Osk Crippleblow Eisenfaust

Zwergeninfanterist

Kraft
+10:
161
(Berserker: 322)
Geschicklichkeit
:
68

Reaktion:
:
58
(Berserker: 87)
Intelligenz
:
55
(0)

Lebensenergie
:
156
(Berserker: 172)
Kondition
:
468

Bewegungsweite
:

(10+0-1-2½)

Energieprosaisch
:
15

Stufe
:
3


Wahrnehmung/Erinnerung
:
92

Selbstbeherrschung
-1:
62

persönliche Ausstrahlung
-1:
49

Aussehen
-5:
45

Gabe
:
38
(40)

Glaube
:
53
(0)

Geist
:
32
(40)

Größe
:
137
cm

Gewicht
:
117
kg

Gestalt
:
normal

Haarfarbe
:


Augenfarbe
:


Tag der Geburt
:
01.01.01.3940
Angeborene Talente
Schlechte Eigenschaften
Berserkergang
Hydrophobie
15

Nachtsicht
Jähzorn
10

Riechen
Goldgier
10

Tasten
Spielsucht
9

Schmecken
Neugier
7

Rüstungsschutz (RS)

	
	Schnitt
	Scharf
	Stich
	Stumpf
	Magie

	Kopf
	13
	11
	10
	1
	20

	Körper
	26
	20
	17
	5
	

	Oberarme
	26
	20
	17
	5
	

	Unterarme
	22
	19
	15
	2
	

	Hände
	13
	13
	13
	1
	

	Oberschenkel
	26
	20
	17
	5
	

	Unterschenkel
	26
	20
	17
	5
	

	Füße
	17
	14
	15
	4
	


Abenteuerpunkte:

Erfahrungspunkte momentan 
: 3415
Erfahrungspunkte für nächste Stufe
: 4000

Abenteuerpunkte:
237

_______________________________________

Geld:

	MS

7,5g
	PS

100g
	GS

50g
	SS

25g
	He

10g
	Kr

5g
	Edelsteine

(Wert in GS)

	
	
	12
	43
	36
	68
	140


Gesamtgewicht Geld (kg):2,375______________

krit scharf 77 – Rippen

krit stumpf 79 – Ohr

krit scharf 105 – beide Augen und Nase

krit scharf 60/1 – Fuß

krit scharf 68 - Hals

Tabelle der eigenen magischen Gegenstände

	magischer Gegenstand
	Trolly
	Torlim
	Deliah
	Mandragor
	Thorbal
	Kerkridian
	Lemuria
	Eldariel

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	


B – Block und gegen sich selber gerichtet; B – Block; S – nächste Stufe noch mal; W – nächste Woche noch mal; T – nächsten Tag noch mal; 1 – 1 Fertigkeit herausgefunden; A – alle Fertigkeiten herausgefunden

Hintergrundoptionen:

01 – Kraft+20; bei Unachtsamkeit wird IMMER die volle Kraft eingesetzt

01 – Kraft+20; bei Unachtsamkeit wird IMMER die volle Kraft eingesetzt

Talente

Talent
Kf
lernen

Beeinflussung

Abrichten
150
xxx
0
Tierk.( 0) & Gabe(30)

Akrobatik
80
xxx
6
Ge(0)

Alchimie
300
xx
2
In(0) & Rechnen(20)

Ausdauer
300

67
Kr(0) & Le(0)

Ballista & Katapulte
50
xxx
3
Ge(0) & Kr(25)
bedienen



Maße schätzen(30)

Beidhändiger Kampf
500

22
Ge(0)

Bekehren
100
xx
5
In(20) & pA(8) & Glaube(0)
Beschatten
80
xx
7
Re(16)

Diplomatie
200

4
pA( 0) & In(10) & Aus(30)

Entfesseln
100
xxx
6
Sb(25) & Ge( 0) jeweils - 




5 * Klaustrophobie

Entwaffnen
450

9
Re(40)

Etwas verbergen
50
xx
6
Ge(0) & W/E(0)

Fallen stellen/Jagen
75
xxx
3
Tierk.(30) & Ge(12) W/E(0)
Feilschen
150
xx
0
pA(12) & Wert schätzen(40)




- 5 * Goldgier

Feinschmiedekunst
80
xx
10+6
Ge(0)

Fernkampf vom Pferd
125
xxx
0
Reiten(0)&Waffenpool(20)

Fischen/Angeln
50
xxx
6
Ge(0) & Sb(25) & W/E(10)
Foltern
75
xxx
7
Ge(7) & W/E(0)

Gassenwissen
200

4
In(10) & pA(0) & W/E(15)
Gefahren erkennen
400

27
W/E(-10)

Geheimfächer finden
200
xxx
10+78
Ge(10) & W/E(0)

Geschichtswissen &

/  /24/  /  /  / 

Legendenkunde
300
xxx

In(20) & W/E(20)

Gewichte &
Werte schätzen
150
xx
5
In(0) & W/E(0)

Glücksspiel
150
xxx
6
Ge(0)

Heilung
400
xx
2
Pflanzenkunde(20)
Heraldik
30
xxx
10
W/E(10)

Himmelskunde
125
xx
5
In(0) & W/E(0)

Kampf in Rüstung
200
xx
81
Kr(0) & Ge(20)


Kampfkoordination
200
(0)
6
Ge(0) & Sb(25)

Kampf zu Pferd
125
xxx
0
Reiten(0)&Waffenpool(0)

Klettern
150
xx
6
Ge(0) & Kr(20)




jeweils – 5 * Höhenangst

Knoten binden
75
xxx
6
Ge(0)

Kochen
50
xxx
6
Ge(0)


Talent
Kf
lernen

Beeinflussung

Laufen
200
(0)
6
Ge(0) & Le(0)

Maße schätzen
100
xxx
5
In(0) & W/E(0)

mag. Dinge erkunden


Gabe(20) & Glaube(20) & In(20)
und Runen lesen
300
xxx
5
Geist(20) & W/E(0) & Ge(0)
Meucheln
350
xxx
6
Ge(0) & Kr(12) & W/E(12)




Re(20) & Sb(12)

Minnekünste
50
xxx
4
Ge(20)&pA(0)

Nahrung finden &
Pflanzenkunde
175
x
5
In(0) & W/E(20)

Rechnen
150

5
In(0)

Reiten
125
xx
6
Ge(0)

Richtungssinn
125
xx
5
W/E(0) & In(0)

Schleichen
200
xxx
6
Ge(0) & Sb(15)

Schlösser öffnen
150
xxx
6
Ge(0) & In(22)

Schreinern
80
xx
6
Ge(0)

Schwimmen
120
xxx
5
Ge(0) - Hydrophobie

Segeln
125
xx
2
Ge(0) &Richtungs(30) – Hydro

Singen, Musizieren & Legenden 
erzählen
100
xxx
5
Ge(0) & pA(5) & W/E(20)
Sprachkunde
125
xx
5
In(0)


Allgemeinsprache:
18

Zwergisch:


59
Spuren lesen
150
xxx
9
W/E(0)

Tanzen
45
xxx
6
Ge(0)

Tarnen
140
xxx
6
Ge(0) & Sb(20) & W/E(30)
Taschenspielerei
200
xx
-3
Ge(0) – 10 * Goldgier

Tauchen
60
xxx
-13
Schwimmen(0)&Kond.(0)

jeweils – 10*Hydrophobie

Tierkunde
150

5
In(0)

Überreden und 
Überzeugen
180
xxx
4
In(14) & pA(0)

Verkleiden
80
xxx
6
Ge(0) & In(12) & Sb(20)

Waffenbau
200
xxx
22
Ge(0)&Kr(0) -  5 *Angst vor Feuer

Wagenlenken
100
xxx
2
Gabe(20) & Tierkunde(20)

Wettervorhersage
50
xxx
5
In(0) & W/E(0)

Wildniskenntnisse
50
xxx
7
In(20) & W/E(0)

Wissen  Physik
225

5
In(0) & Gabe(20)

Wissen vermitteln
80
xxx
8
Sb(20)

Zechen
75
xxx
51
Kondition(0) & Le(0)

Zeichensprache
50
xx
5
In(0)

Waffenfertigkeiten

Malus durch verlorene BW:
Last(x2):
2
Rüstung(x6):
15
Bonus duch Talent:
16
Gesamtmalus:
 1  
Nahkampf

	Name der Waffe
	Attacke
	Parade
	Pool
	Tp
	#
	KK
	KT
	GA
	Bf
	Kos
	Str.S
	Ber.

	Schlachtbeil
	16-1 (12)
	10-1

(9+1)
	55
	8W10
	4
	-4
	8+2
	40
	90
	375
	TPx2
	3/1/3 (716)

	-"- Mithril (SK+100)
	
	
	
	8W12
	
	
	8+3
	
	
	
	
	3/1/3 (816)

	Ausweichen
	----
	9-1(9+1)
	31
	((B-3½))
	1
	----
	----
	----
	50
	75
	------
	------

	Faustschlag
	10-1 (8)
	----
	27
	1W12
	1
	4
	4
	10
	50
	75
	TP-25%
	2/1/5 (525)

	Tritte
	10-1 (8)
	----
	22
	2W8+2
	2
	2
	4
	20
	50
	125
	TP
	1/1/6 (361)

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Malus durch verlorene BW:
Last(x2):
1
Rüstung(x6):
15
Bonus duch Talent:
16
Gesamtmalus:
 0  
Nahkampf Berserkergang

	Name der Waffe
	Attacke
	Parade
	Pool
	Tp
	#
	KK
	KT
	GA
	Bf
	Kos
	Str.S
	Ber.

	Schlachtbeil
	20 (12)
	----
	82
	16W10
	4
	-4
	8+5
	40
	90
	375
	TPx2
	3/1/3 (1280)

	-"- Mithril (SK+100)
	
	
	
	16W10+16
	
	
	8+5
	
	
	
	
	3/1/3 (1380)

	Ausweichen
	----
	9(9+1)
	23
	((B-3))
	1
	----
	----
	----
	50
	75
	------
	------

	Faustschlag
	12 (8)
	----
	40
	4W6
	1
	4
	4+2
	10
	50
	75
	TP-25%
	2/1/5 (912)

	Tritte
	11 (8)
	----
	33
	4W6+4
	2
	2
	4
	20
	50
	125
	TP
	1/1/6 (588)

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Fernkampf

	Name der Waffe
	Attacke
	Parade
	Pool
	Tp
	#
	Au
	KT
	GKT
	Bf
	Kos
	Str.S
	Ber.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Waffen Modifikation bei Attacke und Tp:

	
	
	Zielgröße

	Entfernung
	TP
	winzig
	sehr klein
	klein
	mittel
	groß
	sehr groß
	riesig

	
	
	-5
	-2
	+1
	+4
	+7
	+10
	+13

	
	
	-9
	-6
	-3
	0
	+3
	+6
	+9

	
	
	-13
	-10
	-7
	-4
	-1
	+2
	+5

	
	
	-17
	-14
	-11
	-8
	-5
	-2
	+1

	
	
	-21
	-18
	-15
	-12
	-9
	-6
	-3

	
	
	-29
	-26
	-23
	-20
	-17
	-14
	-11


Verwendung besonderer Geschosse für die Fernkampfwaffe:

	
	Modifikation

Trefferwürfel
	Modifikation

Reichweite
	Preis

(Silber)
	Vorkommen
	Besonderheiten

	
	
	
	
	
	


Ausrüstung

Waffen:

TW

Schlachtbeil mit Mithrilkopf
in der rechten Hand
4
1,4
kg




1,4
kg

Rüstung: Gewicht von Rüstungen beträgt 91% des Normalgewichtes

BMalus

normale Kleidung (2/0/0/0)
am Körper

2,275
kg


wattierter Waffenrock (4/1/2/3)
am Oberkörper, OS
½
4,55
kg


wattierte Strümpfe (4/1/2/3)
an den Füßen, US

0,455
kg


Kettenpanzer (7/6/2/1)
am Körper
½
18,2
kg

ohne Helm!
gerippte Ritterrüstung, +10QB, 50% leichter (13/13/13/1)
am Körper
1½
10,238
kg


langer gefütterter Wollmantel mit Kapuze (///)
am Körper
½
3,413
kg


Vollhelm, 50% leichter (gehört zur Ritterrüstung) (11/11/11/1)
auf dem Karren

1,137
kg


Vollhelm aus Mithril (Bärenmaske als Visier)
auf dem Kopf

0,850
kg




2½
39,981
kg
Allgemeines:


Tuchbeutel
Hand/Rücken
0,375
kg

6
Tagesrationen konserviertes Essen (á 0,8kg)
auf dem Karren
6,8
kg

Seil 10m
auf dem Karren
2
kg

Hammer
auf dem Karren
1
kg

Werkzeug (Brecheisen(2¼),10Haken(1¼), Fäustel(2))
auf dem Karren
5,25
kg

Glasfläschchen, leer
auf dem Karren
0,1
kg

Wolldecke
auf dem Karren
1,2
kg

Feuerstein & Stahl
im Tuchbeutel
0,125
kg


Zunderkästchen (20x)
im Tuchbeutel
0,125
kg


Einbrecherwerkzeug
auf dem Karren
7
kg


15
Flaschen mit Flammenöl (á 300g)
auf dem Karren
4,5
kg

14
teure Zigarren (1SS) (á 40g)
im Tuchbeutel
0,56
kg


30
Zuckerstangen (á 25g)
im Sack
0,75
kg


Kaufvertrag „Villa in der Rue dé Gardusche in Merdusch (Gedel)“ Tuchbeutel
0,05
kg




1,985
kg

magische Gegenstände:

Geld

?
2,375
kg
	Sandra H
	Sebastian
	Gunnar
	Anja
	Daniel W
	Jörg
	Sandra Z
	Dirk

	Trolly Trondheim
	Torlim Eisenfaust
	Mandragor Erasnur Borthanan Dragur
	Deliah Magnusen
	Thorbal
	Kerkridian
	Lemuria Feenstein
	Endariel Lichtbringer

	
	
	
	
	
	
	
	

	In die leere Zeile oben gehört am Ende des Spieltages eine Einordnung nach rollengerechtem Verhalten (Bester=1). In die Zeile unten gehören gute Ideen des jeweiligen Spielers

	
	
	
	
	
	
	
	


Gesamtgewicht

45,741
kg

Stufe 0: 
Lernpunkte

Infanterist

2

Kampf in Rüstung (+20 Beruf)(28
0

Kriegshammer
( Pool 53
4

stumpfe Wuchtwaffen
( GAt + 1
1

Ausweichen
( Pool 23
1

Schild
( Pool 25
1

Laufen
( 22
1

Waffenbau
( 22
1

Feinschmieden
( 22
1

Ausdauer
( 49 (+20 Beruf)
1

Geschichtswissen Zwerge ( 
1

Glücksspiel
( 22
1

Zechen
( 51
1

beidhändiger Kampf
( 22
1

Gefahren erkennen
( 27
1

Sprachkunde allgemein ( 18
1

Sprachkunde zwergisch ( 59
1

Singen, musizieren
( 17
1



21

Stufe 1:
Erfahrungspunkte

stumpfe Wuchtwaffen
( GAt 10
100

Ausweichen
( GPa 6
100

Schild
( GPa 6
100

Ausweichen
( Pool 25
165



465

Kriegshammer
( Pool 54
279



744

Stufe 2:

Erfahrungspunkte

stumpfe Wuchtwaffen
( GAt 11
150



894

Änderungen an den Waffen-KF:

Ausweichen: 58 ( 75

gelernter Pool: 23 ( 25
34

Kriegshammer: 225 ( 225

gelernter Pool: 53 ( 54
0



928

Stufe 0: 
Lernpunkte

Infanterist

2

Äxte
GAt+1( 9
1

Äxte
GPa+1( 6
1

Waffenl. Kampf
GPa+1( 6
1

Schlachtbeil
Pool+25( 55
4

Ausweichen
Pool+10( 23
1

Kampf in Rüstung
( 58 (+18 Beruf)
4

Ausdauer
( 49 (+18 Beruf)
1

Sprachkunde, allg
( 18
1

Sprachkunde, zwerg.
( 59
1

Gefahren erkennen
( 27
1

Waffenbau
( 22
1

Geschichtswissen Zwerge ( 24
1

Zechen
( 51
1

Auf 1 Hintergrundoption verzichtet
21

Stufe 1:

Erfahrungspunkte

Äxte
GAt ( 10
100

Äxte
GPa ( 7
100

Waffenl. Kampf
GPa ( 7
100

Ausweichen
Pool ( 26
300

Kampf in Rüstung
76 ( 78
555



1155

Stufe 2:

Erfahrungspunkte

Äxte
GAt ( 11
150

Äxte
GPa ( 8
150

Waffenl. Kampf
GPa ( 8
150

Ausweichen
Pool ( 30
414

Kampf in Rüstung
78 ( 81
840



2859

Stufe 3:

Erfahrungspunkte

Äxte
GAt ( 12
150

Äxte
GPa ( 9
150

Waffenl. Kampf
GPa ( 9
150

Ausweichen
Pool ( 31
106



3415







2x(Kraft+Ausdauer+2xStufe)











