Indianernes skat

Scenariet forgdr i Caribien i herrens Ar 1658. England er i
krig med spanien og den store pirat havn Port Royal er et af
Caribiens midtpunkter. Det er piraternes store tid og
scenariet skal keres som en god gammel Flynn film.

Spillerne skal helst igemmen scenariet uden for mange
skrammer. Det skal dog siges at, hvis de tror at de kan alt
s& ber de f&4 sig en slem overraskelse. Men kampende skal vare
mere filmiske end realistiske og spillerne skal have lov til
at gere ting som viser heltemod og godt rollespil, som passer
til genren.

Da scenariet spilles i sturmbanger skal der ogsd tages
h#jde for at der er nogle, som ikke har preovet at spille
diceless rollespil for. Det er derfor meget vigtigt at GHM
giver en god beskrivelse af hvad der forgdr si spillerne har
nogle ting at arbejde med.

Scenariet er indelt i tre hovedafsnit. I det feorste afsnit
skal spillerne skaffe et seskort/skattekort der wiser vejen
til en stor indianerskat. Der vil komme nogle problemer
undervejs, men ikke noget som driftige spillere skulle have
s2rligt svart ved at gennemfgre. Hvis der er problemer si geor
det nemmere for spillerne at afslutte 1.ste del for denne
part af scenariet skal bare satte spillerne igang med selve
plottet (og give dem en foling med deres characters, og
diceless roleplaying).

Efter en begivenhedsleos rejse kommer vi s& til anden del af
scenariet, hvor spillerne skal preve at skaffe sig
indianernes skat, pi den hemmelige #. Her vil de dog stede
ind i de grumme indianere som er igang med at skulle ofre en
skeon spansk kvinde. Spillerne skal si& rede kvinde, erobre
skatten og slippe vak.

Den tredie del af scenariet starter nar spillerne retunere
til kysten, for her er deres skib blevet opbragt af en ond
piratjeger, som ogsd er forlovet med den spanske kvinde (imod
hendes vilje). spillerne skal si med list preve af f& deres
skib tilbage og til sidst drage bort mod solnedgangen, med
guldet og heltinden.

Der ligger ikke nogen dybere bevaggrunde bag handlingerne i
plottet (miske med undtagelse af den spanske kvinde), og de
enkelte afsnit og NPC’er er beskrevet pd en si stereotyp mide
at enhver GM selv kan bygge ovenpa, hvad der sker undervejs i
scenariet. Faktisk er mange af indslagene i scenariet skrevet
som foreslag til hvad der kan ske. Og enhver inspiration og
udbygning vil kun glade de to forfattere, s3 lange den
ovenstdende plotlinie og genren ikke bliver gdelagt.

Da dette er et ’'diceless’ adventure s& skal alle GM huske
at alt hvad der sker er roleplaying, ogsid alle kampscener. De
spilles ikke som om nogen skulle vinde noget, men
rollespilles i stedet for at forwsge underholdningen og
speandingen.

Der presenteres ikke nogen lesnig pd slutproblemet. Men da
spillerne ikke har noget valg, s& muliger deres eget
initiativ kun en endnu mere tilfredsstillende afslutning,
is@r hvis slutningen bliver episk, spandende og heltemodig.

Vi vil ikke (som traditionen normalt foreskriver) komme med
en beskrivelse af de enkelte PC’er da det normale character
sheet er udformet pi en mide som hurtigt prasentere PC’en si
man fAr et indblik i hvem han/hun er, hvordan han/hun ser ud
og opfere sig, og hvad han/hun kan.

GM's ber ~se hver eneste PC grundig igennem si de forstar
dem og kan e&sentere dem for spillerne pid en underholdende
mdde, der giver dem lyst til at spille personerne. Og lad
vere med at fortalle at Jean er en kvinde.

Der er vedlagt en GHM liste over PC’erne som reference, s&
GM aldrig behover at sperge spillerne om hvor gode de er til
noget. Hver gang de vil gere noget, kan GM bare hurtigt
skimme listen igennem (hvis han ikke kan huske folks
ferdigheder) og nemt afgere hvad der sker.

1. afsnit.

Scenariet begynder i Port Royal, hvor vores ga&ve pirater har
fidet et tip om at der skulle vare en gammel pirat ved navn
"Lame Willie", som skulle have et skattekort over en stor
indfesdt skat. Og som de gode pirater de er, kan de ikke sige
nej til sadan et eventyr.

Piraten holder til p& en kro ved navn "The Spyglass". Han
kan kendes pi& at han mangler begge ben og har en kraftig hang
til rom. Kroen er en lille skummel kro, hvor byens varste
afskum kommer, et sted hvor selv ikke de hirde PC’er kommer.
Kroen er udsmykket med ting fra skibe, som taljer, net, reb
og hvad der ellers kan f& folk til l®@nges efter havet.

Nir spillerne dukker op, kan de f4 sje p&d lame Willie over
i et hjerne med en flaske rom som er na@sten tom. Han sidder
sammensunket over bordet og nir man kommer over til ham kan
man here at han sidder og nynner en gammel semands sang.

Willie skal vare svar at handle med. Men hvis spillerne er
flinke og skaffer noget rom, bliver han meget medgerelig, men
han skal dog lige fortalle en historie om den gang han var en
stor pirat pad de syv have og han har det med at &nde folk i
hovedet med sin kraftige rom &nde.

Lige nir de har faet kortet kommer en af spillernes
arvef jender "Rapid John" ind i kroen med 5 af hans
blodterstige mand. Idet han ser vores helte kommer han med
eder og forbandelser. Han har nemlig ogs3 hert om kortet og
da han ser spillerne ved han godt hvad der forgir og kaster
sig i kamp for at f& kortet.

Kampen med Johns m&nd er en navekamp indtil en eller anden
trekker viben.

Nir spillerne slipper vak med kortet skal GM fortalle dem,
at det kan godt vare at John er et dumt svin, men han har
mange venner. S3 det er nok bedst at de forlader byen si
hurtigt som muligt.

Spillerne m3d ikke komme mere til skade end at de kan komme
sig p& turen til een. Hvis GM kan s& skal han kort fortalle
om segrejsen og om hvor godt det er at komme tilbage pi havet,
men det er ikke alpha og omega at gore det.

= . afsnit.

Det kort som spillerne har flet er ikke et traditionelt
skattekort, med en o og et kryds. Det er derimod et sskort
som angiver hvordan man kan finde den hemmelige @, hvor den
store indianerskat ligger gemt. Kortet fortaller ogsi at een
er omkranset af store rev, og at den eneste vej indtil land,
er en stor bugt som ska’r ind i gen.



Der er skevet med tekst p& kortet, at man skal finde den .
store klippe og her sege den hemmelige dal, hvor itten er i
et tempel. Der stod ogsi noget langere nede p4d k tet men
denne del er revet af.

Nir spillerne ankommer, to dage efter en ubehaglig storq. kan
de se en lille junglebekladt o, hvor en stor vulkan dominere
den ene halvdel. En god segmand vil ogsa lagge merke til de
krusninger i havet omkring sen som afslere de enorme rev som
omkranser den. Den bugt, som de skal sejle ind i er nem at
finde og mens de sejler derind (eller hvis de laver ep
omsejling af sen) s& vil udkigsposten se en klippe st1gke op
ad junglen ca. midt pa een. Til GM: brug selv kor}et til a;
give en beskrivelse af esen, men lad vere med at vise det til
spillerne. '

Inde i bugten er der en smuk strand, og i retning af .
klippen lsber der en bak ud i bugten. Det er selvfwslgelig
denne som de gave pc’er skal folge.

Hvad spillerne ikke ved er at der bor en stamme af
venmelige indianere p3 wsen, og de er ikke glade for at slippe
deres skat. De er i det hele taget ikke glade for nogen son
helst.

Den anden ting som spillerne ikke ved er, at ca. 2 dage for
de ankom til wen forliste et andet skib p& et af skarene.
Ombord pa dette skib var den skenne Teresa, datter af '
guvernegren i Havanna. Hun var stukket af hjemmefra fordi hun
ikke ville giftes med den onde piratjager, Don Fernandez, som
hendes far har trolovet hende med. Hun og en enkel semand
(Jose) var de eneste overlevende fra forliset (husk at navne
at der er et stormvejr pi turen til esen). Den skenne Teresa
blev taget til fange af de grumme indianere, men Jose gemte
sig og han er siden stukket til ses pd en lille temrefldde.

Nar spillerne er gdet i land og er draget ind i junglen, kan
man lade dem mede alle de grimme ting som en jungle kan
rumme. F.eks. giftige slanger, aligatore (sat ud af de slemme
indianere) og sarligt spandende er kviksand. '

Nar spillerne er blevet tratte af jungle, skal de ende}1g
ankomme til klippen. Her vil de nok underssge den for skjulte
indgange (de kan ikke finde den under vandfaldet).lDer er
ikke nogen indianere ude i dag da de alle er til ritual.
Endelig finder spillene den hemmelige vej til den eqdnu nere
hemmelige dal. Et par klatreture og spending med hgjder kunne
passe ind her. )

Efter meget striden med den sva@re sSti Op i klippen
(indianerne er meget adrate) kommer spillerne op til dep
meget hemmelige dal. Her vil de opdage at et ritual er 1gagg‘
En masse barbarisk kladte indianere er pd vej i en procession
fra en landsby til en Aztekisk pyramide. I midten af
processionen sidder der en smuk hvid kvinde pA en barestol
ikladt afslerende klader. Dette er selvfelgelig den skenne
Teresa (Kaptajn Richart's hjerte burde sli et ekstra slag néar
han f&r hende beskrevet). Hun holder stolt sit hoved hejt,
men radslen kan ses i hendes sjne, hvis man ser efter i en
kikkert. ‘ .

Spillerne skal nu igang med en redningsaktion/nedslagtning,
men der er over 100 indianere, s& hvis spillerne bare kaster
sig hovelest ud i en melee kamp, s afsluttes scenariet nok
her.

Til sidst skal kampen afsluttet oppe Pi pyramiden, hvor
kaptajnen helst burde redde den skenne Teresa (lidtlpulp?),
og den smukke kvinde vil, for en kort stund, falde i heltens
arme, indtil hun fatter sig.

Men! Henne fra landsbyen skal der komme streommende s& mange
indianere spillerne ikke p3 nogen made kan kampe sig fri
igen (hus. t det tager tid at lade deres vAben). De
almenlige indianere ter dog ikke g4 op p3 selve pyramiden
lige med det samme. Det bsr dog vere klart at de nok kommer
over deres teven pd et eller andet tidspunkt.

Selve pyramiden er lidt af et dungeoneering afsnit. Bag
alteret p3d toppen af pyramiden, er der et lille hus, med et
hul i. Der er en stige (en trastamme med pinde p& tvars) der
g&r ned i hullet. Midvejs er der nogle af trinene som vil
bryde sammen. Nedenfor stigen, gir der en gang, som er fyldt
med slangehuller og meget giftige og aggresive slanger!

Bag ved slangegangen gar der en trappe nedad, men lige fer
denne trappe er der en les sten, og hvis man trader pi denne
sten, s& vil en stor blok blive s@nket ned og sparre vejen
til trappen. Stenen er ikke mere end et par tommer tyk og
lidt krudt eller en kannonette kan sagtens bryde den.

Neden for trappen gar der en klippegang som er fyldt med
slam. Gangen buer nedad, og p4 det dybeste sted er der et hul
i slammet, hvor en person kan falde i. Handlekraftige
spillere skulle nok kunne redde den uheldige.

Endelig nadr PC’erne frem til deres m&l. En stor grotte,
hvor lys fra en revne i klippen falder p& en forgyldt statue
af en demonisk indiansk afgud. Hvad der dog fanger spillenes
#jne er et fantastisk glimt fra gudens hander, hvor han
holder en k@mpestor diamant. Forand guden ligger der en stor
bunke af aztekiske guldsmykker fyldt med 2delstene, hvis
spillerne ikke har taget noget med til at have skatten i kan
det vare et problem at fragte den. Rene har under alle
omst@ndigheder taget en s&k med, ligemeget hvad hans spiller
har sagt.

Men der er et sidste problem inde i hulen, og det er en
gammel pra2st som sidder vagt oppe i en nasten usynlig alkove
i hulen. S& hvis ikke en af spillerne siger at de kigger
efter andet end skatten (og de skal vare meget opmarksome),
s& vil de opdage at der er noget galt, nar den ferste ... NPC
sgmand bliver ramt af en giftpil fra prastens pusterer.

Nir spillerne har drabt den lede prast vil lyde oppe fra
gangen vise at indianerne nu er kommet over deres frygt. Der
er ikke meget tid til at samle skatten op, medmindre at nogen
holder indianerne tilbage. Hvis spillerne underseger hele
grotten, vil de finde en skjult bagudgang, kun kendt af
pre@sterne (og den sidste dede for lidt siden), bagved
statuen. Spillerne kan slippe bort uden at blive opdaget af
indianerne hvis de er smarte. Bagudgangen ferer ud til bag
det vandfald som starter bakken ned mod stranden, som man kan
se p4 kortet over den hemmelige dal.

Hvis spillerne slipper afsted uden af indianerne opdager
hvordan, vil de overtroiske barbare tro at spillerne er store
troldme#nd og vil derfor opgive enhver form for anslag imod
spillerne sidenhen. Hvis spillerne derimod kamper sig ud af
gangen, si er resten nasten hdblest, da indianerne vil
angribe spillerne gang pi gang tilbage igennem junglen.
Spillerne ville miske overleve dette, men der vil vente den
en grim overraskelse tilbage p& stranden!

3. afsnit.

I mellemtiden er der sket noget nede i bugten. Den semand som
slap vak fra sen (Jose), er blevet fundet af den frygtede
piratjeger Don Fernandez, som havde sat efter det skib som
Teresa var flygtet bort pa&.
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Jose har fortalt Fernandez om skibrudet og om de frygtelige
indianeres bortferelse af den skenne Teresa. Ferr 1iez har
derfor sejlet til esen hvor han overraskede det op..krede
piratskib inde i bugten. Hans folk har opbragt piratskibet og
lagt dets besa@tning i jern.

Men denne sejr betyder intet for Don Fernadez, som er
opslugt af tanken om at den skenne Teresa er i de lumske
indianeres magt. Hvad kan de ikke have gjort ved hende?
Derfor har han landsat sterstedelen af hans besatning pa
stranden og bevebnet dem alle. Dette er hvad spillerne ser
ndr de vender tilbage til stranden.

Hvis spillerne har indianerne i ryggen, s& vil de larme s&
meget at Don Fernandez's mand automatisk vil opdage dem. Don
Fernandez er dog ikke en barbar og vil bekampe de ugudlige
indianere fsr han vil gere noget ved piraterne. Men derefter
vil de blive taget til fange. Don Fernandez har over 200 mand
p4 stranden.

Hvis spillerne derimod er kommet tilbage i ro og mag, sa
vil de nok skjule sig. Den skenne Teresa kan fortalle hven
den spanske kaptajn er og vil med foragt beskrive hans
brutalitet og darlige manere. Kort tid efter at spillerne er
kommet ned til stranden drager Don Fernandez og hans m&nd ind
i land og efterlader kun nogle f& ma&nd til at passe pa
badene. Det skulle helst vare sen eftermiddag pa dette
tidspunkt.

Her skal spillerne til at planlagge 1idt. Ude i bugten kan
man se at Don Fernandez's galeon har lagt sig op ad
spillernes skib. Og det ser ikke ud som om at der er sarligt
mange mand derude, men nok til at de kan senderskyde en robad
med pirater. Den bedste plan ville vare at svemme ud til
skibet, overtage kontrollen med det og befri piraterne for at
der kan komme forstarkninger fra land. Hvis spillerne ikke
kan se dette s& kom med nogle antydninger til Rene’s spiller.
En anden made kunne va@re at foregive at man har taget Teresa
som gidsel. De stakkels sofolk vil ikke vove at risikere
hendes liv. Teresa vil dog have noget imod denne plan.

Hvad der end sker, ender det nok med at spillerne drager
bort. Men det er for farligt at manevrere galeonen ud af
bugten og udenom revene om natten, og selv for piratskibet
vil det vere farligt.

S8 nar spillerne drager ud naste morgen vil Don Fernadez
st&4 p& stranden og forbande dem og svarge at han vil f& havn.

Men mere om dette n&ste Ar.




NEC T e

Rapid John

)enne pirat er nok en konkurent, men han er ogsi en ’®@rlig’ pirat og er imod
irab pirater imellem. Han kan bide slis som en gentleman og som en rigtig ré
irat. Spillerne valger selv udfra deres handlinger, hvordan han reagere pi
iem, men han er kun gradig, ikke blodterstig.

Fencing - Good
Brawling — Good
Guns - Experienced

teasonable Strong
Reasonable Fast
iood Health
{lormal Will
leasonable Alert

3ig Bob

)enne mand er med Rapid John Han er ca. 2 meter hoj

g ikke sa@rlig smart.

og er den stereotype kampe.

Swordmanship - Trained
Brawling - Good

'ery Strong

3 little Slow
teasonable Health
A little weak Will
lormal Perception

Average Seaman/Pirate

yisse folk er bide resten af Rapid Johns me&nd og viser ogsd hvad de menige
sirater p4 skibet kan. Der er 15-35 stykker pd piratskibet, alt efter hvad
rasteren mener er passende.

Guns - Trained
Brawling - Experienced
Swordmanship - Trained
Seaman - Experienced

Reasonable Strenght
teasonable Dexterity
Reasonable Health
lormal Will

Jormal Perception

\verage Marine Soldier

disse folk er de marine soldater som Don Fernandez har med pA hans galeon.
Det meste af besatningen pid hans skib har samme ferdigheder som piraterne.

Guns - Experienced
Brawling - Experienced

Reasonable Strenght
Reasonable Dexterity

leasonable Health Spears & Staves - Experienced
Normal Will Swordmanship - Experienced
lormal Perception Seaman - Basic Training

Average Indian

Jisse er de skumle, grumme og meget usympatiske indianere. De foretrakker at
514s i jungle, hvor de kan gemme sig og skyde pile efter de larmende helte.

lormal Strenght
Reasonable Dexterity
Reasonable Health

A little weak Will
Reasonable Alert

Spears - Experienced
Bows - Good

Hunting - Experienced
Stealth - Good

inaian rriest

Disse er de serdeles -~kumle, grumme og rigtigt usympatiske indianere praster
hvis sterste forngj. 2 er at ofre smukke hvide kvinder til deres d@moniske
afgud. De er ogsd ret fanatiske og ofre gerne deres liv for deres gud.

De bruger altid gift i deres pusteresr. Der er en 3-4 af dem plus den gamle

i hulen.

Normal Strenght Knife - Experienced
Normal Dexterity Blowgun - Experienced
Normal Health Stealth - Good

Strong Will Priest - Experienced

Reasonable Alert

Don Fernandez

Denne mand er en simpel brutal mand som anser sig selv for en rigtig gentlemand
Derfor vil han reagere positivt p& god opfersel, og kun hvis han blev rigtig
sur kunne han dremme om at skade en ung p&n kvinde.

Fencing - Very Good
Guns - Good

Brawling - Good

Sea Captain - Very Good

Reasonable Strong
Quick and Nimble
Good Health
Normal Will
Normal Perception
English - Fluent
French - Fluent

Teresa

Hun ligner en lille meget smuk kvinde, men Teresa er ogs3 en viljestark dane,
med egne markante meninger om hvad der er rigtigt og forkert. Derfor vil kun
forelske sig i vores piratkaptajn, hvis han opfere sig korrekt og rigtigt.

Hun vil heller ikke g& af vejen for at hjalpe PC’erne, men hun vil aldrig
indlade sig p4 noget si babarisk som kamp (medmindre at vores kaptajn er i livs-

fare og hun har forelsket sig i ham).

Weak Noblewoman - Experienced
Reasonable Dexterity Physician - Trained
Reasonable Health

Strong Will French - Fluent

Alert English - Fluent
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Sturmbanger

Pts. 84

Name: Ceaptain Richarts

DG5C"iPtiOH A 2§ years old pr.vcécer qul:c.nr\ , wha's o farmer nopleman from qu'&nd He's o Flynn

type hero ond ¢ Fne Choracéﬁ'“'

Basic Attributes :

Ressonable Strong 5

Fast ond GmceFuT’ |5

Recsoncble Hecith 5

Very sémnq will 15
7 v,

Alert 10

Appearance : _Ie's  good looking Charismalic man with derk hair gnd eyes.

 des 510" and We:ql.l.r 16a Ibs. ~ 8
Social Standing : HC ¢ CGPfC«m an Q PriVQéeeY‘ (not p«‘raée.’) 5/7.’/)_ S
Abilities : Skills :
He can both recd 4 write 5 fFencing ~ Expert 5¥
He's very lucky from Lime to time é Cuns = Good 3
Novigal:or - Good 4
Ship Ceptain = Very Goad 5
He’s ¢ little pomgntic -4 5w'imm’inq- GaoJ/ I*
And G real 3en£/<man -6 Ungrmed %le;ng - Good 3x
He's o Iiltle tgo0 conf;dent cnd likes ~5 -0l —
dcnjcr French <~ Fluent

3
Slpcnish- Flvent 2
Q’n&/is‘l') ~ Notive -

Weapons & Armor :
_l_[gayy Rapier

2 Heavy F/mUcck P'Sf:ols

Larqe knn‘-e
T

Possessions :

Other Equipmcnt
A lol of Uhnqs n h'S Cabm Utaé lo’cn-

Lifies him a: o rea/gg»{lcmc.n

£
3
§
3




Sturmbanger

Pts.

58

Name: Jance)

Description : A young, dauqhécr of o w:oley landholdx on_Jamaica wha ren cway . Di{?uised as _a boly

5he hcs ;omeé the c_rew on H‘ic Swordfich. she's 7.

Basic Attributes :

Reasongble strong for a woman —
Quick and Nimble_ Io
Good Heglth 10
Normel Wil -
Very Alert 15

Appearance :  She's qood Iook/nq with o heal£hy body and leng /ec,: She has Shord bhnde

hair and blve eyes. She's 5'5* gnd weighls 125 Ibs. Y4
Social Standing:  She's the /ookové on_the ship. -
Abilities : Skills :
She can recd & write o lild)e 3 Climbing = Good 4
She has flecible V}oint: 4 Féncm&j - \Very Good _5
Somebimes She'sr @ liklk /uck/y 3 Gons = Cood : 4
Physician —— Experenced 3
She_has flery temper -5 Sea (un) mian - Experienced 3
She’s sfubl;orn ’ -5 Swimmer - Ver): Good 5
And she's fgo seif-relient -5 ’ -
' English - Native -
Shels obbracled to Rene pul wont show it - v .

Weapons & Armor :
Light Ropicr”

Knife

Other Equipment. :

Pistol

Possessions :




Sturmbanger

Pts. 72

Name : Rene

Description: A half spanish , half french young man . [He's

the coptains Side-lkick and hee ofben

saved him from perilous sitvetion. He's only, IS.
T 7

Basic Attributes :

Normal Strenght : -
Quick ond Nimble o
Regsonable Heclth 5
Regsonable Strong Wil 5
Alert - lo

Appearance : A 3006 looking but a litile 'bO}';’A, /ooén'ng /\/ounj men. He has songy

hair gnd brown eyes. le's S high and_weighls 133 /b5 - o
Social Standing:  He's e ca'pta‘vfnr s:‘dck;k -
Abilities : Skills :
He's o litdle /t/Ck/y Y Cuns - Experienced _3
e posses G common sense and just s Mechanics ~ Knows ¢ lod 4
Know when someéhfv:j is_too gl-;:}.'é o Seamand - Novice _r
tao dan\chtrws, Servent - Trained %
Steclth - \fery Good _5
Swimming —rGoad _B'___
He's fhe yovngerl‘ men_on_the ship -4 ﬂ/ordm:sh;!)- Experienced _3
Thief - Vev‘,y Good 5
Unarmed brawling - Gperienced 2
English - Knows o little

French - Native

Weapons & Armor :
Cutlass

Pistol

Knife

Possessions :

Other Equipment :
Tools of the Erade.




Sturmbanger

Pts. 73

Umba,

Name :

Description :

A 32 yeors ald ncqm He's  the Sfronqc.ri Man

ond Semclinics even his CoOknq

on the ship, everyone likes him
7 7

Basic Attributes :

Extrem|y, Strong 20

Normc| ’ :Dexfcr#'y -

Stronj Health I3

Normal _will -

Norma] Perception -

Appearance: e o ver, large negro with quanéc muscles. He hos g large pleasnt

smile. Hels '+ and weighls 2% fbs v 2

Social Standing:  [{e’s H"c coalk on the Shilp T

Abilities : Skills :

He's resiskent to pain * Cook = Very Good 5

' Gung - Trained 2

H/s very loyal -3 Seamen - Good .
Swimmer - Good L

He act o litkl. Sl‘U’pv'c' , byt he ispit. - Swordmanship - Very Good 5
Unarmed Bmwhnr. jmd 4
Wrestling - Vcry Good 5
Enghsh - Fluent 3

Weapons & Armor :

C-’ganb'c Tulwar

Other Equipment :

2 Heavy Pishls.

Possessions :
Cabys.




Pto. L.

Sturmbanger

Name: (l4 Ben

DG5criPti0"3 A 50 vesrs old crippled but very experienced pirate wiith a foud vaice and ¢ lot
? T 7 T

of \/igor- He has Jost his I<ft hand and Fight calf.

Basic Attributes :

Weak - -lo

A Little cumsy -5

SEronﬁ Health i IS
Reasongble Strong W11 5

Norma) ‘Pcrcc'pfio;\l -

Appearance : |lc wos once o hcndsome and charismgtic man_and gn ccho of it Shows in

his CYCJ if you fook Gt then . He pos while hair , brown eyes gnd o hwked hose -2
Social standing He's the 1'st mate on the shilp ' 3
Abilities : v Skills :
He's has a rcPufal:ion GS & danqgrou: 3 Lst Mate - chy Good 5
man . ' Y ' Guns - Maoster 8
He con bo}&h read gnd write S " Gunner - Good 4
] Nav}gaéor - EXPEV'(: 4
Swimimma -~ Navice |
He hes a wogden /eq -6 ~ He wes once @ 3|ooé Swimmer
And o claw inséea\dj of his [eFt hond -6 Swordmanship - Cood Y4
= but he's dengecous when vring it in molee Mrmed bmwl,nq- RooJ Y
_ Frcnch Fl lvan; 3
SPamsh - Good 4
Gﬁg/ish - Native : -
Wcapona & Armor: . Other Equipment :
ASPerc.l rnuskeé he can vse and even locd  ewcn Umq"l I.c P,pe ond o lot of Sme”lnq tobgeo
m losé his_1eFt hgnd. . ’ | Pamt Co_hundret years old he Sc.y.a)

Cutles

Possessions :




