
 Name

 Rasse

 Kultur

 Profession

 Geschlecht

 Tsatag

 Grösse

 Gewicht

 Haarfarbe

 Augenfarbe

 Aussehen

Zukauf Start Aktuell Modifikator Start Aktuell Max. Zuk.

 Mut 0 14 14 9 16 25 5
 Klugheit 0 14 14 17 18 35 20
 Intuition 0 15 15 6 22 28 15
 Charisma 0 14 14
 Fingerfertigkeit 0 10 10 -3 8 5 7

 Konstitution 0 10 10 0 8 8
 Körperkraft 0 12 12 0 8 8
 Geschwindigkeit -1 8 7 7 7

Kaskjua 
(Nivesen-Schamanen) 

LeP 9  AuP 12  MR -5

 AuP 5

Enuk von Gernuks Stamm

 Titel

Nachteile: Eingeschränkte Elementarnähe (Wind, Feuer, Eis), Schlafstörungen I (zu Zeiten des Vollmonds), 
Madas Fluch 1, Unfähigkeit für [Talentgruppe] Gesellschftl. Talente, Mondsüchtig , Prinzipientreue 6, Wilde 
Magie , Artefaktgebunden , Randgruppe , Neugier 10, Totenangst 10, Weltfremd  8

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

 INI-Basiswert   (MU+MU+IN+GE)/5 0

0
0

 Gewandheit 0 12 12

Wappen/Porträt

 Familie/Herkunft/Hintergrund

 Sozialstatus 6

 PA-Basiswert   (IN+GE+KK)/5

Zugekauft

0

5

 Karmaenergie

 AT-Basiswert   (MU+GE+KK)/5 Wundschwelle

Gesamt:   980 Guthaben: 5 Eingesetzte AP: 975

 AsP 6  MR 2

 Lebenspunkte   (KO+KO+KK)/2

 Ausdauer   (MU+KO+GE)/2

 Astralenergie   (MU+IN+CH)/2

 FK-Basiswert   (IN+FF+KK)/5

11

 Stand

Stufe: 0

(Modifikationen):

0
11 Kampfgespür (INI+2)

Kampfreflexe (INI+4)

 Magieresistenz   (MU+KL+KO)/5

Nivese

Nivesenstämme

(Modifikationen):

(Modifikationen):



TaW

TaW
Athletik BEx2 GE•KO•KK 12•10•12 1
Klettern BEx2 MU•GE•KK 14•12•12 6 TaW
Körperbeherrschung BEx2 MU•IN•GE 14•15•12 1 Fährtensuchen KL•IN•KO 14•15•10 3
Schleichen BE MU•IN•GE 14•15•12 2 Orientierung KL•IN•IN 14•15•15 6
Schwimmen BEx2 GE•KO•KK 12•10•12 2 Wildnisleben IN•GE•KO 15•12•10 5
Selbstbeherrschung -- MU•KO•KK 14•10•12 6 Fischen/Angeln IN•FF•KK 15•10•12 1
Sich Verstecken BE-2 MU•IN•GE 14•15•12 1 Wettervorhersage KL•IN•IN 14•15•15 5
Singen BE-3 IN•CH•CH 15•14•14 5
Sinnenschärfe spez. KL•IN•IN 14•15•15 5
Tanzen BEx2 CH•GE•GE 14•12•12 4
Zechen -- IN•KO•KK 15•10•12 0
Skifahren BE-2 GE•GE•KO 12•12•10 2 TaW
Stimmen imitieren BE-4 KL•IN•CH 14•15•14 2 Heilkunde Wunden KL•CH•FF 14•14•10 4

Holzbearbeitung KL•FF•KK 14•10•12 5
Kochen KL•IN•FF 14•15•10 2
Lederarbeiten KL•FF•FF 14•10•10 2
Malen/Zeichnen KL•IN•FF 14•15•10 5
Schneidern KL•FF•FF 14•10•10 1

TaW Abrichten MU•IN•CH 14•15•14 3
Menschenkenntnis KL•IN•CH 14•15•14 4 Ackerbau IN•FF•KO 15•10•10 1
Überreden MU•IN•CH 14•15•14 0 Boote Fahren GE•KO•KK 12•10•12 1
Lehren KL•IN•CH 14•15•14 4 Fahrzeug Lenken IN•CH•FF 15•14•10 2
Überzeugen KL•IN•CH 14•15•14 3 Gerber/Kürschner KL•FF•KO 14•10•10 2

Heilkunde Gift MU•KL•IN 14•14•15 2
Heilkunde Krankheiten MU•KL•CH 14•14•14 4
Heilkunde Seele IN•CH•CH 15•14•14 3
Musizieren IN•CH•FF 15•14•10 4
Viehzucht KL•IN•KK 14•15•12 2

TaW
Götter/Kulte KL•KL•IN 14•14•15 5
Rechnen KL•KL•IN 14•14•15 1
Sagen/Legenden KL•IN•CH 14•15•14 6
Geographie KL•KL•IN 14•14•15 3
Magiekunde KL•KL•IN 14•14•15 3
Pflanzenkunde KL•IN•FF 14•15•10 5
Sternkunde KL•KL•IN 14•14•15 3
Tierkunde MU•KL•IN 14•14•15 5

BE:  1

Gesellschaftliche Talente  (B)

Wissenstalente  (B)

MU: 14  KL: 14  IN: 15  CH: 14  FF: 10  GE: 12  KO: 10  KK: 12

Natur-Talente  (B)

Eiskundig, Kulturkunde: Nivesenstämme, Steppenkundig
Gaben  (G)

MU: 14  KL: 14  IN: 15  CH: 14  FF: 10  GE: 12  KO: 10  KK: 12

Körperliche Talente  (D)

SF Allgemein

Handwerkliche Talente  (B)

BE:  1



TaW BE AT PA TaW
4 Dolche D BE-1 9 ● 9 2
12 Hiebwaffen D BE-4 16 ● 3 3

Raufen C BE 7 ● 11 2
Ringen D BE-2 9 ● 9 2
Säbel C BE-3 7 ● 9 0
Wurfmesser D BE-3 7 ● 0
Speere D BE-3 8 ● 10 2
Wurfbeile C BE-2 8 ● 1
Zweihand-Hiebwaffen D BE-3 15 ● 11 10

TaW
Wache halten MU•IN•KO 14•15•10 6
Kräuter suchen MU•IN•FF 14•15•10 5
Nahrung sammeln MU•IN•FF 14•15•10 5
Pirschjagd Wurfspeer MU•IN•GE 14•15•12 akt.
Pirschjagd Bogen MU•IN•GE 14•15•12 akt.
Kontrollwert Dschinnenruf MU•IN•CH 14•15•14 akt.

Zauber Wirkungsdauer Reichweite ASP ZK

Sprachen & Schriften  (A) Komp.
18
15

Garethi
Nujuka ('Nivesisch') [Muttersprache]

Eigene & Meta-Talente  (var.)

Kampftalente

Probe Z-Dauer



Nahkampfwaffe DK PA INI

N 8 -2 2

FK

Waffenloser Kampf INI 1
1
1
1
1

1
Raufen [AT/PA]: 7 / 11     Ringen [AT/PA]: 9 / 9

1
INI 1
0 0,1

1
 Linkhand (PA+1)            Schildkampf I (PA+2) II 0,1

RS BE Basis     BE

1 1

7

1 1
1

1/3 1/4
8 6

12 9
+2 +3

+6 +9

Karmaenergie

Initiative 10 (Experte: 10 -2 + W6 =

PA

Auswirkung TaP/ZfP-Probe

-1/+3

1/2

11

Summe

13

  aktuell
28

Ausdauer 35
25

+3

Typ

Nahkampf-SF: 

Fernkampf-SF: 

Waffenlose-SF: 

Fernkampfwaffe TP

Astralenergie

  aktuell

18

S
WM BruchfaktorName

AT

max.

1

14/2

5

TP (A)

TP/Entfrng.Entfernungen

WM

Attacke-Basiswert: 8  Parade-Basiswert: 8  Fernkampf-Basiswert: 7  Initiative-Basiswert: 11

BruchfaktorTyp/eBE

2H-Hiebwfn. (-3) 14 -1/-3
ATTP/KK

2W+2Knochenkeule (gross)
TP

Anzahl Geschosse

 Summe

Lederschild

Typ/eBE

Kampftalent PA

Anaurak
Rüstungsstück

+1

 Rüstungsgewöhnung

max.
Lebensenergie

- Wunden 0

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

INI-Basis - BE = )   ± Mod

  Parierwaffen I        II (PA+2),

Sonderfertigkeit

Auswirkung W20-Probe

TP/KK

I        II       III

Ausweichen I
Ausweichen II
Ausweichen III
Akrobatik

8 - +1 = 7

Wundschwelle: 5

1

1

1

1

1

1 1
1

1

1
 keine Wunden 

 1  2  3  4  5  6



max. aktuell Name Grad Ziel Probe MOD R.Weite Seite
KE Arngrims Höhle II Z bannen 0 Berührung 144
Entrückung Blick in Liskas Auge II S rufen 0 Selbst 144
Karmale SF: Blick ins Geisterreich I S rufen 0 Selbst 144

Exorzismus II P bannen +ZfP* Berührung 145
Geistheilung II P bannen Mod Berührung 146
Gesang der Wölfe I P 0 0 Fern 147
Macht der Elemente III spez rufen 0 Sicht 148

Liturgiekenntnis Rangild und Riskas Hochzeit I P+P binden 0 Berührung 145
Rat der Ahnen I P(S) rufen Mod Berührung 148

Wert Probe Probe Schutz der Jurte II Z binden 0 Berührung 150
Mirakelprobe Wegzeichen I P binden Mod Fern 151

Wolfsruf II PP rufen 0 Fern 151

Ritualkenntnis Niv

Wert Probe Probe
Geister rufen 8 MU•IN•CH 14•15•14
Geister bannen 8 MU•CH•KK 14•14•12
Geister binden 6 KL•IN•CH 14•15•14
Geister aufnehmen 6 MU•IN•KO 14•15•10

Bekannte Rituale:

Modifikatoren 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 Ritual-Grad
Grad I 1W ASP -
Grad II 2W ASP +2 Weitere Rituale Grad Ziel R-Dauer W-Dauer Weite Seite
Grad III 3W ASP +4
Grad IV 4W ASP +6
Grad V 5W ASP (1/10 perm+8
Grad VI 6W ASP (1/10 perm+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, Berührung=Berührtes durch Geweihten, Sicht: Innerhalb Sichtfeld, Fern: frei wählbarer 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, Permanent
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