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	Typus: Holzfäller*
	Name: Die Glückliche Alrike
	Geburtsort: Silz
	Geburtstag: 24. Hesinde
	Geschlecht: w
	Größe: 1,89
	Gewicht: 89
	Haarfarbe: braun
	Augenfarbe: blau
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	Energien: 
	0: 30
	1: 43
	2: -
	3: -
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	5: 0
	6: 1

	Ausrüstung: Alrike trägt eine stabile Bluse über einer Lederhose und kräftigen Stiefeln. Auf ihrem Kopf sitzt eine Pelzmütze, in der mehrere Glücksbringer hängen, genau wie an ihrer Waffe und um ihren Hals.
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	6: 2W
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	PA-B: 7
	FK-B: 9
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	Talentbogen: Eigenschaften: 
	0: 12
	1: 10
	2: 10
	3: 11
	4: 13
	5: 13
	6: 13

	Waffenlose Kampftechik: 
	0: Boxen
	1: Ringen

	Bewaffnete Kampftechnik: 
	0: Infanteriewaffen
	1: Kettenwaffen

	Fernkampftechnik: Schleuder
	Fernwaffe: 
	0: 
	1: Wurfbeil

	TaW: 
	0: 
	0: 5
	1: 4
	2: 3
	3: 5
	4: 1
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	Berufsfähigkeiten: 
	0: Holzfäller (MU/GE/KK)
	1: 
	2: 
	3: 

	TW: 
	0: -4
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	Sprachen: Garethi 4
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	Alte Sprachen: 
	Notizen: Erstellt als "Thorwaler" mit Tausch der Werte für Holzbearbeitung und Boote Fahren
	Vermögen: 3 Dukaten, 1 Silber, 8 Heller
	Schusswaffe: 
	Wurfwaffe: Wurfbeil


