
Name der Kampagne

Themen
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Kampagnenelemente

Spielercharaktere:

Wichtige Orte: Bösewichte:

Erledigt? Erledigt?

Verbündete:

Wichtige Organisationen: Wiederkehrende NSCs: Monster:

Überblick

Handlungsbögen Geheimnisse

Verbindungen:Charakter

Verbindungen:Charakter

Verbindungen:Charakter

Verbindungen:Charakter

Verbindungen:Charakter

Verbindungen:Charakter

Handlungsfäden/Geheimnisse

Handlungsfäden/Geheimnisse

Handlungsfäden/Geheimnisse

Handlungsfäden/Geheimnisse

Handlungsfäden/Geheimnisse

Handlungsfäden/Geheimnisse

Kampagnenbogen
®

™



Name der Siedlung

Regierungsform

Andere Namen Gesinnung

Typ GefahrenFunktion

Gesellschaft Gesetz Korruption Verbrechen Wirtschaft Wissen
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Modifikatoren

Bevölkerung Handel

Wichtige Persönlichkeiten Örtlichkeiten Gruppen/Machtgruppen

		 Verfügbarkeit	 Kaufkraft	Z auberei

Eigenschaften

Makel

Einwohner

Schwache  
Gegenstände

Wirtschaftszweige

Durchschnittliche 
 Gegenstände

Mächtige 
 Gegenstände

Abenteueransätze/Gerüchte

Siedlungsbogen
®

™

Wert Wert Wert



Name Spitzname / Alias Gesinnung 

Klasse / StufeVolk RolleGeschlecht Attributswerte

stärke
ST

geschicklichkeit
GE

konstitution
KO

intelligenz
IN

weisheit
We

charisma
CH

Erster Eindruck

Ziele

Sofort

Kurzfristig

Langfristig
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FeindeVerbündete 

®

™ NSC-Bogen

Herausragende Besonderheiten

Aussehen

Verhaltensweisen

Persönlichkeit

Reaktionsart

SG: DiplomatieAnfängliche Einstellung

Einstellung

Questen / Gerüchte Handlungsfäden Notizen

Gefallen

Hintergrundgeschichte
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