
Name:

Callenicia,

Rasse: Gewicht: Größe:

Geschlecht:Herkunft:

Motivation:

Alter:

Charakterbogen 

Aktueller Wert:

Aktueller Wert:

Aus+Gew+Kör*2+Stufe

Aus*3

Aus

Aktueller Wert:

(Aus + Int) / 2

(Int + Wah) / 2

Toxizität
Kapazität

Max.

Max.

Lebenspunkte

Trefferpunkte

Ausdauer

Gewandheit

Körperkraft

Fingerfertigkeit

Intelligenz

Charisma

Willenskraft

Bildung

Stufe

Erfahrungspunkte

übrige Erfahrungspunkte

Reaktion

0.71

Rassenbonus

Grunderfolgschance

Wahrnehmung

Allgemeinwissen

Lokales und Gerüchte

Grunderfolgschance

Mensch 75kg 1,80

Callenitischer Bund 24 m

Informationen Sammeln (G + S)

Ausflüchte (N + A + S)

Einschüchtern (A)

Fertigkeitpaket: Kampfausbild. (K)

Abblocken

Beinarbeit

Lange Waffen

Armbrüste

Fertigkeitspaket: Dieb (D)

Kurze Waffen

Fallen entschärfen & stellen

Taschenspielertricks (S)

Schleichen

Schlösser knacken

2

3

1

1

2

2

2

1

1

2

2

2

Fertigkeitspaket: Akrobat

Hechtsprung

Klettern

Schwimmen

Akrobatik

Athletik

Fertigkeitspaket: Schmuggler (S)

Fälschen

Empathie

1

1

1

1

1

1

1

Gilden (G + D + S)

Etikette (G)

Politik (C)

Gesetze (C + D)

Sprachen (C)

Verwaltung (S)

Militärwesen (K)

1

1

3

2

1

2

2

2

1

Geheimes Wisssen:

Geheimbünde und Sekten (N)

Kriminelle Organisationen (D)

2

2

Arcokrath, "Klopfen"

Familie: Gildenkind (G)

Kindheit: Niemand (N)

Jugend: Ausbildung (A)

Kultur: Callenitischer Bund (C)

Sozial (Mensch)

Präzise Angriffe

1

3

3

13

9

3

4

3

2

2

3

2

2

3

Zenianisch, Imperia Lingua,

✔

✔



„‘ne Gläzende“
Gulde: Silbertaler: Kupfertaler:

Gesamt:Tragekapazität: Kör x 15kg  

alle 10kg darüber = +1 Behinderung

„‘ne Weisse“ „‘ne Pappe“

MS:HK:

Rüstung:

Besonderheit:

Behinderung:

Waffe:

MS:HK:

Besonderheit:

Trefferwurf:

Muniton:

DS:

Schaden:

RW / RWV:

Waffe:

MS:HK:

Besonderheit:

Trefferwurf:

Muniton:

DS:

Schaden:

RW / RWV:

Waffe:

MS:HK:

Besonderheit:

Trefferwurf:

Muniton:

DS:

Schaden:

RW / RWV:

Waffe:

MS:HK:

Besonderheit:

Trefferwurf:

Muniton:

DS:

Schaden:

RW / RWV:

MS:

Schutz P: Schutz T:

HK:

Schild:

Schildbonus:

Behinderung:

Klasse:

DS:Schaden:

Besonderheit:

Trefferwurf:

Initiative
Ausrüstung, Rasse, Reaktion, 
Talente, Stufe

Gesamtwert

Gesamtwert

Physischer Schutz

Thermaler Schutz

Boni auf Entzugskosten

Fokusstufe

Kampfnotizen:

Kör Gew

Aktueller Wert:Max

Lebenspunkte

Aktueller Wert:Max

Trefferpunkte

erschwert Gew-Proben

Behinderung (BE)

Gew*1,5m

Bewegungsrate

Kapazität

Toxizität

Rüstung:

Besonderheit:

Behinderung:MS:HK:

Schutz P: Schutz T: Klasse:

Schutz P: Schutz T: Klasse:

ein Set Straßenkleidung

Einfaches Reiseset

Messer (im Stiefel versteckt)

Dolch (im Ärmel versteckt)

Murritischer Dorn (unter der Weste versteckt)

Anderthalbhänder (auf dem Rücken getragen)

Geheimer Ruf

durch Assassinengilde -2

Dolch Kör Tarnumhang

Kurze Waffen 4 1 1 Leicht

- 0 6 1 0

1 8 Unauffällig

Kurzschwert Kör +1

Kurze Waffen 2

- 0

1 10

Anderthalbhänder Kör +2

Lange Waffen 2

Schwerfällig 1

10 1

Murritischer Dorn Mun +1

Armbrüste Mun +2

2 AP Reload

Taschenspielertricks

20m

1 6

Duellschild

0 0 Leichte Rüstung

10 1 0

+1 Abblocken

-

Unbewaffneter Kampf Kör +1 1

0 25

1

13

9

4

43

3

1

3

0
20 Schuß - Normal, Standard Qualität (4 P / DS 1 )


