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Arze Auge ' -

Name Livia Movatori ' s ~ "W Profession Magierin

Geschlecht weiblich | g = Kultur Horasreich

Spezies Mensch { : Sozialstatus frei

Geburtsdatum 1. Tsa : id | Geburtsort Belhanka

Alter 20 § \ ,. ( Familie Gut betuchte Hiandler

Haarfarbe blond { aus Belhanka, keine Geschwister

Augenfarbe blau - Charakteristika Neugierig,

GroRe / Gewicht A P oy N idealistisch und leicht naiv

12

Bonus/
Malus  Zukauf Max

Vorteile Lebensenergie
(GW der Spezies +KO +KO)

Gutaussehend I (+1 auf Betoren, Uberreden und
Handel (Feilschen)) i
" . Astralenergie
Verbesserte Regeneration Astralenergle II (+2 AsP (20 durch Zauberer + Leiteigenschaft) -5
pro Nacht)

auberer Karmaenergie
L - g;?_ (20 durch Geweihter + Leiteigenschaft)

Jﬁ)ﬂ 2('55 Seelenkraft

Nachteile (GW der Spezies + (MU+KL+IN)/6)

Artefaktgebunden (-1 auf Zauber wenn Magierstab nicht beriihrt)
Niedrige Astralkraft V Zdhigkeit

Personlichkeitsschwiche (Eitelkeit), Schlechte Eigenschaft (Naiv) (GW der Spezies+{KO+KO+KK)/6)
Weltfremd (Welt auBerhalb der eigenen Kultur)
Prinzipientreue I (Keine unnétige Gewalt) Ausweichen

Verpflichtungen II (gegeniiber Akademie) (GE/2) 7
ga 5)3 Optionale Parade-Erhéhung: 0
r A

4

T o £\

Allgemeine Sonderfertigkeiten A Schicksalspunkte
Wert  Malus Max Aktuell

311013

i

Erfahrﬁngsgrad

erfahren

AP gesamt AP verfiigbar AP ausgegeben

1100 0 1100

M
oy
| .
‘ Rl i L s g o B =%




HELDENDOKUMENT

Spielwerte

(kt)_ () (cH) _(Fr
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14 | 12 | 12 | 12 | 14 | 12
FERTIGKEITEN

Probe BE stg.Fw R Anmerkung Talent Probe BE stg.Fw R Anmerkung I

MU/GE/KK S.188 - 194 X b KWissenstalente KL/KL/IN S. 201 - 206 a!%

Fliegen MU/IN/GE = JA Brett- & Gliicksspiel KL/KL/IN

Gaukeleien MU/CH/FF ~ JA Geographie KL/KL/IN

Geschichtswissen KL/KL/IN
Gotter & Kulte KL/KL/IN
Kriegskunst MU/KL/IN

w|o

Klettern MU/GE/KK = JA

Korperbeherrschung GE/GE/KO  JA
Kraftakt KO/KK/KK ~ JA
Reiten CH/GE/KK = JA

=
(=]

Magiekunde KL/KL/IN

Schwimmen GE/KO/KK  JA Mechanik KL/KL/FF

Selbstbeherrschung MU/MU/KO NEIN Rechnen KL/KL/IN

Singen KL/CH/KO EVTL Rechtskunde KL/KL/IN

Sinnesschirfe KL/IN/IN EVTL Sagen & Legenden KL/KL/IN

Tanzen KL/CH/GE  JA Sphirenkunde KL/KL/IN

>l |m(=||B|[O0O|® |® ||| >
QWA IN|([O (O[O [ |W|s N

Sternkunde KL/KL/IN

Verbergen MU/IN/GE = JA XHandwerkstalente FF/FF/KO S. 206 - 213 X
Zechen KL/KO/KK NEIN Alchimie MU/KL/FF

XGeselIschaftstalente IN/CH/CH S.194 - 198 E\/ | Boote & Schiffe FF/GE/KK
Bekehren & Uberzeugen MU/KL/cH NEIN

Taschendiebstahl MU/FF/GE  JA

>lo|®|»|0|» || (= |w|0|® > |w
S(w|o|x|C|lCc|O|C|C (&

Fahrzeuge CH/FF/KO

Handel KL/IN/CH
Heilkunde Gift MU/KL/IN
Heilkunde Krankheiten = Mu/iN/kO

Betoren MU/CH/CH EVTL

Einschiichtern MU/IN/CH NEIN

Etikette KL/IN/CH EVTL

Gassenwissen KL/IN/CH EVTIL Heilkunde Seele IN/CH/KO

Menschenkenntnis KL/IN/CH NEIN Heilkunde Wunden KL/FF/FF

Uberreden MU/IN/CH NEIN Holzbearbeitung FF/GE/KK

Verkleiden IN/CH/GE EVTL Lebensmittelbearbeitung IN/FF/FE

Olm|o|lo|lo|® |w|w|w
W(o|O R |IN(~O |~ |OC

Willenskraft MU/IN/CH NEIN Lederbearbeitung FF/GE/KO

XNaturtalente MU/GE/KO S. 198 - 201 )\/ | Malen & Zeichnen IN/FF/FF
Fahrtensuchen MU/IN/GE = JA Metallbearbeitung FF/KO/KK

Fesseln KL/FF/KK EVTL Musizieren CH/FF/KO

Fischen & Angeln FF/GE/KO EVTL Schldsserknacken IN/FF/FF

Orientierung KL/IN/IN  NEIN Steinbearbeitung FF/FF/KK

>l |lol»|lo|lr || |m ||| |®|®|>|= |0
Slo|o|o|C|(oc|(o|o|c|(o(oc|o|O || |R|O

Planzenkunde KL/FF/KO EVTL Stoffbearbeitung KL/FF/FF

Tierkunde MU/MU/CH = JA

Wildnisleben MU/GE/KO = JA -éﬂ

Sprachen

Eigenschaftsmodifikationen \ Garethi III
\ Tulamidya II

3 -2 1|0 |+
Bosparano II

Thorwalsch I

9 10 11 | 12 | 13 Fertigkeits- Qualitéts-
11 12 13 | 14 | 15 punkte stufe

9 10 11 |12 | 13 0-3 Schriften
108 11 - 13 " Kusliker Zeichen
10 11 | 12 | 13 7-9
12 13 | 14 | 15 10-12
10 11 | 12 | 13 13-15
10 11 | 12 | 13 +16 _@3




HELDENDOKUMENT .y Matd o
Kmph 8 29 7 13 1 1

D\A{Kampftechniken Leiteig. Stg. Ktw. AT/FK PD{C '?'53
Armbriiste Fiiw B 2 7 Kampfsonderfertigkeiten
Bogen FF C 6 7
Dolche GE B 10 11 7
Fechtwaffen GE C 7 5
Hiebwaffen KK C 7 4
Kettenwaffen KK C 7
Lanzen KK B 7 4
Raufen GE/KK B 10 11 7
Schilde KK C 7 4
Schwerter GE/KK C 7 5
Stangenwaffen GE/KK C 2 13 3
Wurfwaffen FF B 7
Zweihandhiebwaffen KK C 7 4
Zweihandschwerter KK C 7 4 -?’3 E@r
NNGL \'Nahkampfwaffen
W T B
ST / Waffen Kampftechnik Schadensbonus e P AT/PAMod. Reichweite AT PA Gewicht
asis Gesamt
: gierstab, lang Stangenwaffen GE/KK 16 1W6 +2 | IW6+2 -1 | +2 lang 12 | 10 0,75
= i"-{fernkampfwaffen
/ Waffen Kampftechnik Ladezeiten TP Munition Reichweite = Fernkampf Gewicht
Schild/Parierwaffe
RS BE  Zus. Abziige Gewicht Scl-ﬁ:i:s}ft, Schild/Parierwaffe ~ Strukturp. AT/PAMod.  Gewicht

| : — . T~
S M ’ 1 Stufe I Stufe It Stufe III e
o Zustand (Handlungs-
Lebensenergle (-1) (-2) (-3) warakis)
s | Aldtuell Belastung
] 29 Betidubung
Entriickt
21 14 7 5 Furcht
L .
1 1/4LE verloren  2/4 LE verloren 3/4 LE verloren 5 oder weniger LE \ Paralys e
T (+1 Schmerz) (+1 Schmerz) (+1 Schmerz) (+1 Schmerz)
= 0 oder niedriger = Held liegt im Sterben Schmerz
2 3 S Verwirrung

q aon Redaduadf. (arder #1604
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" HELDENDOKUMENT

Besitz

AUSRUSTUNG

Gegenstand

Gewicht

Wo getragen?

Gegenstand

Gewicht

Wo getragen?

Geldkatze

0,1

Am Giirtel

Rote Bluse

0,5

Am Korper

Kohlestift

0,05

Im Rucksack

Weite Hose mit Giirtel

0,75

Am Korper

Kreide

0,05

Im Rucksack

Leichte Stiefel

1

Am Korper

0Ol fiir 8 Stunden 00000000

0,25

Im Rucksack

Umbhang

7

Am Korper

Ollampe

0,25

Im Rucksack

Messer

0,25

Am Giirtel

Nadel- und Zwirnset

0,1

Im Rucksack

Papier, 10 Blatt 0000000000

0,5

Im Rucksack

Verband, 10 Stiick 0000000000

Im Rucksack

Magierstab, lang

In der Hand

Phiole

Im Rucksack

Schmuckkistchen

Im Rucksack

Hilffreycher Leitfaden des wandernden Adepten

Im Rucksack

Tagebuch

Im Rucksack

10 Federkiele 0000000000

Im Rucksack

Federmesser

Im Rucksack

Tinte

Im Rucksack

Schwerer Dolch

Am Giirtel

Kamm

Im Rucksack

Lippenrot

Im Rucksack

Parfiim

Im Rucksack

Puder

Im Rucksack

Halskette aus Gold

Schmuckkistchen

Lederranzen

Am Korper

Gesamtgewicht

Gesamtgewicht

MU KL
FF GE

SK ZK

Angriff AT

Aktionen
Sonderfertigkeiten

Tierbogen

Grofde

AsP
IN
KO

TP

Z
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fDEIS Schwar

HELDENDOKUMENT

Zauber & Rituale

14

AsP Max. Aktuell

25

12

(xe)__(IN)__(cH)
TN T\

12

12

(GE)
—/
14

12

Zauber/Ritual Probe

Fw

Kosten

Reichweite

Wirkungs-
auer

Merkmal Stg.

Wirkung

Penetrizzel MU/KL/IN

4 + 2/min

selbst

siehe Kosten

Hellsicht

[>~]

Pro QS 20cm Wand durchblicken

Armatrutz KL/IN/FF

4/8/16

selbst

QS x 3 min

Heilung

RS +1/+2/+3 je nach Kosten

Axxeleratus KL/IN/FF

8

Beriithrung

QS x5 KR

Heilung

Ini, GS x2, PA+1, fiir Gegner PA-2

Foramen KL/IN/FF

8

Beriihrung

5 Minuten

Objekt

Schloss 6ffnen um QS erleichtern

Manus Miracula KL/FF/KK

4+2/5min

QS Schritt

siehe Kosten

Telekinese

Objekt wie mit Hand formen

Motoricus KL/FF/KK

4+1/2,5min/5Stein

8 Schritt

siehe Kosten

Telekinese

Objekt mit QS + 2 Schritt/KR schweben lassen

Flim Flam MU/KL/CH

2+1/St.

8 Schritt

siehe Kosten

Elementar

Licht erzeugen

Odem Arcanum KL/IN/IN

4

8 Schritt

1 min

Hellsicht

Magie erkennen

Paralysis KL/IN/KO

8

8 Schritt

QS x 2 min

Verwandlung

(-ZK) QS-1 Stufen Paralyse

Transversalis MU/CH/KO

[S2 0 1= N IR I (G2 B S L B O ) B = N e N

8+1/Meile

selbst

sofort

Sphéren

AlE(E | |R|»|alz=|A

Selbst + QSx5 Stein teleportieren

Merkmal(e)

Leiteigenschaft
Klugheit

Tradition

f Gildenmagier

B9

Magische Sonderfertigkeiten

Zaubertricks

Feuerfinger (Flamme iiber Finger erzeugen)
Gliicksgriff (gesuchtes Objekt aus Menge an
Objekten rausgreifen)

&9




