: neutral-guter menschlicher
Kerth thhanes Waldlaufer Ivl 3

Schurke vl 1

Alter: 20 Haarfarbe: rostbraun Augenfarbe: griin

NERE 14 +2 A Ceschwindigkeit 6 sq 24 sq
Geschick 19 +4 3m/h 6 m/h
Konstitution il 0 24 m/d
Weisheit  [LEEERY
lntelligenz 12 +1 34 Attribut R&nge  Misc
Charisma [0 0 4 Krper
Ristung  Schild Geschick Natur Item  Zauber | e Akrobatik 11 =GES 4 4 3
o Heimlichkeit 11  =GES 4 4 3
(};) =10+ (2) 4 e Entwinden 1 =GES 4 4 3
o Wahrnehmung 8 =WIS 1 4 3
Beriihrung 14 Falscher Ful3 13 (15) « Fingerspic] s —cis 4 L3
Klasse Attribut  Misc Zauber o Klettern 6 =STR 2 1 3
o Schwimmen 6 =STR 2 1 3
4 — 3 0 ] e Reiten 8 =GES 4 1 3
Gesellschaft
9 = 5 4 e Zihmen 4 =CHA 1 3
2 _ 1 1 e Empathie 4 =CHA 1 3
e Einschiichtern 0 =CHA
o Bluffen 0 =CHA
3 e Schatzen 5 =INT 1 1 3
KMB 5 (GAB + STR) Kunde
KMV 19 (GAB +STR + GES +10) o Uberleben 5 =WIS 1 1 3
Langbogen Komposit (STR +2) Meisterarbeit (22 sq) ”:mscirfez ]51 :C;\]Ei T T z
Angriff: 8 (+1) Schaden: d8 +2 (+1) Krit: 20/x3 * Spracicunde B
Langschwert, kaltgeschmiedetes Eisen Meisterarbeit Wissen
Angriff: 6 Schaden: d8 +2 Krit: 19-20/x2 |, Gowsibe s ZINT 1 .3
Holzaxt Att 5 Dam d6+2 Krit x3 * Natur 5 =INT 1 13
o Geographie 5 =INT 1 1 3
Dolch Att 5 Dam d4+2 Krit 19-20 © Geschichte 2 =INT 1 1
® Zimmermann 5 =INT 1 1 3
Kroétenhaut, Meisterarbeit RK 3 GES 5 BEO
Schwerer Schild, Dunkelholz RK 2 BEO
Sprachen:
Gemein, Ulfisch, Thassilonisch




Waffen

o Kriegswaffen
e mittlere Riistung, Schilde

Klasse

e bevorzugter Feind Mensch: Bluffen, Wissen, Empathie,
Uberleben, Angriff, Schaden +2 gegen Feind

® Spurensucher: halbe Stufe Waldlaufer auf Spuren folgen
oder Spuren identifizieren

o Wilde Empathie: Stufe Waldldufer + Charisma als
Diplomatieprobe um Tiere zu befrieden

o Hinterhiltiger Angriff 1d6

e Fallensucher:halbe Stufe Schurke um Fallen zu finden und
auf Entscharfen, magische Fallen entscharfen

o Ausdauer: +4 auf Athletisches, Atem halten, Temperatur
widerstehen, in Riistung schlafen

® bevorzugtes Gebiet Untergrund: +2 Geographie,
Wahrnehmung, Heimlichkeit, Uberleben, keine Spur

Stufe/Kampfstil
o Blattschuss: Angriff und Schaden Fernkampf +1 auf 6 sq
® Priziser Schuss: Kein Abzug auf Schiisse in den Nahkampf
o Schneller Schuss: Zusitzlicher Schuss in voller Aktion, alle
Schiisse mit -2
o Todlicher Schiitze: Angriff -1, Schaden +2 (erhéht sich um
eine Einheit alle 4*x GAB)

Vorteil

e Einsamer Wolf: +1 Hérte, 50% Chance auf Stabilisiern

Rettungswurfschwierigkeit: 10 + Zauberstufe + WIS

Stufe 1: Alarm, Tierbote, Tiere beruhigen, Mit Tieren sprechen, Tier
bezaubern, Springen, Gift verlangsamen, Vor Tieren verbergen,
Weitlauf, Spurenloser Lauf, Elementen trotzen, Magische Klauen,
Verstricken, Energie widerstehen, Magie lesen, Naturbeschwérung 1

Stufe 2: Rindenhaut, Konstitution, Geschick, Weisheit, Schutz vor
Energie, leichte Wunde heilen, Ranken, Dornen, Windmauer,
Naturbeschwérung 2

Stufe 3: Dunkelsicht, Verbesserte Magische Klauen, Entgiften,
Pflanzenwuchs, Tier verkleinern, Krankheit heilen, Baumform,
Wasserlauf

Stufe 4: Tierwuchs, Naturweisheit, Bewegungsfreiheit, Baumlauf

Kocher Rucksack Pferd
normal 00000 00000 O0000 00000
00000 O 00000 O0OO0OO 00000
kaltes Eisen oo 00000 00000
00000 000
alch. Silber oo 00000 00000

O0000O 000
Pfeil mit Enterhaken o

Schriftrollen

o Tiere beruhigen oo 1. Wunde heilen
o Tier bezaubern oo Regentrank

o Mit Tieren sprechen o Tangelfuss

o Springen o (4) Brandsalbe

oo Weitlauf

o Spurenloser Lauf

oo Elementen trotzen

oooo Gift verlangsamen

Vermogen

194 GP

Sonstiger Besitz

o o Wasser von Nualia

o Scidentiicher

® Ring aus Sarkophag

o Dublaks Kopf

o 2 deformierte Flammenschadel
® 3* Harpune

e 3* Birenfalle

o 3* Kette

Stufe 1: Stufe 2:
Stufe 3: Stufe 4:
Ausristung
Tragekapazitat: leicht 58 Pfund
mittel 116 Pfund
schwer 175 Pfund
Kérper:
o Langbogen Komposit (STR +2), Meisterarbeit
o Langschwert, kaltgeschmiedetes Eisen, Meisterarbeit
e Dolch, Schnitzmesser
e Kriétenhaut, Meisterarbeit
e Schwerer Schild, Dunkelholz
o Kleidung des Erkunders
Kleidungstaschen:
o 2* Krihenfiie (Angriff -2, Beriihrung — 1 Punkt Schaden,
halbe Bewegung)

® Dicbeswerkzeug, Meisterarbeit (+2)

® Kompass (+2 Uberleben/Gew®élbe zum Navigieren)
® 2* Sonnenstab (je 6 Stunden)

o Vogelpfeife

o Angelhaken

o Universalloser

Rucksack:

® Trinkschlauch

® Wassersichere Tasche:
e Papier, Kohlenstift
Rationen (Wandermahl): o c oo o
o Schriftrollen (siche links)

e Enterhaken

® Seil

o Kletterausriistung

® Bettrolle

® Rasierzeug

o Feuerstein und Stahl, Zunder

o Federfetisch: Baum (1sq Stamm, 12sq hoch, 8 breit)

Pferd:

o leichtes Pferd, schlachtentrainiert
o Satteltaschen

® Zaumzeug

e Reitsattel

o Holzaxt, Siage, Schaufel

o Kaltwetterkleidung

o Kochzeug

o Zelt, medium




