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Anz. |Waffe / Kampfart EW |Schaden |Nah [Mittel |Fern |gewicht |L&nge [Wo getragen Besonderes Waffenfertigkeiten PP
2|Dolch + 6|1W6+2 0,5 Girtel / Umterarm Raufen +9
1|Langschwert + 6|1W6+4 2 Rucken Dolch + 5
1|Rapier + 8|1W6+3 2,9 Gurtel Rapier +7
Waffenloser Kampf + 5
Langschwert + 5
EW Abzug durch Ristung|+-0 Gesamtgewicht| 5,5
LP 16 Riistung
Kettenrustung
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Abwehr ohne Verteidigungswaffe + 13| +13 Grundkenntnisse
Abweh Stichwaffen WurfspieRRe
Abwehr mit Einhandschwerter \Wurfmesser
Abwehr mit Einhandschlagwaffen Stielwurfwaffen
Abwehr mit SpieRBwaffen Wurfpfeil
Abwehr mit Zweihandschwerter \Wurfscheiben
Abwehr mit Zweihandschlagw. Werfen
\Veranderte W_e-rte angr Bonus B Stangenwaffen Fesselwaffen -
(ohne Kampf in Voll- Kettenwaffen Armbriiste Verteidigungswaffen PP
riistung) Abw.Bonus Gw
Kampf ohne Waffen Bdgen
Abziige auf B durch Uberlast Personliche Lasten in kg Zauberstabe Schleudern
\on 1 bis 4 kg -4 Normallast 20 kg Kampfstab Blasrohr
\Von 5 bis 8 kg -8 [Hochstlast | 75kg| [|peitsche Schilde
\Von 9 bis 20 kg -12s Schublast 150kg Garotte Parierwaffen




Figur Grad 3
Spieler
Kleidung Gewicht Am Korper \Wo Gewicht Im Rucksack Gewicht |
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21 GS|Geldbeutel
Gesamtgewicht
Gesamtgewicht Waffen 5,5
Gesamtgewicht Vermogen
Gesamtgewicht am Korper
Gesamtgewicht Rucksack
Gesamtgewicht Gesamtgewicht Mitgeflihrtes Gesamtgewicht 5,5
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Figur Grad 3

Spieler

Herkunft: Deasciath (Erainn)
Eltern: Unbekannt
Geschwister: Unbekannt

Jugend und Kindheit: Man fand mich als Baby in einem Fass treibend auf See. Die Besatzung der Seegurke fand mich und nahm sich meiner an.
Ich wurde von ihnen aufgezogen und schnell lernte ich mich auf der See wohl zu flihlen.

Motivation: Ich liebte die See, doch nichts war mehr so wie friiher als ich noch der Schiffsjunge war. Ich wollte mein eigenes Schiff und selbst
bestimmen, wohin die Reise geht. Doch dafur bendtigt man Gold, viel Gold. Nun vielleicht stimmen die Geschichten tber die reichen und wagemuti-
gen Abenteuerer, vielleicht auch nicht. Ich werde jedenfalls versuchen, als Abenteuerer das Geld fiir mein eigenes Schiff zu bekommen.... Und mit
diesem Entschluss machte ich mich auf den Weg.

Portrait

Besondere Vorkommnisse:
War fir kurze Zeit ein Stockenten-Erpel (Thaumagrammzauber)




