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f’Dre Schwarze Kaftze

Name: Aila Blutmesser Geschlecht: Weiblich AP verfiigbar

Rasse: Scheunenkatze Profession: Rondrakind

Kultur: Tiefling @ AP gesamt
3

o¥aYoinlohvia

(Lebensenergie] (Ahnenenergie ) (Seelenkraft ) ( Zihigkeit ) (Schicksalspunkte ) ( Initiative ) (Geschwindigkeit )

10 . | Vorteile: Ahnenkind, Beidhéndig Nachteile: Hisslich, Personlichkeitsschwiche | Allgemeine Sonderfertigkeiten: Allsprache,
?Jg : (Arroganz), Schlechte Eigenschaft (Jihzorn, Tradition Rondrakind
&l Sammelwut)

g Aktuelle LeP

| Pa

.' ’_'

.i{; Nahkampfwaffe Talent TP Mod. RW AW VW

i!}’! Zahnschwert 1W6+4 0/0 Mittel 29 7

4

S

(1 ~

‘I‘:i' /1 2

1: ; 2 K&rperkra

11 Fernkampfwaffe Talent TP LZ RW o

Kampfsonderfertigkeiten: ——

Beidhidndiger Kampf |, Belastungsgewdhnung |,

Haltegriff, Kopfnuss, Ohrbiss Munition %

Ay -
<l e
Gewandtheit

2V
_—




e

U
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SNV N O =

A Klugheit

Intuition

Charisma

Korperfertigkeiten

Friemeln

Korperbeherrschung ja E

Kraftakt ja B

Selbstbeherrschung nein | D

Verbergen ja C

Gesellschaftsfertigkeiten

Betteln

Durchschauen nein | C

Einschiichtern nein | B

Umschmeicheln evtl. | D
nein | D

Willenskraft

GE/KO
KO/KK
MU/KO
KL/GE

KL/IN
MU/CH
IN/CH
MU/KO

14
14
14
12

12
13
13
14

e

Geistesfertigkeiten

Gassenkunde
Geisterkunde
Geographie
Geschichten
Menschenkunde
Orientierung
Pflanzenkunde
Sinnesschéarfe
Tierkunde

Zahlenkunde

Handwerksfertigkeiten

nein
nein
nein
nein
nein
evtl.
evtl.

evtl.

1 | MU/KL
2 | KL/IN
3 | KL/IN
1 | KL/IN
3 | KL/IN
0 | KL/FF
6 | KL/IN
3

0

MU/CH

12
12
12
12
12
10
12
13

18
19
20
18
20
15
23
21

Basteln ja D 0 | FF/GE 12 17
Heilkunde ja D 1 | KL/FF 10 16
Kochen ja A 1 | IN/FF 12 18
Musizieren ja A 4 | CH/FF 10 19
Uberleben ja C 6 MU/GE 14 | 25
Kampffertigkeiten
Einhandwaffen ja E 10 | GE/KK 14 | 29/7
Raufen ja C 8 | GE/KK 14 | 27/7
Schilde ja C 0 | GE/KK 14 | 19/5
Schusswaffen ja D 0 | IN/FF 12 | 17
Wurfwaffen ja B 3 | IN/FF 12 | 20
Zweihandwaffen ja E 4 | GE/KK 14 | 23/6
Xﬁ;‘;{lf:be“de 0-4 | 5-9 | 10-14 15-19 20-24 25+
Qualitéitsstufe 1 2 3 4 5

NN AN
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~
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y

—\Y7.\7.

e 1 el

Y

Aktuelle AeP

Ahnengaben AeP STF FW Eigens.

Beschiitzer des Wurfs 4 A 5 | MU/CH

Blitzschlag 4 B 4 KL/GE| 12
Falsche Fihrte 8 A 8 IN/GE | 14
Geteiltes Leid 8 B 5 | MUKO 14
Klemmende Tiir 4 A| 8 | CH/KK| 13
Kéder 8 A 8 IN/FF 12
Meisterklinge 32, D 3 IN/FF 12

21
27
24
26
25
20

S\ F ) N (D)

Charisma

Fingerfertigkeit

Gewandheit

Konstitution

Korperkraft

Verbleibende
Punkte

Qualititsstufe

5-9 10-14 15-19 20-24 25+

2 3 4 5 6

Rondras Ausdauer

KON,




Knochenriistung

0,6 Stein

2x Zahnschwert 1,5.Zehnt-
stein

Beutel

Flote

GroBer Haufen wert-

loser Rattenschidel

Tabas 1 Dosis

Wirselkraut 1 Dosis

Wolldecke

@ Mondglockchen und Schone Dinge: Im Wert von 1
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Name: Alanna Morgenstern

Rasse: Aranier

Kultur: Hauskatze

4_‘
hwarze Ratzell

—

O

=
f’Di‘e Sc

Geschlecht: Weiblich AP verfiigbar

Profession: Dachtinzerin

AP gesamt

3

)

(Lebensenergie ) (Ahnenenergie )

15+1W6 -1/
Seelenkraft) (_Zahigkeit ) (Schicksalspunkte) (Initiative ) (Geschwindigheit) |

- | Vorteile: Futtersinn, Knotenkatze,

Hohe Starteigenschaft (GE)

Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Eitelkeit), | Allgemeine Sonderfertigkeiten: Allsprache,
Schlechte Angewohnheit (Tiirsteher), Schlech- | Menschensprache I, Schlossknacker
te Eigenschaften (Kleptomanie, Sammelwut)

Aktuelle LeP

Nahkampfwaffe Talent TP Mod. RW AW VW

Nadelklinge 1Wé+3 | +1/0 | Mittel | 26 7
~
! K&rperkr

Fernkampfwaffe Talent TP | WA RW .
Kampfsonderfertigkeiten: ——
Einhindiger Kampf, Finte |, Haltegriff, Kopf- \ =< ]
nuss, Ohrbiss Munition *r A ' A-\_t\ N

w7
2V
_—
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e
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SNV N O =

) Klugheit

Intuition

Charisma

Korperfertigkeiten BE STF FW
Friemeln
Korperbeherrschung ja E 9
Kraftakt ja B 4
Selbstbeherrschung nein | D 1
Verbergen ja C 10
Gesellschaftsfertigkeiten
Betteln
Durchschauen nein | C 5
Einschiichtern nein | B 1
Umschmeicheln evtl. | D 6
nein | D 5

Willenskraft

GE/KO
KO/KK
MU/KO
KL/GE

KL/IN
MU/CH
IN/CH
MU/KO

14
12
13
13

11
14
12
13

i

Geistesfertigkeiten

Gassenkunde
Geisterkunde
Geographie
Geschichten
Menschenkunde
Orientierung
Pflanzenkunde
Sinnesschéarfe
Tierkunde

Zahlenkunde

Handwerksfertigkeiten

nein
nein

nein

B
A
C
nein | B
nein | B
evtl. | B
evtl. | D
B

evtl.

MU/KL
KL/IN
KL/IN
KL/IN
KL/IN
KL/FF
KL/IN
MU/CH

13
11
11
11
11
13
11
14

18
19
19
23
20
18
25
22

Basteln ja D 7 | FF/GE 15 7
Heilkunde ja D 1 | KL/FF 13 19
Kochen ja A 1 | IN/FF 13 19
Musizieren ja A 2 | CH/FF 14 21
Uberleben ja C 2 MU/GE K 15| 22
Kampffertigkeiten
Einhandwaffen ja E 8 | GE/KK 13 | 26/7
Raufen ja C 6 | GE/KK 13 | 24/7
Schilde ja C 0 | GE/KK 13 | 18/5
Schusswaffen ja D 4 | IN/FF 13 | 22
Wurfwaffen ja B 3 | IN/FF 13| 21
Zweihandwaffen ja E 0 | GE/KK 13 | 18/5
Xﬁ;‘;{lf:be“de 0-4 | 5-9 | 10-14 15-19 20-24 25+
Qualitéitsstufe 1 2 3 4 5

AN N7




Angelhaken

Beutel

Bindfaden

10 Schritt

Draht

10 Schritt

Hose

Hiihnerei

Kapuzenumhang

Ledergiirtel

Lederhandschuhe

Ledertasche

Nigel

10 Stiick

Strohhut

Weste

Schone Dinge

@ Mondgléckchen und Schéne Dinge: Im Wert von 103

Tierbegleiter
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w - N ffﬂm Schw: arze i I’x arze & - ot~
Name: Gadhra vom Schwertturm Geschlecht: Weiblich AP verfiigbar
Rasse: Firunsbiarchen Profession: Strafenkdmpferin
— Y. Kultur: StraRenkatze AP gesamt

@Q@emwm

rf
| ;/ (Lebensenergie ) (Ahnenenergie ) (Seelenkraft ) ( Zihigkeit ) (Schicksalspunkte ) ( Initiative ) (Geschwmdlgkelt)

. 1| | Vorteile: Hohe Starteigenschaft (KO), Nachteile: Verstiimmelt (Eindugig), Schlechte | Allgemeine Sonderfertigkeiten: Allsprache
E]E . | Kistenschlifer, Reich I Eigenschaft (Jagdfieber), Verriterischer
& 1 > Schwanz

ig Aktuelle LeP

Y

’ |

;;f\. Nahkampfwaffe Talent TP Mod. RW AW VW

lP? Schwertmesser 1Wé+4 0/0 | Mittel 29 7

»

(

| §|

11 )

11 Fernkampfwaffe Talent TP LZ RW

|

11

7 3 .
{71 7 Kampfsonderfertigkeiten: e

Belastungsgewohnung Il, Haltegriff, Kopfnuss, \*f

A I Ohrbiss, Verteidigungshaltung, Priziser Angriff | Munition m

Anzahl

c@g
f—\% J L~ N (& (&)
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) Klugheit

Intuition

Charisma

Korperfertigkeiten

Friemeln

Korperbeherrschung

Kraftakt

Selbstbeherrschung

Verbergen

Gesellschaftsfertigkeiten

Betteln
Durchschauen
Einschiichtern
Umschmeicheln

Willenskraft

BE STF FW

ja E
ja B
nein | D
ja C

Eigens. EW

GE/KO
KO/KK
MU/KO
KL/GE

Eigens.

KL/IN
MU/CH
IN/CH
MU/KO

14
15
15
12

12
12
12
15

26
27
24
23

.\* - e .I“‘i

Geistesfertigkeiten

Gassenkunde
Geisterkunde
Geographie
Geschichten
Menschenkunde
Orientierung
Pflanzenkunde

Sinnesschirfe

Tierkunde

Zahlenkunde

nein
nein

nein

B
A
C
nein | B
nein | B
evtl. | B
evtl. | D
B

evtl.

0 | MU/KL
1 | KL/IN

2 | KL/IN

5 | KL/IN

2 | KL/IN

0 | KL/FF

4 | KL/IN

2 | MU/CH
1

13
12
12
12
12
11
12
12

18
18
19
22
19
16
21
19

Verbleibende
Punkte

Qualitéitsstufe

Handwerksfertigkeiten Eigens.
Basteln ja D 1 | FF/GE 12 18
Heilkunde ja D 4 | KL/FF 11 20
Kochen ja A 1 | IN/FF 12 18
Musizieren ja A 0 | CH/FF 11 16
Uberleben ja C 5 MU/GE 14 24
Kampffertigkeiten Eigens.
Einhandwaffen ja E 10 | GE/KK 14 | 29/7
Raufen ja C 8 | GE/KK 14 | 27/7
Schilde ja C 10 | GE/KK 14 | 29/7
Schusswaffen ja D 0 | IN/FF 12 | 17
Wurfwaffen ja B 4 | IN/FF 12 | 21
Zweihandwaffen ja E 0 | GE/KK 14 | 19/5
0-4 5-9 10-14 15-19 @ 20-24 25+
1 2 3 4 5

NN AN




Kleiner Deckel

Kettenriistung

Barett

Biirste

Dose

klein

Fraulein Selmas
Fischpraline

Girteltache

Hose

Kerzen

5 Stiick

Laterne

Ledergiirtel

Schwarzes
Stachelsekret

1 Dosis

Tabak

5 Dosen

Tabakpfeife

Schone Dinge

@ Mondglockchen und Schone Dinge: Im Wert von 2

‘.

Tierbegleiter
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ffﬂm Schwarze I’x iI7p il - ocuilh. -
Name: Kara Federglanz Geschlecht: Weiblich AP verfiigbar
Rasse: Scheunenkatze Profession: Aphasmakind
Kultur: Hauskatze AP gesamt

D (- Wolvio

[Lebensenergle] (Ahnenenergie ) (Seelenkraft ) ( Zihigkeit ) (Schicksalspunkte ) ( Initiative ) (Geschwmdlgkelt)

Vorteile: Ahnenkind, Hiibsch, Kulleraugen Nachteile: Angst vor Gurken I, Niedrige Allgemeine Sonderfertigkeiten: Allsprache,
1 Zihigkeit, Personlichkeitsschwichen (Eitelkeit, | Tradition Aphasmakind, Menschensprache I,
Verwo6hnt), Schlechte Eigenschaft (Fallzwang) Tanzer

N
&

Aktuelle LeP

W e

-.;\Q\. Nahkampfwaffe Talent TP Mod. RW AW VW
Pk Stab 2W6 | 0/+2 | Lang | 18 5
N

Fernkampfwaffe Talent TP | WA RW

7 3 .
{71 7 Kampfsonderfertigkeiten: e

Haltegriff, Kopfnuss, Ohrbiss \*Y

3 : : \ Munition
| JE)/ , < |4

Anzahl

c@g
f—\% J L~ N (& (&)

i . A

%
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) Klugheit

Intuition

Charisma

Korperfertigkeiten

Friemeln

Korperbeherrschung ja E
Kraftakt ja B
Selbstbeherrschung nein | D
Verbergen ja C
Gesellschaftsfertigkeiten

Betteln

Durchschauen nein | C
Einschiichtern nein | B
Umschmeicheln evtl. | D

D

Willenskraft nein

BE STF FW

Eigens.

GE/KO
KO/KK
MU/KO
KL/GE

Eigens.

KL/IN
MU/CH
IN/CH
MU/KO

14
12
12
13

13
13
14
12

e

Geistesfertigkeiten

Gassenkunde
Geisterkunde
Geographie
Geschichten
Menschenkunde
Orientierung
Pflanzenkunde

Sinnesschirfe

Tierkunde

Zahlenkunde

Handwerksfertigkeiten

nein
nein

nein

B
A
C
nein | B
nein | B
evtl. | B
evtl. | D
B

evtl.

o UVl = O U1 Ul =

MU/KL
KL/IN
KL/IN
KL/IN
KL/IN
KL/FF
KL/IN
MU/CH

12
13
13
13
13
12
13
13

18
19
23
23
18
18
23
18

Basteln ja D 0 | FF/GE 13 18
Heilkunde ja D 1 | KL/FF 12 18
Kochen ja A 1 | IN/FF 13 19
Musizieren ja A 8 | CH/FF 13 26
Uberleben ja C 0 MU/GE 13 18
Kampffertigkeiten
Einhandwaffen ja E 4 | GE/KK 13 | 22/6
Raufen ja C 2 | GE/KK 13 | 20/5
Schilde ja C 0 | GE/KK 13 | 18/5
Schusswaffen ja D 0 | IN/FF 13 | 18
Wurfwaffen ja B 0 | IN/FF 13 | 18
Zweihandwaffen ja E 0 | GE/KK 13 | 18/5
Xﬁ;‘;{lf:be“de 0-4 | 5-9 | 10-14 15-19 20-24 25+
Qualitéitsstufe 1 2 3 4 5

NN AN
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Aktuelle AeP

Y

Aphasmas Schleier

Aphasmas Tanz
Ehrenschulden
Farbenspiel
Grausames Spiel
Médusemeister
Schlimmer Kater

Schwarze Katze

Ahnengaben

AeP STF FW Eigens.

32 C| 3
B 6
Al 5
B 10
4 Cc| 5
16 C 5
8 B| 10
8 B| 7

MU/FF

CH/GE
MU/FF
CH/FF
CH/FF
KL/KO
KL/CH
MU/IN

R S ..

E—00 7 S () 7

Charisma

Fingerfertigkeit

Gewandheit

Konstitution

Korperkraft

Verbleibende
Punkte

Qualititsstufe

10-14  15-19 = 20-24

3 4 5

25+

Aphasmas Augen
Aphasmas Wiirfel

KON 2




Eierlikor

Egelschreck

1 Dosis

Feldflasche

Halstuch

Schone Dinge

Kamm

Kleid

Krallenfarbe

Krallenfeile

Rock

Schlafkissen

3x Schleier

Seidenscharpe

Tanzschuhe

Weste

2x Zimbeln

Beutel

Biirste

@ Mondglockchen und Schone Dinge: Im Wert von 78

Tierbegleiter
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JiDie Schwarze K

atzel
Name: Kieran Nachtgesicht Geschlecht: Minnlich AP verfiigbar
Rasse: Firunsbidrchen Profession: Zerzalkind
AP gesamt

Kultur: Tiefling @
2

D (s 1 () X7 C Ml

[Lebensenergie] (Ahnenenergie ) (Seelenkraft ) ( Zihigkeit ) (Schicksalspunkte ) ( Initiative ) (Geschwindigkeit ). B

. | Vorteile: Ahnenkind, Herausragender Nachteile: Pech I, Schlechte Angewohnheit Allgemeine Sonderfertigkeiten: Allsprache, 1
. | Sinn (Gehor) (Kratzer), Schlechte Eigenschaft (Jagdfieber) Tradition Zerzalkind

D
e .
\Y o

Aktuelle LeP

Nahkampfwaffe Talent TP Mod. RW AW VW

el 0

EANSZA W ¢

Speer 2W6+2 | 0/+1 Lang 29 7

Fernkampfwaffe Talent TP | WA RW

Kampfsonderfertigkeiten: ——

Haltegriff, Kopfnuss, Ohrbiss, Priaziser Angriff | \

Belastungsgewohnung | Munition *m

b

e B o
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LY
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) Klugheit

Intuition

Charisma

Korperfertigkeiten

Friemeln

Korperbeherrschung ja E

Kraftakt ja B

Selbstbeherrschung nein | D

Verbergen ja C

Gesellschaftsfertigkeiten

Betteln

Durchschauen nein | C

Einschiichtern nein | B

Umschmeicheln evtl. | D
D

Willenskraft nein

BE STF FW Eigens.

GE/KO
KO/KK
MU/KO
KL/GE

KL/IN
MU/CH
IN/CH
MU/KO

14
14
14
12

13
13
13
14

T . e

Geistesfertigkeiten

Gassenkunde
Geisterkunde
Geographie
Geschichten
Menschenkunde
Orientierung
Pflanzenkunde

Sinnesschirfe

Tierkunde

Zahlenkunde

nein
nein

nein

B
A
C
nein | B
nein | B
evtl. | B
evtl. | D
B

evtl.

10 | MU/KL
0 | KL/IN

6 | KL/IN

0 | KL/IN

2 | KL/IN

0 | KL/FF

7 | KL/IN

2 | MU/CH
1

14
13
13
13
13
11
13
13

29
18
24
18
20
16
25
20

Verbleibende
Punkte

Qualitéitsstufe

Handwerksfertigkeiten Eigens.
Basteln ja D 1 | FF/GE 12 18
Heilkunde ja D 1 | KL/FF 11 17
Kochen ja A 1 | IN/FF 12 18
Musizieren ja A 0 | CH/FF 11 16
Uberleben ja C 6 MU/GE 14 | 25
Kampffertigkeiten Eigens.
Einhandwaffen ja E 1 | GE/KK 14 | 20/5
Raufen ja C 3 | GE/KK 14 | 22/6
Schilde ja C 0 | GE/KK 14 | 15/5
Schusswaffen ja D 0 | IN/FF 12 | 17
Wurfwaffen ja B 7 | IN/FF 12 | 24
Zweihandwaffen ja E 10 | GE/KK 14 | 29/7
0-4 5-9 10-14 15-19 @ 20-24 25+
1 2 3 4 5

NN AN




Aktuelle AeP
|) %g Ahnengaben AeP STF FW Eigens. EW PW
Blick in die Seele 4| A 6 KL/IN 13
( Blick in die Zwischenwelt 4 B 5 KL/IN 13| 23 _ ‘
Geisterdiener 8 B | 5 MUICH 13 23 /R Fingerfertigkeit
Herzschlag 4 A 10 INKO | 14| 29
1 Seelenbindung 16 C | 5| INKO 14 24 @ -. i AR Gewandheit
| WeiBer Speer 32| D| 4 MUFF 12| 21 A '
H y Zielscheibe 8 C

|
Nyl —

~
*

9  INJKO & 14| 28 : _' Konstitution

Charisma ) Korperkraft

y

‘AN

Verbleibende
Punkte

Qualititsstufe 2 3 4 5 6

5-9 10-14 15-19 20-24 25+

e 1 el

Zerzals Hauch

S 7 I N\ (&) .~ N Coh N )




Knochenriistung

Beutel

Bindfaden

10 Meter

Biirste

Feuerstein und Zunder

Kapuzenumhang

Maus am Stiel

Ollampe

Wasserschlauch

e

@ Mondglockchen und Schone Dinge: Im Wert von 47
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hwarze Katzell gl
Name: Knépfchen GroRkopf Geschlecht: Minnlich
Rasse: Aranier Profession: Wissender
Kultur: Tiefling @
3

(Lebensenergie] (Ahnenenergie ) (Seelenkraft ) ( Zihigkeit ) (Schicksalspunkte ) ( Initiative ) (Geschwindigkeit )

AP verfiigbar

AP gesamt

| | Vorteile: Fallensinn, Wissender (Geistesfertig- | Nachteile:Kérperliche Auffilligkeit (groRe Allgemeine Sonderfertigkeiten: Allsprache, 11

?']a keit Stadt Fasar 5; (FW/EW/PW): 8/14/27) Ohren), Pechvogel, Schlechte Angewohnheit Skrat, Menschenschrift, Menschensprache I+II
~4q P (Wiirger)

g Aktuelle LeP

| 4 1

i:\; Nahkampfwaffe Talent TP Mod. RW AW VW

) Speer 2W6+2 | 0/+1 | Lang |21 5

X

S

{1'

j i '_ g o9

g ‘ ; 2 K&rperkra

11 Fernkampfwaffe Talent TP LZ RW AW .

| ,

| Speer 1Wé+4 1 2/5/15 20

11

1

e

D o
ﬁ‘\.

Kampfsonderfertigkeiten:

\! :\_I’_ Haltegriff, Kopfnuss, Ohrbiss ‘*r

Munition
I \@ Kg
ey

T el i 2

\/@7/’ TN \7_ (@)__ / e
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) Klugheit

Intuition

Charisma

Korperfertigkeiten
Friemeln
Korperbeherrschung
Kraftakt
Selbstbeherrschung

Verbergen

Gesellschaftsfertigkeiten

Betteln
Durchschauen
Einschiichtern
Umschmeicheln

Willenskraft

BE STF FW Eigens.

ja E 5 | GE/KO
ja | B 2 | KO/KK
nein | D 7 | MU/KO
ja C 7 | KL/GE

nein | C KL/IN
nein | B 4 | MU/CH
evtl. | D 3 | IN/CH
nein | D 7 | MU/KO

13
12
12
14

14
11
13
12

e

Geistesfertigkeiten

Gassenkunde
Geisterkunde
Geographie
Geschichten
Menschenkunde
Orientierung
Pflanzenkunde
Sinnesschéarfe
Tierkunde

Zahlenkunde

Handwerksfertigkeiten

nein
nein

nein

B
A
C
nein | B
nein | B
evtl. | B
evtl. | D
B

evtl.

MU/KL
KL/IN
KL/IN
KL/IN
KL/IN
KL/FF
KL/IN
MU/CH

13
14
14
14
14
14
14
14

23
27
29
27
23
27
25
25

Basteln ja D 6 | FF/GE 14 25
Heilkunde ja D 4 | KL/FF 14 23
Kochen ja A 2 | IN/FF 14 21
Musizieren ja A 0 | CH/FF 13 18
Uberleben ja C 7 MU/GE 13| 25
Kampffertigkeiten
Einhandwaffen ja E 0 | GE/KK 12 | 17/4
Raufen ja C 3 | GE/KK 12 | 20/5
Schilde ja C 0 | GE/KK 12 | 17/4
Schusswaffen ja D 0 | IN/FF 14 | 19
Wurfwaffen ja B 1 | IN/FF 14 | 20
Zweihandwaffen ja E 4 | GE/KK 12 | 21/5
Xﬁ;‘;{lf:be“de 0-4 | 5-9 | 10-14 15-19 20-24 25+
Qualitéitsstufe 1 2 3 4 5

NN AN




BeiBer

Beutel

Brennglas 4 Schone Dinge

10x Biicher (Diverse)

Feuerstein und Zunder

Garn 10 Schritt

Katzenminze 3 Dosen

Kerzen 5 Stiick
Kordel 10 Schritt
Kreide

Kutte
Maus (lebend)
Nahnadel

Pergament 10 Seiten

Ratte am Stiel

Schreibzeug

Tintenfass

@ Mondgléckchen und Schone Dinge: Im Wert von 122

Vool Tierbegleiter

- Maus
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Name: Meroth aus dem Fass Geschlecht: Miannlich AP verfiigbar

Rasse: Scheunenkatze Profession: Miillwiihler

Kultur: StraBenkatze @ AP gesamt
3 \

13+1W6 AW
2 6
"u-"._ 1

(Lebensenergie] (Ahnenenergie ) (Seelenkraft ) ( Zihigkeit ) (Schicksalspunkte ) ( Initiative ) (Geschwindigkeit )

Vorurteile (Menschen))

-
NEEE

| | Vorteile: Harter Knochen, Unscheinbar Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Neid, Allgemeine Sonderfertigkeiten: Allsprache 11

Aktuelle LeP

I\ V77—

.i\ Nahkampfwaffe Talent TP Mod. RW AW VW

1.’( " Schwertmesser 1Wé+4 0/0 Mittel 26 7
"

S

(1

[ -

11 Fernkampfwaffe Talent TP | WA RW p:\"\

e

—

e

Ny
,&"i‘\.

Kampfsonderfertigkeiten:
Einhdndiger Kampf, Finte |, Haltegriff, \*r

Kopfnuss, Ohrbiss. Munition m
, \& Anzahl
Yy

’_".\-,n-- -

o

{\

T

o CcJ £ O (&) (7 N\

A o
K&rperkra

= -"\ "
,\' o
Intuition

\7

/ol




e

U

LY

SNV N O =

) Klugheit

Intuition

Charisma

Korperfertigkeiten

Friemeln

Korperbeherrschung ja E

Kraftakt ja B

Selbstbeherrschung nein | D

Verbergen ja C

Gesellschaftsfertigkeiten

Betteln

Durchschauen nein | C

Einschiichtern nein | B

Umschmeicheln evtl. | D
D

Willenskraft nein

GE/KO
KO/KK
MU/KO
KL/GE

KL/IN
MU/CH
IN/CH
MU/KO

BE STF FW Eigens. EW

13
12
12
13

13
12
13
12

24
23
25
28

e

Geistesfertigkeiten

Gassenkunde
Geisterkunde
Geographie
Geschichten
Menschenkunde
Orientierung
Pflanzenkunde
Sinnesschéarfe
Tierkunde

Zahlenkunde

Handwerksfertigkeiten

nein
nein

nein

B
A
C
nein | B
nein | B
evtl. | B
evtl. | D
B

evtl.

MU/KL
KL/IN
KL/IN
KL/IN
KL/IN
KL/FF
KL/IN
MU/CH

12
13
13
13
13
13
13
12

17
19
21
22
21
21
25
20

Basteln ja D 6 | FF/GE 14 25
Heilkunde ja D 3 | KL/FF 13 21
Kochen ja A 1 | IN/FF 14 20
Musizieren ja A 0 | CH/FF 13 18
Uberleben ja C 9 MU/GE 13 27
Kampffertigkeiten
Einhandwaffen ja E 8 | GE/KK 13 | 26/7
Raufen ja C 8 | GE/KK 13 | 26/7
Schilde ja C 0 | GE/KK 13 | 18/5
Schusswaffen ja D 0 | IN/FF 14 | 19
Wurfwaffen ja B 4 | IN/FF 14 | 23
Zweihandwaffen ja E 0 | GE/KK 13 | 18/5
Xﬁ;‘;{lf:be“de 0-4 | 5-9 | 10-14 15-19 20-24 25+
Qualitéitsstufe 1 2 3 4 5

NN AN




BeiBer

Beutel

Feile

Feuerstein und Zunder

Hemd

Holzschale

Hose

Kapuzenumhang

Kordel

10 Meter

Ledergiirtel

Loffel

Maus am Stock

Schon scharf

Wolldecke

‘.

Schone Dinge

©
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Name: Nino Bliitentasche

Kultur: StraRenkatze

Rasse: Firunsbirchen Profession: Nurtikind

0,

Geschlecht: Miénnlich AP verfiigbar
@ AP gesamt
3 \

12+1W6 Ay 1 7/
2 5
"u-"._ 1

(Ahnenenergie) I

-
NEEE

Schlechte Angewohnheit (Langschlifer) Menschensprache I, Tradition Nurtikind

N\ (Lebensenergie] (Ahnenenergie ) (Seelenkraft ) ( Zihigkeit ) (Schicksalspunkte ) ( Initiative ) (Geschwindigkeit )
1 | Vorteile: Ahnenkind, Verbesserte Regeneration, | Nachteile: Angst vor Hunden I, Schreckhaft, Allgemeine Sonderfertigkeiten: Allsprache, )

Aktuelle LeP

.i\ Nahkampfwaffe Talent TP Mod. RW AW VW
) Stab 2W6 | 0/+2 | Lang | 18 5
"

S

(1

[ -

11 Fernkampfwaffe Talent TP LZ RW

|

|

11

11

/é'éi Kampfsonderfertigkeiten: s

é_f' Haltegriff, Kopfnuss, Ohrbiss *r
Munition \

{\

o

0 - () N

J \g

T

L7

Anzahl

A o
K&rperkra

- -'b\ "
,\' o
Intuition

\7

/ol




e

U

LY

=NY/2 \',_1':-'7_"/“._'_\;\"_;\%/&_ N

) Klugheit

Intuition

Charisma

Korperfertigkeiten

Friemeln

Korperbeherrschung ja E

Kraftakt ja B

Selbstbeherrschung nein | D

Verbergen ja C

Gesellschaftsfertigkeiten

Betteln

Durchschauen nein | C

Einschiichtern nein | B

Umschmeicheln evtl. | D
D

Willenskraft nein

GE/KO
KO/KK
MU/KO
KL/GE

KL/IN
MU/CH
IN/CH
MU/KO

BE STF FW Eigens. EW

12
12
12
13

13
12
12
12

PW

20
19
19
19

T . e

Geistesfertigkeiten

Gassenkunde
Geisterkunde
Geographie
Geschichten
Menschenkunde
Orientierung
Pflanzenkunde

Sinnesschirfe

Tierkunde

Zahlenkunde

Handwerksfertigkeiten

nein
nein

nein

B
A
C
nein | B
nein | B
evtl. | B
evtl. | D
B

evtl.

1 | MU/KL
2 | KL/IN

8 | KL/IN

1 | KL/IN

2 | KL/IN

6 | KL/FF

6 | KL/IN

5 | MU/CH
2

Eigens.

13
13
13
13
13
14
13
12

19
20
26
19
20
25

24 |

22

Verbleibende
Punkte

Qualitéitsstufe

Basteln 2
Heilkunde ja D 9 | KL/FF 14 28
Kochen ja A 8 | IN/FF 13 26
Musizieren ja A 4 | CH/FF 13 22
Uberleben ja C 4 |MU/GE| 12 21
Kampffertigkeiten Eigens.
Einhandwaffen ja E 1 | GE/KK 12 | 18/5
Raufen ja C 2 | GE/KK 12 | 19/5
Schilde ja C 0 | GE/KK 12 | 17/4
Schusswaffen ja D 0 | IN/FF 13 | 18
Wurfwaffen ja B 1 | IN/FF 13 | 19
Zweihandwaffen ja E 5 | GE/KK 12 | 22/6
0-4 5-9 10-14 15-19 @ 20-24 25+
1 2 3 4 5

NN AN
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Aktuelle AeP

Y

Putzen

Ahnengaben

Kluge Frage

Nurtis Schmeicheln

Schnurren der Mutter
Trostende Mutter

Wunden lecken

AeP STF FW Eigens.

0 00 0 | 0

7
9
10
5
6
6

KL/IN
CH/GE
IN/FF
CH/KO
MU/IN
IN/CH

S\ ) 2 N (D)

Charisma

Fingerfertigkeit

Gewandheit

Konstitution

Korperkraft

Verbleibende
Punkte

Qualititsstufe

5-9 10-14 15-19 20-24 25+

2 3 4 5 6

Nurtis Belohnung

Nurtis Mantel

KON,




2 x Beutel

Brauner Schleimer

Feldflasche 4 Schone Dinge

Giirteltasche

Hemd

Hose
Kise 10 Stiicke
Kreide

Lerdergiirtel

Lederschiirze mit

Taschen
Loffel
Biol Schlafkiste
(4 ‘ Strohhut
R
1Y Weste

Wirselkraut 4 Dosen
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