Glickliche Alrike

110

Mittellinderin

Mittellindische Landbevélkerung

Tagelohnerin: Holzfillerin

weiblich

19

1.74

74

braun

blau

Alrike trigt ihr langes

braunes Haar meist als Zopf unter ihrer

Fellmiitze. Ihre blauen Augen blicken

stets neugierig und optimistisch.

Glick (IW3-1 cigene und fremde Wiirfe pro Tag wiederholen)

frei

keiner

Alrike kommt aus einer fir Holzfiller

recht wohlhabenden Familie. Schon als

Kind musste sie auf ihre drei kleinen

Briider aufpassen. Sie besucht sie noch

immer, wann immer es die Zeit erlaubt.

Glick im Spiel (Erleichterung von 7 bei Glicksspielen)

Aberglaube 7, Raumangst 6, Streitsucht 8
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mv: 13 KL: 10 IIT: 12 CH: 11 FF: 13 GE: 13 KO: 4 KK: 4 BE: 0
SonDERFERTIGKEITEN (aUssER Kampr) TMatur-faLente () TaW
Meister der Improvisation (Erschw. beim Ausweichen auf anderes Fihrtensuchen (KL*IN*IN/KO) 1
Handwerkstalent halbiert) Orientierung (KL*IN*IN) 3
Ortskenntnis Silz und Umgebung (ign. bis 7 Erschwernis dort) Wildnisleben (IN ® GE *KO) 5
Ortskenntnis Rand des Reichsforsts (ign. bis 7 Erschwernis dort) Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK) 1
Waldkundig (erleichtert Naturtalente im Wald um 3) Wettervorhersage (KL/IN/IN) 3
Kulturkunde Mittelreich (ignoriere Erschwernis fir falsche Kultur)
GABEN (F) TaW WissenstaLenTe B) TaW
Gotter / Kulte (KL *KL*IN) 1
Rechnen (KLe*KL*IN) 0
Sagen / Legenden (KL*IN*CH) 3
Brett-/Kartenspiele (KL/KL/IN) 2
KamPFTECHOIKEDN BE | AT * PA | TaW Geografie(KL/KL/IN) 2
Dolche D|BE-1| 10 « 9 |3 Mechanik (KL/KL/FF) 2
Hiebwaffen D|BE4| Il « 8 |3 Pflanzenkunde (KL/IN/FF) 3
Raufen C| BE 1«10 |5 Tierkunde (MU/KL/IN) 0
Ringen D| BE 10 « 11 S
Sibel D | BE-2 8§ « 8 0
Wurfmesser C|BE-3| 8 « 8 0
Zweihandhiebwaffen D|BE3| 14 « 10 | 8
. SPRACHEN & SCHRIFTEN (var) |Komp.| TaW
. Muttersprache: Garethi A 8
. Sprachen kennen (Rogolan) B 7
Sprachen kennen (Thorwalsch) A 4
KORPERLICHE TaLEntEe ) TaW
Athletik (GE*KO*KK) BEx2 | 5
Klettern (MU * GE *KK) BEx2 | 2
Korperbeherrschung (MU *IN*GE) BEx2 | S
Schleichen (MU*IN*GE) BE 2
Schwimmen (GE * KO *KK) BEx2 | 4
Selbstbeherrschung (MU ¢ KO * KK) — 3
Sich Verstecken (MU *IN*GE) BE-2 | 1
Singen (IN'* CH ¢ CH/KO) BE-3 | 4 .
Sinnenschirfe (KL *IN*IN/FF) spez. 4 HAHDWERKLICHE TALE ntEe (B) TaW
Tanzen (CH*GE*GE) BEx2 | 0 Heilkunde Wunden (KL * CH *FF) 1
Zechen (IN*KO*KK) — 5 Holzbearbeitung (KL *FF *KK) 8
Kochen (KL*IN*FF) 3
Lederarbeiten (KL*FF *FF) 5
Malen/Zeichnen (KL*IN *FF) 3
Schneidern (KL.*FF*FF) 5
Abrichten (MU/IN/CH) 1
Ackerbau (IN/FF/KO) 1
GeseLLscHAFTLicHE TaLente ® | mw Boote fahren (GE/KO/KO) 3
Menschenkenntnis (KL.*IN*CH) 4 Fahrzeug lenken (IN/CH/FF) 4
Uberreden (MU *IN*CH) 4 Grobschmied (FF/KO/KK) 2
Betoren (IN/CH/CH) 3 Zimmermann (KL/FF/KK) 5
Gassenwissen (KL/IN/CH 2
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i brauch photokoni
Darf zum eig G p P

Alrike trigt eine stabile, rotkarierte Bluse iber einer noch stabileren Lederhose, die in kriftigen Stiefeln stecken.

Auf ihrem Kopf sitzt eine Pelzmiitze, in der mehrere Glicksbringer hingen, genau wie an ithrer Waffe und um ihren Hals. In einem Rucksack

auf threm Riicken, an dem ein Seil, eine Decke, zwei Wasserschliuche und eine Fackel baumeln, trigt sie ihr Hab und Gut. Zusitzlich zu

ihrer grofBen Holzfilleraxt trigt sie auch noch ein Beil und ein Messer fur kleinere Arbeiten in ihrem Giirtel.

Beil/Handaxt 0.75 Am Giirtel Lederhose 0.75 Am Kérper
Wolldecke LS Am Rucksack Karierte Bluse 0.5 Am Kérper
Feuerstein und Stahl 0.25 Im Rucksack Pelzgefiitterte Stiefel 2.5 Am Koérper
Kletterseil, 10 Schritt 5 Am Rucksack  Pelzmiitze 0.75 Am Korper
Lederrucksack 2 Am Korper
Messer 0.25 Am Giirtel
Nadel- und Zwirnset 0.1 Im Rucksack
Fackel 0.5 Am Rucksack
Holzschale 0.2 Im Rucksack
Verband, 10 Stick OOO0O0O00000 | 0,05 Im Rucksack
2 Wasserschliuche 0.5 Am Rucksack
Wurfhaken 1 Am Seil
Zelt, 1 Person 3 Im Rucksack
Zunder, 25 Portionen 0,025 Zunderdose
Zunderdose 0.2 Im Rucksack
Holzfilleraxt 0.5 In der Hand
Amulette und Anhinger 2175 Am Korper
Proviant 5
(1 Dukaten = 10 Silbertaler = 100 Heller = 1000 Kreuzer)
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10

Holzfilleraxt 2H / BE-3 N A 12/2 -1/4 13 2W+1 | S
Wuchtschlag (Attacke erschweren, dafiir entsprechend TP erhohen)
Raufen 10/3 +0 11 10 IW+1
Ringen 10/3 +0 11 12 IW+] 0
Waffenloser Kampfstil (Bornlindisch), Halten,
Auspendeln, Biss, FuBfeger(GE. sonst fillt Gegner). Griff, Knie, Klammer, Block, Wirgegriff Ko
Kopfstof}, Niederringen, Schmutzige Tricks, Schwitzkasten, Tritt (PA-4, AT- far TP), Wurf
0 0
Br Ri
0 0
0
RA LA
Ba
0 0
0 0 RB B
BE: 0
31 15| 10
30 151 10
10 10 + 1W6
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