Name Rufus Ritschel

Volk Mensch

Klasse Freisassen

Karriere StraRenwéachter

Karrierestufe 1

Karriereweg Z0lIner

Status Messing 5

Alter 24

KarpergroBe 1,80cm

Haare

AU gCIl

SPIELWERTE

SCHICKSAL

B

ZAHIGKEIT

ERFAHRUNG

KG|BF | ST |WI| I |GW|GS WK|CH

Schicksal | 4

Zihigkeit

Mut Aktuell

Motivation

Ausgeg.

Ges.

29|36(28(39|23|27|32 26|30

: Anfangswert

Glick |4

2 2

5

Steigerungen

BEWEGUNG

Aktueller

Wert

29|41/28|39(23|27|32 26|30

Bewegung | 4

| Rennen

| Gehen | 8

16

S

GRUNDFAHIGKEITEN

GRUNDFAHIGKEITEN

e

GRUPPIERTE & AUSBAUFAHIGKEITEN

Wert. !

Name Spielwert Steig. Name

Spielwert Steig.

Name Spielwert

Stclg.

Wert.

Anfiihren CH 30 30 Klettern

ST 28

Wissen (Reikland) | IN 37

Athletik GwW | 27 27 Kunst

GS 32

Sprache (Bretonisch) | IN 37

Ausdauer WI 39 39

Nahkampf

KG 29

Tierpflege IN 37

Ausweichen GW 27 27 Nahkampf (Standard)

KG 29

41

Fernkampf (Armbrust)

Besonnenheit WK 26 31 Navigation

| 23

Unterhalten (Singen) 30

Bestechen CH 30 30 Reiten

CW | 27

Charme CH 30 35 Rudcrn

ST 28

ST 28 28 Schleichen

Einschiichtern

GW | 27

Fahren GW | 27 27

Tiere bezirzen

WK | 26

Feilschen CH 30 34 Gberleben

IN 37

Gliicksspiel IN 37 37 Unterhalten

CH | 30

Intuition I 23 23 Wahrnehmung

I 23

Klatsch CH 30 30 Zechen

WI 39

40
40
40
51
31

TALENTE

Talent-

Talentname
stufe

Beschreibung

Unkenruf -

Gerissenheit 1(max) | +5 Anfangswert Intelligenz

5 Kann zusatzliche Korrumpierungspunkte in Hohe
Re'ne Seele von Talentstufe ertragen

Kann Téne und Noten auf den Punkt treffen und
ohne Notwendigkeit eines Wurfes heraushéren

Absolutes Gehor
Gliickspilz +1 Gluckspunkt pro Talentstufe

Kann in natirlicher Dunkelheit gut sehen. (S.140)

1
1
1
1

Nachtsicht

Kurz-
fristig

Lang-
fristig
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= 1024 =K
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: (oder nicht- :
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Riistung WIBx2 6 :
" e
_ E S Ausriistung WKB 2 femy
E Maximale TP Robustheit
et o Gesamt LP 10
@ WAFFEN
=1 Name Gruppe TP | Reichw./Linge Schaden Qualititen
Dolch Standard 0 Sehr Kurz +STB+2
Armbrust Armbrust 2 60 +9 Nachladen 1
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E Handwaffe (Kavallerie-Sébel) Standard 1 Durchschnitt +STB+4 E
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