e

|

Name

i Das SCh{V:d_rze Augﬁj . — ]

HELDENDOKUMENT

Personliche Daten

Alter / Geburtsdatum

Geschlecht

Haarfarbe

Spezies

Kultur

Augenfarbe

Grofde

Profession

Gewicht

Sozialstatus
Heimatort

Familie

MU

Charakteristika

KK

<
X Mut

FF)__ (GE)
Neio

Fingerfertigkeit

, _F N
Kérperkraft >

Intuition Gewandheit

R

L
% Fsg Wert 113&1&1: . Zukauf Maxﬁg

Lebensenergie
(GW der Spezies +K0 +K0)

Astralenergie
(20 durch Zauberer + Leiteigenschafts-
bonus der Tradition,

Karmaenergie
(20 durch Geweihter + Leiteigenschafts-
bonus der Tradition)

Nachteile

Seelenkraft
(GW der Spezies + (MU+KL+IN)/6)

Zdhigkeit
(GW der Spezies+(KO+KO+KK)/6)

Ausweichen

(GE/2)

28

Allgemeine Sonderfertigkeiten

by
Schicksalspunkte

Bonus/
Aktuell

Wert  Malus = Max

AN

Y

Erfahrungsgrad

AP gesamt AP gesammelt AP ausgegeben




HELDENDOKUMENT it Nolastung

Talente

MU) (k1) (N)__(cH) _(FF)__(GE) _ Ko __ (KK
| N~ | S —/

=( _ 1N
S\ >
ﬁTalent Probe BE stf FwRPr Anmerkung Talent Probe BE StF Fw RPr Anmerkung
2> Kérpertalente  MU/GE/KK N Wissenstalente  Ki/KL/IN D
Fliegen MU/IN/GE JA B Brett- & Gliicksspiel KL/KL/IN NEIN A
Gaukeleien MU/CH/FF  JA A Geographie KL/KL/IN NEIN B
Klettern MU/GE/KK JA B Geschichtswissen KL/KL/IN NEIN B
Korperbeherrschung GE/GE/KO JA D Gotter & Kulte KL/KL/IN NEIN B
Kraftakt KO/KK/KK  JA B Kriegskunst MU/KL/IN NEIN B
Reiten CH/GE/KK JA B Magiekunde KL/KL/IN NEIN C
Schwimmen GE/KO/KK JA B Mechanik KL/KL/FF  NEIN B
Selbstbeherrschung MU/MU/KO NEIN D Rechnen KL/KL/IN NEIN A |
Singen KL/CH/KO EVTL A Rechtskunde KL/KL/IN NEIN A
Sinnesscharfe KL/IN/IN _EVIL D Sagen & Legenden KL/KL/IN NEIN B
Tanzen KL/CH/GE JA A Sphdrenkunde KL/KL/IN NEIN B
Taschendiebstahl MU/FF/GE JA B Sternkunde KL/KL/IN _NEIN A
Verbergen MU/IN/GE JA C @K Handwerkstalente Fr/rr/Ko X,\
Zechen KL/KO/KK NEIN A Alchimie MU/KL/FFJA  C
@(Gesellschaftstalente IN/CH/CH <0 Boote & Schiffe FE/GE/KK  JA B
Bekehren & Uberzeugen MU/KL/CH NEIN B Fahrzeuge CH/FF/KO  JA A
Betdren MU/CH/CH EVIL B Handel KL/IN/CH NEIN B
Einschiichtern MU/IN/CH NEIN B Heilkunde Gift MU/KL/IN JA B
Etikette KL/IN/CH EVIL B Heilkunde Krankheiten ~— mu/N/ko  ja B
Gassenwissen KL/IN/CH EVTL C Heilkunde Seele IN/CH/KO NEIN B
Menschenkenntnis KL/IN/CH NEIN C Heilkunde Wunden KL/FE/FF JA D
Uberreden MU/IN/CH NEN C Holzbearbeitung FF/GE/KK  JA B
Verkleiden IN/CH/GE EVTL B Lebensmittelbearbeitung  IN/FF/FF ja A
Willenskraft MU/IN/CH NEIN D Lederbearbeitung FE/GE/KO  JA B
Z}KNaturtalente MU/GE/KO X Malen & Zeichnen IN/EF/FF JA A
Fihrtensuchen MU/IN/GE JA C Metallbearbeitung FF/KO/KK  JA C
Fesseln KL/FF/KK EVIL A Musizieren CH/FF/KO  JA A
Fischen & Angeln FF/GE/KO EVIL A Schlésserknacken IN/FF/FF JA C
Orientierung KL/IN/IN NEIN B Steinbearbeitung FF/FE/KK  JA A
Pflanzenkunde KL/FE/KO EVIL C Stoffbearbeitung KL/FE/FE JA A
Tierkunde MU/MU/CH JA C
Wildnisleben MU/GE/KO JA C l—ég %
lsli’l:r::slltzilgtei:;l;gij{)aek(t;rehe Regelwerk Seite 184) Sprachen
A (A
Eigenschaftsmodifikationen —_—
-3 -2 -1 0 | +1 +2 +3 A
MU Fertigkeits-  Qualitits- Schriften
KL punkte stufe
IN 0-3 1
@8l 4-6 2
»EF 7-9 3 — —
Ra: 10-12 4
KO 13-15 5
KK +16 6 Eg E\?_
. Y e 4 Y e = = = — y

“3( Anhang _ e




HELDENDOKUMENT

Kampfwerte

Leit-
eigenschaft

B

Kampftechniken

Leit-

Kampftechniken eigenschaft

Armbriiste FF

Schilde KK

Bogen FF

Schwerter GE/KK

Dolche GE

Stangenwaffen GE/KK

Fechtwaffen

Wurfwaffen FF

Hiebwaffen

Zweihandhiebwaffen KK

Kettenwaffen

Zweihandschwerter KK

Lanzen

=N icNIcHIsNI--NEsNi-"}

Raufen

GE/KK

Kampfsonderfertigkeiten

xd

Kampftechnik  Schadensbonus

AT/PA Mod. Reichweite Gewicht

Kampftechnik Ladezeiten

Reichweite Fernkampf Munition Gewicht

Schild/Parierwaffe

Wann
getragen

RS BE Zus. Abziige Gewicht

Schild/Parierwaffe = Strukturp. AT/PA Mod. Gewicht

Lebensenergie
Aktuell

| | |

2/4LE verloren  3/4LEverloren 5 oder weniger LE
(+1 Schmerz) (+1 Schmerz) (+1 Schmerz)

1/4 LE verloren
(+1 Schmerz)

0 oder niedriger = Held liegt im Sterben und stirbt in KO KR

LeP niedriger als negativer KO-Wert = Held ist tot

Stufe IV
(Handlungs-
unfihig)

Stufe III
3)

Stufe I
(2)

Stufe I

Zustand (1)

Belastung

Berauscht

Betdubung
Entriickung
Furcht
Paralyse

Schmerz
Trance
Uberanstrengung

Verwirrung

N

L

il
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HELDENDOKUMENT

Ausriistung

Gegenstand Gewicht Wo getragen?

Gegenstand

Gewicht

Wo getragen?

k Tragkraft
Gesamtgewicht (KKx2)

Gesamtgewicht

Tragkraft

Geldbeutel

Tragkraft TK TK TK TK
(KK X 2 Stein) +4 Stn +8 Stn +12 Stn +16 Stn

I I N B e B e

Belastung +1 / jeweils 4 Stein Gewicht zusitzlich

Dukaten

Silbertaler Heller

Kreuzer

Tierbogen -

MU

FF

SK

Angriff

Aktionen

Sonderfertigkeiten
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HELDENDOKUMENT AsP Max.  Aktuell

(k) (IN)__(ci) _(FF)__(GE) Ko
—/

ﬁ Zauber & Rituale

Zauber/Ritual Probe Fw Kosten Zgggg:_ Reichweite Wi‘g!:gg!gs_ Merkmal  StF Wirkung

> —

YD e s — et ——7=

Tradition Traditionsartefakte

Leiteigenschaft

Merkmal

Zaubertricks

Magische Sonderfertigkeiten
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HELDENDOKUMENT KaP Max.  Aktuell

ﬁ Liturgien & Zeremonien

(k0 (IN)__(cH) _(FF)__(GE) _ Ko
—/

—=%——| b]

L& AN
S e

Liturgie-  poichweite Wirkungs-

Liturgie/Zeremonie Probe Fw Kosten dauer dauer

Aspekt  StF Wirkung

"

-

e

=

Tradition Zeremonialgegenstinde

4
{
¥ |
M
¥
1
Z
b

Leiteigenschaft

Aspekt

Wohlgefillige Talente

Klerikale Sonderfertigkeiten \/ Ry S Segnungen
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