Reynnhart / Renskea Crugher
Konzep{: Kapifin D i RTY
Rang: For(geschriften XPr 20 K
Sprachen: Deufsch, Hollindisch, Dinisch RoM'enspiel’e
Geld: 1 Gulden (=20 Schillinge), 2 Schilling (=12 Pfennige),
15 Pfennig, 1 Scherf ¢ prennig)
A\
— Altribute  — Jalenfe — Handlicaps
Geschicklichkeif w8 Beweg. 6" Aanfibrer: Jruppen innerhalb von Beféhlsradius (57) Grossspurlg: Machne wissen einfach nicht wann die
Konstifution wo Parade 6 erhalfen +1 auf Erholungsproben Zeit ist zu prahlen und wann die Zeif zum handeln ist.
Starke 1 Z4 Robustheit 5 Kapipin: Der Charakter nennt eine Schaluppe sein eigen. Dein Charakter ist einer davon. Du musst deine erste
Verstand Wwo Charisma o Wenn die Bordgeschiifze auf der Aktionkarfe des Kapi- Kampfrunde darauf verschwenden die damit zu brasten
Willenskraft wo (ans (entweder durch abwarfen der Schiifzen oder des wie grossartig Du bist oder welches Verderben deinen
N\ Kapitans) abgefeuerf werden, ignorieren die Schiifzen [Feinden nun geschied. Sollfe dein Charakter aus irgend-
— Fe]’t]’g kej[e 3 © den Abzug ﬁ'{r unsjcbere;n Untergrund. einem Grund sofor{ agieren mussen, kostet dich dies
 Prasenz: Befehlsradius sfeigt auf 10" einen Bennie.
Kampfen %4 Ass: +2 auf Seefahr{ kann mit -2 Schaden fiir das Schiff Ebherencodex: Hilf sein Word, misshandelf und {Stet
Schiessen WwWe wegstecken B keine Gefangenen, Verhall sich wie ein Riffer.
Seefahrt % Sechsier Sinn: Wahrnehmungsprobe mit -2, um Uber- [Feind: Onneko Grote Onneken (Hiuptling zu Sengwar-
Wahrnehmung Wo raschungsangriffe und Gefahren zu bemerken. den, Langwarden, Rodekerken, Godens und Syllhues)
Werfen wg Schnell: Kann Aktionskarfen mit Wer{ 5 oder niedriger wegen
Elinschiichtern Wo neu ziehen. einer Affare mif seiner frau Jiadera von Oldeborg
Windgespiir: +2 Seefahrt wihrend Verfolgungsjagden, (Sibeths Jochter)
zieht eine zusafzliche Aktionskarfe im Sfurm.
N\ s N\ N\
affen ..
— Waffe — Ausrus[ung
Wafje Reichweite FR Schaden PB  Schuss  Anmerkung Schaluppe "Frodewin”, 20m Seil und einem Enferhaken,
15 Bolzen, Kompass, Schreibsef, Logbuch, Blend-
[Falchion Sta+We Laferne, Anfahr{sbeschreibungen der Hafen aus Nord-
Dolch Sta+w4 und Ostsee (Karfen)
N\ N\
Ausser . E@
Wunden -7 -2 -3 -2 -7 Erschopfung g
N

Gefechy!
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Jost / Jelle van de Broek

Konzepf: Schiffszimmermann,/ frau

Rang: For(geschriften XPr 20

Sprachen: Hollindisch, Deutsch, Englisch, Franzésisch

Geld:  Gulden (=20 Schillinge), 10 Schilling (<12 Pfennige),
21 Pfennig, 3 Scherf : prennig)

A\
Jalente — Handicaps
Geschicklichkeit Wo Beweg. 6" Schiffbauer: Kann ohne Jrockendock das Schiff reparie- ig: -1 Charisma, -2 auf Proben, die Jiefenwahrneh-
Konstitution Wo Parade 5 ren. Jede Wunde des Schiffes erfordert eine erfolgreiche mung erfordern. Augenklappe negiert Charismaabzug.
Starke wo Robustheit 2 Reparierenprobe, 5 mal soviel Holz wie die Robustheif Jick: Hilt seinen Jabak hinfer der Augenklappe trocken.
Verstand Z4 Charisma -2(-3) des Schiffes und ein paar Leufe die mit anpacken um in Hasslicl: Jost ist so hisslich wie die Nacht finster isf.
Willenskraft ' Z4 1WA Jagen ferlig zu sein. Krifische Wunden bené'[igen Sein Charisma sinkt um 2 und er wird von Verfrefern des
N\ eine Probe -2, IW6 Jage und das Schiff muss am S{rand anderen Geschlechfs normalerweise gemieden.
— fefz{g keifen w geschwankt (auf die Seite gelehnt) werden.
McGyver: Kann Werkzeuge improvisieren
Kampfen Wo Reparafutgente: +2 auf Reparieren, halbiert Reparaturzeit
Schiessen wo bei einer Stei erung
Seefahr we Kampfkinsfler: Sti+W4 unbewaffneter Nahkampfscha-
Wahrnehmung we den; gilt immer als bewaffnel
Reparieren W0 +2 Krif}ig: Robustheit + 1, Belastungsgrenze ist S{i x 8
Umbhoren Wo staft x5
Rickzug: Geschicklichkeifsprobe, um freien Angriff bei
Rickzug aus Nahkampf zu vermeiden
Kiibler Kopf Wahle eine von zwei Aktionskarfen aus
A\ e N\ N\
- Waffen - Ausn'is[ung
Wafje Reichweite FR Schaden PB  Schuss  Anmerkung Werkzeugkasten, Hammer, Picke, Schaufel, Latern,
[lasche Ol Kocher mif 15 Pfeilen, Pfeife und Jabak
Axt 3/6/12 7 StF+WE
Messer Sta+w4
Bo(gen 12/24/48 7 2W6 Min. Starke W6
A\ N\
| | | Ausser | | . E@
Wunden -7 -2 -3 Geféc])[,’ -2 EI”SC’]IOpﬁIH(g §




J \
Nis /' Nynke Ablreep
Konzepl: Armbrusi{schiifze/in
Rang: For(geschriften XPr 20
Sprachen: Deufsch, Schwedisch, Finnisch
Geld:  Gulden (=20 Schillinge), 14 Schilling (=12 Pfennige),
8 Pfennig, 5 Scherf  prennig)
A\ e
Jalente  — Handicaps
Geschicklichkeif wio Beweg. 6" Schatfschifze: Charakter geniel3t Voreile des Zielens (+2 Sc&wetﬁd'ﬂg’q: -2 auf akustische Wahrnehmungsproben
Konstifution Weo Parade 5 SchiefBen/Werfen), wenn er sich nicht bewegt. Neuglerig: Charakier will tiber alles Bescheid wissen.
Starke Wo Robustheit 6%) Rubige Hinde: Ignoriert Abziige fiir unsicheren Grund Grosse Klappe: Kann keine Geheimnisse bewahren, ver-
Verstand W4 Charisma o durch Reitiere und fabrzeuge. plappert sich off.
Willenskraft we Ausweichen: -1 auf gegnerische Fernkampfangriffe.”
N\ I'e Keine Gnade: Kann einen Bennie ausgeben, um
ertigkeifen Schadenswiirfé zu wiederholen
r 24 N Yollfreffer Doppelfer Fernkampyfschaden bei Joker.
Kimpfen we
Schiessen wio
Wahrnehmung wo
Glicksspiel Wo
Reparieren Wo
A\ e N\ e N\ r
— Waffen  — Ausrastung \
Wafje Reichweite FR Schaden PB  Schuss  Anmerkung Kocher mif 20 Bolzen, gezinkfe Wiirfel, Wiitfel,
5 Fackeln, Lederriistung (+1 Jorso, Arme, Beine)
Armbrust 15/30/60 7 2We 2 Min. Sfarke W6, Nachladen: 1 Aktion
Kurzschwert Sa+we
Messer Sta+Ww4
A\ e N\ r
) Ausser 5 s EOEEPEEUOEE @
Wunden -1 -2 -3 -2 Erschopfun B
Gefecht! Preng Nolclclolclolclolclo



Peeke / Peetfje Oosterkarmp
Konzepl: Kampfer/in
Rang: For(geschriften XPr 20
Sprachen: Deutsch, Polnisch
Geld:  Gulden (=20 Schillinge), 13 Schilling (=12 Pfennige),
17 Pfennig, 1 Scherf ; prennig)
A\ e
Jalente  — Handicaps N
Geschicklichkeit wio  Beweg. 6" Ersfschlag: Freier Angriff gegen jeden Gegner, der sich in Wabnvorstellung: Sieht Engel und Heilige.
Konstifution w8 Parade 7 Nahkampfreichweife bewegf. Lgyal: Lasst Freunde nicht im Stich.
Stdrke w8 Robustheit A6) Rundurnschlag: Nahkampfangriff mif -2 gegen alle an- Analphabel Der Charak{er kann nicht lesen und
Verstand W4 Charisma o grenzenden feinde. (nicht mif Blitzhieb kombinierbar) schreiben.
Willenskraf} W4 Lieblingswaffe(Langschwert ,Luzl’): +1 auf Angriffe mit
2\ e seinem Enfersible
— fef[jgkej[e[) Schnellzieben Kann Waffe als freie Aktion ziehen
N Blijzbieb: Zusaizlicher Nahkampfangriff mif -2 (nicht mit
Kampfen Wo Rundumschlag kombinierbar)
Werfen ws
Klettern L Z2
Seefahrt Wo
Schwimmen wo
[Provozieren W4
A\ e N\ e N\ r
affen .-
— Waffe e Ausrus[ung \
Wafje Reichweite FR Schaden PB  Schuss  Anmerkung 20m Seil, Reliquienbeutel mif Fingerknochel des
Heiligen Christopherus, Bible, Plaffenriistung (+3 Jorso,
Lfmgsc]zwezszuzj Sta+Wwe Ljeblz’ngswaffé: +1 auf, Anﬂrz}‘f’ Arme, Beine, Kopf)
Dolch Sa+ W4
Mordaxy Sta+Wws8 7 [Parade -1, Zweihindig
A\ e N\ r

olefololclolelolola
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Azzo / Antje s

Konzepf: Schiffsjunge/madchen

Rang: For(geschriften XPr 20

Sprachen: Deufsch, Dinisch

Geld:  Gulden (=20 Schillinge),  Schilling (=12 Pfennige),
27 Pfennig, 5 Scherf ¢ prennig)

IR

A\

— Altribute  — Jalente — Handlicaps N
Geschicklichkeif wE Beweg. 6" Akrobaf Ein Charakter, der eine formelle Ausbildung in Landraffe: Nicht jeder auf einem Schiff ist ein Seemann.
Konstifution W4 Parade 5 den akrobatischen Kiinsfen genossen hat, oder einfach Fr einige ist die funktionsweise eines Schiffes unver-
Starke Wo Robustheit 4 akrobatisch veranlagt ist, darf dieses Jalent auswahlen. standlich. Der Charakter kann bei Charak{ererstellung
Verstand W4 Charisma o Er erhalt einen Bonus von +2 auf alle Geschicklichkeifs- keine Seefahrt kaufen. Obwohl er es spater durch Auf~
Willenskraft ' Z4 proben fiir akrobatische Mandver (einschliesslich stiege lernen kann, erfasst der Charakler nie ganz die

DY Geschicklichkeifsiricks) und erhoht seine Parade um +1. Grundlagen und erhalf immer einen Malus von -2 auf alle

— f'e ft‘y keifen Die Vorzige dieses Jalents greifen allerdings nur, Seefahr{sproben.

N solange er keinen Belasfungsabzug erleidef. Arm Dein Charakter beginnt das Spiel mif der Hzlffe

Kampfen We Aufmerksambkeif: Es 9ibl wenig, was deinen Charakter des dblichen Startkapifals. Zudem fliesst ihm Geld, dass
Schiessen W6 enfgeht. Er ist sehr wachsam und erhalf einen Bonus von er spater im Spiel verdieny, einfach durch die Hzande.
Wahrnehmung Weo 2 auf alle Wahrnehmungsproben. Vielleicht verzockt er sein Geld oder lad die Mannschaf}
Werfen wsg Ausweichen: -1 auf gegnerische Fernkampfangriffe zur Lokalrunde ein. Oder er kauft lauter nufzloses Zeug.
Heimlichkeit ws Elan: +2 auf Proben nach Ausgabe eines Bennies (auch Kurz, der Charakger sollfe sein Kapital jede Woche
Schlosser knacken W4 Schaden wegstecken) halbieren.
Klelfern Wwo Glick: Einen zusifzlichen Bennie pro Sitzung. AMW Dein Held ist sich der Welt um ihn herum

Rﬁc&lg’ Geschicklichkeifsprobe, um frefen Angriff bei nicht so bewusst wie andere. Er bekommy vieles nicht

Riickzug aus Nahkampfzu vermeiden. mif oder inferessiery sich einfach nicht dafiir. Er erleidet

einen Abzq/g von -2 auf, A[{gemejnwissensproben.

A\ e N\ N\ r

affen .-

— Waffe — Ausrus[ung \
Wafje Reichweite FR Schaden PB  Schuss  Anmerkung 10 Steine fiir die Schleuder, Diefrich
Belegnagel Spa+WwA4
Splieseisen Sta+Ww4
Schleuder 4/8/16 7 Sta+Ww4

A\ N\ r

Aussor ) Nolojololololelolele
Wunden -7 -2 -3 -2 -7 Erschopfung g
N

Gefechy!
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Meent / Merle Weibs

Konzepf: Smutje

Rang: For(geschriften XPr 20

Sprachen: Deufsch, Hollindisch, Dinisch

Geld:  Gulden (=20 Schillinge), 15 Schilling (=12 Pfennige),
13 Pfennig, 3 Scherf  prennig)

A\
Jalente — Handicaps
Geschicklichkeif Wo Beweg. 6” BIQG‘M&' Unterdeck kein -2 Abzug mif Waffen die Spur Dein Held will immer, dass alles nach seiner Pfeife
Konstifution w8 Parade 5 eine Reichweite von O haben. lanz{, und gib{ niemals zu, dass er Unrecht hat. Sogar
Starke Wo Robustheit 2 Schrnerzresisienz Reduziert Wundabzige um einen wenn es mehr als offensichilich is{, dass er einen [fahler
Verstand w8 Charisma o JPunkg gemacht hal, versucht er es mit Halbwahrheifen und
Willenskraft wo Improvisafionskampf’ Kein Abzug auf Angriffe und Para- Erklirungen zu tberdecken.
DY de mif improvisierfen Waffen. Klein: Dein Charakter ist sehr diirr, sehr klein gewachsen
— f er[gykej[en \ oder beides. B
Zwelfler: Dein Charakter glaubt nicht an das Uber-
Kampfen wo natdrliche.
Schiessen W4
Wahrnehmung wo
Uberreden wo
Umbhoren wo
Wissen: Kochen Wwo
A\ e N\ N\
affen .-
— Wajfe — Ausrusfung
Wafje Reichweite FR Schaden PB  Schuss  Anmerkung 3 Fackeln, 2 Kochiopfe, 1 Pfanne, Gewlirze,
[leischerbeil Sia+Wwe
Dolch Sa+ W4
Landungshaken Sta+W4 Zweihandig
A\ N\
Ausser .. E@
Wunden -7 -2 -2 Erschopfung §
N

Gefechy!
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