erstnfe
 Profession

i Motivation

* anmerfungen

Perderbnis OOO0OQ
Al Ressourcen

< Ambition | |

" i Quintessens [

Segnung | | Rage|

" favorisiertes Kleidungsset

DName

f * dnmettiung

A ! Jagertirafte

;&;

-

S

Rolle %1

Rolle 2

Rolle ° 3

* Unterhalt

Bermogen

Korperfiche Attribute
Kirpertiraft (kxz] @@OOOO
athletily (a11] @@OOOO
Geschicti [Ges] @@OOOO
Geistige Attribute
simesschitfe sl @ @O0
wissen (Wis] @@OOOO
willenstiratt (Wil @@OOOO

Abgeleitete Ressourcen
{ebenspuntite [KKR + WIL + 7] |:|
Initiative [Siv+ Ges| [ ]

Coups K Ll

= ATH BASIS AKTUELL

oeen @€ Ll

= Wis BASIS AKTUELL

Allgemeine Fertiglieiten

NAME Fw ATTRIBUT | SUMME Y.

Atiademisches Wissen | OOOO|  +Wis

Alirobatily OO00OQ| +am
Aufmerlisamiieit OO00O0| +sw

Evste hilfe OO0OO| +wis

Fingerfertiglieit

0000 +GES

Geistesstartie

0000

+WIL

handwerlien

0000

+GES

heimlichkeit

0000

+ATH

Suslielspiel

0000

+KKR

Iystisches Wissen

0000

+Wis

Pralitisches 1issen

0000

“+Wis

Recherche

OOQ0Of

" +SIN

Redeljunst

0000

+WIL

Seefahrt

0000

+WIS

Unempfindlichkeit

0000

+KKR

OOOC)

der Summe aus FW + Attri

+

Goldene Regel: Die Zahl der HeXXenwiirfel ( .) far !
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(tende Einflilsse

| .; Auferer _Séhaden

Reduzierungsproben
Einfluss | Fertigheit fiir Reduzierungsprobe |

Innerer Schaden Unempfindlichkeit**
AuBerer Schaden | Unempfindlichkeit**
Malus Geistesstarke**
Lihmung Akrobatik**

* Verbraucht kein EH-Kistchen
** Auf dieser Probe wird der Malus durch Malusstufen ignoriert.
Es konnen aber andere Modifikatoren zur Geltung kommen, positive wie negative.

Stufen

00000
00000
00000
OOOO00 <l

hilfeleistung
Erste Hilfe*
Erste Hilfe*
Redekunst

Innerer Schaden

| Malusschaden

Muskelspiel

Lihmungsschaden

(22 mittet [2=] schwer ]

E_;-;f Panserung [ ]zicht
' 1 Basis-[Ler] [ ]
il e OO®OEO®OBOO®OBO

WOVOOVOVWEOOOOOO®E
DOOVRVWEOVOIVE

Afitionspunfite [ |

Beilfaljtor
Erste hilfe [Ex) |:||:|

Sag. Beitung e [ 1]
& Eliriere

nfterizr QOE@OOOO®OO

§i twaffen: Fertiglieiten und Kampfuwerte

BanleATEGORIE ISCHI Ap IFw

Fausthiebe 0 1

I ATTRIBUT I SUMME }, I PARADE I ANMERKUNG

+ ATH

0000

e -

‘Polche

1

1

0000

+ GES

e

-2

Giftverwendung

Fechtwaffen

2

1

0000

+ ATH

s

1

Schwerter

0000

+ KKR

R b

+/-0

Schlagwaffen

0000

+ KKR

Pl

-2

StangenwafTen

0000

+ KKR

Ex

+/-0

Wurfwaffen

0000

+ GES

= ¢

Angreifer muss freistehen

Pistolen

0000

+ SIN

[ 1e

Immer freie Schussmoglichkeit

Armbriiste

0000

+ SIN

e

Angreifer muss freistehen

Mustieten

O000O

+ SIN

L le

L1
=
> [
L]
.
P [
=
b [ 1

Ausweichen

| mrreE—

0000

+ATH

Angreifer und Ziel miissen freistehen

B

¥ . .
— . Mt . ] S . o s 1 Cmiap—




‘Tlame
> Jagerstufe
= Profession
- Motivation
= Anmerfjungen

Rolle N°1
Rolle n° 2
Rolle n° g

" Unterhalt
Bermogen

Serderbnis OOOOOO

" Ressourcen
Ambition | |  Quintessens|

B Segnung | | Rage|
" ¢ Tavorisiertes Kleidungsset

Korperliche Attribute
Korpertiraft (kxx] @@OOOO
Athletit; (A1) @@OOQOO
Geschicti (Ges] @@OOOO

|

DName Geistige Attribute

~ Anmerfjung

\ - Jgertirifte

sinnesschiitfe syl @ @O0
tissen (Wis] @@OOOO
willenstiraft (W) @@OOOO

Abgeleitete Ressourcen
{ebenspuntite [KKR + WIL + 7] |:|

Initiative [Siv+ Ges| [ ]
Coups K Ll

= ATH BASIS AKTUELL

foeen € LI

= Wis BASIS AKTUELL

Allgemeine Fertiglieiten

NAME Fw

ATTRIBUT | SUMME )

Aliademisches Wissen

0000

+WIs

Alirobatily

0000

+ATH

Aufmerlisambieit

0000

+SIN

Erste Rilfe

0000

+Wis

Fingerfertiglieit

0000

+GES

Geistesstartie

0000

+WIL

handwerlien

0000

+GES

heimlichkeit

0000

+ATH

Suslielspiel

0000

+KKR

Iystisches Tissen

0000

+Wis

Pralitisches Tissen

0000

+Wis

Recherche

0000

+SIN

Redeljunst

0000

+WIL

Seefahrt

0000

+WIs

Unempfindlicheit

0000

+KKR

0000

+

Goldene Regel: Die Zahl der HeXXenwiirfel ( . ) fiir eine Probe entspricht

der Summe aus FW + Attribut. Fiir eine Probe wetden ntem

HeXXenwiirfel abgezogen oder addiert! -

o . .

“ )

P




3 Auferer Schaden

_ P : vl b ‘U
i haltenbe Einfliisse

| Stufen tinfluss

-

|

Reﬂuswruugsproheu
| Fertigheit fiir Reduzierungsprobe |

hilfeleistung

Innerer Schaden

O0000O

Unempfindlichkeit**

Erste Hilfe*

" Innerer Schaden AuBerer Schaden

Unempfindlichkeit**

Erste Hilfe*

Q0000

Malus

Geistesstarke**

Redekunst

Malusschaden

Q0000
00000

Lihmung

Lihmungsschaden <[Ap]

Akrobatik**

* Verbraucht kein EH-Kistchen
** Auf dieser Probe wird der Malus durch Malusstufen ignoriert.

Muskelspiel

Es konnen aber andere Modifikatoren zur Geltung kommen, positive wie negative.

.' Panserung  [o]ticht
N N —
Alituell  G0) @9 C8) €7 €o) €9 @9 @) €2 @D @) Y B )

WOVOOVOVWEOOOOOOE
DOOVRVWEOVOEEVE

(2] snittel

[22] Schuser

Mag. Heilung [Ma]

& Eliriere

Alitionspuntite [ L] [Ea]

Teilfatitor
Erste hilfe [Ex)

AP=6-Pw

L]

nfterizr QOE@OOOO®OO

waﬂ’en. Fertigtieiten und Kampfuwerte

I ISCHIAPIFW

I ATTRIBUT I SUMME }, I PARADE I ANMERKUNG

X

+ ATH

Fausthiebe o | 1| OOOO

CIx

3

+ GES

Dolche 1|1 | OO0O

Ix

-2

Giftverwendung

Fechtwaffen 2 1 + ATH

0000

Ix

-1

Schwerter + KKR

0000

CIx

+/-0

Schlagwaffen

+ KKR

0000

CIx

-2

Stangenwaffen O000O + KKR

CIx

+/-0

Wurfwaffen

+ GES

0000

CIx

Angreifer muss freistehen

DPistolen + SIN

0000

e

Immer freie Schussmoglichkeit

Armbriiste

+ SIN

0000

e

Angreifer muss freistehen

Mustieten + SIN

0000

e

Angreifer und Ziel miissen freistehen ¢

Ausweichen +ATH

0000

7/
8
b [ ]
e[
- [
[ ]
) T

[ ]
- [
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¢ W notizen & ustiistung
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