Midgard 5

Figur Typ
Spieler Grad
Alter GrolRRe Gewicht Gestalt
Stand Heimat Glaube Handig
Besondere Merkmale
Bonus Bonus Bonus Bonus Bonus
St Gs Gw Ko In
Zt Au pA Wk B
| |
Bonus
Rustung — Gw - — RK | - — B o
mit Ristung auf LP-Verlust mit Ristung
Bonus fr Angriff + — Angriff - Schaden +
mit Riistung
bei leichten Treffern
Abwehr + — - — + — + Schild -
Riistung Ver.waffe Gesamt auf AP-Verlust
Zaubern + Resistenz +G_/{_ Gifttoleranz | +
eist/Korper

Momentan genutzte Waffen Besonderheit N/M/F Schaden Wert
W6 +
W6 +
W6 +
LP
Halbe LP=AP max 50% Bewegungsweite 50% - 1-3 LP handlungsunfahig, O LP bewegungsunfahig, bei Bewusstsein, -1- LP Tod in 1TW6-LP Minuten
AP
0 AP: erschopft. Angriff/Abwehr -4, Gegner +4 Angriff, max Normallast, max Standardbewegung
Sehen | + Nachtsicht | + Horen Riechen/Schmecken | + 6.5inn | +

Gottliche Gnade — GG

Schicksalsgunst — SG

Gluckspunkte - GP
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. . Ei - PP . . Ei - PP
Fe I‘tlgkelt %\anft bo:'lgus uIre]rr?t gelernt Gesamtwert 16-20 FertlngIt iar;t bcul'lgus ulzr:t gelernt Gesamtwert 16-20

Akrobatik Gw (+6) Naturkunde In (+0)

Alchimie In (+0) Pflanzenkunde In (+0)

Anfihren pA (+6) Reiten Gw (+6)

Athletik St (+0) Reiterkampf Gw (+0)

Balancieren Gw (+6) ORichtungssinn (+12) -
Beidhandiger Kampf Gs (+0) ORobustheit (+9) -
Beredsamkeit pA +3) ScharfschieRen Gs (+0)

O Berserkergang (+18-Wk/5) - Schleichen Gw (+3)

Betduben Gs (+6) Schlsser Offnen Gs (+0)

Bootfahren Gs (+3) OSchmerzunempfindlichkeit (+9) -
OEinpragen (+4) - Schreiben - In --

Erste Hilfe Gs (+0) -

Etikette In (+0) -

Falschen Gs (+0) -

Fallen entdecken In (+0) Schwimmen Gw +3)
Fallenmechanik Gs (+0) Seilkunst Gs #+3)

Fechten Gs (+0) Sprechen In --
Gassenwissen In (+0) - Comentang (+12)

Gaukeln Gs (+0) - Muttersprache: (+12)

Gelandelauf Gw (+6) -

Geratekunde In (+0) -

Geschaftssinn In (+0) Spurensuche In (+0)

Glicksspiel Gs (+0) Stehlen Gs +3)

O Gute Reflexe (+9) - Tarnen Gw “+3)

Heilkunde In (+0) Tauchen Ko (+6)

Kampf in Vollristung St (+0) Tierkunde In (+0)

Klettern St (+6) Trinken O Gesamtwert +12 (+Ko/10) -
Landeskunde - In (+6) Uberleben Gebirge In (+6)

- Uberleben Steppe In (+6)

- Uberleben Wald In (+6)

- Verfuhren pA (+3)

Laufen Ko (+0) \Verhoren pA (+3)

Lesen von Zauberschrift In -- Verstellen pA +3)

Meditieren Wk (+0) OWachgabe (+6) -
Menschenkenntnis In (+3) Wagenlenken Gs +3)

Meucheln Gs (+0) Wahrnehmung O Gesamtwert+8  (+6) -
Musizieren - Gs - Zauberkunde In (+0)

- Zaubern Zt +3)



[ vorhanden < magisch + Waffenbonus

Nahkampf
Einhandschlagwaffen
Handaxt (1we)
Keule (1we-1)
Kriegshammer (1we)
Schlachtbeil (1we+1)
Streitaxt (1we+1)
Streitkolben (1we)
Einhandschwerter (+4)
Anderthalbhander (1we+1)
Krummsabel (1we/1we+1)
Langschwert (1we+1)
Erdrosseln
Garotte (2we)
Fechtwaffen
Florett (2we-4)
Fuchtel (1we+1)
Rapier (1we)
Kettenwaffen
Kriegsflegel (2we-1)
Morgenstern (1wWe+2)
NunChaku (1we-1)
Spiel3waffen
Glefe (1we/1w6+2)
Hellebarde (1we/1we+2)
Speer, leicht (1we-1/1we+1)
Stielhammer (1w6/1we+1)
Stol3speer (1we/2we)
Stichwaffen
Dolch (1we-1)
Stilett (1we-1)
Kurzschwert (1we)
Ochsenzunge (2we-4)

ungelernt

(r+)

(+4)

(+4)

(+4)

(+4)

(+4)

Fernkampf
Armbruste
Armbrust, leicht (1we)
Armbrust, schwer (2we-1)
Handarmbrust (1we-1)
Blasrohre
Blasrohr, lang (Gift)
Blasrohr, kurz (Gift)
Bogen
Bogen (1we)
Kompositbogen (1we+1)
Kurzbogen (1we+1)
Langbogen (1we+1)
Schleudern
Schleuder (1we)
Stockschleuder (2we-2)

ung.
(+0)
Lo+
LI+
LI+
(+0)
LI+
LI+
(+0)
LI+
LI+
LI+
Lo+
(+0)
Lo+
IO+

Bonus

O+
O+
O+
O+
O+
O+

O+
O+
O+

O+

O+
O+

O+
O+
O+

O+
O+
O+
O+
O+

O+
O+
O+
O+

Wert PP

Wert PP N M F

30 120220
30 120240
20 40 70

10 15 20
5 7 10

30 100180
30 120200
30 80 120
30 120200

30 60 90
50 100 180

Nahkampf ung. Wert PP
Stockwaffen (+4)
Bo-Stab (1we) OO+
Kampfstab (1we) O+
Waffenloser Kampf (+4)
Faustkampf (1we-4) (- Riistung) L1+
Raufen (1we-4)*  (+St+Gw)/20+Ang.B [ 1<+ -
Ringen (1we-4) (- Ristung) L1+
Zauberstabe (+4)
Magierstab (1we) L] @+0/+1
Magierstecken (1we+1) L] @+0/+1
Zweihandschlagwaffen ()
Barbarenstreitaxt (2we) O+
Glefe (1we+2) O+
Hellebarde (2we-1) Oo+
Ogerhammer (4w6-4/4We) Oo+
Schlachtbeil (1we+3) O+
Stabkeule (2we-2) a0+
Stielhammer (2we) Oo+
Zweihandschwerter (+2)
Anderthalbhander (1we+2) OO+
Bihander (2we) Oo+
Oo+
OO+
a0+
Schilde -
Buckler (1we-3) (-2AP) 1O+
Schild, groR (-) O+
Schild, klein () (-1 AP) 1O+
Parierwaffen -
Kampfgabeln (1we-3/2we-4) (-2 Ap) L1+
Parierdolch (1we-1) (-2 AP) 1O+
Fernkampf ung. Wert PP N M F
Stielwurfwaffen (+0)
Wurfaxt (1we) O+ 10 20 30
Wurfeisen (1we) Lo+ 10 30 50
Wurfhammer (1we) OO0+ 10 20 30
Wurfkeule (1we-1) L0+ 10 30 50
Wurfklingen (+0)
Wurfmesser (1we-1) IO+ 10 15 20
Wurfpfeil (1we-2) 0o+ 10 20 30
Wurfscheiben (+0)
Waurfscheibe (1we-2) o+ 10 20 30
Wurfstern (1we-3) o+ 5 10 15
Wurfspiel3e (+0)
Speerschleuder (1we) Lo+ 20 40 70
Wurfspeer (1we-1) Lo+ 10 30 50
Wurfspiel3 (1we) OO+ 10 20 30



- 8 Eigen- Eig. unge- PP e e Eigen- Eig. unge— PP
Fel‘tlgkelt schaft bonus lernt gelernt Gesamtwert 16-20 Fert|gke|t schaft bonus lernt gelernt Gesamtwert 16-20

EP Gewinn | Kampf-EP

EP = Menge der in einer Runde geraubten AP’ x Gegnergrad+3.
Bei mehr als 8 AP/Runde Schaden: EPx2,

bei mehr als 20 AP/Runde Schaden und kampfunfahigkeit EP x5.
Bei Fernkampf oder Angriffszaubern nur halbe EP

Zauber-EP

EP = Menge der pro Spruch verwendeten APx3

Heilzauber-EP

EP = Menge der pro Spruch verwendeten APx3,
werden mehr als 8 AP geheilt, dann EP = verwendete APXx®6,
werden mehr als 20 AP auf einmal geheilt, dann EP = verwendete APx15

Fertigkeits-EP

Fertigkeit sinnvoll eingesetzt (SL) =5 EP

Spielzeit-EP

Pro realer Stunde Spielzeit =5 EP

Unverlernte EP Gesamt-EP







Zauber Zauber
Stufe AP Prozess Art Dauer Material

Zaubergruppe PP
Beherrschen

Bewegen

Erkennen

Erschaffen

Formen

Verandern

Zerstoren

Dweomer
Wundertaten

Zauberlieder

Reich-
weite Bereich Dauer Effekt

Zaubergruppe
Artefakte
Erhaltung
Runenstabe
Vigilsignien
Thaumatherapie
Zauberblatter
Zaubermittel
Zauberrunen
Zaubersalze
Zauberschutz

Zaubersiegel

Wirkung

Ziel Ursp.

PP



erstellt 2017 von Christian Hanisch




