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Heldendokument

. ' Name Kazum 1ban Khordad
o ~ Rasse Tulamide
. Kultur Ferkina

| Profession Jager, Soldat/Schiitze

. Stand

Geschlecht bl e

X Alter 1. Boron 1 Hal Titel
| Grosse 85 Finger (170 cm ) Sozialstatus 5 ;
_ _.__- Gewicht G e Familie/Herkunft/Hintergrund

Haarfarbe dunkelbraun
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Ausdauernd: 4, Breitgetficherte Bﬂdung; Fisemn, Entfﬁnungﬁum Blutrausch, Gesuchi: 1, Goldgier: 3, Jdhzorn: 2, Neugier: G,

Rachsucht: 4, Randgruppe, Speisegebote, Unfdhigkeit filr [Talenigruppe] Geselischafi, Verpflichtungen, Vorurteile: o,
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Maodifikaror Aol filk roer Seare .-I.I'Enu'ﬂ‘
Mut 2 13 15 Lffrfﬂspunﬁrf (KO+ KO+ KK)/2 11 20 33
Kﬁlgﬁfft -1 12 11 Ausdauer (mu+xo+ce)2 22 20 43
Intuition 0 12 12 Asrrﬂft‘?ﬂfﬁjif (MU4IN+CH)J2 -6 17 12
Cﬁ arisma 0 o g Karmaen er ie
Fingerfertigkeit 0 14 14 Magieresistenz =~ (MU+KL+KO)5 -6 8 2 0 g
Gewandheit 0 INI-Basiswert  quwsmusin+ce)s| O 10 15 |l e et
Konstitution AT-Basiswert  (mMu+GE+KK)f5 0 8 9
Korpe FEI‘I_If t 0 14 15 PA-Basiswert  (IN+GE+KK)f5 0 3 g GP-Start: 110
Geschwindigkeit EK-Basiswert s sxois 0 3 GP-Rest: 0

4660 Guthaben: 1 Eingesetzte AP: “46h59 Sﬂjff 4[4]

Gesamt:
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FF: 14 GE:13 KO: 14 KK: 15

BE: 1

R o pole.” o BN
Sonderfertigkeiten (allgemein) Natur (B) TaW
Gebirgskundig, Fahrtensuchen (EL/IN/KO) 8
Fulturkunde (I4ittelreich, Ferlana), Fallen stellen (KIL/FF/EE) 3
Ortsleenntms (Jagdrewvier), FesselnEntfesseln (FEF/GEEE) 4
steppenkundig, Fischen/Angeln (IN/FF/ICED) 2
“Waldlundig, Orientierung (KL/IN/IN) )
‘Wettervorhersage (EL/IN/IIN) &
Wildnisleben (IN/GE/EO) 8
Ansitzjagd + Waffe (MU/MN/GE) [M] 9
Gaben (F) TaW Pirschiagd + Waffe QU/INIGE) [14] 9
Iahrming sammeln (MMUTIRN/EE) [MM] 8
K rauter suchen (MMU/IN/EE) [10] 8
‘Wache halten (BATINE O 1] 10
Kampftechniken BE | AT PA | Taw
Bogen (Bo) E JBE-3 | 23 1
Dolche (Do) DBET | 12 9 4
Hiebwaffen (Hi) D |BE4 | 16 13 12 Wissen (B) TaW
Raufen (Ea) C |BE 13 8 4 Gestemskunde (EL/IN/FE) 1
ERingen (Ri) D JBE 13 8 4 Gotter und Eulte (EL/EL/IN) 3
Sdabel (Sa) D | BE-Z 9 8 0 Flanzenlounde (ELIN/FE) ]
Speere (Sp) D |BE-3 | 12 8 3 Rechnen (EL/EL/IN) <
Wuwrfmesser (Wim) Z |BE-3 8 0 Sagen und Legenden (KL/IN/CH) 4
oternlounde (K LACLIN =
Tierlounde (MAT/E L) £
Korperliche Talente (D)
Athletik (GE/EO/EE)
Klettern (MU/GE/KE) prachen (A) (KL/IN/CH)
Kirperbeherrschung (MU/IN/GE) Ferkina
Feiten (CH/GE/E) Garetlu
Schleichen (MU/IN/GE) Tulamdya
Schwimmen (GE/EKO/EEK)
Selbstbeherrschung (MUK O/EEK)

Sich verstecken (NMU/IN/GE)

Singen (IN/CH/CH)

Schnift (A) (KL/KL/FF)

Sinnenscharfe (EL/IN/IIN)

Kuslikzer Zeichen

stimmen nmtieren (FCLIN/CH)

Tulamidya

Tanzen (CH/GE/GE)

Zechen (IN/EKO/KEK)

Handwerk (B)
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Gesellschaft (B)

Bogenbau (KL/IN/FEE)

Feuerstembearbeitung (KL/FF/FF)

Menschenkenntmis (EL/IN/CH)

Gerber/Eirschner (EL/FE/I O

Uberreden (MU/IN/CH)

Heillounde: Gift (DATUVE LR

Hellounde: Frankheiten (MMUELICH)

Heilkunde: Wunden (EL/CH/FF)

Holzbearbeitung (EL/TFF/EEK)

Kochen (EL/IN/FF)

Lederarbeiten (EL/FF/TFT)

Malen/Zeichnen (EL/IN/FF)

Schneidern (EL/FF/TFF)

Viehzucht (EL/IN/EKK)
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Parade-Basiswert: 8 FEFHEHHE}Jf-BHﬁEWﬂT: o Initiative-Basiswert: 15

. T
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B,

ekl NC . ' # , . .
Y Nﬂﬁﬁmnpfwﬂﬁ(f Typ/eBE |DK| TP |TP/KK |INI| WM | AT | PA TP | Bruchfaktor
by Streitlkolben Hi/BE-4 N 1W-+4 11/3 0 0/-1 16 12 1W+5 |1 |1
.j_{
F
| _ Sonde F’ﬁ’f'f iqﬁf“f " Aufinerksamkeit; Ristmegsesewdihmung I (Irvanriistung);
Ffrﬂﬁmﬂpﬁuaﬁf Typ/eBe TP Entfernungen TP/Entfernung EK | Anzahl Geschosse
'lelEChE‘l R.etterbogen (1) Eo/BE-3 1W+5 [B/15/30/60/100 3/1101-11-2 23

Meisterschiitze (Bogen); Scharfschiitze (Bogen); Schnellladen (Bogen);

2
= T 1073 0 13 7 1 W1 Wunden ririC
Ringen 10/3 +0 13 7 1W+1 | 3)
Son I(;E'l:ﬁ' ﬂ’fﬂ keiten Hl'immf}ﬂdim:f

I yp ur 1p

O Schildkampf 1 (PA+2) O (PA+2), O Parierwaffen 1 O11

O Linkhand (PA+1),

PA-Basis BE Sﬂu.rfrtﬁ'rn Jkr:r Summe

\lnlnuh.ﬂr I {+3)
+ Ausweichen Il - (+3)
8 ]_ Auswweichen 111 (+3) = 7

Akrofnar, & Flink-BehifigQ

Riistungsstiick RS | BE
Iryamriistung 3 >

Summe 3 1
Rﬁmmgsgmﬁﬁmm_q oI Ol ailnl

Wunidsclovelle 9 ALY, 1/2 | 13 1/4 aktuell
Lebensenergic a3 161 11 Q

Ausdauer

aktuell

Astra fﬁ'ﬂfryi ¢ 12
Karmaenergie

Initiative 15 Ini-Basis-BE= + Mod . +2 W6 =




£8 o
; fly A ISYLSTUN q Gewicht Wo getragen? Ausriistun q Gewicht Wo getragen?
. Bogensehne - 1.0 g
Brotbeutel 8.0
. - Huftleécher, Leder (20 Pfeile) L
'l hj.raimjsmng 140.0
- r Ledermucksack (15 Stein) 40.0
_ r: Orkischer Eeiterbogen 40.0
. Pechfackel 20.0
o ..h}‘.:‘_:* o Schwertgiirtel, verstarlkt 80.0
s "w t " Streitkolben 120.0
~ b '1I ';!} “Walfenpflegeutensilien 40.0
“Wasserschlauch (5 Schanl) 5:0

Proviant | Trinke

Rationen

Rationen

Proviant | Trinke

Vermoagen
P

Mhttelreich (D: 14 5. 3 H. S K. 9)

Notizen

s Verbindungen




Ejrﬁsentatiﬂnen: Begabungen:
Merkmale: Unfﬁkﬂgkeiten:
B MU: 15 KL: 11 R (TF: 2130 K0 14 KK: 215

R. . Meisterhandwerk (Intuition, Schleichen, Sich verstecken, Simenschérfe), Viertelzauberer,
1tual Ubernatirrliche Begabung (Adlerauge Luchsenohr, Sensattacco Meisterstreich),
Dauer Wirkung/Anmmerkung

Artefakte [ Trinke:

ALLGEMEIH: (A) Anfrechtethalnng, A: Akbom, AsP:  Ashalpnnlkt, Hans: Hmszmbe, Eop: Eomplextdt, EE:  EKmopfionde, Lean:
Lanschwneigked, Med:Gaofie Medtation, Mod IModfikation nach Easse, Enlnr nnd Profession, ME:  Mapieesistenz, pfsP:  pemmmentetest
8sP ., Eep: Femdisentation, SE  Tpemelle Efilomng, 5F  Sondefatighes, 5SE: Spwehonds, WD Wolmngsdmer, ZD:  Zanbadme, JAP%
ber der  Probe diboig  behaltene  Zambefatighegspmnlte, ZW:  Zambefotigketswat NMEREMALE:  Anti:  Antomamie, Beswar
Diamo:  Dimemisch, Eym: Eipenschaften, Emfl: Emflnss, Elan:  Elanentar, Fom: Fom, Geis:  Geistewesen, Heil:
Hellsicht Her: Hewschat, [Oln: DOhsien, FEf: Eaft, Loob: Lonbns, Meta: HMetmmagie, Objk:  Objelt, Enfs: Hwbennfing,
Tele: Telekmese, Temp: Tenperal, Uhowt: Tnowelt, Vas: Vastindigmg TRADITIONEN / EEPASENTATIONEN: A Achas Faistallomanten
Bor: Babmadime, Dim: DTmiden, EF: Efm, Geo: (eoden, Hex:  Hexen, Nag: ildenmagier, 5h.  Schelme, 3l Shalstane

(MU+IN+CH)Z2 Mod Vor-MNachteile Med. Zukauf Max i .’ (MU+EL+EO)S Modifikationen Vor-Machteile donderfertigheiten

I8Se =6 + 0 +x0+ NOPSHIEED +
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Ejrﬁsentatiﬂnen: Begabunge:
Merkmale: Unfﬁkﬂgkeiten:
I MU: 18 L KL NS L 9 EE 14 . GE: 13 _KO: 14 KK: .15

Zaubermame Probe Merkmale
Spezialisier Eeichweite

Adlerauge Luchsenohr (KL/IN/FF)

| Sensattacco Meisterstreich (MU/IN/GE)
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