Heldenbogen MU KL IN cH FF GE KO KK
PERSONLICHE DATEN 13 14 15 12 10 13 12 10
Name Salazar Bengiroich
Familie Eltern tot, von Piraten aufgenommen Geburtsort unbekannt Erfah ren Erfahrungsgrad
Geburtsdatum unbekannt Alter ca.24 Geschlecht m
Spezies Menschen Korpergrofle 1,77  Gewicht 71
Haarfarbe schwarz Augenfarbe  grau 1100 AP gesamt
Kultur Siidaventurier Sozialstatus  Frei
Profession Kistenschmuggler
Titel AP verfiigbar
Charakteristika
Sonstiges
1100 AP ausgegeben
Portrait/Wappen
Vorteile
Fuchssinn, Gliick I, Vertrauenerweckend
Bonus/
Wert Malus Zukauf Max
Lebensenergie 29|l o] o]||29
(GW der Spezies + KO + KO)
Grundwert:
Astralenergie - - - -
(20 durch Zauberer + Leiteigenschaft)
perm. eing Jdavon zuriickgekauft: -
Karmaenergie - - - -
(20 durch Geweiht + Leiteig haft)
Nachteile perm. cingesetzt/davon zurichgekauft: |~ | ||
Angst vor Spinnen |, Kilteempfindlich, Personlichkeitsschwichen Seelenkraft 21|l o @ 2
(Eitelkeit, Vorurteile: Zwerge), Prinzipientreue Il (Verlange immer (GW der Spezies + (MU + KL + IN)/e) =
eine Gegenleistung), Schlechte Angewohnheit (Selbstgesprache), Grundwert: N
Schlechte Eigenschaft (Goldgier, Rachsucht), Verpflichtungen | Zihigkeit 1 0 @ 1
(Schuldet der Tochter eines Granden "Lieferung” Schlaf-Gift) (CW der Spezies + (KO + KO + KK)/e)
Grundwert:
Ausweichen 1 8
(GEJ2) / @
Initiative 13 0 @ 13
. . . (MU +GE)/2
Allgemeine Sonderfertigkeiten
Ausweichen verbessern, Fertigkeitsspezialisierung (Verbergen: Geschwindigkeit 8 0 @ 8
Gegenstande verbergen), Fiichsisch, Hehlerei, Kartographie, (GW der Speies, mégl. Einbeini)
Lippenlesen, Ortskenntnis (Heimat: Al Anfa) Crundwert:
Schicksalspunkte
Wert Bonus Max Aktuell
3 1 4




Heldenbogen MU KL IN CcH FE GE KO KK
. ey 4 13 14 15 12 10 13 12 10
Fertigkeiten
TALENT PROBE BE Sr. Fw R ANMERKUNG TALENT PROBE BE Sr. Fw R ANMERKUNG
Korpertalente MU/GE/KK S.188-194 Wissenstalente KL/KL/IN S.201-206
Fliegen MU/IN/GE Ja. B o0 - Brett- & Gliicksspiel KL/KL/IN  NeIN A 3 +3
Gaukeleien MU/CH/EF Ja. A o - Geographie KLKLIN  NelNn B 10 O
Klettern MU/GE/KK JA B 8 - Geschichtswissen KL/KL/IN NElN B O -
Korperbeherrschung GE/GE/KO Ja. D 8 +2! Cotter & Kulte KL/KL/IN NEIN B 3 +3
Kraftakt KO/KK/KK Ja. B 2 - Kriegskunst MU/KLIN  New B O -
Reiten CH/GE/KK Ja. B 0o - Magiekunde KL/KL/IN  New C O -
Schwimmen GE/KO/KK Jo B 10 - Mechanik KL/KL/FE ~ Nen B O -
Selbstbeherrschung MU/MU/KO New D 10 +1! Rechnen KL/KL/IN NN A 9 4
Singen KL/CH/KO EviL A O - Rechtskunde KL/KL/IN NEIN A 8 +
Sinnesscharfe KL/ININ  Evi. D 10 O Sagen & Legenden KL/KL/IN ~ NEIN B 1 +3
Tanzen KL/CH/GE Ja A o - Spharenkunde KL/KL/IN ~ NEN B O -
Taschendiebstahl MU/FF/GE Ja. B o - Sternkunde KL/KL/IN ~ New A -
Verbergen MU/IN/GE JA C 10 O
Zechen KL/KO/KK ~ New A 3 - Handwerkstalente FF/FE/KO S.206-213
Alchimie MU/KL/FF A C o -
Gesellschaftstalente IN/CH/CH S.194-198 Boote & Schiffe FF/GE/KK Ja. B 8 -
Bekehren & Uberzeugen MU/INSCH NEN B O - Fahrzeuge CH/FF/KO A A 5 -
Betoren MU/CH/CH  Evi. B 1 - Handel KL/IN/CH NEIN B 10 +1!
Einschiichtern MU/IN/CH New B 2 - Heilkunde Gift MU/KL/IN Ja B 1 +3
Etikette KL/IN/CH  Evi. B 3 - Heilkunde Krankheiten MU/IN/KO Ja. B o0 -
Gassenwissen KL/INCH  Evi. C 10 +1! Heilkunde Seele IN/CHKO New B 0O -
Menschenkenntnis KL/INCH New C 10 +1! Heilkunde Wunden KL/FF/FF Ja. D 0 -
Uberreden MU/INCH Nemn C 10 +1! Holzbearbeitung FF/GE/KK A B 0 -
Verkleiden IN/CH/GE EviL B 5 +3! Lebensmittelbearbeitung IN/FF/FF A A o0 -
Willenskraft MU/INSCH New D 5 +3! Lederbearbeitung FF/GE/KO JA B o0 -
Malen & Zeichnen IN/FE/FF A A 4 -
Naturtalente MU/GE/KO S.198-201 Metallbearbeitung FF/KO/KK Ja. C o0 -
Fahrtensuchen MU/IN/GE Ja. C o - Musizieren CH/FF/KO Ja A o -
Fesseln KL/FF/KK  Evi. A O - Schlasserknacken IN/FF/FF Ja C 6 -
Fischen & Angeln FF/GE/KO  EvrL A 1 - Steinbearbeitung FF/FF/KK Ja A 0 -
Orientierung KL/ININ NeN B 10 O Stoffbearbeitung KL/FE/FF Ja. A 0 -
Pflanzenkunde KL/FE/KO EviL C 0 -
Tierkunde MU/MU/CH Ja C o -
Wildnisleben MUJ/GE/KO m Cc 5 43l Routineproben Pl}&BEN- NOTIGER | PROBEN- NOTIGER
oD Fw Mobp Fw
ALLE PROBEN-EIGENSCHAFTEN AUF 13+
OPTIONAL: ab+3 ! 1 e
Sprach en JE FEHLENDEM FIGENSCHAPTSPUNKT +2 4 2 16
FW UM DREI HOHER ALS ANGEGEBEN +1 7 -3 19
Garethi MS
. . . +/-0 10
Tulamidya I Eigenschaftsmodifikationen
Thorwalsch ! Qualitdtsstufen
-3 -2 -1 o +1 +2 +3
MU 10 n 12 13 14 15 16 FERTIGKEITS-  QUALITATS-
KL 1 12 13 14 15 16 17 PUNKTE STUEE
Schriften IN 12 13 14 15 16 17 18 0-3 1
Kusliker Zeichen CH 9 10 1 12 13 14 15 4-6 2
FF 7 8 9 10 1 12 13 7-9 3
GE 10 1 12 13 14 15 16 10-12 4
KO 9 10 1 12 13 14 15 13-15 5
KK 7 8 9 10 1 12 13 16+ 6




LE SK ZK AW INI GS
29 2 1 8 13 8
Heldenbogen MU KL IN cH FF GE KO KK
KAMPE 13 14 15 12 10 13 12 10
Kampftechniken
KAMPFTECHNIKEN LEITEIG. SF. Krw. AT/FK PA
Armbriiste FF B 6 6 - Leb .
Blasrohre FF B 6 6 - ebensenergie
Bogen FF © 6 6 ; Max Aktuell
Diskusse FF C 6 6 -
Dolche GE B [3 7 4 29
Fechtwaffen GE C 6 7 4
Feuerspeien FF B 6 6 -
Hiebwaffen KK C 6 7 3
Kettenwaffen KK C 6 7 -
Bneeh KK B 6 7 3 1/4 verloren (+1 Schmerz)
Peitschen FF B 6 7 -
15 1/2 verloren (+1 Schmerz)
Raufen GE/KK B 6 7 4
Schilde KK C 6 7 3 3/4 verloren (+1 Schmerz)
Schleudern FF B [3 6 -
5 oder weniger (+1 Schmerz)
Schwerter GE/KK C 12 13 §
Stangenwaffen GE/KK C 6 7 4 III o oder weniger (Held liegt im Sterben)
Wurfwaffen FF B 6 6 -
Zweihandhiebwaffen KK C 6 7 3
Zweihandschwerter KK C 6 7 3
Nahkampfwaffen
WAFFE KAMPFTECHNIK SCHADENSB. TP AT/PAMop. REICHWEITE BF V. AT PA GEWICHT
Seesabel Schwerter GE/KK 15 1W6+3 o 0 Mittel 13 13 | 7 0,75 Stn
Messer Dolche GE14 1W6+1 o) -2 Kurz 14 7 | 2 0,25Stn
Fernkampfwaffen
WAFFE KAMPFTECHNIK LADEZEITEN TP MUNITION REICHWEITE BF V. FERNKAMPE  GEWICHT
Riistungen Schild/Parierwaffe
RUSTUNG ST. V. RS BE GS/INI GEWICHT REISE,... SCHILD/PARIERWAFFE STR. BF V. AT/PAMop. GEWICHT
Kampfsonderfertigkeiten ZusTANDE ! I I IV | STATUS Liegend O
Animositit D D D D Bewegungsunf. D Pechmagnet D
Aufmerksamkeit, Einhdndiger Kampf, Verbessertes Belastung  [JCJ [ | Bewusstos ]| Raserei O
Ausweichen | Berauscht DD D D Blind D Stumm D
Betaubung [ [ | Blutrausch O Taub O
Entriickt D D D D Brennend D Uberrascht D
Furcht D D D D Eingeengt D Ubler Geruch D
Paralyse D D D D Fixiert D Unsichtbar D
Schmerz DD D D Handlungsunf. D Vergiftet D
verwirrung [ [ | krank [O) versteinert O




LE SK ZK AW INI GS
29 2 1 8 13 8
Heldenbogen MU KL IN cH FF GE KO KK
KAMPE 13 14 15 12 10 13 12 10
Kampftechniken
KAMPFTECHNIKEN LEITEIG. SF. Krw. AT/FK PA
Armbriiste FF B 6 6 - Leb .
Blasrohre FF B 6 6 - ebensenergie
Bogen FF © 6 6 . Max Aktuell
Diskusse FF C 6 6 -
Dolche GE B 6 7 4 29
Fechtwaffen GE C 6 7 4
Feuerspeien FF B 6 6 -
Hiebwaffen KK C 6 7 3
Kettenwaffen KK C 6 7 -
Bneeh KK B 6 7 3 1/4 verloren (+1 Schmerz)
Peitschen FF B 6 7 -
15 1/2 verloren (+1 Schmerz)
Raufen GE/KK B 6 7 4
Schilde KK C 6 7 3 3/4 verloren (+1 Schmerz)
Schleudern FF B 6 6 -
5 oder weniger (+1 Schmerz)
Schwerter GE/KK C 12 13 §
Stangenwaffen GE/KK C 6 7 4 III o oder weniger (Held liegt im Sterben)
Wurfwaffen FF B 6 6 -
Zweihandhiebwaffen KK C 6 7 3
Zweihandschwerter KK C 6 7 3
Nahkampfwaffen
WAFFE KAMPFTECHNIK SCHADENSB. TP AT/PAMop. REICHWEITE BF \"/ AT PA GEWICHT
Seesabel Schwerter GE/KK 15 1W6+3 o 0 Mittel 13 13 | 7 0,75 Stn
Messer Dolche GE14 1W6+1 o) -2 Kurz 14 7 | 2 0,25Stn
Fernkampfwaffen
WAFFE KAMPFTECHNIK LADEZEITEN TP MUNITION REICHWEITE BF V. FERNKAMPF  GEWICHT
Riistungen Schild/Parierwaffe
RUSTUNG Ko To LA RA LB RB BE GS/INI GEWICHT SCHILD/PARIERWAFFE STR. BF V. AT/PAMop. GEWICHT
Kampfsonderfertigkeiten ZusTANDE ! I I IV | STATUS Liegend O
Animositit D D D D Bewegungsunf. D Pechmagnet D
Aufmerksamkeit, Einhdndiger Kampf, Verbessertes Belastung  [JCJ ]| Bewusstos ]| Raserei O
Ausweichen | Berauscht DD D D Blind D Stumm D
Betaubung [ [ | Blutrausch O Taub O
Entriickt D D D D Brennend D Uberrascht D
Furcht D D D D Eingeengt D Ubler Geruch D
Paralyse D D D D Fixiert D Unsichtbar D
Schmerz DD D D Handlungsunf. D Vergiftet D
verwirrung ] [ | krank ) versteinert O




MU KL IN CH FF GE KO KK
Heldenbogen
Ausriistung Geldbeutel
GEGENSTAND # WERT GEWICHT WO GETRAGEN GEGENSTAND # WERT GEWICHT WO GETRAGEN
- Dukaten | o
Antidot 65
Dietrich 5 0,25 Silbertaler | o
Essbesteck 0,5 0,1 Heller | °
Fernrohr 150 1,25
GCeldbeutel 1 0,05 Kreuzer | °
Heiltrank 60 Edelsteine
Hose mit Hosentasche 3 0,75
Ledergiirtel 3 0,2
Lederhandschuhe 0,3 1
Lederhut mit breiter Krempe 10 0,5
Lederstiefel 12 1
Messer 10 0,25 Schmuck
Sack 1 0,75
Seesibel 180 0,75
Tabak 0,1 0,1
Tabakdose 3 0,05
Tabakspfeife 5 0,1 .
- Sonstiges
Tunika 1,5 1
Umhangetasche 8,5 0,5
Unsichtbarkeitselixier 80
Waffenpflegeset (Schleifstein, Tiicher) 1 1
Wasserschlauch 5,5 0,25
Weste 3 0,5
Gewichtin Stn
GEsamr 608,4 10,35 Tragkraft 20
(KKx2)
Tier
Name Grofde Typ AP /
MU KL IN CH FF GE KO KK
LeP AsP SK ZK RS INI GS
Angriff AT PA TP RW
Aktionen
Talente
Fertigkeiten

Notizen




