Figurenblatt

Figur  Sir Meliot MacBeorn

Spieler  Jurgen Wolter

Typ _Ritter (Krieger) Grad 15 Liste der gelernten und angeborenen Fertigkeiten
Geburtsdatum
Spezialisierung Anderth., Langb., Langschwert Fertigkeit PP Fertigkeit PP
Ater 26 rechts phandig | Abwehr 15
St 92 Gs 96 Gw 83 orsge 1.88 m Resistenz 15
I Wahrnehmung (angeboren)
Gestalt normal Gewicht 89 ka Trinken (angeboren)
Ko 98 In 81 Zt 94 ewie Kampf in Vollristung (St)
Stang _Adel Etikette (In) [Sozial] 12
Au 75 pA 100 Wk 35 Reiten (Gw) [Alltag] 17
Heimat _Alba Musizieren: Zupfi. (Gs) [Allt] + 15
B 23 Raufen + +10 Glaube Vraidos Reiterkampf (Gw) [Kampf] 17 6
- Anflhren (pA) [Kampf] 14 Albisch (In) 12

Gelandelauf (Gw) [Koérper] 17 Albisch Schrift (In) [Alltag] 12

Besondere Merkmale:

+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
o . Schwimmen (Gw) [Alltag] + 15 5 Comentang (In) + 12
personlicher Bonus fir: Albischer Ritter - Verfiihren (pA) [Soziall + 12 Comentang Schrift (In) +
Ausdaver _*+13  Schaden _ +4  Angriff _ +2 Normallast 25 kg - Landeskunde Alba (In) [Wi] + 10 Chryseisch (In) [Alltag] + 12
Schlachtross (LP 22, AP + Chryseisch Schrift (In) +
Abwehr ___+1  Resistenz +1/+3  zaubern _+1 185 Der Kodex S 120, 190) + +
+ +
+ +
LP-Max. 18 AP-Max. 62 GG O© SG 7 + +
+ +
+ +
Datum 7.11 15.11 |15.11 |15.11 (15141 [1511 (1511 [15.11 |19.11 |19.11 * *
Bogen (Gs) + 12 +
ES 100 250|500 [750 1000 | 1500 |2000 [3000 |4500 | “Eppandschiagwafien Gs) + 6 ;
EP Einhandschwerter (Gs) + 13 +
Geld 76GS 155 | 50 100 [100 [150 |250 |300 [400 |500 |700 Schilde + 6 +
SpieBwaffen (Gs) + 13 +
Datum Stichwaffen (Gs) +9 +
ES Zweihandschwerter (Gs) + 12 +
EP waffenloser Kampf (Gs) + 9 Zaubern +0
Geld Sehen+ Nachtsicht+ Horen+  Riechen/Schmecken+  Sechster Sinn+




Abenteuerblatt

Figur ~Sir Meliot MacBeom | Grad 15

Typ Ritter (Krieger) |GG 0 |sG 7

St 92 Gs 96 Gw 83 Ko 98 In 81 LP 18
AP 62
Zt 94 Au 75 pA 100 Wk 35 B 23
isz:jg Angriff  Abwehr Ristung RK VR |- 5 Jonus
Abwehr+ 15 |+ 22 m'tv\\l/:f;; Resistenz + 16/18 | Zaubern+ 1 4 +2 +1 B 1
; Ristun
RiJstung o5 ] °low 58
Fertigkeit PP ungelernte Fertigkeiten
Wahrnehmung (angeboren) + 8 alle wenigstens +(0) auRer Musizieren, Schreiben, Waffe '\jv?s:r:f Schaden | Nah Waffe sveerrt'f Schaden | Nah
Trinken (angeboren) + 9 Sprache, Lesen von Zauberschrift Anderth.(2/1) | + 19 | 1W6+6 +
Anflihren + 16 Akrobatik+(6) Schleichen+(3) - 2-H + 18 |1W6+7 +
" e e Largbogen_[+ 16 [wer1 [ oom ;
Gelandelauf + 18 Beredsamkeit+(3) Spurensuche+(0) gr. Schild (1) |+ 7 +
Kampf in Vollriistung + 10 Betduben+(6) Stehlen+(3) Krieashamme | + 8 |1W6+4 +
Musizieren: Zupfinstr. + 17 5 Egﬁg:zr:tz;g()em ©0) E::;r;;(f()& Dirgh + 11 |1W6+3 +
Reiten + 18 6 Fallenmechanik+(0) Uberleben+(6) StoBspeer + 15 |1W6+4 +
Reiterkampf + 18 6 Gelandelauf+(6) Verfiihren+(3) - Sturmang. | + 15 |3W6+4 +
Klettern+(6) Verhoren+(3)
Schwimmen t 16 5 Landeskunde+(6) Verstellen+(3) + Raufen + 10 |1W6 —
Verfiihren + 14 Menschenkenntnis+(3) Wagenlenken+(3) Nur in KR: +
Landekunde Alba + 11 Reiten+(6) Zaubern+(3) Faustkampf | + 11 | 1W6+18KO Zauber PP
+ + Beherrschen
+ Albisch + 13/13 + Bewegen
+ Comentang + 13/. + Erkennen
+ Chryseisch + 13/. + Erschaffen
Bdgen + 14 + + Formen
Einhandschlagwaffen + 8 + + Verandern
Einhandschwerter + 15 + + Zerstoren
Schilde + 6 + + Wundertaten
SpieBwaffen + 15 + + Dweomer
Stichwaffen + 11 + + Zauberlieder
Zweihandschwerter + 14 +
waffenloser Kampf + 1 + Sehen+ 8 Nachtsicht+  Héren+ 8 Riechen/Schmecken+ 8 Sechster Sinn+ 8




Zauberblatt

Figur sir Meliot MacBeorn ‘Grad 15

Typ Ritter (Krieger) ‘ Zaubern + 1

AP Zauberdauer | Wirkungsbereich i Wirk.ziel AP Zauberdauer | Wirkungsbereich i Wirk.ziel
Zauber Wirkung Zauber Wirkung

Prozess * Reichweite | Wirkungsdauer Art Prozess * Reichweite | Wirkungsdauer Art

wichtige magische Gegensténde, Triinke, Schriftrollen

Gegenstand Wirkung, Inhalt und andere Erlduterungen

Waffen: Anderthalbhander (+2/+1)+Scheide (R0. oder I. Seite), Dirgh+Scheide (r. Seite)

Krieghammer (Sattel), Langbogen+Kdcher [20 Pfeile] (Riicken), gr. Schild (+1)

MaBvollriistung (VR): Kniel. Kettenhemd m. Armeln u. Kapuze, Helm m. Nasenschutz, Beinschienen
Kleidung: Tunika, Bluse, Reithose, Reitstiefel, Waffengirtel, warmer Kapuzenumhang
Rucksack, darin: 5l-Wasserschlauch, Feuerstein+Zunder, Nahnadel+Garn

darauf: Warme Decke, 20 m Seil

*: +2 auf EW:Zaubern flr Spezialisierung von Magiern Lederne Gurteltasche: Geld, Talismane: +2 gegen Korper- und Geistesmagie




