CHARAKTER: V{’;\ DATUM: 30.3.18
KULTUR: Hyprispania nﬁnﬁnﬁﬁlﬁ SPIELER:

KONZEPT: Der Heiler GESCHLECHT:

AUSRICHTUNG: Fokus CHARAKTERBOGEN - Seite 1 - GROSSE:

MENTAL: Glaube GEWICHT:

KULT: Apokalyptiker * ALTER:
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2 Ego ausg bis max PSt = E bei INS+Wah, INS+Emp, INS+Uberl, 1 Ziel/Wo
2  Sicht-Mali durch Dunkelheit um 1 je PSt. reduziert
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CHARAKTER: DEGENESIS DATUM: 30.3.18
KULT: Apokalyptiker CHARAKTERBOGEN - Seite 2 - SPIELER:

OO0OOOOOOOOOM"E e B B B E B E EEE N BB
EGOPUNKTE (10)

OO0O0OO0OO0OOOOOOOO®E e @ @B B B B R B R BB
FLEISCHWUNDEN (12)

OO0 OOOOE s @ B B §
TRAUMAPUNKTE (6)

ODooOoooOoooaoaoj

VERSPORUNGSPUNKTE (10) TRAGER DER SAAT (0)

INITIATIVE 6W  (bis zu +3W durch Egopunkte) AKTIVE VERTEIDIGUNG 9W  (oder Nahkampf)
MAXIMALE BEWEGUNG 3m  (Bewegung von lber 2m gibt PASSIVE VERTEIDIGUNG 1S (+1S wenn aktiv)

-2W auf alle Aktionen und

+1S auf Passive Verteidigung) MENTALE VERTEIDIGUNG 5W
WAFFEN TREFF. DISTANZ SCHADEN MAG. EIGENSCHAFTEN, [KALIBER] L T S
Faustschlag 5w im 2 Ego - Leichtgdngig (2T) 0 -
Klingenarmreif 5w im 4 - Leichtgéngig (2T), Getarnt (4S) o Il 1
Messer aw m 4 - Leichtgéngig (2T) 17 1 1
Repetierarmbrust 10W 15/60 10 4 Bolzen 2 1l 2
RUSTUNG SCHUTZ EIGENSCHAFTEN L T S
Kevlarjacke 4 Kugelsicher (7) 2 1 1
Ledermantel 2 - 2 | 2

FORTBEWEGUNGSMITTEL MAX.G. BESCH. ABBR. PANZ. K/R/IFW ST/TR EIGENSCHAFTEN

AUSRUSTUNG L T AUSRUSTUNG IM RUCKSACK L T
Atemtuch (+1E gg Versp., Gifte, Keime) TRANSPORTHILFE: Rucksack 1
altes Zielfernrohr (+3W INS+Wahrn.) LAST DES INHALTS WIRD VERRINGERT UM: 2 -
Tarnfarben (GES+Heimlichk +2W) Schlafsack, Insektennetz 2
Dietrich Wasserbeutel, Wasserfilter
versteckt: Eulenmiinze Tarnnetz 2

Klettergeschirr + Seil 10m (+1W Athl.)

Brennhélzer (10 Stk.)

Ollampe (Ol fiir 2h)

WERTGEGENSTANDE LAST KORPER RUCKSACK

DINARE WECHSEL GESAMTLAST 7 10
ABZUG AUF ALLE WURFE -1W -4W




