T-6.1
GRUNDLAGEN

CHARAKTERBOGEN:

ERFAHRUNGSPUNKTE:

d

A0

STUFE:

oA

NAME DES CHARAKTERS:

SPIELER:

A\

KAMPAGNE (SL):

Volk:

Beruf:

Ausbildungspakete:

Magiebereich:

Ristungsklasse:

Belastungsmalus:

Grundbewegungsweite:

Abzug auf Bewegungsmandver:
Fernkampfabzug:

Reaktionsbonus (3 x Re):

Reaktionsabzug wg. Rustung:
Schildbonus:

Magie (Spriiche, Gegenstinde usw.):
Speziell:

Attribut

Grund- Volks- Besonderer Attributs-

Temp Pot bonus bonus

Geschicklichkeit

Konstitution

Gedichtnis

Logik

Selbstdisziplin
Empathie

Intuition

Charisma

Reaktion

Stirke

bonus

bonus

RUNE

RUNE

Hooboooodn

Gesamter normaler DB:

WIDERSTANDSWURFE
Volks-  Attributs-

bonus  bonus

_ (3xIn)
Essenz _ (3xEm)
Mentalismus _ (3xCh)
Gift/Krankheit _ (3xKo)
Furcht

Gesamt-
Typ bonus

Leitmagie

Fertigkeit

HAUFIG EINGESETZTE FERTIGKEITEN

Riinge Bonus

Fertigkeit

Ringe Bonus

FESTE VOLKSEIGENSCHAFTEN
Runden
Genesungsmodifikator: x

Seelenstirke:

Progression Kérperentwicklung:

Progression Magiepunkte

Angriffe / Waffe

HAUFIG EINGESETZTE ANGRIFFE

Ringe Bonus  Patzer

Reichweitenmodifikatoren

CHARAKTEREIGENSCHAFTEN
Aussehen:
Verhalten:
Scheinbares Alter:_____ Tatsichliches Alter: _____
Geschlecht: Taint:
Grofe: Gewicht:
Haarfarbe: Augenfarbe:
Personlichkeit:

Motivation:

Gesinnung:

Gegenstand

HAUFIG EINGESETZTE AUSRUSTUNG

Trageort  Gewicht

Beschreibung

HINTERGRUNDINFORMATIONEN
Nationalitit:
Heimatstadt:
Gott:
Herr/Herrscher:
Eltern:
Geschwister:
Kinder:
Anderes:

Trefferpunkte (max.):___

Erholung:

1 pro

ALLGEMEINE
INFORMATIONEN

3 Stunden (aktiv)
(Ko-Bonus / 2)

pro Stunde (ruhend)
(Ko-Bonus x 2)

pro 3 Stunden Schlaf

Magiepunkte (max.):___

Erholung:
1 pro 3 Stunden (aktiv)
__ (Bereichsattributsbonus / 2)
pro Stunde (ruhend)
_ (maximale MP/2)
pro 3 Stunden Schlaf
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162 CHARAKTERBOGEN:

FERTIGKEITSGRUPPEN
CHARAKTER: BONI
Anwendbare Anzahl | Neue
Fertigkeitsgruppe Attribute | AP-Kosten | Ringe | Ringe | Rang | Attribut | Beruf | Speziell | Speziell | Gesamt
Athletik * Ausdauer Ko/Ge/St m ]
Athletik * Gymnastik Ge/Re/Ge g
Athletik * Kraft St/Ko/Ge aaa
Einfluffnahme Ch/Em/In aaa
Gezielte Spriiche Ge/SD/Ge aaa
Handwerk Ge/GD/SD n/v * 0
Kampfmandover Ge/Re/SD n/v * 0
Kommunikation Lo/GD/Em I
Korperentwicklung Ko/SD/Ko n/v T 0 +10
Kunst * Aktiv Ch/Em/Ge [
Kunst ¢ Passiv Em/In/Ch m ]
List * Angriff Ge/SD/In |
List * Mechanik In/Ge/Lo aaa
List * Tarnung Ge/SD/In o
Machtwahrnehmung Em/In/Ch o
Magiepunkte entwickeln n/v T 0
Natur * Tiere Em/Ge/Em aaa
Natur * Umwelt SD/In/GD aaa
Ristung * Leicht Ge/St/Ge [
Ristung * Mittel St/Ge/St [
Ristung * Schwer St/Ge/St I [
Selbstkontrolle SD/Ch/SD aaa
Stiadtisch In/Ch/Lo [
Tech./Gewerbe * Allgemein Lo/GD/SD aag
Tech./Gewerbe * Beruflich GD/In/Lo n/v * 0
Tech./Gewerbe * Professionell Lo/GD/In n/v * 0
Waffen * 1-Hand Klingen St/Ge/St ]
Waffen ¢ 1-Hand Schlag St/Ge/St aag
Waffen « 2-Hand St/Ge/St aaa
Waffen « Artillerie In/Ge/Lo aaa
Waffen * Fernkampf Ge/St/Ge o
Waffen * Stangenwaffen St/Ge/St aaa
Waffen « Wurfwaffen Ge/St/Ge aaa
Waffenloser Kampf * Schlag St/Ge/St |
Wahrnehmung ¢ Sinne In/SD/In [
Wahrnehmung ¢ Suchen In/Lo/SD [
‘Wahrnehmung ¢ Unbewuf3t In/SD/In n/v + 0
Wissen * Allgemein GD/Lo/GD aaa
Wissen * Magisch GD/Lo/GD [
Wissen * Obskur GD/Lo/GD m ]
Wissen * Technisch GD/Lo/GD a0
Wissenschaft/Analytisch ¢ Allgemein | GD/Lo/GD g
Wissenschaft/Analytisch ¢ Spezialisiert | GD/Lo/GD n/v * 0
Zauber * Qa0
Basislisten n/v + 0
Eigener Bereich, geschlossen n/v + 0
Eigener Bereich, offen n/v + 0
[
[
[
W]
[
W]
W]
W]
]
[m ]
aaa
aaa
[ [ |
[ [ |
[ [ |
[ [ |
[ [ |
[ [ |
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163 CHARAKTERBOGEN:
FERTIGKEITEN

CHARAKTER: SPIELER:

N\

e 5l STUFE:
Anzahl | Neue BONI
Fertigkeit Ringe | Ringe Rang Gruppe Gegenstand Speziell Gesamt
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CHARAKTERBOGEN:

T-6.4
GELD & AUSRUSTUNG
CHARAKTER: MUNZEN UND ANDERE REICHTUMER
Mithril: Bronze:
SPIELER: Platinum: Kupfer:
STUFE: Gold: Zinn:
AUSRUSTUNG Silber: Eisen:
Gewicht Edelsteine: Schmuck:

Gegenstand (Beschreibung) Trageort

MAGISCHE GEGENSTANDE
Bonus Gegenstinde

Bonus

Trinke/Runen (Spriiche)

Trinke/Runen (Spriiche)

Zauberstibe, Stibe und Ruten Ladungen
Konstante Gegenstinde Eingearbeiteter Spruch
Zauberstibe, Stibe und Ruten Ladungen

Gesamtes Gewicht

BILD DES CHARAKTERS

Kleidungsgrofie:

Hutgrofle::

Schuh-/Handschuhgrofe:
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T65 BLATT:
EP-LOGBUCH

SPIELER: NUR FUR DEN SL
CHARAKTER (STUFE): NOTIZEN: d
ENDE DER SITZUNG: 3%
MANOVER ANLEITUNG ZU MANOVER-EP
Einstufune der Gefahr 1. Notieren Sie, wie oft welche Sorte von

Manévern ausgefiihrt wurde.

Schwierigkeit Keine | Wenig | Gefahr | Grofle | Besiegt Un- 2. Die Einstufung der Gefahr hingt von

Gefahr bekannt | | 4e; Sjtuation ab, in der das Manéver
Einfach durchgefiihrtwurde (nichtdie Gefihrlichkeit
Leicht des Manovers selbst). Die Einstufungen

sind: Charakter ist in keiner Gefahr (Keine),

Mittelschwer Charakter ist in wenig Gefahr (Wenig),
Schwer Charakter ist in Gefahr (Gefahr), Charakter
Sehr schwer ist in grofler Gefahr (Grofle Gefahr), und/
AuBerst schwer oder der Gegner wurde als Ergebnis des
Blanker Leichtsinn Manovers besiegt (Besiegt). Verwenden
Absurd Sie die Spalte ,Unbekannt, wenn die
Einstufung der Gefahr nicht bekannt ist.
ANLEITUNG ZU SPRUCH-EP ZAUBERSPRUCHE
t1). Notieren Sig, v;rie viele .Slfriiche e(iiner Finstufune der Gefahr
xisrt\fellﬁt:; Sie n(lﬁz Z%ielzm,, gnd::;f Erllr Schwierigkeit Keine | Wenig | Gefahr | Grofle | Besiegt Un-
Spriiche iber Stufe 10 (notieren Sie aber Gefahr bekannt
die Spruchstufe). 1. Stufe
2. Die Einstufung der Gefahr hingt von 2. Stufe
der Situation ab, in der das Manover 3. Stufe
durchgefiihrtwurde (nichtdie Gefihrlichkeit -
des Mangvers selbst). Die Einstufungen 4. Stufe
sind: Charakter ist in keiner Gefahr (Keine), 5. Stufe
Charakter ist in wenig Gefahr (Wenig), 6. Stufe
Charakter ist in Gefahr (Gefahr), Charakter 7 Stufe
ist in grofler Gefahr (Grofle Gefahr), und/ 3. Seaf
oder der Gegner wurde als Ergebnis des oture
Manovers besiegt (Besiegt). Verwenden 9. Stufe
Sie die Spalte ,Unbekannt, wenn die 10. Stufe
Einstufung der Gefahr nicht bekannt ist. Andere
KAMPF: TREFFERPUNKTE ANLEITUNG ZU KAMPEF-EP
1. Kampf 2. Kampf 3. Kampf 4 Kampf 1. Notieren Sie, wieviele Trefferpunkte Sie

in jedem Kampf ausgeteilt und eingesteckt
haben.

2. Wenn Sie im Kampf KO geschlagen
werden, markieren Sie die ,,Charakter KO“~
Charakter KO 0 Charakter KO 1O Charakter KO O Charakter KO O Box. Wenn der Gegner KO geht, markieren

Gegner KO O Gegner KO O Gegner KO O Gegner KO O Sie die ,Gegner KO“-Box.

3. Notieren Sie die kritischen Treffer, die Sie
austeilen. Wenn Sie einen kritischen Treffer
gegen eine grofle oder gewaltige Kreatur
Zustand erzielen, notieren Sie sich den Orginal-
Intensitit | Normal | Tot | Bewusst- | Am Be- Solo | Groft| Ge- Kritischen Treifer' (von'der Angriffstabelle).
Der Zustand bezieht sich auf den Zustand
Thres Gegners, wenn Sie ihn schlagen.
MBogliche Zustinde sind: normaler Gegner
(Normal), Gegner ist tot (Tot), Gegner
ist bewufltlos (Bewufitlos), Gegner ist am
Boden (Am Boden), Gegner ist benommen
(Benommen), Sie kimpfen alleine gegen
den Gegner (Solo), Gegner ist eine grofle
Kreatur (Grof), oder der Gegner ist eine
gewaltige Kreatur (Gewaltig).

KAMPF: KRITISCHE TREFFER

los Boden | nommen waltig

ol lol (@] k=1 1=

REISE (IN KILOMETERN) IDEEN UND ANDERE INTERESSANTE DINGE
Normal:
Gefihrlich:
Auferst gefihrlich:

ANLEITUNG ZU REISE-EP
1. Normal bezieht sich auf bekannte Gegenden. Gefihrlich zeigt
Reisen durch unbekanntes Gebiet an. Auflerst Gefihrlich bezieht
sich auf Reisen in offen feindlichem Gebiet.

oS
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T66 BLATT:

SITZUNGSLOGBUCH
SL: GESAMTZEIT DER SITZUNG:
ENDER DER SITZUNG: DATUM DER NACHSTEN SITZUNG:
ORT: ANWESENDE SPIELERCHARAKTERE:

ANWESENDE SPIELERCHARAKTERE

ANWESENDE VERBUNDETE NSC

BEGEGNUNGEN MIT FEINDLICHEN NSC

Charakter: Charakter: Charakter:
Spieler: Rolle: Rolle:
Charakter: Charakter: Charakter:
Spieler: Rolle: Rolle:
Charakter: Charakter: Charakter:
Spieler: Rolle: Rolle:
Charakter: Charakter: Charakter:
Spieler: Rolle: Rolle:
Charakter: Charakter: Charakter:
Spieler: Rolle: Rolle:
Charakter: Charakter: Charakter:
Spieler: Rolle: Rolle:
Charakter: Charakter: Charakter:
Spieler: Rolle: Rolle:
Charakter: Charakter: Charakter:
Spieler: Rolle: Rolle:
ABENTEUERORT
Notizen des SL Vom Spieler erlangte Informationen
o 3%
NOTIZEN ZUM ABENTEUER
Notizen des SL Vom Spieler erlangte Informationen

WEITERE NOTIZEN
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