Name Assaf al'Ahjan ibn Shafir | B — "1 Profession Phexgeweihter

Geschlecht mannlich | | ‘ Kultur Mhanadistani

Spezies Mensch | ' ..': Sozialstatus frei

Geburtsdatum 3.Travia | ') | Geburtsort Khunchom

Alter 18 | T & Familie Eltern in Khunchom,

Haarfarbe schwarz { .; keine Geschwister

Augenfarbe schwarz | _' > R _ Charakteristika Betontes R und H,

GréoRe / Gewicht AN T2 s o : tiefe Stimme, raucht Pfeife

13

Malus/ Zukauf Max

Vorteile Lebensenergie

er Spezies +KO + 5 O 31
Beidhindig (GW der Spezies +KO +K0)

Geweihter

Astralenergie
(20 durch Zauberer + Leiteigenschaft)

Karmaenergie
_6|)3 (20 durch Geweihter + Leiteigenschaft)

Jﬁ!}? Seelenkraft

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

Kilteempfindlich
Niedrige Karmalkraft VII Zihigkeit
Personlichkeitsschwiche (Arroganz) (GW der Spezies+(K0+KO+KK)/6)
Schlechte Angewohnheit (Raucher)
Schlechte Eigenschaft (Aberglaube)
Prinzipientruee I (Phexkirche)
Verpflichtungen II (Kirche und Tempel)

Ausweichen 8
(GE/2)

-7 Optionale Parade-Erhéhung: 0
o3

= 2\

Allgemeine Sonderfertigkeiten A Schicksalspunkte
Wert  Malus Max Aktuell

iibertragen) 3]1013
Tradition (Phexkirche) (Darf bei SchiPs alles neu T RGP _
wiirfeln und das bessere Ergebnis behalten) _ Erfahrungsgrad

Prophezeiung (1 SchiP an anderen Helden

Erfahren

AP gesamt AP verfiigbar AP ausgegeben

1100 0 1100




HELDENDOKUMENT

Spielwerte

@ @ @

11 12 13 9 15 13
FERTIGKEITEN

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

MU/GE/KK S. 188 - 194 %Wissenstalente 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

Klettern MU/GE/KK = JA

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

Spez. Phex

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|® |® ||| >
IOl WInN|WIWIO | |W | (O (N

Sternkunde KL/KL/IN

Verbergen MU/IN/GE = JA %Handwerkstalente FF/FF/KO S. 206 - 213 X

Zechen KL/KO/KK NEIN Alchimie MU/KL/EF
XGesellschaftstalente IN/CH/CH S.194 - 198 X | Boote & Schiffe FF/GE/KK
Bekehren & Uberzeugen MU/KL/cH NEIN

Taschendiebstahl MU/FF/GE ~ JA

>lo|®|»|0|» || (= |w|0|® > |w
G |o|Qo|R[([C|lwW|C|C|(w|(w |k~ |C|O

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 EVIL 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
oo | N[O |O [

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

XNaturtalente MU/GE/KO S. 198 - 201 3\/ ’| Malen & Zeichnen IN/FF/FE
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|o|(w(an|O|C|®|(OC|O|O

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

Tierkunde MU/MU/CH = JA
Wildnisleben MU/GE/KO = JA -éﬂ

Sprachen

Tulamidya III, Garethi III, Atak II

Eigenschaftsmodifikationen A \
3 2 1|0 |+

1 12 13 | 14 | 15 Fertigkeits- Qualitits-
9 10 | 11 | 12 punkte stufe

10 11 | 12 | 13 0-3 Schriften

1 12 14 4-6 . . .
E = Tulamidya, Kusliker Zeichen
7 8 | 9 |10 -

13 14 | 15 | 16 10-12
11 12 | 13 | 14 13-15
11 12 |13 | 14 +16 _@3




HELDENDOKUMENT

GS LE AW INI SK ZK
Kampf
8 31 8 15 1 2
(kr)__(IN)__(cH)__(Fr__(GE)__ ko
MKampftechniken Leiteig. Stg. Ktw. AT/FK PE{C '533
Armbriiste PEn) B LAE 6 Kampfsonderfertigkeiten
Bogen FF C 6 6 %
Dolche Tevl 5 BED " . Wuchtschlag I (Attacke -2, dafiir TP +2)
Fechtwaffen GE C 5 Belastungsgewohnung (Belastung -1, schon
Hiebwaffen KK C 4 eingere chnet)
Kettenwaffen KK C
Lanzen KK B 8 4
Raufen GE/KK B 10 12 7 Bei beidhdndigem Kampf: 2 Attacken, aber
Schilde KEP.7 C el 8 4 schlechtere Werte (siche Nahkampfwaffen)
Schwerter GE/KK C i 14 8
Stangenwaffen GE/KK C 6 8 5
Wurfwaffen FF B 10 10
Zweihandhiebwaffen KK C 4
Zweihandschwerter KK C 4 _?23 E}ar
NNL- Y’;Nahkampfwaffen
e 5500 Je=
S / Waffen Kampftechnik Schadensbonus . AT/PAMod. Reichweite AT  PA Gewicht
: asis Gesamt
; nchomer Schwerter GE/KK 15 1W6 +4 | 1IW6+4 0O 0 mittel 14
Zwei Khunchomer Schwerter GE/KK 15 1W6 +4 | 1IW6+4 -2 -2 mittel 12
Waffenlos Raufen GE/KK 14 1W6 1IW6+1 O 0 kurz 12
k' i"-{fernkampfwaffen
o il ——
: / Waffen Kampftechnik Ladezeiten TP Munition Reichweite  Fernkampf Gewicht
=
; { )\ Riistungen Schild/Parierwaffe
R ] = -
» / Riistung RS BE  Zus. Abziige Gewicht Scl-ﬁ:::s}ft, Schild/Parierwaffe ~ Strukturp. AT/PAMod. Gewicht
oy i y see
erriistung 3 1  GS-1,Ini-1 Reise
yor FETTTTET o Stufe IV
£ Stufe I Stufe II Stufe III
o Z n (Handlungs-
_ Lebensenergie yztanc 1) 2) (9 nfahig)
~ Max Aktuell Belastung
31 Betidubung
r Entriickt
23 15 8 5 Furcht
B_q 1/4LE verloren  2/4 LE verloren 3/4 LE verloren 5 oder weniger LE Paral
A (+1 Schmerz) (+1 Schmerz) (+1 Schmerz) (+1 Schmerz) ara’yse
= 0 oder niedriger = Held liegt im Sterben Schmerz
3 " S5 N Verwirrung
a OREOAKES aiaalciameaY oW e —~ _—



HELDENDOKUMENT

Besitz

AUSRUSTUNG

Gegenstand

Gewicht

Wo getragen?

Gegenstand

Gewicht

Wo getragen?

Mungo-Amulett, Fuchsstatuette,

Lederriistung

Am Korper

und weitere Gliicksbringer

Am Korper

Weite, helle Hose

Am Korper

Becher

Im Rucksack

Weites, helles Hemd

Am Korper

Beil

Am Giirtel

Leichte Lederstiefel

Am Korper

Essbesteck

Im Rucksack

Wolldecke

Am Rucksack

Feuerstein und Stahl

Im Rucksack

Geldbeutel

Am Giirtel

Kletterseil (10 Schritt)

Am Rucksack

Lederrucksack

Am Korper

Messer

Am Giirtel

Nadel- und Zwirnset

Im Rucksack

Fackel

Am Rucksack

Proviant fiir 3 Tage 000

Im Rucksack

Holzschale

Im Rucksack

Verband, 10 Stiick 0000000000

Im Rucksack

Waffenpflegeset

Im Rucksack

Wasserschlauch

Am Giirtel

Zunder, 25 Portionen

In Zunderdose

Zunderdose

Im Rucksack

Zwei Khunchomer

Am Giirtel

Gesamtgewicht

Gesamtgewicht

(8,25)

Tragkraft
(KKx2)

MU KL
FF GE
SK ZK

Angriff AT
Aktionen
Sonderfertigkeiten

T1erbogen

Grofde

AsP
IN
KO

TP




i'rm Sch \uzol) _— . |

T . S—

HELDEN DOKUMEN T KaP Max. Aktuell

Liturgien & Zeremonien
o 25

11 12 13 9 15 13 13

. . . Liturgie- : ite Wirkungs- q
Liturgie/Zeremonie Probe Fw Kosten daver  Reichweite daue rg Aspekt  stg. Wirkung

Fall ins Nichts MU/IN/GE 8 1 Akt. selbst QSx3KR Schatten A 3m Fallschaden ignorieren je QS
Mondsicht KL/KL/IN 2+1/10min 4 Akt. selbst  aufrechterh. Schatten A

Objektsegen MU/IN/CH 4 4 Akt.  Berihruung QS x3Std. allgemein B Gegenstand segnen
Wieselflink IN/IN/GE 8 2 Akt. selbst QSx3min Schatten B je QS +1:GE, GS, GE, AW, GE, GS

Dunkelheitsmod. um QS-1 senken

Aspekt(e) _ NS . Tradition

Phexkirche
Leiteigenschaft
Intuition

Klerikale Sonderfertigkeiten Segnungen

Eidsegen (Eid wird nur durch Willenskraft -1 gebrochen)
Feuersegen (kleine Flamme auf Finger erschaffen)
Geburtssegen (Neugeborenes segnen)

Gliickssegen (nachtriglich +1 FP bei einer Probe)
Grabsegen (Grab nur nach Willenskraft -1 schinden)
Harmoniesegen (Furchteffekte -1)

Kleiner Heilsegen (1 LeP regenerieren)

Kleiner Schutzsegen (hilt kleine Untote und Dimonen fern)
Speisesegen (Gift bis Stufe 2 in 1 Portion neutralisieren)
Stiarkungssegen (1 Wiirfel bei Selbstbeherr. neu werfen)
Tranksegen (Gift bis Stufe 2 in 1 Liter neutralisieren)
Weisheitssegen (1 Wiirfel bei Wissenstalent neu werfen)




