CHARAKTERNAME STUFE HELDENPUNKTE —
e OO0
Erlange 1 zu Beginn jeder Spielsitzung
CHARAKTERBOGEN o Word i Wat e,
pielername Wende alle auf, um den Tod zu vermeiden.
ABSTAMMUNG HINTERGRUND KLASSE
Herkunft und Kategorien GroBe Notizen Notizen
ATTRIBUTE
Starke Gewandtheit Konstitution Intelligenz Weisheit Charisma
O Teilweise Steigerung O Teilweise Steigerung O Teilweise Steigerung O Teilweise Steigerung O Teilweise Steigerung O Teilweise Steigerung
VERTEIDIGUNGEN TREFFERPUNKTE -
Riistungsklasse Schild Reflex Willen zahlngIt Maximum Aktuelle TP Temporare TP
Hirte MaxTP BW TP c . c | |
E E E
3 JEC EC ) S 0000
Riistungskompetenz N N | | N N —| I—‘* N Verwundet
Ungeriistet Leicht M;Ittel- Schwer - —
GE KG Ggstand WE KG Ggstand KO KG Ggstand |Resistenzen und Immunitaten
| 10 ¢ ¢ E Notizen
Basis GE* KG Ggstand [" {" [" [" Zustinde
"Nutze Ristungs-Max-GE, falls niedriger
FERTIGKEITEN G SPRACHEN WAHRNEHMUNG = BEWEGUNGSRATE
e G ST ]
L GE KG Ggst Ristung M
E L WE KG Ggst Meter
Arkane Kiinste I I EM Sinne und Notizen Besondere Bewegung
L KG Ggst
G
Athletik | |E;| ]
L ST KG Ggst Riistung
G
Darbietung I I EE‘ M ANGRIFFE .
L CH KG Gest Nahkampfangriffe
G
Diebeskunst I I E,ﬁ | | Waffe S':hade" OH
L GE KG Ggst Riistung Os
G sr KG Gegst Oow
E
Dlplomatle I I EM |Kateg0rien und Notizen |
L CH KG Ggst
(; Waffe Schaden
Einschiichtern I I Ei m QN
: CH KG Gest ST KG Gest w
Gesellsclilaft;- ( J EE‘ |Kategorien und Notizen |
unde L KG Gegst
G 8 Waffe Schaden
Handwerks- ( J Es m 82
M
kunst L KG Gest ST KG Gest Oow
Hellkunde( JEE‘ |Kateg0rien und Notizen
- WE K& Gest Fernkampfangriffe
Heimlichkeit I I Ei | | Waffe Schaden o
L GE KG Ggst Riistung 85
'5 GE KG Ggst w
E
— Kenntnis E J E{" KG Ggst |Kateg0rien und Notizen
¢ Waffe Sthaden
E
— Kenntnis M OH
L KG Ggst Ofu
.; GE_ KG ggst o
Naturkunde I I Eﬁ‘ |Kateg0rien und Notizen
- KG  Gest Kompetenz im Umgang mit Waffen Kritische Spezialisierungen
g Waffenlos Einfach Krieg Spezial Sonstiges
Okkultismus M ¢ [l [Je [l [lc
L KG Ggst E E E E E
G M M M M M
Religionskunde E L L el
{" KG Ggst KLASSEN-SG UBERSICHT
G Kompetenz Aktionssymbole
Tauschung | | Eﬁ. Ungeiibt +0 *¥ Einzelne Aktion
L CH KG Ggst Geiibt 2 + Stufe P Aktivitat aus zwei Aktionen
. G Experte 4 + Stufe PP» Aktivitat aus drei Aktionen
Uherliben; ( — :IB'E‘ 10- - - Meister 6 + Stufe < Freie Aktion
unde L KG Gegst Basis Attr. KG Ggst  Legende 8 + Stufe "2 Reaktion
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ABSTAMMUNGS- UND ALLGEMEINE TALENTE m= KLASSENFAHIGKEITEN INVENTAR
Abstammungs- und Herkunftsfahigkeiten Klassentalente und -merkmale Gehaltene Gegenstande Last
Abstammungstalent
Hintergrundfertigkeitstalent
Fertigkeitstalent Klassentalent
Allgemeines Talent Klassenmerkmal Verbrauchsgegenstande Last
Fertigkeitstalent Klassentalent
Abstammungstalent  Attributsverbesserungen = Klassenmerkmal
Fertigkeitstalent Klassentalent
Allgemeines Talent Klassenmerkmal
Fertigkeitstalent Klassentalent Getragene Gegenstande Resonanz Last
Abstammungstalent Klassenmerkmal
Fertigkeitstalent Attributsverbesserungen = Klassentalent
Allgemeines Talent Klassenmerkmal
Fertigkeitstalent Klassentalent
Abstammungstalent Klassenmerkmal
Fertigkeitstalent Klassentalent
Allgemeines Talent Attributsverbesserungen = Klassenmerkmal LAST
Last Leichte Ggst 10 Leichte Last =1 Last

Fertigkeitstalent

Klassentalent

Belastet ST + 5

| I Maximallast ST +10

Abstammungstalent

Klassenmerkmal

Fertigkeitstalent

Klassentalent

Allgemeines Talent

Klassenmerkmal

Maximale Resonanzgegenstinde 10
REICHTUM

OO00

Fertigkeitstalent Attributsverbesserungen

D R R ey

Klassentalent

Edelstein und Kunstwerke Preis  Last
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CHARAKTERSKIZZE

HERKUNFT UND AUSSEHEN

Seite 3: Notizen und Handlungen

Volksgruppe Herkunftsland Geburtsort Alter  Geschlecht & Pronomen  Grofe Gewicht
Aussehen
PERSONLICHKEIT
Einstellung Gottheit oder Philosophie
Gebote Anathemata
Mag...
Mag nicht...
Lebensmotto/Schlagworte
KAMPAGNENNOTIZEN
Notizen Verbuindete
Feinde
Organisationen
AKTIONEN UND AKTIVITATEN FREIE AKTIONEN UND REAKTIONEN
Name Aktionen Kategorien Seite #| |Name o> Kategorien Seite #
02
Effekte Ausloser
Effekte
Name Aktionen Kategorien Seite #| |Name o® Kategorien Seite #
o2
Effekte Ausloser
Effekte
Name Aktionen Kategorien Seite #| |Name o@ Kategorien Seite #
o2
Effekte Ausloser
Effekte
Name Aktionen Kategorien Seite #| |Name 00 Kategorien Seite #
o2
Effekte Ausloser
Effekte
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MAGISCHE TRADITION ZAUBERPLATZE

(D St Qs 2w L] L CACICICI LA ]

Natur
Zaubergrad
ZAUBERSPIELWERTE Verfigbare
Zauherangriff Zauber-SG Zauber
ZAUBER
M Attr KG é SEL Basis At KG Name Aktionen Grad Vorb. | |Name Aktionen Grad Vorh.
ZAUBERTRICKS
Zaubertricks [j ,
Zaubertrickgrad
pro Tag Halbe Stufe, auf; d
Name Aktionen Vorb.
FOKUSZAUBER
Fokuspunkte OOO Fokuszaubergrad I:l
Halbe Stufe, aufgerundet
Fokusvorrat Entspricht der Anzahl deiner Fokuszauber [max. 3)
Fokus erneuern Wende 10 Minuten auf, um 1 Fokuspunkt zuriickzuerlangen.
Name Aktionen
IMMANENTE ZAUBER
Name Aktionen Haufigk.
RITUALE
Name Grad Kosten | |Name Grad Kosten
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