ATHFINDE

NSPIEIL "0

NAME DER KAMPAGNE

KAMPAGNENBOGEN

UBERBLICK

THEMEN

HANDLUNGSBOGEN GEHEIMNISSE

ERLEDIGT? ERLEDIGT?

O
O O
O O
O O
O O
O O
O O
WICHTIGE ORTE: BOSEWICHTE: VERBUNDETE:
WICHTIGE ORGANISATIONEN: WIEDERKEHRENDE NSCs: MONSTER:

—/

CHARAKTER |VERBINDHNGEN:

HANDLUNGSFADEN/GEHEIMNISSE

_/ —

CHARAKTER |VERBINDI.INGEN:

HANDLUNGSFADEN/GEHEIMNISSE

_/ .

CHARAKTER | VERBINDUNGEN:

HANDLUNGSFADEN/GEHEIMNISSE

_/ —

CHARAKTER |VERBINDHNGEN:

HANDLUNGSFADEN/GEHEIMNISSE

_/ —

CHARAKTER |VERBINDUNGEN:

HANDLUNGSFADEN/GEHEIMNISSE

_/ —

CHARAKTER |VERBINDI.INGEN:

HANDLUNGSFADEN/GEHEIMNISSE
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SIEDLUNGSBOGEN

NAME DER SIEDLUNG

ANDERE NAMEN GESINNUNG

FuNkTION

Typ GEFAHREN

MODIFIKATOREN

ceserscny O] ceserz ] couurrion MR vexoreces ] wierscisrr Y wisse

EIGENSCHAFTEN
MAKEL
BEVOLKERUNG HANDEL VERFUGBARKEIT KAUFKRAFT ZAUBEREI
REGIERUNGSFORM
SCHWACHE DURCHSCHNITTLICHE MKCHTIG;::
GEGENSTANDE wexr  GEGENSTANDE werr GEGENSTANDE Werr
EINWOHNER
WIRTSCHAFTSZWEIGE

ORTLICHKEITEN GRUPPEN/MACHTGRUPPEN

—  ABENTEUERANSATZE/GERUCHTE

—
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NSC-BOGEN

STARKE GESCHICKLICHKEIT KONSTITUTION
NAME SPITZNAME / ALIAS GESINNUNG
INTELLIGENZ WEISHEIT CHARISMA

VoLk KLASSE / STUFE GESCHLECHT ROLLE ATTRIBUTSWERTE

ERSTER EINDRUCK

HERAUSRAGENDE BESONDERHEITEN VERHALTENSWEISEN

AUSSEHEN PERSONLICHKEIT

HINTERGRUNDGESCHICHTE

GEFALLEN

EINSTELLUNG ZI1ELE

SOFORT
ANFANGLICHE EINSTELLUNG SG: DIPLOMATIE

KuRrzrristic
REAKTIONSART

LANGFRISTIG

VERBUNDETE FEINDE

~ QUESTEN / GERUCHTE — HANDLUNGSFADEN — NOTIZEN
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