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HeLpeEnDOKUMENDT
Mame GP-Basis:
RASSE (Mopirikationen):
KuLtvRr (Mopirirationen):
PROFEssion (Mopirikationen):
GEscHLECHT Warpren/PORTRAT Stanp
ALTER TiteL
GROSSE SoziaLstatvus
GewicHT FamiLie/HErrkvnFt/HintERGRUND
HaaRFARBE
AVGENFARBE
AVSSEHEN
| VorTeiLE & [MTacHTEILE
EicenscHAFTEND & BaSiSWERTE
Mndifik‘.-nor Start Aktuell Modifikator Start Aktuell Fugekauft Max. Zug.
Mvut LEBENSPUNKIE (KO+KO+KK)/2
KLvGHEIT AUSDAVER_ (MU+KO+GE)/2
intvition ASTRALENERGIE (MU+IN+CH)/2
CHARiSMA KaRMAENERGIE
FinGerrFertiGkEit M aGIiERESISTENZ MU+KL+KO)/5
GewanptHEIT IMi-BasisWERT au+Mu+IN+GEYS Hﬁiﬁﬁifiﬁfifilﬁliﬁ
Ronstitvtion AT-BasisweRT (u+GE+KK)S g{’n‘;‘;;’_{cfr‘f“'—'i
KORPERKRAFT PA-BasisweRT an+cGE+kK)s
GESCHwWIinDbiGkKEit FK-BasiswWERT an+Fr+KK)/5
ABENTEVERPUNKIE & STUFE
I GEesamt: EinGcesetzte AP: GutHABED:
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my: KL: Im: CH: FF: GE: KO: KK

SonpDERFERTIGREITEN, GaBen & TavLeute

SonDERFERTIGKEITEN (aussER Kampr) { Matur-faLEntE (8) TaW
Fihrtensuchen (KL *IN *IN/KO)
Orientierung (KL*IN*IN)
Wildnisleben (IN *GE *KO)
GABEN (F) TaW WissenstaLEnTE (B) TaW
Gotter / Kulte (KL * KL *IN)
Rechnen (KL*KL*IN)
Sagen / Legenden (KL*IN*CH)
KamPFTECHIOIKEDN BE | AT * PA | TaW
Dolche D | BE-1 o
Hiebwaffen D | BE-4 o
Raufen C| BE C
Ringen D| BE Q
Sibel D | BE-2 o
Wurfmesser C | BE-3 o
L]
. SPRACHEN & SCHRIFTEN (var) |Komp.| TaW
. Muttersprache:
L]
KORPERLiCHE TaLEmtE (D) TaW
Athletik (GE *KO*KK) BEx2
Klettern (MU GE ¢KK) BEx2
Koérperbeherrschung (MU ®IN* GE) BEx2
Schleichen (MU*IN*GE) BE
Schwimmen (GE * KO *KK) BEx2
Selbstbeherrschung (MU * KO * KK) —
Sich Verstecken (MU *IN*GE) BE-2
Singen (IN*CH* CH/KO) BE-3 %
Sinnenschirfe (KL*IN ¢ IN/FF) spez. HAHDWERI(LICHE TALEHTE ®) TaW
Tanzen (CH*GE*GE) BEx2 Heilkunde Wunden (KL *CH®*FF)
Zechen (IN* KO *KK) e Holzbearbeitung (KL *FF * KK)
Kochen (KLL*IN*FF)
Lederarbeiten (KL *FF *FF)
Malen/Zeichnen (KL *IN *FF)
Schneidern (KL *FF *FF)
GeseLLscHaFfLicHE TaLente @) | mw
Menschenkenntnis (KL *IN*CH)
Uberreden (MU *IN*CH)
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IMAHKAMPFWAFFE Tye/eBE | DK_| TP Te/RK | imi | wm | aT | pa TP | BrucHFakfoRr /\
SonpEeERFERTIGKREITEN -;F
LA
FERIKAMPFWAFFE Tyr/EBE Tp EntfrERONVOGEN TP/Entrernunc | FK | AnzaHL GESCHOSSE

SonpEeRFERTIGKREITEN

WarrenLoseER KamPF

TP/RK

ini at PA TP (A)

O

Wunde
SonpeRFERTIGKEITEN / ManovER Riistungsschutz NV
ScuiLp / PARIERWAFFE
PA | BRUCHFAKIOR y&
<)
YE
O Linkhand (PA+1), O SchildkampfI (PA+2)/ OII (PA+3), OParierwaffen I/ OII
RUstunc AVSWEICHEN
RiUstungsstick RS | BE PA-Basis BE Sonderfertigkeit Summe
Er\uswtic:tn! (+3) /P
28} Ausweichen II (+3) ‘.
+ O Ausweichen ng-l—i% g 7
TR PR [ Akrobatik
Wounbpen
S 900000000
Riistungsgewdhnung OI OII OIII je Wunde AT, PA, FK, GE, INI -2; GS -1 7
Les ENSENERGIE, AUSDAUERETC.
aktuell
LEBENSEMERGIE
AVSDAVER
}:{ )
aktuell o
74
ASTRALEMERGIE i
KarRMAENERGIE
N NPT TN Y Y P T T R Y R TV
I imitiative INI-Basis — BE = + Mod. + W6 (bei SP Klingentinzer +2W6) = I
= N M TN YO TN T Y TRMER TN : -
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AvsrUstTung, VERMOGEN & VERBINDUNGEN

KLEiDUDG

T LT

AvsrUstunc Gewicht | Wo getragen? AvsrUstunc Gewicht | Wo getragen?

VE Rmo GEIl (1 Dukaten = 10 Silbertaler = 100 Heller = 1000 Kreuzer) VE RB iIDVINGEN
Dukaten

Silbertaler

Heller

Kreuzer

Edelsteine u.i.

Sonstiger Besitz

IMotizen

Tiere

Mame ART ini | at PA TP LE |RS| KO | GS | AU | MR | LO TR ZK_

I Proviant / TKAHK!—: Rationen / Ladungen Proviant / TRﬁHKE Rationen / Ladungen
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ZAUBERDOKUMENT

Kurtur,

PROFESSion

RePrRASENTAaTiONmED

BEGABUNIGEN UnraHIGKREITED

RITUALE
Probe Kosten

Ritualname Dauer

Regeneration: AsP / Phase

P o

RitfvaLkenmtmis (

EEEEEEEEEE

Zukauf Max. pAsP  Aktuell

Allgemein: (A) Aufrechterhalten, A: Aktion, AsP: Astralpunkt, Haus: Hauszauber, Komp: Komplexitit, KR: Kampfrunde, Lern:

Lernschwierigkeit, Med: GroBe Meditation, Mod: Modifikation nach Rasse, Kultur und Profession, MR: Magieresistenz, pAsP: permanente
AsP, Rep: Reprisentation, SE: Spezielle Erfahrung, SF: Sonderfertigkeit, SR: Spielrunde, WD: Wirkungsdauer, ZD: Zauberdauer, Z{P*:
bei der Probe iibrig behaltene Zauberfertigkeitspunkte, ZfW: Zauberfertigkeitswert ® Merkmale: Anti: Antimagie, Besw: Beschworung,
Diimo: Dimonisch, Eign: Eigenschaften, Einfl: Einfluss, Elem: Elementar, Form: Form, Geis: Geisterwesen, Heil: Heilung, Hell: Hellsi-
cht, Herr: Herrschaft, Illu: Illusion, Krft: Kraft, Limb: Limbus, Meta: Metamagie, Objk: Objekt, Rufe: Herbeirufung, Scha: Schaden, Tele:
Telekinese, Temp: Temporal, Umwt: Umwelt, Vers: Verstindigung * Traditionen / Reprisentationen: Ach: Achaz-Kristallomanten, Bor:
Borbaradianer, Dru: Druiden, Elf: Elfen, Geo: Geoden, Hex: Hexen, Mag: Gildenmagier, Sch: Schelme, Srl: Scharlatane

(MU+KL+KO)/5 Modifikationen  Vor-/Nachteil =~ Sonderfertigkeiten =~ Zukauf  aktuell
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Warren & KamPFWERTE

ey
IMAHKAMPFWAFFE Tye/eBE | DK_| TP Te/RK | imi | wm | aT | pa TP | BrucHFakfoRr
SonpEeERFERTIGKREITEN
“M KDY
FERIKAMPFWAFFE Tyr/EBE Tp EntfrERONVOGEN TP/Entrernunc | FK | AnzaHL GESCHOSSE

SonpEeRFERTIGKREITEN

FR s
_r

WarrenLoseER KamPF

TP/RK

imi

at PA TP (A) ®

Wunde

SONDERFERTIGKEITEN / ManOvVER.

Riistungsschutz

ScHiLD / PARIERWAFFE

BrucHFaktOR

O Linkhand (PA+1), O SchildkampfI (PA+2)/ OII (PA+3), O Parierwaffen I/ OII

Ristonc

Ristungsstick

RS | BE

PA-Basis

S et L] Akrobatik

" + O Ausweichen II (+3) —

AVSWEICHEN

BE Sonderfertigkeit Summe
O Ausweichen I (+3)

O Ausweichen I (+3) —

Wounopen

Summe

Riistungsgewdhnung OI OII OIII

0010100100100

je Wunde AT, PA, FK, GE, INI -2; GS -1

N, 4

Y A

LEBEMSENERGIE, AUSDAVER ETC.

aktuell

LEBENSENERGIE

AVUSDAVER,

aktuell

ASTRALENERGIE

KARMAENERGIE

I imitiative
1,

INI-Basis — BE =

Darf zum eig
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+ Mod. + W6 (bei SP Klingentinzer +2W6) = I
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LiTurGie- / RitfvaLKEnntmis |:| |

Wirkung

AvsrUstunc

Liturcie- / RifvaLkenntnisse & Avusrustunc

Gewicht

Wo getragen?

©)

Proviant / TRADKE

Rationen / Ladungen

4»

wa »”
KLEiDUDG
3 §
um ST v 2w et T :
VE Rm(‘j GEII (1 Dukaten = 10 Silbertaler = 100 Heller = 1000 Kreuzer) VE RB in DUINIGEI
Dukaten
Silbertaler
Heller A
7
Kreuzer
Edelsteine u.i.
Sonstiger Besitz

IMotizen

e N

Y A

Mame

ART

imi

AT

Tp RS KO | GS | AV

MR

LO

TR ZK

Liturgie Grad
N

oo Darf zum eig
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