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g - Heldenbogen MU KL IN CH EE GE KO KK
b W
> PERSONLICHE DATEN 14 13 14 8 9 14 13 15

Name Raskir Eirikson

Familie Geburtsort ~ Nordaventurien Erfahren Erfahrungsgrad

Geburtsdatum Alter 19 Geschlecht m

Spezies Menschen Korpergrofle 199  Gewicht 105

Haarfarbe blond Augenfarbe  blau 1100 AP gesamt

Kultur Thorwaler Sozialstatus

Profession Stammeskrieger

Titel (o] AP verfiigbar

Charakteristika Narbe rechts iiber der Stirn

Sonstiges

1100 AP ausgegeben
Portrait/Wappen
Vorteile
Drachentoter, Hohe Zahigkeit, Zdher Hund Bonus/
Wert Malus Zukauf Max

Lebensenergie 31|lo||lo|]|31
(GW der Spezies + KO + KO)
Grundwert:
Astralenergie g | el o
(20 durch Zauberer + Leiteigenschaft)
perm. eing Jdavon zuriickgekauft: - -
Karmaenergie N o A R R R
(20 durch Geweiht + Leiteigenschaft)
perm. eing /davon zuriickgehauft: T =

Nachteile Seelenkraft 2 |l o 2

K sonMe . TR 3 (GW der Spezies + (MU + KL + IN)/6)

Giftanfallig |, Schlechte Eigenschaft (Aberglaube), Unfahig (Singen) il
Zahigkeit 2 1 3
(GW der Spezies + (KO + KO + KK)/6)
Grundwert:
Ausweichen
(GE/2) 7 O 7
Initiative 14 0 14
(MU +GE)/2

Allgemeine Sonderfertigkeiten Geschwindigkeit 8 |lo 8

] g A R ] 1 . (GW der Spezies, mégl. Einbeinig)
Fertigkeitsspezialisierung (Einschiichtern: Provokation), P
Ortskenntnis
0 Wundschwelle i 0 7

(KO/2)
Schicksalspunkte
Wert Bonus Max Aktuell
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k. Heldenbogen MU KL IN CH FF GE KO KK rg®
¥ SPIELWERTE 14 13 14 8 9 14 13 15

Talente
TALENT PROBE BE Sr. Fw R ANMERKUNG TALENT PROBE BE Sr. Fw R ANMERKUNG
Korpertalente 14/14/15 S.188-193 Wissenstalente 13/13/14 S.201-206
Fliegen 14/14/14 JA B 0 - Brett- & Gliicksspiel 13/13/14 NEIN A 2 +3
Gaukeleien 14/8/9 I« BER o [ Geographie 13/13/14 NEN B 1 +3
Klettern 14/14/15 Ja. B 6 +2 Geschichtswissen 13/13/14 NEIN B 2 43
Kérperbeherrschung 14/14/13 Ja. BEN 8 & Gotter & Kulte 13/13/14 NEIN B 2 43
Kraftakt 13/15/15 a EEE 7 & Kriegskunst 14/13/14 NEIN B 5§ 42
Reiten 8/14/15 Ja REN 2 = Magiekunde 13/13/14 NEIN C 1 +3
Schwimmen 14/13/15 Ja REN 5 2 Mechanik 13/13/9 NEIN B 2 -—
Selbstbeherrschung 14/14/13 NEIN D 6 +2 Rechnen 13/13/14 NEIN A 2 +3
Singen 13/8/13 Evii. A O ~— Rechtskunde 13/13/14 NEIN A 2 +3
Sinnesscharfe 13/14/14 Evi. D 6 +2 Sagen & Legenden 13/13/14 NEIN B 5 +2
Tanzen 13/8/14 Ja A o0 - Spharenkunde 13/13/14 NEN B 0 -—
Taschendiebstahl 14/9/14 Ja BEN 2 = Sternkunde 13/13/14 NEIN A 2 +3
Verbergen 14/14/14 Ja BCH 5 o2
Zechen 13/13/15 NEIN A § +2 Handwerkstalente 9/9/13 S.206-213
Alchimie 14/13/9 J» NCH o [
Gesellschaftstalente 14/8/8 S.194-198 Boote & Schiffe 9/14/15 I+ NBH 4 B
Bekehren & Uberzeugen 14/13/8 NEIN B 2 — Fahrzeuge 8/9/13 o SN o K=
Betdren 14/8/8 Evr. MEM 1 B2 Handel 13/14/8 NEN B 0 —
Einschiichtern 14/14/8 NEN B 9 -— Heilkunde Gift 14/13/14 Ja. B 2 43
Etikette 13/14/8 NEN B 1 - Heilkunde Krankheiten 14/14/13 Ja NEN 2 [B
Gassenwissen 13/14/8 Evr. REN 2 = Heilkunde Seele 14/8/13 NEIN B 0 —
Menschenkenntnis 13/14/8 Nen G 3 B Heilkunde Wunden 13/9/9 A e 5 1.
Uberreden 14/14/8 NEIN C 4 - Holzbearbeitung 9o4f1s n BN 6 B
Verkleiden 14/8/14 1 RER 2 K Lebensmittelbearbeitung 14/9/9 A BN 2 B
Willenskraft 14/14/8 Nen BDN 2 [E= Lederbearbeitung 9/14/13 Ja. B 4 -—
Malen & Zeichnen 14/9/9 Jo A o0 -
Naturtalente 14/14/13 S.198-201 Metallbearbeitung 9/13/15 Ja NEH 3 B=
Fahrtensuchen 14/14/14 Ja NEH 4 &2 Musizieren 8/9/13 JA A 0 -
Fesseln 13/9/15 EviL A 2 - Schlosserknacken 14/9/9 Ja BEH 2 [
Fischen & Angeln 9/14/13 Evr. BAN 4 = Steinbearbeitung 9lons Ja. A o0 -
Orientierung 13/14/14 NEIN B 5 +2 Stoffbearbeitung 13/9/9 Ja N 2 B
Pflanzenkunde 13/9/13 Evi. el 3 =
Tierkunde I BN 3 iy Routineproben  Prosen- NOTIGER | PROBEN- NOTIGER
Wildnisleben 14/14/13 12 Nl 4 B2 Moo Fw Moo Fw
ALLE PROBEN-EIGENSCHAFTEN AUF 13+
OPTIONAL: abiis ! l =
Sprach en JE FEHLENDEM FIGENSCHAFTSPUNKT +2 4 -2 16
B R e A FW UM DREI HOHER ALS ANGEGEBEN +1 7 -3 19
+/-0 10
Eigenschaftsmodifikationen Qualitdtsstufen
-3 -2 -1 [ +1 +2 +3
MU n 12 13 14 15 16 17 FERTIGKEITS-  QUALITATS-
SChI‘iften KL 10 1 12 13 14 15 16 PUNKTE STUFE
Thorwalsche Runen IN 1 12 13 14 15 16 17 0-3 1
CH 5 6 7 8 9 10 1 4—6 2
FF 6 7 8 9 10 1 12 7-9 3
CE 1 12 13 14 15 16 17 10-12 4
KO 10 1 12 13 14 15 16 1315 5
KK 12 13 14 15 658 ‘17 IS 16+ 6




mw

LE .. SK ZK AW INI GS WS
31 2 3 7 14 8 7
Heldenbogen MU KL IN CH EE GE KO KK
KAMPF 14 13 14 8 9 14 13 15
Kampftechniken Lebensenergie
KAMPFTECHNIK LEITEIG. SF. Krw. AT/FK PA
Armbriiste FF B 8 8 - Max. Aktuell
Bogen EE C 10 10 =
Dolche GE B 8 5 31
Fechtwaffen GE C 8 5
Hiebwaffen KK C 12 14 8
Kettenwaffen KK C 8 -
Lanzen KK B G B 5 1/4 verloren (+1 Schmerz)
Raufen GE/KK B 12 14 8
Schilde KK C 6 8 5 1/2 verloren (+1 Schmerz)
Rerter SR & 8 s g 3/4 verloren (+1 Schmerz)
Stangenwaffen GE/KK C 6 8 5
Wurfwaffen FF B 6 6 - III 5 oder weniger (+1 Schmerz)
Zweihandhiebwaffen KK C 6 8 5
ood iger (Held liegt im Sterb
Zweihandschwerter KK C 6 8 5 III e menger e c e m e
Nahkampfwaffen
WAFFE KAMPFTECHNIK SCHADENSB. TP AT/PAMoD. REICHWEITE BF B. AT PA GEWICHT
Streitaxt Hiebwaffen KK14 1W6+5 o -1 Mittel 12 14 7 1,5Stn
Beil/Handaxt (i) Hiebwaffen KK14 1W6+3 -1 -2 Mittel 12 13 [3 0,75 Stn
Wurfhaken mit Kletterseil Kettenwaffen KK14 1Wé6+2 -2 o Lang 10 6 - 1,5Stn
Windhager Drachenmesser  Dolche CE14 1Wé6+2 o -1 Kurz 14 8 4 0,75 Stn
Fackel (i) Hiebwaffen KK 14 1W6+1 -1 -2 Mittel 12 13 6 0,55tn
Holzschild Schilde KK16 1We -4 +1 Kurz 10 4 7 3,5Stn
Fernkampfwaffen
WAFFE KAMPFTECHNIK LADEZEIT TP MUNITION REICHWEITE BF B. FERNKAMPF  GEWICHT
Langbogen Bogen 2 Akt. 1W6+8 Pfeil 20100160 4 10 0,75 Stn
Riistungen Schild/Parierwaffe
RUSTUNG SW V. RS BE GS/INI GEWICHTREISE, ... SCHILD/PARIERWAFFE STR. BF B. AT/PAMop. GEWICHT
Lederrlstung 8 3 | 1 -1Geschwindigkeit, -1 Initiative 6 Stn Holzschild 20 10 -4/+1 3,5Stn
Kampfsonderfertigkeiten ZUSTANDE 1 Il I IV|STATUS Krank L]
Animositit |:| |:| |:| |:| Bewegungsu... |:| Liegend |:|
Aufmerksamkeit, Finte |, Wuchtschlag - Begehren [ ] [_][]J[]|Bewusstios [ ]| Pechmagnet [ ]
Belastung 1010 slind [/ raserei ]
Berauscht 11150 Blutend 1l stumm ]
Betdubung O Blutrausch | Taub |
Entriickung 11| Brennend []| Uberrascht |
Furcht HiEIN{N Eingeengt ] OblerGeruch  []
Paralyse O8] Fixiert 1| unsichtbar J
Schmerz O OO O Handlungsun... [| Vergiftet Il
Trance 0101 Herigkeit 1| Versteinert ]
Oberanstren.. [ ][] ][]
. Verwirrung |:| |:| |:| |:|




Heldenbogen

MU

14

KL

13

IN

14

CH

FF

GE

14
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13

KK

15

BEsSITZ
Ausriistung
GEGENSTAND # WERT GEW. WO GETRAGEN GEGENSTAND # WERT GEW. WO GETRAGEN

Beil/Handaxt 20 0,75

Bogensehne 1 0,05

Fackel 05 05

Feuerstein und Stahl 3 0,25

Hemd 3 0,5

Holzschale 0,8 oK

Holzschild 50 3.5

Hose mit Hosentasche 3 0,75

Kocher, fir 20 Pfeile oder Bolzen 15 0,75

Langbogen 80 0,75

Lederrucksack 34 2

Lederriistung 150 6

Nadel- und Zwirnset 4,5 [MON

Pelzgefiitterte Stiefel 24 25

Pfeil 20 0,4

Proviant fiir1 Tag 0,5 [R5

Streitaxt 105 15

Unterhosen 1 0,5

Verband, 10 Stick 12,5 0,05

Wasserschlauch 55 0,25

Windhager Drachenmesser 60 0,75

Wolldecke 2 1,5

Wurfhaken mit Kletterseil 7.3 IS

Zelt, 1 Person 14,5 3

Zunder, 25 Portionen 0,2 0,025

Zunderdose (Platz fiir 25 Portionen) 1 0,2

GESAMT 606,3 29,38

Tier
Name Grofde Typ AP /
MU KL IN CH FF GE KO KK
LE AE SK ZK RS INI GS
Attacke AT PA TP RW
Aktionen
Talente
Sonderfertigkeiten
Notizen %

Geldbeutel

Dukaten |

Silbertaler |[193

Heller |

Kreuzer |

Edelsteine

Schmuck

Sonstiges

Tragkraft

(KKx2)

Gewichtin Stn

30




