Name GP-Basis:
Rasse (Modifikationen ):
Kaltar (Modifikationen ):
Profession (Modifikationen ):
Wappen / Portrat Stand
Titel
Yozialstatuy

Familie / Herkanft / Hintergrand

Dorteile & [Nachteile

Cigenschaften & Rasiswerte

Geschlecht
Alter
Groyse
Gewicht
Haarfarbe
Aagenfarbe
Auss<hen

Modifikator Start Akuell Modifikator Aktuell
Mat Lebenspunkte «o+ko+kk)2
Klugheit Ausdauer gu+ko+cey2
Intuition Astralenergie mu+mN+cHy2
Charisma Rarmaenerygie
Fingerfertigkeit Magieresistenz u+KL+Koys
Gewandtheit IDI-Basiswert au+mu+mN+cEys H z:::;ms:: g:}:f;
Ronstitution AT-Basiswert ou+ce+kk)s
Korperkraft PA-Basiswert (n+ce+kkys
Geschwindigkeit FR-Basiswert an+rr+kks
cxa
Abenteuerpunkie & Yiufe
I‘Etz_mmt: Guthaben: Cingeyetzte AP Ytufe: I




[ma. K.

ID;. %% CH: *CWFRES VGE.~  [@: K.

.

Yonderfertigkeiten, Gaben & Talente

Yonderfertigkeiten (aasser Kampf)

Datar-Talente B)

Fihrtensuchen (KL *IN*KO)

Orientierung (KLeIN*IN)

Wildnisleben (IN*GE *KO)

Gaben (@) (Uisyenstalente B)
Gotter / Kulte (KL KILL*IN)
Rechnen (KL KL *IN)
Sagen / Legenden (KL*INe*CH)
Rampf techniken BE | AT * PA
Dolche D | BE-1
Hiebwaffen D | BE-4
Raufen C| BE
Siibel D | BE-2
Wurfmesser C | BE-3

prachen & Y<hriften @)

Muttersprache:

Rorperliche Talente )

BE

Klettern (MU GE *KK)

Bl

Kérperbeherrschung (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)

BE-3

Sinnenschirfe (KLLeIN *IN)

spez.

Tanzen (CH*GE*GE)

BEx2

andwerkliche Talente )

Zechen (IN*KO*KK)

Heilkunde Wunden (KI.e CH * FF)

Holzbearbeitung (KL *FF ¢ KK)

Kochen (KLL*IN ¢ FF)

Lederarbeiten (KL ® FF ¢ FF)

Malen/Zeichnen (KL*IN *FF)

Schneidern (KLL*FF ¢ FF)

Geysellychaftliche Talente )

Menschenkenntnis (KL.*IN *CH)

Uberreden (MU IN e CH)




Attacke-Bayiswert:

Parade-Basiswert:

Fernkampf-Basiswert:

Initiative-Basiswert:

Waffen & Kampfwerte

A o Y

Dabkampf waffe Typ / <BE DK TP | TP /KK D @m ar | pa TP Bruchf aktor
Yonderfertigkeiten
Fernpkampfwaf fe Typ/<BY | TP Untfernungen TF / Untfernpuny FK Anzabl Geschosye
Yonderfertigkeiten
Waffeloser Kampf TP/KK | DI ar | pa TP (A) i )
Raufen 10/3 +0 Vi)
Ringen 10/ 3 +0
Yonderfertigkeiten

ycbild / Parierwaffe
Name Typ DI wm FA Bruchfaktor

O Linkhand (PA+1), O SchildkampfI (PA+2)/ O1I (P.
—_

'A+2), O Parierwaffen I/ O1II

Rustung

Ausweichen

Rustungsstiick

RY

PA-Basis BE Sonderfertigkeit Summe
O Ausweichen I (+3)

— < O Ausweichen I (+3) =
—_  —— [ Avsweichen Il {(+3) e

(ﬂund_gn

Summe

Riistungsgewshnung O OII OIIT

000000

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

Lebensenergie, Ausdauer et<.

max.

1/2 | 1/3

1/4 aktuell

Lebensenerygie

Ausdauer

aktuell

Astralenergie

Karmawnergie

Initiative

| INI-Basis - BE =

* Mod. + W6 =




Ausrdstang, Dermogen & Derbindungen

| Kleidang

L]

|ﬁuyruyun’ Gewicht | Wo getragen? § (] \srjstuny Gewicht | Wo getragen?

| Proviant / Tranke Rationen Proviant / Tranke Rationen

UQrﬂ)ogQD (1 Aureal = 10 Argental = 100 Pekunos = 1.000 Obulos) Uqrbindungqn
Aureal

Argental

Pekunos

Edelsteine u.i.

Obulos
Sonstiger Besitz

IDO(]ZQD
> = & il e s
h - NaELaa 11 " T
|I')amv Art NI AT rAa IHF RY KO Gy Ad MR LO TK Vd) |
1 —e — — Lo o SN DER . SSSE S SR AR S —
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Matrizen & Ytabzauber

Traditiop / Hauy

Matrizen

Instruktion

NIN

Kontrolle

Fr

Zauberdauer
Wirkungsdauer
Reichweite

Ytabzauber

Aktivierungsprobe

Kosten Wirkung

Triopta-Rituale

Triopta-Boni auf Quellen und Instruktionen

Adeptus Minor

Adeptus Major

Adeptus Extempus




Quellen, Instraktionen, Rituale

Dame Tradition / Hauy
Begabangen Unfabigkeiten
md KL CH N Gt FF KO KK MR

TR i ’ T ™ W
Quelle S [wiid e Instraktion KA A, e
Feuer Banne EDS
Wasser Befehle D
Erz Beseele EDS
Luft Bewege ED
Humus Binde D
Eis Binde E
Kraft Daimonisiere mittels D
Balburri Erschaffe E
Ashabel Erspiire D
Belcar Finde EDS
Bel-Shuga Fixiere ED
Balathandis Forme ED
Xetobal Heile ED
Undhabal Kommuniziere EDS
Baalian Kontrolliere ED / Manipul. S
Baal-Urgol Konzentriere E
Belyabel Mindere ED / Schwiche S
Tyakaar Rufe D
Carafai Rufe E
Galkuzul Schade mittels E
Thesephai Stelle wieder her ED
Avastada Téte mittels D
Dya‘khol Transformiere E
Iryabaar Treibe aus EDS
Naggarach Unterdriicke DS
Khalyanar Untersuche EDS
Xolovar Verdiinne E
Mishkarya Veredle ED / Verstirke S
Aggari Verhiille EDS
Darcalya Vernichte D
Verstreue E
Vertreibe D
Eigenschaften fiir Anrufungs- und Kontrollprobe Zerstore mittels D
Anrufung Kontrolle Instru/(tz:onfii'r E = elementare Quellen, S = Stellare Quellen,
D = daimonische Quellen
elementare Quelle MU/KIL/CH MU/KI/KL — T
Inspiration (Animismus)
stellare Quelle MU/IN/CH MU/KIL/IN Stbliatorn (ALhi)
daimonische Quelle MU/MU/CH MU/MU/KL [ 1nfluxion (Technomantie)

Crath (nur Alchimisten) | gebundene AsP
gebundene Quellen = Bonus in Hohe der geb. AsP bei Kontrollproben

FQt]S’(’hQ (nur Animisten)
Quelle geb. AsP Boni Unzerbr. / Gespiir
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