
aufmerksamkeit fingerfertigkeit vernunft

ausdauer gewandtheit verstand

erscheinung stärke zauberei

bezeichnung sw rw rb gh pw dw

hauptwaffe

nebenwaffe

seitenwaffe

munition

sw = schadenswert, rw = reichweite, rb = raumbedarf, gh = grobheit, pw = parierwaffe, 
dw = deckungswert

bezeichnung gw zw rs dw

kopf

rumpf

glieder

schild

gw = gewicht/schwere, zw = zugweite, rs =rüstschutz, 
dw = deckungswert

fertigkeiten kenntnisse

                          [    ] Einzelkampf      Bihänder      Kampfstab      Rapier

                          [    ] Gruppenkampf      Formation      Hellebard      Sch.Rüstung

                          [    ] Handgemenge      Beidh. Kampf      Kampfkunst

                          [    ] Reiterkampf      Axt/Hammer      Flegel      Langschwert      Lanze

                          [    ] Boote      Segeln

                          [    ] Entdeckung      Fährtenlesen

                          [    ] Klettern      Akrobatik

                          [    ] Laufen      Schwimmen

                          [    ] Schießen      Bogen

                          [    ] Werfen      Schleuder      Wurfaxt      Wurfmesser      Wurfspeer

geländeformen

     Bergland      Grasland      Meer

     Schnee      Stadt      Sumpf

     Wald      Wüste

ka
m
pf
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                          [    ] Gedächtnis      Gesetze      Heilkunde      Trankkunde

                          [    ] Handwerk      Kriegsgerät      Schlossknacken      Berufe:

                          [    ] Kunst      Architektur      Bildung      Dichtkunst      Feine Küche

                          [    ] Logik      Philosophie      Rechnen

                          [    ] Tiere      Falknerei      Reiten      Exoten:

                          [    ] Überleben (s. Geländeformen)

                          [    ] Verständigung      Lesen      Fremdsprachen:

w
is
se
n
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ag
ie

                          [    ] Ausdruck      Kunststücke      Musikinstr.:

                          [    ] Benehmen      Etikette      Gassenwissen

                          [    ] Führung

                          [    ] Manipulation

                          [    ] Menschenk.

                          [    ] Täuschung      Falschspiel      Taschendiebstahl

so
zi
al
es

     Götterkult ◎ Güte

     Drachenkult ◎ Zorn

     Riesenkult ◎ Stille

     Ahnenkult ◎ Schwere

     Feenwissen ◎ Form

     Sagen ◎ Atem

     Mystik ◎ Tiefe

❃Chaos

                            Zauber wirken

                                                                       

                                  Essenz

                            Zweites Gesicht                                   Schicksal

                            Weltbildung                                   Verdammnis

zauberkraft gr. at. quellen

spieler

charakter

konzept

volk & Kultur

herkunft

muttersprache

alter & geschlecht

erfahrung

entwicklung

fantasie rollenspiel

ressourcen

                       Stand

                       Beziehungen

                       Einkünfte

                       Leumund

rü
st
ze
ug

bezeichnung & wert gk sg ka gw

verfügbare barschaft gk sg ka gw

geprägte münzen

gk = goldkronen, sg = silbergroschen, ka = kupfer-as, 
gw = gewicht/schwere
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leicht

schwer
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