
Konstitvution 2 12 14 AT-BasiswerRT ow+ce+kk)s 8 8 :-:':]‘-":)D‘f"i":'f::f':_“
KORrRPERKRAFT 1 14 15 PA-BasisWERT aN+GE+KK)S 8 8 7
GESsCHwWinpiGkKEit 2 7 ) FEK-BasisSwWERT an+Fr+KK)s 1 8 9
N/
ra

ABENTEVERPUNKTE

I GEesamt: 460 Eincesetzte AP: 459 GuTHABENI: | I
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AN

IITIU: I KL: I IM: 12 CH: 8 FF: 15 GE: 12 KO: 4 KK: 15 IBE: 4 I

SonpeRFERTIGREITEN, GaBen & TarLente

: ?._'_“;'_

SonpeRFERTiIGKEITEN (aussER KamPr) | Matvr-tfaLente ) TaW
Kulturkunde (Ambosszwerge), Hohlenkundig, Meister der Impro- Fihrtensuchen (KL *IN*IN/KO) 0
visation, Ortskenntnis Firunsreuth Orientierung (KL *IN*IN) 2
Wildnisleben (IN*®GE ¢KO) 3
Fischen/ Angeln (IN/FF/KK) 2
Wettervorhersage (KL/IN/IN) -1
GABEN (F) TaW WissenstaLEnTe B) TaW
Gefahreninstinkt 4 Gétter / Kulte (KL*KL*IN) 4
Rechnen (KLe*KIL*IN) 4
Sagen / Legenden (KL*IN*CH) 3
Brett- und Kartenspiel (KL/KL/IN) P
= RKamPrTECHNIKEN BE | AT * PA | TaW Schitzen (KL/IN/IN) 5
Dolche D|BE-1| 8 « 9 1 Gesteinskunde (KL/IN/FF) 5
Hicbwaffen D|BE4| 14 - 11 [9 Hittenkunde (KL/IN/KO) 4
Raufen C[BE | I3+ 8 35 Rechtskunde (KL/KL/IN) 1
Ringen D| BE 10 « 11 |5 Mechanik (KL/KL/FF) 5
Siibel D[BE2| 8 <8 |0 Schitzen (KL/IN/IN) 5
Wurfmesser C [ BE-3 9 o 0
Armbrust C|BE5| 18 - 9
Zweihandflegel D|BE3| 8 « 10 |2
Zweihandhiebwaffen D|BE3| 9 « 8 1
. SPRACHEN & SCHRIFTEN (var) |Komp.| Taw
. Muttersprache: Rogolan 21 8
. Garethi (Bornlinder Dialekt) 18 8
KORPERLiCHE TaLEmtE (D) TaW
Athletik (GE *KO*KK) BE2 | 1
Klettern (MU * GE *KK) BEx2 | |
Kérperbeherrschung (MU *IN*GE) BEx2 | 1 Lesen/Schreiben
Schleichen (MU *IN * GE) BE | 0 Kusliker Zeichen 10 3
5 Schwimmen (GE *KO *KK) BEx2 | -3 Rogolan 11 1
Selbstbeherrschung (MU ¢ KO * KK) — 3
Sich Verstecken (MU *IN *GE) BE2 | 0
Singen (IN*CH e+ CH/KO) BE-3 | 0 .
Sinnenschirfe (KL*IN*IN/FF) spez. 1 Han DWERKLICHE TALE ntEe (B) TaWw
Tanzen (CH*GE*GE) BEx2 | 1 Heilkunde Wunden (KLe*CH*FF) 2
Zechen (IN*KO*KK) L= 5 Holzbearbeitung (KL *FF ¢KK) 3
Akrobatik BEx2 | -3 Kochen (KL *IN *FF) 0
Reiten BE-2 | -1 Lederarbeiten (KL *FF *FF) 1
Malen/Zeichnen (KL *IN *FF) 1
Schneidern (KL*FF *FF) 0
Bergbau (IN/KO/KK) 4
Brauer (KL/FF/KK) 2
GeseLLscHAFTLicHE TaLenfe ® | mw Fahrzeug lenken (IN/CH/FF) 3
% Menschenkenntnis (KLL*IN*CH) 2 Grobschmied (FF/KO/KK) - Waffenschmied 10
Y/ Uberreden (MU *IN*CH) 2 Handel (KL/IN/CH) 6
A Gassenwissen (KL/IN/CH) -2 Metallguss (KL/FF/KK) 2
Lehren (KL/IN/CH) 2
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O Linkhand (PA+1), O SchildkampfI (PA+2)/ OII (PA+2),

O Parierwaffen I/ OII

RuUstuvnc

AVUSWEICHEN

Wunpeno

@060 0688 ¢

5

Rustungsstuck RS | BE PA-Basis BE Sonderfertigkeit Summe
O Ausweichen 1 (+3)
L3 Kettenhemd 3 3 8 = - 4 4 D Ausweichen Il (+3) — 4
O Ausweichen HI(+3) —
Sturmhaube +2 | +1 ——— ——  Akrobatik? Flink/Behibigt ———
Summe 4
Riistungsgewohnung ®I OII OIII

je Wunde AT, PA, FK, GE, INI -2; GS -1

Warren & KamPFWERTE
AN [MAHKAMPFWAFFE Tye/eBE | DK | TP Tep/RK_ | imi | wm | af | pa TP | BrucHFakior
Drachenzahn H W6+2 11/4 0 0/0 8 9 0
Lindwurmschliger HN | W6+4 11/3 -1 0/-1 14 10 1
“ SonperrFerTiGREITEN Doppelschlag, Ristungsgewohnung I (Kettenhemd mit Halbarm)
e BT T T T W PR
FERNKAMPFWAFFE Tye/eBE Tp EntrFERNUNGEN TP/Entrernvnce |[FK | AnzaHL GESCHOSSE
Eisenwalder W6+3* 5/10/15/20/40 +1/0/0/0/-1 x|x]x|x]x|x]x|x]x
9
SonpEeRFERTIGKEITEN
WarrenLoser Kampr TP/KK_ | imi at PA TP (a) ®
Raufen 10/3 +0 13 8 IW6+1 Wunde
A Ringen 10/3 +0 10 11 IW6+1 il
Yy SonperfFerTiGREITEN / ManovER Riistungsschutz
ScHiLD / PARIERWAFFE
Tve ini wm | pPa BRUCHFAKTOR

a#
e

475
i

<4)

Ta
" L

LEBENSENERGIE, AUSDAVER ETC.

max. 1/2 | 1/3 1/4 aktuell
LEBENSENERGIE 33
AUSDAVER_ 34
—a————

D =
> :' max. | aktuell

ASTRALENERGIE

KARMAENERGIE

I initiative INI-Basis — BE = + Mod. + W6 (bei SF Klingentinzer +2W6) =
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AUvsrRUSTUNG, VERMOGEN & VERBINDUNIGEN

l KLEiDUNIG lange Wollunterhose, Lederhose, Wollhemd, gefitterte Lederjacke, Wollsocken(2). Stulpenstiefel, Faustlinge l

Avs RjiSTUHG Gewicht | Wo getragen? Avs P\GSTUHG Gewicht | Wo getragen?
Rucksack Korper Stulpenstiefel Korper
2o Schlafsack Rucksack
1 Wolldecke Rucksack Kettenhemd 6.5 Koérper L
Giirteltasche, Ledergiirtel Keérper Sturmhaube 3.5 Kopf
l Flasche Zwergenbier (2 Liter) Rucksack
Drachenzahn
Waffenpflegeutensilien Rucksack Eisenwalder
Feuerstein, Zunder und Stahl Rucksack Lindwurmschliger
&) Angelzeug Girteltasche -
Nadel und Faden Girteltasche Bolzentasche (zum umhingen) N
Bolzen x x X X XXX XXX XXX XXX XX
Lange Wollunterhose Korper
Lederhose Koérper
Wollhemd Koérper
gefitterte Lederjacke Koérper :
Wollsocken (2) Korper/Ruck v
Fiustlinge Koérper
Proviant / T&fiﬂ KE Rationen / Ladungen § Proviant / TP\Q MKE Rationen / Ladungen
nromale Tagesration X X X X
<>

[0.cl I 5 N =)

Ijl'lofiz;sn
Tiere

TMamEe ART ini | at PA Tp LE |[RS| KO | GSs | Avu | mR | LO TR ZK_

o

V ERIMT c') GEIl (1 Dukaten = 10 Silbertaler = 100 Heller = 1000 Kreuzer) V]_:_ RB INDVUNGEDN
Dukaten
Silbertaler
A Heller 4n
Kreuzer 11
Edelsteine u.d.
Sonstiger Besitz
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