Heldendokument

Selim Winterkalt
Thorwaler
Sh Tulamidische Stadtstaaten
| Pofesion Spldner/Leichtes Fuvolk, Fasarer Gladiator
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Geschlecht  mannlich . Stand Unterschicht
§ Alver 17. Rahja 1009 BF Tirel

. Grosse 91 Finger (182 cm) Sozialstarus 4
. ';-;: Gewicht 85 Stein Famiﬁe/ﬂcrﬁmj}/ﬂimergmm;{

\ Haatfarbe  gchwarz ist in Fasar aufgewachsen. Seine
Augenfarbe  griin starben an Blauer Keuche. Er hat
| groffitnuskul Os, einen Bruder und eine Tante. Beid
kurze Haare, grof3e Narbe auf der sieht er nicht mehr.
4 linken Gesichtshélfte, dort fehlt da
Auge, trégt deswegen eine Maske

Begabung fur [Talent] (Hlebwaffen Selbsfbeherrschung) Besohderer Besitz DiJmmy, Bratgefacherte B|Idung,
Eisern, Zaher Hund, Aberglaube: 5, Blutrausch, Eindugig, Goldgier: 7, Jahzorn: 2, Neugier: 7, Prinzipientreue: 3,
Unansehnlich, Vorurteile: 6,

e £ i ‘ 5
Moddifikaror 3 Akrueli” '\I'mf',hfumr i Zngekauft

1 15 | Lebenspunkte  (xo+xo+x102 13 0
10 Ausdaver  av+ko+celp 13 0]

Klugheit

Intuition

14 Astra ﬁznerq ie (MU+IN+CH)f2

Charisma 12 Karmaenergie

Fingerfertigkeit
Gewandheit

9 Magieresistenz  (Mu+ki+Ko)js 0 8

13 INI-Basiswert  (mu+MU+IN+GE)s Ky r"mm"(m” ]

Konstitution 15 AT-Basiswert  (Mu+GE+KK)s

15 PA-Basiswert  (IN+GE+KK)/5 8 GP-Start: 110
4 FK-Basiswert — verrixis 7 GP-Rest: O

Karperkraft

olr|r|o|lolo]lo]o

Gescﬁwindigfeir

Gesamt: E 1230 Guthaben: 2




’K &u.:. . _%‘
‘g‘ &; MU 15 KL 10 IN: 14 CH: 12 FF: 9 GE: 13 KO: 15 KK: 15

2 BE.:

B R g, Ve ' SarraeiE o
Bt Sonderfertlgkelten (allgemem) Wissen (B) Taw
g . Kulturkunde (Maraskan, Tulamidenlande); Brett-/Kartenspiel (KL/KL/IN) 2
e Y Geschichtswissen (KL/KL/IN) 1
h A Gotter und Kulte (KL/KL/IN) 4
Heraldik (KL/KL/FF) 5
7 Gaben (F) Taw Kriegskunst (MU/KL/CH) 5
Rechnen (KL/KL/IN) 3
| | Rechtskunde (KL/KL/IN) 2
e | Sagen und L egenden (KL/IN/CH) 2 o
- Kampftechniken BE | ATPA | Taw Schatzen (KL/IN/IN) 4 P N
| "TDolche (Do) D[BE-1]14 8 | 5 Tierkunde (MU/KL/IN) 2 i
Hiebwaffen (Hi) DIBE-4] 17 12 | 12 '
Raufen (Ra) C|BE | 13 10 6
Ringen (Ri) D[Be J14 8 [ 5
Sabel (S) D[BE2]10 8 [ 1 Sprachen (A) (KL/IN/CH) Komp| Taw
Speere (Sp) D[BE3[13 8 | 4 Garethi 18 [ 10
Wurfmesser (Wm) C |BE-3] 8 0 ] Tulamidya 18 8
Wurfspeere (Ws) C |BE-2] 12 4
Zweihandhiebwaffen (2H) |D|BE-3[ 12 10 | 5
Schrift (A) (KL/KL/FF) Komp| Taw
Kusliker Zeichen 10 4
Korperliche Talente (D) BE | Taw Tulamidya 14 2
Athletik (GE/KO/KK) BEx2 | 3
K lettern (M U/GE/KK) BEx2 | 4
Korperbeherrschung (MU/IN/GE) BEx2 | 4
Schleichen (M U/IN/GE) BE 3 Handwerk (B) Taw
Schwimmen (GE/K O/KK) BEx2 | 0 Hauswirtschaft (IN/CH/FF) 1
Selbstbeher rschung (MU/K O/KK) 8 Heilkunde: Wunden (K L/CH/FF) 4
Sich ver stecken (M U/IN/GE) BE-2 | 2 Holzbear beitung (K L/FF/KK) 3
Singen (IN/CH/CH) BE-3 | 0 K ochen (K L/IN/FF) 1
Sinnenscharfe (KL/IN/IN) 0->BE| 6 L ederarbeiten (KL/FF/FF) 2
Tanzen (CH/GE/GE) BEx2 | 1 Malen/Zeichnen (KL/IN/FF) 0
Taschendiebstahl (MU/IN/FF) BEx2 | 4 Schneidern (KL/FF/FF) 2
Zechen (IN/KO/KK) 4

Gesellschaft (B)
Etikette (KL/IN/CH) 4
Gassenwissen (KL/IN/CH) 3
M enschenkenntnis (KL/IN/CH) 6
1
1

Sich verkleiden (MU/CH/GE)
Uberreden (MU/IN/CH)

Natur (B)
Fahrtensuchen (KL/IN/KO)

Fallen stellen (KL/FF/KK)
Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK)
Fischen/Angeln (IN/FF/KK)
Orientierung (KL/IN/IN)
Wettervorhersage (KL/IN/IN)
Wildnisleben (IN/GE/KO)
Ansitzjagd + Waffe (MU/IN/GE) [M]
Pirschjagd + Waffe (MU/IN/GE) [M]
Wache halten (MU/IN/KO) [M]
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Parade-Basiswert: 8

L
comdBii

Fernkampf-Basiswerr: 8

Initiative-Basiswert: 15

Nahkampfwaffe Typ/eBE |DK| TP |TP/KK |INI| WM | AT | PA | TP | Bruchfaktor
' Brabakbengel (R) Hi / BE-4 N | aw+5 | 13/3 0O |0/1 |17 |11 |Jiw+5]1|1
Do/ BE-1 H |law+1 | 12/5 | 0 fo/1 |13 [5 |aw+1[2f2

. |Ddch(R)

o

| Sonderfertigkeiten

Aufmerksamkeit; Riistungsgewthnung | (Ringel panzer); Wuchtschlag;

- iRE

Fernkampfwaffe

Tijp/eBe

Entfernungen

TP/Entfernung

| Sonderfertigkeiten

Waffenloser Kampf

Raufen

- Ringen

Somf%ﬁertigﬁeirm

Name

Typ

WM | PA | Bruchfakror

Holzschild

Schild

-1/3 16 |33

X Linkfand (PA+1),

Riistungsstiick

& Schiffkampf I (PA+2) I (PA+2), O Parierwaffen 1 O

Ringel panzer

Beinschienen, Stahl

Drachenhelm

Gladiatorenschulter

Waittiertes Unterzeug

Summe

Riimm_gs_gmﬁﬁnmrg X1

Wundschwelle 10

X1 onr

PA-Basis  BE Sonderfertigkeit Summe
E imm’icgm L }+3§
usweichen 4N e
8 it 4+ O Ausweichen 11 {+3) = 4
_— Akrofhat. + Fi’iuf—rl’!ﬁ!)\i 0

7

000000

ie Wunde AT, PA, GE, INI-2; GS-1

akruell

Lebensencrgie

Ausdauer

aktuell

Astraienergie

Karmaenergie

Initiative 15 |

Ini-Basis-BE=

+ Mod .+ W6 =




. Ausriistung

Gewicht

Wo gftmgm?

Ausriistung

Gewichit

Wo _f;m'a_qcn?

Bart / Halsberge 1] 40.0 L ederrucksack (15 Stein) 1]40.0

| Beinschienen, Stahl 2| 240.0 Pechfackel 1120.0

- Brabakbengel 1] 120.0 Ringelpanzer 1Pp80.0

.| Brotbeutel 1 8.0 Schwertgirtel, verstarkt 1180.0

- Dolch 1] 200 Watfenpflegeutensilien 1]40.0

| Dolchscheide 1| 100 Wasserschlauch (5 Schank) 1| 50

- Drachenhelm 1] 120.0 Wattierte Kappe 1]20.0

" Feverstein & Stahl 1 50 Wattiertes Unterzeug 1[00.0

: Flasche (2 Schank), Bronze 1 50.0 Wolldecke 1]60.0

Geldbeutel, Leder i 1.0 Zunderdose, Wasserdicht 1]10.0
Gladiatorenschulter 1| 160.0
Gurteltasche, Hartleder 1 4.0
Handbeil, leicht 1] 400
Hanfseil (1 Schritt) 1 5.0
Holzschild 1] 140.0
L ederhose il 80.0

' Proviant | Triinke

Rationen

Proviant | Trinke

Rationen

i Verbindun gen

Notizen Notizen
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Wik wirkt DER HELD AVF EinEn FREmMDEM?

Auf den ersten Blick ist Selim stark, furchteinflossend und geheimnisvoll, was an seiner Maske liegt. Sollte er sie nicht tragen ist sein Anblick entsetzlich,
durch die entstellte linke Gesichtshalfte.

WiE ist DER HELD AUFGEWACHSEN?

Die ersten flunf Jahre wuchs er in seiner armen aber warmherzigen mittelreichischen Familie in Fasar auf. Er hatte noch einen kleinen Bruder. Doch ihre
Eltern starben beide an Blauer Keuche. Sein Bruder wurde von Verwandten aufgenommen, doch Selim selbst mochte diese nicht und rannte davon. Nun
stand er auf der Strasse. Selim trat einer der zahlreichen Banden Fasars bei. Sie boten ihm Heim und Schutz. Doch alles auf Dere hat seinen Preis und so
musste Selim immer wieder fir die Bande arbeiten. Er war allerdings recht ungeschickt im Taschendiebstahl und musste deswegen oft Lockvogel und
Ablenkung spielen. Doch das reizte nur seinen Ehrgeiz. Er versuchte, als er grade mal acht Jahre alt war, alleine lange Finger zu machen und suchte sich
fur seinen Coup eine grofle Nummer heraus. Er wollte einem reichen Handler den Goldbeutel abschneiden, verhedderte sich allerdings bei seiner Tat in
dessem Girtel und wurde erwischt. Zur Strafe wurde er in die Blutgruben Fasars geschickt, in denen er seine Jugendjahre verbrachte und dabei
schreckliches erlebte.

Hat DER HELD NOCH EiNE ENGE Binpunc zv MENSCHEN AVUS DER JUGEND?

Nein, er hat alle Briicken zu seiner Vergangenheit abgebrochen.

Warvm ist DER HELD zum ABEMTEUVRER GEWORDEI?

Als er die Blutgruben Fasars verlassen konnte, schloss er sich schnellstmdglich einem Séldnerheer an. Doch nach mehrjahrigen Dienst hohlte ihn seine
Vergangenheit ein. Er stiess dort auf einen Mann, den er aus Fasar kannte. Einen Mann den er am liebsten vergessen hétte. Den Handler den er damals
auszurauben versuchte. Er quittierte seinen Dienst und wendete sich ab vom Séldnerleben. Nun versucht er sich als Gliicksritter zu verdingen.

HaTfE ER VOR DER ERSTEN ABENTEVERREISE fEmMALS GELEGENMHEIT, DEN GEBURTSORT ZU VERLASSET?

In seiner Jugend war er gefangener der Blutgruben Fasars. Als Séldner ist er im Mittelreich recht gut herumgekommen.
Ist DER HELD SEHR GOTTERFURCHTIG?

Nicht sehr. Er glaubt an die Gétter, doch seines erachtens muss ein Mann die Dinge selbst in die Hand nehmen, wenn er etwas erreichen méchte.

W iE stEHT DER HELD ZU DEN VERSCHIEDENEN FORmMEN DER ZAVBEREI?

Er halt sie fiur sehr méchtig und ist Zauberrern gegeniibern recht erfirchtig. Doch er hat gelernt, das ein guter Hieb auch einen Magieanwender téten
kann, sollten sie auf der falschen Seite stehen und es nétig sein, diese zu beseitigen. Grundsatzlich hat er nichts gegen Magie und deren wirken.

FUR WEND ODER WAS RiSKiERT DER HELD SEim LEBEI?

Nur fiir sich selbst.

Was ist DER GROSSTE WunscH DES HELDED?

Endlich seine Vergangenheit hinter sich zu lassen und einfach leben zu kénnen.

Was FURCHTET DER HELD mMEHR ALS ALLES ATIDERE AUVF DER WELT?

Die Geister der Vergangenheit, die er Nacht fir Nacht in seinen Traumen sieht.

Wik sieHT Es mit DER ITIORAL D DER GESETZESTREVE AUS?

Moral ist etwas fur Leute, die es sich leisten kdnnen, diese zu benutzen. Wenn es um das nackte Giberleben geht, dann steht diese einem meistens nur im
Weg. Das gleiche gilt fir Gesetze, wobei er da sehr vorsichtig geworden ist, sollte er eines brechen mussen.

Ist ER FREMDEII GEGEMUBER AUVFGESCHLOSSEII?
Nein. Dafur haben die Blutgruben, aber auch sein Séldnerleben gesorgt.
WELCHER STELLENWERY HAT LEBEN FUR DEN HELDED?

Das Leben ist wichtig. Vor allem aber sein Uberleben. Dem stellt er alles andere Leben unter.

Wik stert pER HELD zv Tiergm?

Er hat kein besonderes Verhaltniss zu Tieren jedweder Art. Ausser das er kdmpfenden Tieren Respekt und Vorsicht entgegenbringt.

Hat pER HELD Sinm FUR SCHONHEIT?

Er hatte niemals Zeit sich um die schénen Dinge zu kimmern. Das ist etwas fiir Leute, die von besserem Stand sind und die genug Zeit dafiir ertibrigen
kénnen.

Was isst vnb TRinkY ER am LiEBSTEI?

Er isst am liebsten siidléandische Speisen und trinkt am liebsten einen kraftigen tulamidischen Rotwein.

WiE sieHT ES mitT DER LiEBE AUS?

Sein eigenes Aussehen verhindert, das er Liebschaften hat. Er halt sich an die kaufliche Liebe.

GiBT ES Ein DUNKLES GEHEimIiS AUS SEINER VERGANIGENHEIT?

WELCHE CHARAKIERZUGE BESTimmEn iHI?

Er ist aufbrausend, stark und sogar todlich, wenn es ums uberleben geht.
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