Portrat / Wappen Name/T itel:‘ Carlotta

Art:‘ Tauri

Geschl.| weiblich

KuItur:‘ Sonnenlander

AIter:‘ 31

Beruf:‘ Bogenschiitzen

Mod. :‘

Augen:‘ braun

(Modifikation ist optional, z.B. Vampir oder Werwolf)

Haar:‘ schwarz ‘

Haut:‘ schwarz

Beschreibung:
Narben; O
(Zahl von 0 bis 20, &ndert CHA)
LVL: (Bei Start ist LVL Ublicherweise auf 1, spater maximal bis 20. Nach jedem Abenteuer darf man einmal
: wirfeln: Falls hoher als LVL gewdirfelt, steigt LVL um 1 Punkt. Fur jeden Punkt in LVL kann man
LEVEL Eigenschaften um 1 erh6hen — siehe Beschreibung in den einzelnen Bereichen)
INT: (Bei Start werden 45 Punkte verteilt auf
INTELLIGENZ diese vier Eigenschaften, wobei jede (-1 bis -6 bei Verletzung)

Eigenschaft mindestens 5 und
CHA: D hochstens 15 Punkte erhalten darf. Die
CHARISMA Zahlen sollten zur Beschreibung
DEX: passen, z.B. haben Riesen eine hohe
GESCHICK STR, Magier haben hohe INT, Anfiihrer
haben hohe CHA, Diebe und Kampfer

1
STR: haben hohe DEX. Fir jeden Punkt in
STARKE LVL +1 auf eins der vier)

GLUCK: (-1 far Wurf wiederholen)

MAGIE: (-1 bis -3 pro Zauber)
(Bei Start werden 20 Punkte verteilt. Zahlen passend zur
Beschreibung: Fee viel GLUCK, Riese viel LEBEN, nur

selten MAGIE. Pro Punkt in LVL +1 auf eins der drei.)

Besitz... (meistens sollten es Gegenstande, Tiere oder Diener sein) Anzahl
1| Rucksack Reichtum; 10
2| Mordaxt (Schaden 8, Angr -4, Block _4) von 0 (nackt im Wald) bis 19 (sehr reich)
3| Kriegsbogen (Schaden 7, Angr -5, 180m, Zeit 3) Kontakte] 14
4| Pfeile fur Kriegsbogen 00 von 0 (Einzelganger) bis 19 (gut vernetzt)
5| Bodkinspitze (Rustung um 2 schwécher) Rezepturen:
6 Brandspitze (Eisenkéfig fur Ollumpen) von 0 (Kaufer) bis 19 (Erfinder/Alchemist)
7| Breitblattspitze (Schaden +1 falls ungeschiitzt) Zauberspriiche:
8| Zunderschwamm-Feuerzeug von 0 (kein Magier) bis 19 (Meistermagier)
- f - (Bei Start werden 20 Punkte verteilt. Zahlen
9| Zelt fur 2 Personen, mit Zubehor sollten zur Beschreibung passen, z.B. Prinz ist
reich, Zauberer hat viele Zauberspriiche, Dieb
10| Augenklappe hat viele Kontakte. Alchimist hat viele Rezepte/
11| Lederschienen (Schutz vor Bogensehne) Bauplane. Fir jeden Punkt in LVL +1 auf eine
der vier Kategorien.)
12| Ersatzsehne fiir Bogen 4
13| Waurfelspiel, einfach (Lederbecher, 6 Knochenwiurfel) Blocken IAusweichen:
14| Kletterseil je 10m 4 (Halb so viel wie in DEX, immer abrunden.)
15 Tauri im Kampf:
16 Schaden 2 / Ausweichen -1
Schutz 1, bei 1 bis 19
17 Horner (4, Angr -4), Hufe (3, Angr -2)
18| 100 Goldmiinzen (Wert: 100) Besonderheiten:
; o . Stierkopf, Hufbeine, etwas groéRer
19 : . : -
100 Silbermanzen (Wert: 10) Hitze+, Sonnenkirche, Kénig
20| 100 Kupfermiinzen (Wert: 1) Bdgen+4, Ladezeiten-1




Portréit / Wappen Name/TiteI:‘ Carlosso

Art:‘ Tauri

‘ Geschl.:‘ mannlich

Kultur:‘ Sonnenlander

AIter:‘ 31

Beruf:‘ Bogenschutzen

Mod.;

‘ Haar:‘ schwarz

Augen:‘ braun

Beschreibung:

(Modifikation ist optional, z.B. Vampir oder Werwolf)

Haut:‘ schwarz

Narben;] O

(Zahl von 0 bis 20, &ndert CHA)

Rk ]

(Bei Start ist LVL Ublicherweise auf 1, spater maximal bis 20. Nach jedem Abenteuer darf man einmal
wiirfeln: Falls hoher als LVL gewdrfelt, steigt LVL um 1 Punkt. Fur jeden Punkt in LVL kann man
Eigenschaften um 1 erhéhen — siehe Beschreibung in den einzelnen Bereichen)

(Bei Start werden 45 Punkte verteilt auf
diese vier Eigenschaften, wobei jede
Eigenschaft mindestens 5 und
hochstens 15 Punkte erhalten darf. Die
Zahlen sollten zur Beschreibung
passen, z.B. haben Riesen eine hohe
STR, Magier haben hohe INT, Anfiihrer
haben hohe CHA, Diebe und Kampfer
haben hohe DEX. Fir jeden Punkt in

CHA:
CHARISMA

a2
SRl |

wrewoez 9|
O

LVL +1 auf eins der vier)

LEBEN: (-1 bis -6 bei Verletzung)
(-1 fur Wurf wiederholen)
MAGIE:D (-1 bis -3 pro Zauber)

(Bei Start werden 20 Punkte verteilt. Zahlen passend zur
Beschreibung: Fee viel GLUCK, Riese viel LEBEN, nur
selten MAGIE. Pro Punkt in LVL +1 auf eins der drei.)

Besitz... (meistens sollten es Gegenstande, Tiere oder Diener sein) Anzahl
1| Rucksack Reichtum: 10
2| Mordaxt (Schaden 8, Angr -4, Block -4) von 0 (nackt im Wald) bis 19 (sehr reich)
3| Kriegsbogen (Schaden 7, Angr -5, 180m, Zeit 3) Kontakte:
4| Pfeile fiir Kriegsbogen 20 von 0 (Einzelgéanger) bis 19 (gut vernetzt)
5| Bodkinspitze (Rustung um 2 schwécher) Rezepturen:
6| Brandspitze (Eisenkafig fiir (")Ilumpen) von 0 (Kaufer) bis 19 (Erfinder/Alchemist)
7| Breitblattspitze (Schaden +1 falls ungeschiitzt) Zauberspriiche:
3 Zunderschwamm-Feuerzeug von 0 (kein Magier) bis 19 (Meistermagier)
- f - (Bei Start werden 20 Punkte verteilt. Zahlen
9| Zelt fur 2 Personen, mit Zubehor sollten zur Beschreibung passen, z.B. Prinz ist
reich, Zauberer hat viele Zauberspruiche, Dieb
10 Augenklappe hat viele Kontak_te. Alchimist_ hat viele Rezepte/
11| Lederschienen (Schutz vor Bogensehne) Bauplane. Fir jeden Punktin LVL +1 auf eine
der vier Kategorien.)
12| Ersatzsehne fir Bogen 4
13| Waurfelspiel, einfach (Lederbecher, 6 Knochenwurfel) Blocken IAusweichen:
14| Kletterseil je 10m u (Halb so viel wie in DEX, immer abrunden.)
15 Tauri im Kampf:
16 Schaden 2 / Ausweichen -1
Schutz 1, bei 1 bis 19
17 Horner (4, Angr -4), Hufe (3, Angr -2)
18| 100 Goldmiinzen (Wert: 100) Besonderheiten:
19| 100 Silbermiinzen (Wert: 10) Stierkopf, Hufbeine, etwas grof3er
Hitze+, Sonnenkirche, Kdnig
20| 100 Kupfermiinzen (Wert: 1) Bogen+4, Ladezeiten-1




Behalter / Ablageort: Rucksack

Besitz... (meistens sollten es Gegenstande, Tiere oder Diener sein) Anzahl

1| Kochtopf aus Eisen mit Gestell
2| Gewdirze, einfach 10
3| Gewirze, edel 2
4| Buch: Die Tricks der Meisterschutzen
5| Buch: 101 Rezepte fur Wild und Geflugel
6| Buch: Die heif3bliitige Radonya
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