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[ame Enuk von Gernuks Stamm
Nivese
RaASSE (IMopirikationen): LeP 9 AuP 12 MR -5
KuLTur, Nivesenstamme (mMopirikationen): AUP 5
PROFESSiOMN Kaskjua (Mobirikationen): ASP 6 MR 2
(Nivesen-Schamanen)
GESCHLECHT WaprpEn/PoORTRAT STAD
Tsatac Titer
GROSSE SoziaLstatus 6
GewicHT Famirie/HErRkUDFT/HIiOTERGRUTID
HaARFARBE
AUGENFARBE
AUSSEHEII

VORTEILE & [IacHTEILE

Vorteile: Halbzauberer, Wolfskind (willentlich), Ererbte Knochenkeule 10

Nachteile: Eingeschrankte Elementarndhe (Wind, Feuer, Eis), Schlafstérungen | (zu Zeiten des Vollmonds),
Madas Fluch 1, Unféahigkeit fur [Talentgruppe] Gesellschftl. Talente, Mondsiichtig , Prinzipientreue 6, Wilde
Magie , Artefaktgebunden , Randgruppe , Neugier 10, Totenangst 10, Weltfremd 8

LEBENSEMERGIE, AUSDAUVER_, ETC.

Zukauf Start Aktuell Modifikator Start Aktuell Zugekauft Max. Zuk.
ot 14 14 LEBEISPUIIKIE (KO+KO+KK)/2 9 16 25 0 5
KLUGHEIT 14 14 AUSDAVER_ (MU+KO+GE)/2 17 18 35 0 20
infuition 15 15 ASTRALEMERGIE  (MU+IN+CH)/2 6 22 28 0 15
CHARjsmA 14 14 KARIMAETERGIE
FinGERFERTIGKEIT 10 10 IMAGIERESISTENNZ  (MU+KL+KO)/5 -3 8 5 0 7
GEWATIDHEIT 12 12 ITII-BASISWERT (MU+MU+IN+GE)'5 11 11 izz?:z:re((m;?
Kounstitution 10 10 AT-BasiSWERF (MU+GE+KK)5 8 8 Wundschwelle
KORPERKRAFT 12 12 PA-BASISWERY (IN+GE+KK)/5 8 8 5
GESCHWIIIDiGKEIT -1 8 7 FK-BAaSISWERT (IN+FF+KK)/5 7 7

. . i . L .
ABENTEVERPUIKIE & STUFE

GEesami: 980 GuUtTHABED: 5 Eincesetzie AP: 975 Sture: O




IMU: 14 KL: 14 III: I5 CH: 14 FF: 10 GE: 12 KO: 10 KK: 12

BE: I

SOounDERFERTIGKEITEN, GaBen & TaLente

GaBen (G) Taw SF ALLGEmEIN
Eiskundig, Kulturkunde: Nivesenstamme, Steppenkundig
KoOrpERLiCHE TaLEnte (D) Taw

Athletik BEx2|GE*KO+KK |12¢10¢12 [ 1

Klettern BEx2MU-GE-KK|1412:12| 6 Matvr-TaLEnte (B) Taw|

Korperbeherrschung BEX2|MU+INsGE [14+15¢12 | 1 Fahrtensuchen KLeIN*KO |14¢15.10| 3

Schleichen BE [MU-IN'GE |141512 | 2 Orientierung KLeINeIN |14¢1515| 6

Schwimmen BEx2|GE*KO+KK |12¢10e12 [ 2 Wildnisleben INeGE*KO [15¢12¢10| 5

Selbstbeherrschung - [MU'KOKK|1421012 [ 6 Fischen/Angeln INeFFeKK [15¢1012| 1

Sich Verstecken BE-2|MU«IN'GE [14+1512 | 1 Wettervorhersage KLeINeIN [14e15¢15( 5

Singen BE-3|INsCHsCH [15¢14+14| 5

Sinnenscharfe spez KLeINeIN |14¢15¢15| 5

Tanzen BEX2|CH+GE+GE|14+12:12 | 4

Zechen - [INeKOKK |15¢10¢12 | O

Skifahren BE-2|GE-GEKO|12-12:10 | 2 HanpwerkLicHE Tarente (B) Taw|

Stimmen imitieren BE-4|KLeINeCH [14¢15¢14 | 2 Heilkunde Wunden KLeCHeFF |14+14-10| 4
Holzbearbeitung KLeFFeKK [14¢1012| 5
Kochen KLeINeFF [14¢15.10| 2
Lederarbeiten KLeFFeFF [14¢10-10( 2
Malen/Zeichner KLeINFF |14¢15¢10| 5
Schneidern KLeFFsFF |1410-10| 1

GESELLSCHAFTLiCHE TaLEDTE (B) Taw/! [Abrichten MUsINeCH [14+15.14| 3

Menschenkenntnis KLeINeCH [14¢15¢14 | 4 Ackerbau INeFFeKO [151010| 1

Uberreden MUsINeCH [14¢15¢14 | 0 Boote Fahren GE*KO+KK[12¢10¢12| 1

Lehren KLeINeCH [14¢15¢14 | 4 Fahrzeug Lenken INeCHeFF [15¢1410( 2

Uberzeugen KLeINeCH [14¢15¢14 | 3 Gerber/Kurschner KLeFFeKO [14¢10-10| 2
Heilkunde Gift MUeKLeIN [14¢14-15| 2
Heilkunde Krankheiten MUeKLsCH|14+14-14| 4
Heilkunde Seele INeCHeCH [15¢14¢14 | 3
Musizieren INeCHeFF |15¢14-10| 4
Viehzucht KLeINeKK [14¢15¢12| 2

WissenstaLente (B) Taw

Gotter/Kulte KLeKLsIN [14+14¢15| 5

Rechnen KLeKLeIN [14¢1415]| 1

Sagen/Legenden KLeINsCH [14+15¢14| 6

Geographie KLeKLeIN [14¢14¢15| 3

Magiekunde KLeKLeIN [14¢14¢15| 3

Pflanzenkunde KLeINeFF [14¢15¢10| 5

Sternkunde KLeKLeIN [14¢14¢15| 3

Tierkunde MUsKLeIN [14¢14¢15| 5

mU: 14 KL: 14 IIT: 15 CH: 14 FF: 10 GE: 12 KO: 10 KK: 12 BE: I




SPRACHEIM, SCHRIFFEN & TarLente

SPrRacCHEN & SCHRIFfEn (A) Komp. |Taw KampriaLEnte BE | AT PA Tawl
Garethi 18 4 Dolche D BE-1] 9 e 9 2
Nujuka (‘Nivesisch') [Muttersprache] 15 12 Hiebwaffen D BE-4/16 ¢ 3 3

Raufen C BE |7 o 11 2
Ringen D BE-2| 9 e 9 2
Sabel C BE-3| 7 ¢ 9 0
Wurfmesser D BE-3| 7 e 0
Speere D BE-3] 8 e 10 2
Wourfbeile C BE-2| 8 e 1
Zweihand-Hiebwaffen D BE-3|15 ¢ 11 10
Eicene & MEeta-Tarente (var.) Taw!
Wache halten MU°INsKO |14+1510| 6
Kruter suchen MUeINsFF |1415¢10| 5
Nahrung sammeln MU¢INeFF [14¢15¢10( 5
Pirschjagd Wurfspeer MU¢INeGE [14¢1512 | akt.
Pirschjagd Bogen MU¢INeGE [14¢1512 | akt.
Kontrollwert Dschinnenruf MUeINsCH |14+15-14 | akt.
ZAUBERDOKVIIENT
Zauber Probe ﬁ)auerWirkungsdauer Reichweite  ASP ZK

BEMERKUIIGEI




Attacke-BasiswerT: 8 Parape-Basiswert: 8 FErRnkampr-Basiswert: 7 initiative-Basiswert: 11

Warren & KampPrFWERTE

Waffenlose-SF:

Raufen [AT/PA]: 7/11 | Ringen [AT/PA]: 9/9
ScHILD / PARIERWAFFE

MMamE Typ W irmi | PA |BrucHFakTOR.

Lederschild S -1/+3 0 11 |5

[ Linkhand (PA+1) [] Schildkampf I (PA+2)

[ n(pa+2), [ Parierwaffen! [ ]

Ryustvac AUVSWEICHEN
RUstunGsstick RS BE Basis BE 0 Sonderfertigkeit Summe
Anaurak 1 1 O //:uswe!c:en :. 7

- usweichen :
8 1 E Ausweichen Il
Al h. N
Wvuabpen
@ keine Wunden Wundschwelle: 5
Summe 111 0102030405 Os
Rustungsgewshnung ||l [_JI [T | 1 je Wunde AT, PA, GE, INI -2; GS -1

LEBENSEMERGIE, AUSDAVER_, ETC.

[TAHKAMPFWAFFE Tyr/EBE DK_ Tp TP/KK AT PA i WIN |BRUCHFAKTOR.
Knochenkeule (gross) |2H-Hiebwfn. (-3) N 2W+2 14/2 14 8 -2 -1/-3 |2

INahkampf-SF:

FERIKAMPFWAFFE Tyr/EBE EnfreroOvnGen TP/Entrruc. FK Tp AnzaHL GESCHOSSE
IFernkampf—SF:

WAFFENLOSER KamPF Kamprtarent| TP/KK | imi at PA TP (n)

max. 1/2 1/3 1/4 | aktuell
LEBENSENERGIE 25 13 8 6
AUSDAVER_ 35 18 12 9
AvswirkunG W20-PROBE +1 +2 +3
AvswirkunG TaP/ZeP-PROBE +3 +6 +9
max. | aktuell
ASTRALENERGIE 28
KARMAENERGIE
imitiative INI-Basis - BE = 10 (Experte: 10 ) *Mod -2 - Wunden 0 +W6=




LiTURGIEN & HEILIGE RITUuALE

max. |aktuell Name Grad Ziel Probe MOD R.Weite Seite
KE Arngrims Hohle 1] z bannen |0 Beruhrung | 144
Entrickunc Blick in Liskas Auge 1] S rufen |0 Selbst 144
KarmaLE SF: Blick ins Geisterreich | S rufen 0 Selbst 144
Exorzismus 1] P bannen [+ZfP* Beruhrung | 145
Geistheilung 1] P bannen [Mod Beruhrung | 146
Gesang der Wélfe | P 0 0 Fern 147
Macht der Elemente Il | spez rufen |0 Sicht 148
LiturGiekenntnis | Rangild und Riskas Hochzeit | P+P| binden |[O Beruhrung | 145
Rat der Ahnen I | P(S) rufen  |Mod Beruihrung | 148
Wert (Probe Probe Schutz der Jurte Il A binden [0 Beruhrung | 150
MiRAKELPROBE Wegzeichen | P binden [Mod Fern 151
Wolfsruf Il PP rufen |0 Fern 151
RitvaLkenntmis Niv
Wert (Probe Probe
GEISTER RUFEIT 8 [MU°INeCH [14¢15-14
GEiSTER BAIIET 8 |MUeCHeKK |14¢14+12
GEISTER BiNDEN 6 |KLeINeCH 141514
GEISTER AUFITEHIIET 6 |MUeINeKO |14¢15¢10
Bekannte RifvaLe:
MobirikaTOREN DER RiTUALPROBE
nach dem Ort:
- an einem Heiligtum -4 bis -7
- Einstimmung auf Ritualplatz bis zu -3
- ohne Ritualplatz +3
- in Gegenwart von Zweiflern +1 bis +3
- anderer Welt/Globule mind. +7
nach der Zeit:
- Sonnen/Mondstand -4 bis +4
- Naturererignis gut/schlecht -2 bis +2
- Feiertag der Religion -2
nach Ritualbedingungen:
- impr. Fetisch-Komponente je +1
- fehlende Fetisch-Komp. je+2
- bes. Fetisch-Komponente -1 bis -2
- unpassende Verkleidung +1 Angehobene Rituale Grad Ziel R-Dauer W-Dauer  Weite Seite
- keine Verkleidung +3
- Rauschmittel -8 bis +2
- Hilfsfertigkeiten -(TaP*)/3
- Ritualhelfer bis zu -10
- Stammesgemeinschaft bis zu -5
Kosten pro RitvaL-Grabp
Grad | 1W ASP -
Grad Il 2W ASP +2 Weitere Rituale Grad Ziel R-Dauer W-Dauer  Weite Seite
Grad Il 3W ASP +4
Grad IV 4W ASP +6
Grad V 5W ASP (1/10 perrr +8
Grad VI 6W ASP (1/10 permrr +10

Ziel: G=Geweihte, P=Person/Objekt, PP= <10 Pers./Objekte, PPP= <100Pers./Objekte, PPPP= <1000 Pers./Objekte
Z=10 Schritt, ZZ=30 Schritt, ZZZ= 100 Schritt, ZZZZ=300 Schritt
Entfernung: Selbst=Geweihter, Berihrung=Beruhrtes durch Geweihten, Sicht: Innerhalb Sichtfeld, Fern: frei wahlbarer Ort

Ritualdauer Gew: Stossgebet=5-15 Aktionen, Gebet=1 SR, Andacht=1/2 Stunde, Zeremonie=mehrere Stunden, Zyklus=mehrere Tage

Ritualdauer Sch: Spontanritual=5-15 Aktionen, Kurzritual=1 SR, Ritual=1/2 Stunde, Grossritual=mehrere Stunden, Zyklus=mehr. Tage
Wirkungsdauer: Augenblicklich, LkP* KR, LkP* x 10KR, LkP* SR, LkP* Stunden, LkP* Tage, LkP* Wochen, LkP* Monate, LkP* Jahre, Permanen
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