< ~ SPIELER*IN
v . : Ratmar Grundpunkte: 100
: " Charakter: \orteile: -40
FEU Y _ : Llewellyen Mc Dubh Nachteile: 10
AW ISR ST DA TN N, Beruf: Hauptmann/-frau summe:] 70
\VIBIRSTION 20241 Krieger
VORTEILE: Kosten: Abenteuer -62
Rang & Status (Seite 2) 5 STARKE (S) 1 Magie 0
Reichtum (S.2): Stufe 1 0 GESCHICK (G) 2 (beiS=1:4LP,S=20d.3:3LP, Wissen 21
Schmerzresistenz 20 KLUGHEIT (K) 3 bei S=4:2LP) Summe:l -83
Schnelle Heilung (L2 Zeiten) 15 essenz[El] 4 zusitzliche LP
in Summe 10:  korrekt Lifetage 8 15
Meister-Bonus: 0
Summe: 40 ALCHEMIE- (max.: 100) UBERZAHLIGE PUNKTE:! 2
NACHTEILE: (negative Zahlen) Bonuspunkte: PUNKTE: III
Fanatismus / Treibende Kraft -10 (max.: 50) IRUSTUNG: =+TP:
KARMA- PUNKTE |II |
(R2) Beschlagen/Lederpanzer+Schienen+Helm 6
MAGIE- (max.: 100)
in Ristung (gesamt): [4+1 (11
magische Lehre: Nachste Fertigkeit / Talent / Zauber :
maximal -50 (-80 inkl."Ausgeglichen”) gestattet. Summe: -10 | keine
Schulen & Zauberzugriff s.S.2 (= woran der Charakter gerade arbeitet, aber noch nicht alle Punkte hat)
ABENTEUER Attribute: Kosten I Summe: | Bereich Lifes (vergangene Janre: als summe, Detals 2. 5.) Tage:
Ristung Kombi | & II 1 1 10 10 A eine Ubersicht findet sich auf Seite 2
Schilde I: Kleiner Schild (bis 70cm) 2 1 6 9 A aagerue_Ll\-/eT_eTrp_dar-f s?ﬁnawg-eah-net_we-rﬁ;-)_ T
(Live von FR - SO zahlen in der Regel 3 LT)
Zus. Lebenspunkt von 4 auf 5 1 1 20 20 A
WAFFENFERTIGKEITEN Attribute: Kosten | Summe:| Bereich
Dolch (bis 55 cm) 2 2 4 8 A
Schwert (bis 105 cm) 2 1 10 15 A
KRIEGER: Schwert&Dolch >> Kurzschwert 0 0 0 0 A
Summe:
62 ] 3
MAGIE Attribute: Kosten | Summe:| Bereich diese Zellen werden bei Bedarf aktiviert.
Magiepunkte: 4 4 M |ANZAHL: Erlauterungen & Hinweise
S N e
WISSEN, HANDWERK & HOBBY Attribute: Kosten | Summe:| Bereich
Erste Hilfe 2 3 4 10 w
Hobby 1: Wiirfelspiele 2 3 2 5 W
Ristung flicken 1 2 4 6 w
summe: | 1 - -~/ "—/"—"="
2 e I D
Abenteuer (A) 62,0 A&M: 62 | Alle 3: angestrebte Meisterschaft: Bereich(-e) bendtigte Punkte
Magie (M) 0.0 A&W: 83 e Krieger”: A1, A3, A5, A6, A8, A11, Abenteuer oI
Wissen (W) 21,0 M&W: 21 Al2 +KRIEGER

Meister-Fahigkeiten sind auf S.2 unter "Hobby-Meisterschaft" als Dropdown angefiihrt.



Rang & STATUS

GESINNUNG DES CHARAKTERS

Hauptmann/-frau

. Gutes Herz & Freier Geist. Sei Freundlich & Wohlwollend, lass Dich nicht durch Vorschriften
Gut (chaotisch)

abhalten.
GOLDLAND: Tribunus Belli* (*verliehen) erworbene Titel ohne Punktekosten (erspielt):
Der Charakter zahlt als Aussenweltler: Nein |

WICHTIG: die untenstehenden Infofelder und GP-Eintréage gelten nur dann, MEISTERSCHAFT

wenn zuerst auf S.1 die entsprechenden Vor/Nachteile aktiv sind HOBBY-MEISTERSCHAFT 1 I
|Besondere Riistung GP [JSchutz

KEINE. Das ist eine DropDown-Leiste. Besondere o 0 HOBBY-MEISTERSCHAFT 2 |

Ristung (Seite 2) eintragen.

Besondere Waffe: 0 Gepriifter MEISTER?: NEIN wenn ja - SL/Spiel: "

[Meisterpriifungs-BONUS (Wert= 0 GP):
|Besondere Ausriistung: 0 Hobby-Meisterschaften diifen OHNE Meisterpriifung, bei ausreichendem Training in einem Bereich erlernt werden!
Persénliche Waffe (Meister, °°) | | 0
(gesamt) Reichtum 1 Silber, 3 Kupfer Mit diesem Betrag startet dein CHA jedes Spiel!
e - 0 ..
Ungewohnlicher Hintergrund wahle:l Stufe 1 I nicht verbrauchtes Geld kannst du deinem Geldbeutel hinzufugen

Nachteile (Allergien, Freunde, Feinde, Soziales):

Treibende Kraft: als "echter Held" bekannt werden, besungen von Barden, umworben vom bevorzugten Geschlecht - Guter Ruf und Follower ein Muss!

EIGENES WISSEN / HOBBY

L/M/S/sS

1. Attribut 2. Attribut

GP SUMME Beschreibung:

Wairfelspiele

Leicht (2 GP)

2

3 2 5 Hobby 1

0 Hobby 2

0 Hobby 3

Bisherige Lifes (chronologisch)

LT

Datum

Mitgefiihrte Ausriistung, Notizen, Sonstige Infos: Alchemie & Gifte

Datum

Rucksack: diverse Basics

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Zauber-1 Zauber-2 Zauber-3 (U*/S) Zauber-4 (S*)

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Datum

Geld des Charakters:

Datum

GOLD

Datum

SILBER 1

Datum

KUPFER 3

Datum

MAGISCHE LEHRE: INFOS:

Datum

keine potentielle Gegenschulen:

Datum

bevorzugte Schule:




i i Datum
LT bisher gesamt: 0 =+0GP

1. Gegenschule:

2. Gegenschule:

Bard*in:

spezialisiert auf:

andere Schule:




