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NaME Die Gliickliche Alrike

Tyrus Holzfaller*

GEBURTSORT Silz

GEBURTSTAG 24. Hesinde

GESCHLECHT W

GROssSE 1,89 GPwxHT 89

HAARFARBE braun

AUGENFARBE blau

GESCHWISTER drei Brider, auf die sie immer aufpassen musste

GOTTHEIT Phex

StaND DER ELTERN reich

TiTEL

Mur 12
KLUGHEIT 10
INTUITION 10
CHARISMA 11

FINGERFERTIGKEIT|13

GEWANDTHEIT 13

KORPERKRAFT 13

KLEIDUNG, AUSRUSTUNG

ABERGLAUBE

HOHENANGST

RAuMANGST

TOTENANGST

NEUGIER

GOLDGIER

Arlw| M| |[W]|N

JAHZORN

NoTizEN

LEBENSENERGIE 30
AUSDAUER 43
ASTRALENERGIE -
KARMAENERGIE :

MAGIERESISTENZ |9

ABENTEUERPUNKTE |0

STUFE

einer Lederhose und kraftigen

e ile Bluse (it Erstellt als "Tt ler" mit Tausch der

Werte flir Holzbearbeitung und Boote

Stiefeln. Auf ihrem Kopf sitzt eine

Fahren

Pelzmitze, in der mehrere

Glucksbringer hangen, genau wie an

ihrer Waffe und um thren Hals.

MiTGEFUHRTES VERMOGEN

3 Dukaten, 1 Silber, 8 Heller

Waffe Gewicht | KK-Zuschlag | WV AT PA TP Bruchfaktor
Holzfalleraxt 160 KK-13 9/1 11 9 2w 5
Beil 70 KK-14 6/2 11 9 1W+3 5
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Waffe Gewicht| Taw TP | Gewicht Geschosse | Stiickzahl Pfeile/Bolzen
Wurfbeil 60 11 1W+3 60 1
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- RUSTUNG: . : SCHILD: .. .
Riistungsstiick RS BE Gewicht Art WV __BE Gewicht Bruchfaktor

[ [ 1 [ [ [ [T

Patzertabelle
2 |Waffe/Schild zerstort [9-10 Selbst verletzt
3-5| Sturz 11 | Waffe verloren
komplett ) 6-8| Stolpern 12 | Selbst schwer verletzt
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[Eigenschaften: MU(E2 ) KL ) INE) cH@) Frl) G m{

Kampftechniken (Steigern: max. +1 pro Stufe) Wissenstalente (Steigern: max. 3 Punkte pro Stufe)
Waffenlose Kampftechniken Alchimie (MU/KL/FF) -4
Raufen 5 Alte Sprachen (KL/KL/IN) 1
Boxen 4 Geographie (KL/KL/IN) 2
Ringen 3 Geschichtswissen (KL/KL/IN) 0
Bewaffnete Kampftechniken Gotter und Kulte (KL/IN/CH) 2
Axte und Beile 5 Kriegskunst (MU/KL/CH) 0
Messer und Dolche 1 Lesen/Schreiben (KL/KL/FF) 1
Scharfe Hiebwaffen 4 Magiekunde (KL/KL/FF) -3
Schwerter 1 Mechanik (KL/KL/IN) 2
Speere und Stabe 2 Rechnen (KL/KL/IN) 2
Stichwaffen 0 Rechtskunde (KL/IN/CH) -2
Stumpfe Hiebwaffen 4 Sprachen Kennen (KL/IN/CH) [
Zweihander 2 Staatskunst (KL/IN/CH) -6
Infanteriewaffen 2 Sternkunde (KL/KL/IN) 1
Kettenwaffen 1
Fernkampftechniken Handwerk (Steigern: max. 2 Punkte pro Stufe)
Schupwaffen ( ) |-3 Abrichten (MU/IN/CH) -4
- Wurfwaffen ( Wurfbeil ) |2 Boote Fahren (FF/GE/KK) 4
Schleuder -1 Fahrzeug Lenken (IN/CH/FF) 0
Falschspiel (MU/CH/FF) 0
Korperliche Talente (Steigern: max. +2 pro Stufe) Heilkunde, Gift (MU/KL/IN) -1
Akrobatik (MU/GE/KK) -3 Heilkunde, Krankh. (MU/KL/CH) {1
Fliegen (MU/KL/GE) 3 Heilkunde, Seele (IN/CH/CH) -3
Gaukeleien (CH/FF/GE) -3 Heilkunde, Wunden (KL/CH/FF)
Klettern (MU/GE/KK) 3 Holzbearbeitung (KL/FF/KK)
3
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8
Korperbeherrschung(MU/IN/GE) Kochen IN/KL/FF) 2
Reiten (CH/GE/KK) Lederarbeiten (KL/FF/FF) 2
Schleichen (MU/IN/GE) -1 Malen/Zeichnen (KL/IN/FF) 0
1
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Schwimmen (MU/GE/KK) Musizieren (KL/IN/FF)
Selbstbeherrschung(MU/KK/KK) Schneidern (KL/FF/FF)

Sich Verstecken (MU/IN/GE) -2 Schldsser Knacken (IN/FF/FF)
Tanzen (CH/GE/GE) 0 Singen (KL/IN/CH)

Zechen (KL/IN/KK) 6 Taschendiebstahl (MU/IN/FF) -2
Topfern (KL/FF/FF) 1

~

Gesellschaft (Steigern: max. +2 pro Stufe)
Bekehren (KL/IN/CH) -

A

Intuitive Begabungen (steigern: max.+1 pro Stufe)

Betoren (IN/CH/CH) 0 Gefahreninstinkt (KL/IN/IN) 2
Etikette (KL/CH/GE) -4 Glacksspiel (MU/IN/IN) 4
Feilschen (MU/KL/CH) -2 Prophezeien (IN/IN/CH) 0
Gassenwissen (KL/IN/CH) -2 Sinnenscharfe (KL/IN/IN) 3
Lehren (KL/IN/CH) 1 Stimmen Imitieren (KL/IN/CH) |-2
Ligen (MU/IN/CH) -1

Menschenkenntnis (KL/IN/CH) |o Berufsfertigkeiten/Sonstige Talente
Schatzen (KL/IN/IN) 0 Holzfaller (MU/GE/KK) 5
Sich Verkleiden (MU/FF/GE) 2

Natur (Steigern: max. +2 pro Stufe)

Fahrtensuchen (KL/IN/GE) -4

Fallenstellen (KL/FF/KK)

Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK) Sprachen:

Fischen/Angeln (IN/FF/KK) Garethi 4

Pflanzenkunde (KL/IN/FF) Rogolan 1 von 3
Orientierung (KL/IN/IN)
Tierkunde (MU/KL/IN) -2 Alte Sprachen:
Wettervorhersage (KL/IN/IN)

Wildnisleben (IN/FF/GE) -1

SN B A

N




	Front-Cover
	Vom Kampf und von den Helden - Fan+SSP.pdf
	Inhalt
	Heldenerschaffung und Stufenanstieg
	Talente und Talentwerte
	Tabelle: Talentstartwerte
	Talentbeschreibungen
	Spezielle Berufsfertigkeiten

	Die Heldentypen
	Die Amazone
	Der Gaukler
	Der Jäger
	Der Krieger
	Der Medicus
	Der Moha
	Der Nivese
	Der Norbarde
	Der Novadi
	Der Seefahrer
	Der Söldner
	Der Streuner
	Der Thorwaler
	Der Skalde
	Der Barde
	Nachträge zu den Heldentypen

	Der Waffengang
	Kampftechniken
	Initiative, AT/PA, W/V
	Treffer und Schaden, Rüstungen
	Optional: Kampfunfähigkeit
	Optional: gezielte Attacken
	Optional: Der Ausfall
	Optional: Die Finte
	Der Schild
	Optional: Ausweichen
	Optional: Parierwaffen
	Optional: Infanterie- und Stangenwaffen
	Optional: gute Attacke, Patzer
	Patzertabelle
	Persönliche Waffe
	Waffenloser Kampf
	Besondere Kampfsituationen
	Kampf zu Pferd
	Lanzengang
	Fernkampf
	Tabellen: Schuß- und Wurfwaffen
	Tabelle: Aventurische Waffen

	Anhang: Alter Held, neues System
	Talentstartwerte für Magiebegabte
	Talentstartwerte für Geweihte
	Übersicht: Alte und neue Proben
	Korrigierte Zauberformeln

	Vom Leben in Aventurien - FAN+SSP.pdf
	Inhalt
	Tage der Jugend
	Die Kriegerin
	Der Praiosgeweihte
	Der Rondrageweihte
	Der Knappe

	Der Knappe als Heldentyp
	Ausgewählte Kriegerakademien
	Ausgewählte Magierakademien
	Persönliche Lehrmeister
	Gegenseitiges Lehren udn Lernen
	Einige Arten des ehrenvollen Abgangs
	Auswirkungen des Alters

	Von der Wiege bis zum Grabe
	Die ersten Jahre
	Die Kindheit
	Die Jugend

	Aventurische Namen
	Auf ein Wort, verehrte Rollenspieler

	Farbtafeln: Aventurische Helden
	Spieler- und Meisterdokumente
	Charakterbogen
	Talentbogen
	Zauberfertigkeiten
	Meisterperson
	Spielleiterbrief

	Dokument-Downloads
	Heldenbrief
	Zauberfertigkeiten mit Daten
	Zauberfertigkeiten blank
	Kampfprotokoll
	Pferdebrief

	Back-Cover

	Typus: Holzfäller*
	Name: Die Glückliche Alrike
	Geburtsort: Silz
	Geburtstag: 24. Hesinde
	Geschlecht: w
	Größe: 1,89
	Gewicht: 89
	Haarfarbe: braun
	Augenfarbe: blau
	Geschwister: drei Brüder, auf die sie immer aufpassen musste
	Gottheit: Phex
	Stand der Eltern: reich
	Titel: 
	Eigenschaften: 
	0: 12
	1: 10
	2: 10
	3: 11
	4: 13
	5: 13
	6: 13

	Nachteile: 
	0: 7
	1: 3
	2: 5
	3: 4
	4: 4
	5: 3
	6: 4

	Energien: 
	0: 30
	1: 43
	2: -
	3: -
	4: -9
	5: 0
	6: 1
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