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l Das Schwarze Auge l

HeLpeEnpokumENnT

ManE Rosana Salsweiler GP-Basis: 110

RASSE Mittellinderin (mopirikationen): LEP +10, AuP +10 MR -4

KuLtur Bornland (um Festum) (Mopirikationen):

ProOFEssion Streunerin: Spielerin (Mobirirationen): SO 2-10

../

AvGeEnrarBE blau einigen Jahren nach Firunsreuth ge-

AUSSEHEN sehr schmale Taillie, kommen. Ihre Mutter kennt sie nicht.

grofde Briiste, lange Beine, verschmitze Bevor sie umgezogen ist, hat sie in Fes-

Licheln, trigt polangen Zopf unter Hut tum gelebt und dort begonnen zu lernen

mit grofier Feder was ihr Vater gemacht hat.

VORrRTEILE & TlacHTEILE

Begabung fiir Fechtwaffen, Begebung fir Taschendiebstahl, Glick im Spiel, Soziale Anpassungsfihigkeit, gutes

Gedichtnis, Verbindungen (25): Wirt vom "Anker" im Hafenviertel von Festum(2), Wirt der Taverne "Des Wanderes
Wonne" in Wosna(4), Torwache in Wosna(2), Dorfbittel in Firunsreuth(4), Wirt der Taverne "Zur Eiche" in
Firunsreuth(S - verehrt sic), Schicber in Wosna(4). 3 Bettler in Wosna(je 1).  Bettler in Firunsreuth(1)

Aberglaube (5). Verschwendungssucht (5), Goldgier (5)

GescHLEcHT  weiblich Warpen/Porirat Stanp

ALTER 5. Phex 1000 BF TiteL

GROSSE 83 Finger SoziaLstatus 2
GewicHT 66 Stein FamiLie/HerRkvnri/HinfERGRUND
HaarrarRBE  blond Rosana ist mit threm Vater erst vor

EicenscHArTeEn & BasSiSWERTE

Modifikator | Star Akuuell Modifikator |  Stan Akell | Zugekauft | Max. Zug,
Mut 13 13 LEBENSPUNKIE (KO+KO+KK)/2 10 16 26
KLvGHEIT 11 11 AVUSDAVER. (MU+KO+GE)/2 10 18 28
infvition 13 13 ASTRALENMERGIE (MU+IN+CH)2
CHARISMA 12 12 KaRMAENERGIE
FinGERFERTIGKEIT 14 14 MAGIERESISTEMZ (MU+KL+K0)5 -4 7 3
GeEwanpTHEIT 11 11 IMi-BasiswERT au+musiN+cE)s 10 10 g:::?:f:ﬁt::ﬂ:::ﬂ
Konstitfvtion 11 11 AT-BasiswerRT ow+ce+kk)s 7 7 WunDSCHWELLE

(KO / 2), Modifikator:

KO RPERKRA FT 10 10 PA-BasSiSWERT an+GE+KK)S
GESCHWINDiGKEIT 8 8 FR-BasisweRT an+rrskx)s 7 7 ¢

ABENTEVERPUNKITE

I GEesamt: 480 Eincesetzte AP: 479 GuTHABENI: |
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IITIU: 13 KL: Il IM: 13 CH: 12 FF: 14 GE: 1l KO: Il KK: 10 IBE: I

SonpeRFERTIGREITEN, GaBen & TarLente

(O]

SonpeRFERTiIGKEITEN (aussER KamPr) | Matvr-tfaLente ) TaW
Kulturkunde (Bornland), Waldkundig Fihrtensuchen (KL*IN¢IN/KO) 0
Orientierung (KL*IN*IN) 1
Wildnisleben (IN*®GE ¢KO) 2
GABEN (F) TaW WissenstaLEnTe B) TaW
Gotter / Kulte (KL KL *IN) 1
Rechnen (KLe*KIL*IN) 4
Sagen / Legenden (KL*IN*CH) 3
Brett- und Kartenspiel (KL/KL(IN) S
= RKamPrTECHNIKEN BE | AT * PA | TaW Schitzen (KL/IN/IN) 5
Dolche D[BE-1| 9 « 9 |4
Hiebwaften D | BE-4 7 7 0
Raufen C| BE 7 10 3
Ringen D| BE 7 ¢ 8 1
Siibel D[BE-2| 7 « 7 |0
Wurfmesser C|[BE-3| 10 - 3
Blasrohr D|BE5| 9 - 2
Fechtwaffen (Florett) E|BE1| 3+ 9 |8
. SPRACHEN & SCHRIFTEN (var) |Komp.| Taw
. Muttersprache: Alaani 21 6
o Garethi 18 6
Nujuka 15 2
KORPERLICHE TaLETTE (D) TaW ot 2 | 4
Athletik (GE *KO*KK) BEx2 | 2
Klettern (MU * GE *KK) BEx2 | |
Kérperbeherrschung (MU *IN*GE) BEx2 | 1 Lesen/Schreiben
Schleichen (MU *IN * GE) BE | 3 Kusliker Zeichen 10 0
A Schwimmen (GE *KO *KK) BEx2 | 0
Selbstbeherrschung (MU ¢ KO * KK) — 3
Sich Verstecken (MU *IN*GE) BE-2 | 3
Singen (IN * CH* CH/KO) BE3 | 0 :
Sinnenschirfe (KL*IN*IN/FF) spez. 3 Han DWERKLICHE TALE ntEe (B) TaWw
Tanzen (CH*GE*GE) BEx2 | 4 Heilkunde Wunden (KLe*CH*FF) 0
Zechen (IN*KO*KK) L= 5 Holzbearbeitung (KL *FF ¢KK) 2
Gaukeleien (MU/CH/FF) BEx2 | 2 Kochen (KL*IN*FF) 1
Taschendiebstahl BEx2 | 5 Lederarbeiten (KL *FF *FF) 1
Malen/Zeichnen (KL*IN *FF) 0
Schneidern (KL *FF *FF) 5
Ackerbau (IN/FF/KO) 1
Falschspiel (MU/CH/FF) 8
GeseLLscHaFfLicHE TaLente 8 | w Schlosser knacken (KL/FF/FF) 5
% Menschenkenntnis (KLL*IN*CH) 7
Y/ Uberreden (MU *IN*CH) 6
A Betoren (IN/CH/CH) 5
Etikette (KL/IN/CH) 5
Gassenwissen (KL/IN/CH) S
Sich verkleiden (MU/CH/GE) 6
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AUvsrRUSTUNG, VERMOGEN & VERBINDUNIGEN

mit Feder

i Stoffhosen (2), Wollsocken (2), Seidenbluse, Wollpullover, Lederjacke, Lederschuhe, Wollhandschuhe, Schlapphut
KLEIDUDNIG p 1 pp

Gewicht

Wolldecken (2) Rucksack

Flasche Rotwein (1 Liter) Rucksack Dicke Kleidung

Schultergurt Koérper

Wurfdolch (4)

Waffenpflegeuntensilien Rucksack Florett

Feuerstein, Zunder und Stahl Rucksack Blasrohr

[ )

Angelzeug Girteltasche

Nade! und Faden Girteltasche

L)

Stoffhose (2) Kérper

Wollsocken [2) Koérper

Seidenbluse Koérper

Wollpullover Koérper

Lederjacke Koérper

| Ausriustunc Gewicht | Wo getragen? § A ysrUSTUNG
Rucksack Korper Lederschuhe

N Girteltaschen (2). Gurtel Koérper Schlapphut
Wollhandschuhe Koérper

Wo getragen?
Korper
Kopf b
Korper

normale Tagesration X X X X

Ii‘movinnf / TrRADKE Rationen /Ladungen § Ppoviant / TRANKE

Rationen / Ladungen
<)

V ERIMT c') GEIl (1 Dukaten = 10 Silbertaler = 100 Heller = 1000 Kreuzer) V]_:_ RB INDVUNGEDN
Dukaten 0
Silbertaler 3
A Heller 12
Kreuzer 17
Edelsteine u.d.
Sonstiger Besitz

Ijl'lofiz;sn
Tiere

o

TMamEe ART ini | at PA Tp LE |RS | RO | GS | AU | IR

LO

TR

ZK
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Warren & KamPFWERTE

[MAHKAMPFWAFFE Tvye/eBE | DK | TP Tep/RR_ | imi | wm | af | pa TP | BrucHFakior
Wurfdolch H W6+1 12/5 -1 -1/-2 8 7 2
Florett N | W6+3 13/5 +3 +1/-1 14 8 4
SonpEeRFERTIGKEITEN

BT SR Y
FERNKAMPFWAFFE Tye/eEBE Tp EntFERNUNGEN TP/Entrernvnc | FK | AnzaHL GESCHOSSE
Blasrohr Wé6-1 2/5/10/20/40 0/0/0/0/-2 x|x|x]x|x]x|x]x
Wurfdolch W6+1 2/4/6/8/15 +1/0/0/0/-1 x|x|x|x
SonpERFERTIGKEITEN Aufmerksamkeit

WarrenLoser Kampr TP/KK ini at PA Tpr(a)
7 10 IW6+0
7 8 IW6+0
SonpEeERFERTIGKEITEN / ManoOvER
ScHiLD / PARIERWAFFE
Tve ini wm | pPa BRUCHFAKTOR.

Mame
O Linkhand (PA+1), O SchildkampfI (PA+2)/ OII (PA+2),

O Parierwaffen I/ OI1

RuUstuvnc

AVUSWEICHEN

RS | BE

PA-Basis BE Summe

Sonderfertigkeit

O Ausweichen 1 (+3)

1 1 7 O Ausweichen IT (43)
1 + O Ausweichen I (+3) — 6

Akrobatik? Flink / Behibig?

Wunpeno

@060 068ee

1 1

Rustvngsstick

Dicke Kleidung

Summe

Riistungsgewoshnung O1 OII OIIX

je Wunde AT, PA, FK, GE, INI-2; GS-1

LEBENSENERGIE, AUSDAVER ETC.

Riistungsschutz

max. 1/2 | 1/3 1/4 aktuell
LEBENSEMNERGIE 26
AUSDAVER 28
e ————
max. aktuell
KARMAENERGIE
ASTRALENERGIE
IiniTinTiVE INI-Basis — BE = * Mod. + W6 (bei SF KLingentinzer +2W6) =
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