[ Das Schwarze Auge ]

Name | Romoxosch, Sohn des Dwarosch Heldentyp | Zwerg
Eigenschaften Abenteuerpunkte (AP)
@ @ @ @ AP gesammelt AP ausgegeben
N \_
' Mut. — Klug:e;'[t ' IntulitiOTl C“hariskma SChiCksalSpunkte
Fingerfertigkeit | Gewandtheit Konstitution Kérperkraft Wert Aktuell
/N /N Portrait
Talente Vorteile
[ Talent Probe BE StF Fertigkeitswert |
Korpertalente Hohe Lebenskraft IV
Die LeP sind um 4 Punkte hoher als tiblich.
Klettern MU/GE/KK | x | B

- Hoéheres Startkapital
Korperbeherrschung  GE/GE/ko | x | D Der Zwerg konnte sich mehr und teurere Ausriis-tung
Kraftakt KO/KK/KK | x | B leisten.

Schwimmen GE/KO/KK | x B Verbesserte Regeneration (Lebensenergie) I

| horrech Der Zwerg bekommt 1 zusitzlichen LeP bei jeder

Selbstbeherrschung  Mu/mu/ko D Regenerationsphase dazu.

Sinnesschérfe KL/IN/IN D Zwergennase

Verbergen MU/IN/GE | x | C Der Zwerg erhidlt bei Proben zur Entdeckung von
llschaftstal Geheimtiiren, Hohlrdumen, versteckten Schubladen

Gesellschattstalente und Ahnlichem (in der Regel eine Probe auf

Betdren MU/CH/CH B Sinnesschirfe, in Ausnahmefillen auch Intuition) eine

. Erleichterung von +1.

Einschiichtern MU/IN/CH B

Gassenwissen KL/IN/CH C

Menschenkenntnis KL/IN/CH C Nachteile

Uberreden MU/IN/CH C

Verkleiden IN/CH/GE B Schlechte Eigenschaft (Goldgier)

Tlonskeaf In jeder Situation, in der die Goldgier des Zwergs
Willenskrait MU/IN/cH D angesprochen sein konnte, muss er eine Probe auf
Naturtalente Willenskraft bestehen, um sich zu beherrschen. Gelingt

— ihm diese Probe, ist alles in Ordnung, ansonsten muss
Fahrtensuchen MU/IN/GE | x | C er sich besonders goldgierig verhalten.
Orientierung KL/IN/IN B
Pflanzenkunde KL/FF/KO C
Tierkunde MU/MU/cH| x| C Sonderfertigkeiten
Wildnisleben MU/GE/KO | x | C
Wissenstalente Fallen eptschéirfen o

: Durch die Sonderfertigkeit kann der Held Fallen
Geographie KL/KL/IN B mithilfe des Talents Schlgsserknacken entschirfen.
Geschichtswissen KL/KL/IN B Ublicherweise gilt fiir das Entschirfen von Fallen
Gotter & Kulte RL/KL/IN B ohne diese Sonderfertigkeit eine Erschwernis von 3,
die durch diese Sonderfertigkeit aber wegfillt.
Kriegskunst MU/KL/IN B
Magiekunde KL/KL/IN C
Sagen & Legenden KL/KL/IN B
Handwerkstalente
Alchimie MU/KL/FE | x | C Sprachen & Schriften
Handel KL/IN/CH B
Heilkunde Gift MUK | % | B Garethi (die Verk'ehrssprache der meisten Men-
: schen Aventuriens)

Heilkunde Wunden KL/FE/FE | x| D Rogolan (die Sprache der Zwerge)
Schlésserknacken IN/FF/FF | x | C
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Besondere Kampfwerte Riistungen
Initiative Ausweichen Geschwindigkeit Riistung RS BE  Zusitzliche Abziige
Lebenspunkte (LeP)
Max.  Aktuell
Nahkampfwaffen
Waffen AT PA TP Kampftechnik Schadensbonus  AT/PA-Modifikator
Fernkampfwaffen
Waffen FK Reichweite (Schritt) Ladezeit TP Kampftechnik Munition
Nah Mittel ~ Weit Nah Mittel Weit
FK+2 0 FK-2 TP+1 0 TP-1
Munition ©O 00 00O 0O O 0 0O OO0 0 0 00 0 00 0 0 0 0 0 O0
Munition 0O 0000 0O OO0 O OO0 0 0 O0O0 0 00 0 0 0 0 0 O0
Munition ©O 00 00O 0O O 0 0O OO0 0 0 00 0 00 0 0 0 0 0 O0

Kampfsonderfertigkeiten Kampftechniken
. i Leit- F KTW AT/FK PA
Belastungsgewdhnung I+11 Kampftechniken eigenschaft StF KTW AT/
Wuchtschlag 1+11 (Manéver) Dolche GE B
Hiebwaffen KK C
Kettenwaffen KK C
«. | Raufen GE/KK | B
o
£ | schilde KK C
~
'Fzs Schwerter GE/KK | C
Stangenwaffen | GE/KK | C
Initiat?ve: (Mut + Gewandtheit) / 2 + Kampfreflexe .I—III Zweihand-
Ausweichen: Gewandtheit / 2 + Verbessertes Ausweichen I-11I hiebwaffen KK C
Geschwindigkeit: Elfen/Menschen 8, Zwerge 6 Zweihand-
Lebensenergie: Menschen 5, Elfen 2, Zwerge 8 + 2x Konsti- “}’lel a? KK C
tution + zugekaufte Punkte +/- Punkte aus Vor-/Nachteilen schwerter
Attacke: Kampftechnikwert + 1 jeweils bei MU 11/14/17/20 ‘8. | Armbriiste FF B
Parade: Kampftechnikwert / 2 + 1 jeweils bei GE oder KK (je % BS FF c
nach Kampftechnik) 11/14/17/20 = [ osen
Fernkampf: Kampftechnikwert + 1 jeweils bei FF 11/14/17/20 E Wurfwaffen FF B
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Ausriistung

Gegenstand Wo getragen? Gegenstand Wo getragen?

Jeder Gegenstand (auch Waffen und Riistungen) wird unter Ausriistung in das Heldendokument eingetragen. Wenn alle
Zeilen belegt sind, kann der Held keine weiteren Gegenstdnde mehr tragen. Er muss dann erst einen Gegenstand ablegen, um
einen Zeilenplatz fiir einen neuen Gegenstand zur Verfiigung zu stellen. Es gibt einige Gegenstinde, von denen mehrere in
einen einzelnen Zeilenplatz eingetragen werden kénnen. Dazu zdhlen Verbdnde, Zunder und Munition wie Pfeile und Bolzen.
Von diesen Gegenstdnden konnen jeweils 25 Stiick in eine Zeile eingetragen werden.

Fiir jeden Punkt Kdrperkraft verfiigt der Held zum Tragen von Ausriistung iiber eine Zeile (mit jeweils zwei Zeilenplitzen).
Eine grau unterlegte Zeile ist fiir den Helden zu Spielbeginn noch nicht nutzbar und steht erst zur Verfiigung, nachdem sein
KK-Wert gesteigert wurde (pro zusitzlichem Punkt KK kommt eine weitere Zeile mit zwei Zeilenplitzen dazu).

Besonderer Gegenstand Geldbeutel

Gegenstand Wo getragen?

Wirkung

Dukaten Silbertaler Heller Kreuzer

Umrechnungskurs

1 Dukat = 10 Silbertaler = 100 Heller = 1.000 Kreuzer

Abenteuerpunkt AP Gewandtheit GE Reichweite RW
Astralenergie AE Initiative INI Riistungsschutz RS
Astralpunkt AsP Intuition IN Schadenspunkt SP
Attacke AT Kampftechnikwert KTW Schicksalspunkte Schips
Ausweichen AW Klugheit KL Steigerungsfaktor StF
Belastung BE Konstitution KO Trefferpunkt TP
Charisma CH Korperkraft KK Verteidigungswert VW
Fernkampf FK Ladezeiten LZ Wirkungsdauer WD
Fertigkeitspunkt FP Lebensenergie LE Wiirfel mit sechs Seiten W6
Fertigkeitswert FW Lebenspunkt LeP Wiirfel mit zwanzig Seiten W20
Fingerfertigkeit FF Mut MU Zauberdauer ZD

Geschwindigkeit GS Parade PA
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