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Waffengruppe Attribut Schaden Besonderes
Zweihdnder Lange Klinge & +1* ST 5% 4 +2*  magisch —
Polch Kurze Klinge - +3* ST/GE 2*0,5 -2* VERMOGEN
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Ristung Mind. ST  Ristungsbonus Manover kg PERSONLICHES 6TT
Lederristung 3 +1 +O0 10 18 Jahre 7 KL
1,91m 26 MU
Gegenstand kg Ort Stilick 8 kg
Rucksack 1 Ricken  0OOOOOOOOOQO
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* alle Bonusse sind bereits eingerechnet!

20

19

14

13

12

11

10



