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Gemein- und EchsenspracheEr/Ihm

Holzfäller

Geistig

Gelehrter Professor, der sich mittels Zaubertricks aus brenzligen Situationen befreit

M

5 km

Echsenschwanz: Kann damit rudimentär Objekte benutzen
Wasserscheu: Meidet das Wasser, 1 Erschwerniss im Schwimmen 

Alchemie St1: Wissenschaftswurf SG20 und Material (Selt. 2x0+1X1) 
Tränke & Bomben (W4+S) herstellen; Arrogant: 1 Erschw. Soziales

1 W4Bogen

1

Erfinder von der Marschmaschine (Südalm, Alm) Bogen, 30 Pfeile, 10 Portionen Donnerkraut (S1), 10 Portionen 

Privibeeren (S1), 1 Fässchen Tinte, Pergamentpapier, 1 Tintenfeder, 

0

1

0 0

1

1

1

-1

1

1

0

1

2

4

Schummeln 2

Literatur 2

Tränke 5, Bomben 5
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