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S CHARAKTERBOGEN
Charakter Spieler
| Rasse Aspekt
Klasse Ruhm Rang
Gesamt-AP Freie Abenteurerpunkte
Karma Freies Karma
Herkunft Stand
Glaube Aussehen
Alter Grole
Statur Gewicht
HEILUNG N i AUS/ME-Kosten
A AI(TIOH O Gift i el FS 1-5¢ £6-10 +3711-15 16+
> '3|_' ARROBATK L O Krankheit o HANOWERK. ) AUS/ME 5 4 3 P
O Balancieren ~ _ O Psyche R, O Alchimie i
O Fallen e O Wunden R O Baukunde o SPRACHET .
O Gaukeleien L HEINMLICHREIEN e O Mechanik -y o
O Seiltechnik o O Schleichen TaE O Tk, o e
O Winden il O Tarnen 2 @) s b 1) -
AtHIEHK A LEDKEN 2 Kreativitiit 0
O Gelandelauf O Abrichten e O Kreativitdt LN 1) T
O Klettern s O Reiten i O Kriegskunst g 1) L
O Kraftakt Lt O Rudern gl MaGIE i o TR
O Schwimmen O Segeln e O Aspektmagie bl SCHRIFHEN el
O Springen Sl O Wagenlenken fi o O Deutung s . o
O Tauchen F. IIECHATSEY N O Elementarmagie o T
BEOBACHYEL T O Fallen bauen iy O Gegenstédnde und o A
O Beschatten g ] O Fallen entdecken Relikte s 75 0 5
O Schétzen Pt O Fallen entscharfen O Schulmagie e o W
O Sinne o wl O Schlésser 6ffnen IjAtUR S =
@:3@uienlesen .. SELBSBEHERRSCHUITG o O Krauterkunde
O Suchen Y O Selbstbeherrschung O Monsterkunde KalpF
DIEBESKUTSY i UBERLEBEN . o O Naturkunde e
O Einbrechen O Berge % O Pflanzenkunde o | SISO, o s
| O Falschen % O Dschungel N O Tierkunde - o G evien -
<O Gassenwissen O Schnee dr ey RECHNEN 8 e AVSWEICHER i DI AFEENCRIBER,
O Glicksspiel Lo O Steppe il O Rechnen L O Ausweichen
O Stehlen e O Sumpf At WELH U LATOER, i BLOCKEL XJAFFENGRUPPE 3
O Verstecken i1 O Wald 5, 5t O Dimonen und O Blocken it
GESELLSCHAFY ey O Wiste A Kulte o . MoGiEResiStENZ ~ Wiorrgtane
O Etikette g VERHAIOELI] it O Gotter und O Magieresistenz O Widerstand
@ Musizierenth' . © O Ausfliichte e Aspekte e WU AFFENFERTIGKEITET:
O Schauspielern O Empathie . O Land und Leute o % :
O Singen P O I:Iandeln N O Sagen und &5 i
O Tanzen AW O (“Jberreden i Legenden . o . B
O Verkleiden L O Uberzeugen 25 o s oo
O Verfiihren e KLASSEISPEZIFISCH TR
O Verhoéren v ot BEwWEGUDNG: =~ — °  (Rastung) =
lTIAGiE WAFFE SCHAOET Bornus
ASPERYMAGIE e EIEMENTORMAGE SCHULINAGIE A
O Chaos e gt O Eis e O Beherrschung gk
O Leben sy O Erde e O Bewegung B
O Schutz i O Feuer . O Information Yels
L O Tod A O Luft SN O Magie B
O Blutmagie B O Wasser ¥ i
VERIERIGUNGSWAFFE b
Blockwert Schaden
GEsAnt-RUSIUNGSSCHUAZ R8 Torso RS einsetzbar gegen
Ristteile RS Helm RS
: Regeneration: I
Lebensenergie LE: _ (GW/4) pro Tag
Korperliche Energie KE: _ (GW/2) pro 8h Schlaf (1x am Tag)
ME: _ (GW/10) pro Stunde
“Mentale Energie AUS: _ (GW/2) halbe Stunde Ruhe (unter ¥4)
Anzapfen: 1 LE = (GW) ME (unter 4)
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