Sprachen: Garethi (Muttersprache), Rogolan (ll)
Analphabet

4 Dukaten 9 Silber 9 Heller 0 Kreuzer

Vorteile
Herausragende Kampftechnik: Zweihandhiebwaffen,
Hohe Lebenskraft lll, Richtungssinn, Zdher Hund,

Verbesserte Regeneration Lebensenergie |,
Hart im Nehmen, Saumagen II,

Nachteile
Arm |, Hasslich I, Niedrige Seelenkraft,

Weltfremd: Naives Landei,
Verpflichtung II: Verschuldet (Lieschens Vater)

Allgemeine Sonderfertigkeiten
Ortskenntnis: Albenhus/Eisenwald

Kampfsonderfertigkeiten
Wuchtschlag Il [AT-4, TP+4, nicht Dolche]

Nahkampf AT | PA F;f;?the' ;rjfli :

Holzfilleraxt (2H) | 15 | 5 | mittel |[2W6+3

Messer 8 | 2 | kurz |[1W6+1
Fackel (i) 11 | 5 | mittel | 1W6

Holzfaller aus dem Eisenwald bei Albenhus | Beil (i) 11 | 5 | mittel | 1W6+3
dunkelbraune Augen, braunes Haar, 1,95 Schritt Waffenlos 12 |(7)| kurz 1W6

groR, frei, 105 Stein schwer, 19 Gotterlaufe alt,

will Lieschens Vater aus dem Schuldturm auslosen, N - o
ist mit Lieschen verlobt und will sie heiraten Fernkampf Att:Tc € R_e'cs ‘:‘?'ttte Tre Iir'
Mut  Klugheit Intuition Charisma Finger- Gewandt- Konsti- Korper- ( ) In >chr punkte
fertigkeit  heit tution kraft _
MU| KL | IN | CH | FF | GE | KO | KK
14 10 10 10 13 14 14 15 Riist Ristungs- | Belast- | Geschwin- | Initia-
ustung schutz ung digkeit tive
Abenteuerpunkte 1100, 15 iibrig Schwere Kleidung| 1 0(1)] -1 -1
Lebenspunkte 36
Seelenkraft 0 Zustand I im{n v
Zihigkeit 2 Schmerz 18| 9 | 5
Ausweichen 7 Betdubung
Initiative 13 Furcht
Geschwindigkeit 7 Paralyse
Schicksalspunkte 3 Verwirrung
Belastung




Talent
Korpertalente
Fliegen
Gaukeleien
Klettern
Korperbeherrschung
Kraftakt
Reiten
Schwimmen
Selbstbeherrschung
Singen
Sinnesscharfe
Tanzen
Taschendiebstahl
Verbergen
Zechen
Gesellschaftstalente
Bekehren & Uberzeugen
Betoren (Hasslich)
Einschiichtern
Etikette
Gassenwissen
Menschenkenntnis
Uberreden (Hasslich)
Verkleiden
Willenskraft
Naturtalente
Fahrtensuchen
Fesseln
Fischen & Angeln
Orientierung (Richtungssinn)
Pflanzenkunde
Tierkunde
Wildnisleben
Wissenstalente
Brett- & Gllicksspiel
Geographie
Geschichtswissen
Gotter & Kulte
Kriegskunst
Magiekunde
Mechanik
Rechnen
Rechtskunde
Sagen & Legenden
Spharenkunde
Sternkunde

Probe

141014
141013
1414 15
1414 14
141515
101315
141415
1414 14
101014
101010
101014
141314
141014
101415

141010
13 9 9
141010
101010
101010
101010
13 9 9
101014
141010

141014
101315
131414
111111
101314
141410
1414 14

101010
101010
101010
101010
141010
101010
101013
101010
101010
101010
101010
101010

Fertigkeit
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Talent
Handwerkstalente

Probe

Fertigkeit



Talent Probe
Alchimie 141013
Boote & Schiffe 131415
Fahrzeuge 101314
Handel (Hasslich) 9 99
Heilkunde Gift 141010
Heilkunde Krankheiten 141014
Heilkunde Seele 101014
Heilkunde Wunden 101313
Holzbearbeitung 131415
Lebensmittelbearbeitung 101313
Lederbearbeitung 131414
Malen & Zeichnen 101313
Metallbearbeitung 131415
Musizieren 101314
Schlésserknacken 101313
Steinbearbeitung 131315
Stoffbearbeitung 101313
# Gegenstand Pr.e is in
Silber
Holzfalleraxt (2H) 80
Beil 20
Messer 10
Schwere Kleidung
Kleidungsset (frei) 25
Strohhut 0,2
Peraine/Travia Amulett aus Holz
Geldbeutel 1
Fackel 0,5
Feuerstein & Stahl 3
25 Portion Zunder 0,2
Zunderdose 1
Waffenpflegeset 1
10 Verband 12,5
Nadel und Zwirnset 4,5
10 Kletterseil, 1 Schritt 0,3
Handsage 5
Zimmermannskasten 50
20 Nagel 0,06
Wasserschlauch 5,5
Proviant 0,5
Wolldecke 2
3 Heiltrank (1W6) 60
Lederrucksack 34
Summe (?) 442,1

Tragkraft

Fertigkeit
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Gewicht
in Stein
4
0,75
0,25
2

0,5

0,05
0,5
0,25
0,025
0,2

0,05
0,1
0,5
0,5

0,01
0,25
1,5
1,5

26,08
30
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