Name

Rasse Kultur Abstammung Ausbildung
Grofe Gewicht Haare Augen
Besondere Merkmale
Attribute Kulturkunde und Sprachen
Mod  Start  Aktuell Mod  Start  Aktuell
Ausstrahlung Mystik
Beweglichkeit Starke
Intuition Verstand
Konstitution Willenskraft
Abgeleitete Eigenschaften Starken
Bonus  Gesamt Bonus  Gesamt
Grofdenklasse Fokus (MYS+WIL)"2
Geschwindigkeit GkBEW Verteidigung ~ =+BEWssTA
Initiative 10INT G. Widerstand »+VERWIL
Lebenspunkte  Gk:koN K. Widerstand w+on-wi
Erfahrung Schwichen
Gesamt Investiert Guthaben Heldengrad
Mondzeichen und Splitterpunkte
Mondzeichen
Fihigkeit Fertigkeiten
- Rang Mod. Gesamt
VerSt.arkt Akrobatik BEW | STA
Geheime Gabe Alchemie v |
Q000000 O ram i
. . . Arkane Kunde L || Vs
* Mondzeichen einsetzen * Ein Widerstandswert +3 Athletik BEW | STA
* +3 auf eine Probe * Schaden (eine Quelle) -5 Daliieting AUS | wiL
Ressourcen Diplomatie Gl o
‘Ansehen Rang Edelhandwerk | A
Gefolge Relikt Empathie LR
Kontakte Stand Entschlossenheit e et
Kreatur Vermogen Fingerfertigkeit AU R
Mentor Zuflucht Geschichten/Mythen LREH AR
Handwerk O R
Meisterschaften Heilkunde INT | VER
Heimlichkeit | Bl
Jagdkunst o e
Landerkunde | s
Naturkunde | s
Redegewandtheit el | DL
Schlgsser und Fallen | A
Schwimmen ST || ey
Seefahrt LI || Lo
StrafSenkunde e | 04
Tierfithrung AR
Uberleben IR || e
Wahrnehmung e
KON | wiL

Zahigkeit




Waffen

Attr.1 Attr. 2 Angriff ~ WGS RW Schaden Abwehr Merkmale
Kampffertigkeiten Riistung Kampfwerte
VID SR TICKS BE Merkmale
Handgemenge Initiative
Hiebwaffen Verteidigung
Kettenwaffen Verteidigung (Riistung)
Klingenwaffen Korperliche Abwehr
Schusswaffen Geistige Abwehr
Stangenwaffen Bewegungsweite
Wurfwaffen Gesamt Ausweichen
Gesundheit Notizen
Unverletzt
Angeschlagen (-1)
Verletzt (-2)
Schwer Verletzt (-4)
Todgeweiht (-8)
Meisterschaften
Gefolgsleute/Kreatur/Verbiindete
Name Typ
AUS MYS GK VTD Gesundheit Fokus
BEW STA GSW SR ©)
INT VER LP GW e
KON WIL FO KW I
Waffen Wert Schaden WGS INI Merkmale Fertigkeiten
Meisterschaften

Notizen/Ausriistung

Zauber




Zauberschulen

Bannmagie
Beherrschungsmagie
Bewegungsmagie
Erkenntnismagie
Felsmagie
Feuermagie
Heilungsmagie
Illusionsmagie
Kampfmagie
Lichtmagie
Naturmagie
Schattenmagie
Schicksalsmagie
Schutzmagie
Starkungsmagie
Todesmagie
Verwandlungsmagie
Wassermagie

Windmagie

Name

Meisterschaften Fokus
Rang Wert
MYS | WIL
MYS | WIL
MYS | BEW
MYS | VER
MYS | KON
MYS | AUS
MYS | AUS
MYS | AUS
MYS | STA
MYs | AUS Zauber Verbessern
MYS | AUS Auslosezeit Je 3 EG -1 = Tick, Maximal 2 mal.
MYS INT EI‘SChf)pfteI‘ Fokus Je1EG -1, beliebig oft, Kosten mindestens 1.
MYS | AUS Kanalisierter Fokus Je 2 EG -1, beliebig oft, Kosten mindestens 1.
MYS [ AUS Reichweite Je1EG, noch einmal Grundreichweite. Beliebig oft.
MYS | STA Schaden Je1EG = +1 Schaden. Beliebig oft.
MYS | VER Verstirken Je nach Zauber.
MYS | KON Verzehrter Fokus Je 3 EG Kosten - (K)1V1. Beliebig oft, Kosten mind. E1 oder Ku..
MYS | INT Wirkungsbereich Je 3 EG noch einmal Grundwirkungsbereich. Beliebiug oft.
Mys | VER Wirkungsdauer Je 2EG noch einmal Grundwirkungdauer. Beliebig oft.
Zauber
Wert SG Kosten Z.Dauer W.Dauer Zauberwirkung




Ausriistung

Artefakte, Meisterstiicke und dhnliches

Grade Beschreibung

Verbrauchsgiiter
Anzahl Wirkung

Verbraucht

0000000000
9l0/0/0000000
QOOOOEEEO0O
9000000000
9000000000
0l0/0/0/000000
0000000000
OOOOOOOO00OO

Gold und Wertsachen Tranke und Krauter
Solare Besitztiimer
Lunare
Kupfer

Juwelen, Schmuck etc.

Notizen, Hintergrund und Ereignisse






