Heldenbogen MU KL IN cH FE GE KO KK
PERSONLICHE DATEN 14 16 14 8 10 14 12 14
Name Daliseon
Familie Geburtsort Kom p etent Erfahrungsgrad
Geburtsdatum Alter Geschlecht m
Spezies Menschen Korpergrofie Gewicht
Haarfarbe Augenfarbe 1200 AP gesamt
Kultur Mittelreicher Sozialstatus
Profession Druide (Sumudiener)
Titel 1 AP verfiigbar
Charakteristika
Sonstiges i
11 99 AP ausgegeben
Portrait/Wappen
Vorteile
Affinitat zu Elementaren, Herausragende Kampftechnik (Dolche), Bonus/ i
Wert Malu: Zukau Max
Hohe Astralkraft V, Waffenbegabung (Dolche), Zauberer ¢ ’
Lebensenergie 29|l o || o]||29
(GW der Spezies + KO + KO)
Grundwert:
Astralenergie 36| 51|]0]]41
(20 durch Zauberer + Leiteigenschaft)
perm. eing /davon zuriickgekauft: o o
Karmaenergie Il =Il=1]=
(20 durch Geweiht + Leiteigenschaft)
perm. eing /davon zuriickgehauft: — —
Nachteile Seelenkraft 21l o 2
g . . . . . . . (GW der Spezi (MU +KL+IN)/6)
Arm IlI, Behadbig, Hasslich 11, Personlichkeitsschwachen (Arroganz, cropesies
. . . Grundwert:
Streitsucht), Schlechte Eigenschaft (Jahzorn, Rachsucht) L
Zihigkeit 11l o 1
(GW der Spezies + (KO + KO + KK)/6)
Grundwert:
Ausweichen 7 0 7
(GE/2)
Initiative 14 0 14
(MU +GE)/2
Allgemeine Sonderfertigkeiten Geschwindigkeit 8 || 7
. (GW der Spezies, mégl. Einbeinig)
Ortskenntnis () Crundwert:
Wundschwelle 6 0 6
(KOf2)
Schicksalspunkte
Wert Bonus Max Aktuell

3 o 3
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Talente
TALENT PROBE BE Sr. Fw R ANMERKUNG TALENT PROBE BE Sr. Fw R ANMERKUNG
Kérpertalente 14/14/14 S.188-193 Wissenstalente 16/16/14 S.201-206
Fliegen 14/14/14 Ja. B o0 -— Brett- & Gliicksspiel 16/16/14 NEN A O -—
Gaukeleien 14/8/10 JA A o -— Geographie 16/16/14 NEIN B O ~—
Klettern 14/14/14 Ja. B 0o -— Geschichtswissen 16/16/14 NEN B 0 —
Kérperbeherrschung 14/14/12 Ja. D 4 +3! Gotter & Kulte 16/16/14 NEIN B 4 +2
Kraftakt 12/14/14 JA B 0 - Kriegskunst 14/16/14 NN B 0 —
Reiten 8/14/14 JA B 0 - Magiekunde 16/16/14 NEIN C 4 +2
Schwimmen 14/12/14 Ja B o0 - Mechanik 16/16/10 NN B 0 —
Selbstbeherrschung 14/14/12 NelN' D 4 +3! Rechnen 16/16/14 NEIN A O ~—
Singen 16/8/12. EviL A 0 — Rechtskunde 16/16/14 NEN A 0 —
Sinnesscharfe 16/14/14 EviL D 4 +2 Sagen & Legenden 16/16/14 NEIN B 4 +2
Tanzen 16/8/14 S O Spharenkunde 16/16/14 NN B 0 —
Taschendiebstahl 14/10/14 A B 0 -— Sternkunde 16/16/14 NEIN A 4 +2
Verbergen 14/14/14 A € o —
Zechen 16/12/14 NEN A O -— Handwerkstalente 10/10/12. S.206-213
Alchimie 14/16/10 Ja C 4 -—
Gesellschaftstalente 14/8/8 S.194-198 Boote & Schiffe 10/14/14 Ja. B o -
Bekehren & Uberzeugen 14/16/8 NEIN B 4 — Fahrzeuge 8/10/12 Ja A o -
Betdren 14/8/8 Evit B 0 — Handel 16/14/8 NN B 0 —
Einschiichtern 14/14/8 NEN B O — Heilkunde Gift 14/16/14 A B 4 +2
Etikette 16/14/8 NEIN B O — Heilkunde Krankheiten 14/14/12 Ja. B 4 +3!
Gassenwissen 16/14/8 Evi. C 0 — Heilkunde Seele 14/8/12 NEN B 0 —
Menschenkenntnis 16/14/8 NN C 0 -— Heilkunde Wunden 16/10/10 JA D 0 -—
Uberreden 14/14/8 NEN C O -— Holzbearbeitung 10/14/14 JA B 4 -
Verkleiden 14/8/14 Ja. B o0 - Lebensmittelbearbeitung 14/10/10 ja A o0 -
Willenskraft 14/14/8 NEIN D 4 - Lederbearbeitung 10/14/12 JA B 0 —
Malen & Zeichnen 14/10/10 A A o -—
Naturtalente 14/14/12 S.198-201 Metallbearbeitung 10/12/14 JA C o0 -—
Fahrtensuchen 14/14/14 JA C o - Musizieren 8/10/12 A A 0 -
Fesseln 16/10/14 Evi. A 0 -— Schlasserknacken 14/10/10 Ja ¢ o -
Fischen & Angeln 10/14/12 EviL A 0 — Steinbearbeitung 10/10/14 Ja A o -
Orientierung 16/14/14 NEN B O — Stoffbearbeitung 16/10/10 Ja A o -
Pflanzenkunde 16/10/12 Evi. C 7 —
Tierkunde e a ¢ 7 = Routineproben PROBEN- NOTIGER | PROBEN- NOTIGER
Wildnisleben 14/14/12 A Cc 4 43 Mop Fw Mop Fw
ALLE PROBEN-EIGENSCHAFTEN AUF 13+
OPTIONAL: ab+3 ! - E
Sprach en JE FEHLENDEM FIGENSCHAI-‘TSPUNKT +2 4 —2 16
Carethi ms | Goblinisch | FW UM DREI HOHER ALS ANGEGEBEN +1 7 -3 19
+/-0 10
Eigenschaftsmodifikationen Qualitdtsstufen
-3 -2 -1 ) +1 +2 +3
Mu n 12 13 14 15 16 17 FERTIGKEITS-  QUALITATS-
Schriften KL 13 14 15 16 17 18 19 PUNKTE STUFE
Kusliker Zeichen IN 1 12 13 14 15 16 17 03 1
CH 5 6 7 8 9 10 11 4-6 2
FF 7 8 9 10 1 12 13 7-9 3
GE 11 12 13 14 15 16 17 10-12 4
KO 9 10 1 12 13 14 15 13-15 5
KK 1 12 13 14 15 16 17 16+ 6




LE SK ZK AW INI GS WS
29 2 1 7 14 7 6
Heldenbogen MU KL IN CH EE GE KO KK
KAMPE 14 | |16 | | 14 8 10 | |14 | |12 | |14
Kampftechniken Lebensenergie
KAMPFTECHNIK LEITEIG. SF. Krw. AT/FK PA
Armbriiste FF B 6 6 - Max. Aktuell
Bogen FF C 6 6 =
Dolche GE B 15 17 10 2 9
Fechtwaffen GE C 6 8 5
Hiebwaffen KK C 6 8 5
Kettenwaffen KK C 6 8 -
Lanzen KK B 6 8 5
22 1/4 verloren (+1 Schmerz)
Raufen GE/KK B 6 8 5
Schilde KK C 6 8 5 III 1/2 verloren (+1 Schmerz)
Schwerter GE/KK C 6 8 5
7 3/4 verloren (+1 Schmerz)
Stangenwaffen GE/KK C 6 8 5
Wurfwaffen FF B 6 6 - III 5 oder weniger (+1 Schmerz)
Zweihandhiebwaffen KK C 6 8 5
d iger (Held liegt im Sterb
Zweihandschwerter KK C 6 8 5 III o oder weniger (Held liegt im Sterben)
Nahkampfwaffen
WAFFE KAMPFTECHNIK SCHADENSB. TP AT/PAMoD. REICHWEITE BF B. AT PA GEWICHT
Druidendolch Dolche GE1s5 1W6+1 -1 o) Kurz 14 16 | 10 0,5Stn
Fernkampfwaffen
WAFFE KAMPFTECHNIK LADEZEIT TP MUNITION REICHWEITE BF B. FERNKAMPF  GEWICHT
Riistungen Schild/Parierwaffe
RiUSTUNG sSw V. RS BE GS/INI GEWICHT REISE,... SCHILD/PARIERWAFFE STR. BF B. AT/PAMop. GEWICHT
Kampfsonderfertigkeiten ZUSTANDE 1 I I IV|STATUS Krank O
Animositit |:| |:| |:| |:| Bewegungsu... |:| Liegend |:|
Praziser Stich | Begehren 11| Bewusstlos [1| pechmagnet  []
Belastung 10| slind 1| Rraserei ]
Berauscht 11150 Blutend 1| stumm ]
Betdubung O Blutrausch [l Taub |
Entriickung 11| Brennend ]| Uberrascht |
Furcht HiEIN{N Eingeengt [ OblerGeruch  []
Paralyse O8] Fixiert 1| unsichtbar J
Schmerz O OO O Handlungsun... [| Vergiftet I
Trance 01 00| Herigkeit 1| versteinert ]
Oberanstren.. [ [ ][]
Verwirrung |:| |:| |:| |:|




Heldenbogen MU KL IN CH FE GE KO KK
BESITZ 14 | |16 | | 14 8 10 | |14 | |12 | |14
Ausriistung Geldbeutel
GEGENSTAND # WERT GEW. WO GETRAGEN GEGENSTAND # WERT GEW. WO GETRAGEN
Druidendolch 60 05 Dukaten |
Silbertaler |
Heller |
Kreuzer |
Edelsteine
Schmuck
Sonstiges
Gewichtin Stn
GESAMT 60 0,5 Tragkraft 28
(KKx2)
Tier
Name Grofle Typ AP /
MU KL IN CH FF GE KO KK
LE AE SK ZK RS INI GS
Attacke AT PA TP RW
Aktionen
Talente
Sonderfertigkeiten

Notizen




AsP Max. Aktuell
41
Heldenbogen MU KL IN CH EE GE KO KK
ZAUBER & RITUALE 14 16 14 8 10 14 12 14
Zauberspriiche
ZAUBER- REICH- WIRKUNGS-
ZAUBER/RITUAL PROBE Fw  KOSTEN i WEITE o MERKMAL SF. WIRKUNG

Zunge betdauben 16/14/8 (-ZK) 7 8 AsP 2 Akt 8m QSx5Min Einfluss C

Manifesto 1416/8 10 4 AsP 4 Akt im sofort Elementar A

Nebelwand 14/16/8 7 4+AsP 2 Akt 16m  QSx15Min Elementar C

Weisheit der Biume 14/14/12 32 AsP 30 min selbst QSx3w Elementar C

Pestilenz erspiiren 141614 4 8 AsP 4 Akt im sofort Hellsicht A

Sumus Elixiere 161414 10 8 AsP 4Akt  Berithrung QSJahre  Objekt A

Dschinnenruf 14/812 12 32 AsP 8h 8m sofort Sphiaren C

Elementarer Diener 14/812 12 16 AsP 30 min 8m sofort Sphiaren B
Eigenschaftsmodifikationen

-3 -2 -1 o +1 +2 +3

MU 11 12 13 14 15 16 17 Leiteigenscha& Merkmal(e)
KL 13 14 15 16 17 18 19 K I_
IN 1 12 13 14 15 16 17
CH 5 6 8 9 10 1 Tradition
FF 7 8 9 10 1 12 13 Druiden
GE 1 12 13 14 15 16 17
KO 9 10 1 12 13 14 15
KK 11 12 13 14 15 16 17
Magische Sonderfertigkeiten Zaubertricks

Bindung des Dolches, Dolch-Apport, Kraft aus Lockruf

der Erde, Tradition (Druiden)




