Heldenbogen MU KL IN CH FF GE KO KK
PERSONLICHE DATEN 12 10 13 12 12 12 12 12
Name test
Familie Geburtsort Une rfa h ren Erfahrungsgrad
Geburtsdatum Alter Geschlecht m
Spezies Elfen Koérpergrofle Gewicht
Haarfarbe Augenfarbe 9 00 AP gesamt
Kultur Auelfen Sozialstatus
Profession testx
Titel (o] AP verfiigbar
Charakteristika
Sonstiges
9 00 AP ausgegeben
Portrait/Wappen
Vorteile
Affinitat zu Damonen, Drachentdter, Gutes Namensgedachtnis, Bonus/

Koboldfreund, Nichtschlafer, Zauberer, Zweistimmiger Gesang

Nachteile

Allgemeine Sonderfertigkeiten

Analytiker, Ausweichen verbessern, Empathie, Entfernungen

schitzen, Meister der Improvisation, Ortskenntnis ()

Wert

Malus Zukauf Max

Lebensenergie

N
(@)

O||O|]|26

(GW der Spezies + KO + KO)

Grundwert:

Astralenergie

(20 durch Zauberer + Leiteig t)

perm. eil /davon zurii t:

=]

Karmaenergie

(20 durch Geweiht + Leiteil haft)

'Y

perm. eingesetzt/davon zuriickgekauft:

[

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

Grundwert:

Zihigkeit

(GW der Spezies + (KO + KO + KK)/6)

Grundwert:

o Fl o 11 I ] )]

Ausweichen
(GE/2)

Initiative 12
(MU +GE)/2

Geschwindigkeit
(GW der Spezies, mégl. Einbeinig)

Grundwert:

Wundschwelle

(KO/2)

o ][]

Schicksalspunkte

Wert Bonus Max Aktuell

3 0 3




Heldenbogen R IEN B RE e | [0 | [xx
12 |10 ]| |13||12]|]|12|]|12 ]| |12 ]| 12

SPIELWERTE
Talente
TALENT PROBE BE Sr. Fw R ANMERKUNG TALENT PROBE BE SF. Fw R ANMERKUNG
Korpertalente 12/12/12 S.188-193 Wissenstalente 10/10/13 S.201-206
Fliegen 12/13/12 Ja. B 7 43! Brett- & Gliicksspiel 10/10/13 NEIN A 10 —
Gaukeleien 12/12/12. Ja A o - Geographie 10/10/13 NEIN B 1 -
Klettern 12/12/12 Ja. B o - Ceschichtswissen 10/10/13 Nen B o —
Koérperbeherrschung 12/12/12 Jo. D 10 +3! Gotter & Kulte 10/10/13 NeN B 0 —
Kraftakt 12/12/12. Ja B o - Kriegs kunst 12/10/13 NEIN B o -
Reiten 12/12/12. Ja B o - Magiekunde 10/10/13 NeiN C 5 —
Schwimmen 12/12/12 Ja. B 2 - Mechanik 10/10/12. Nen B o —
Selbstbeherrschung 12/12/12. Newn D o - Rechnen 10/10/13 NeNn A o —
Singen 10/12/12 EviL A 2 - Rechtskunde 10/10/13 NEIN A o —
Sinnesschirfe 10/13/13 Evi.. D 1 — Sagen & Legenden 10/10/13 NEIN B o —
Tanzen 10/12/12 Ja A o - Sphéirenkunde 10/10/13 NEIN B 5 —
Taschendiebstahl 12/12/12 Ja. B o - Sternkunde 10/10/13 NEN A o —
Verbergen 12/13/12 A C 1 —
Zechen 10/12/12 New A o - Handwerkstalente 12/12/12 S.206-213
Alchimie 12/10/12 JA C 5 —
Gesellschaftstalente 13/12/12 S.194-198 Boote & Schiffe 12/12/12 Ja B 5 —
Bekehren & Uberzeugen 12/10/12 Nen B o - Fahrzeuge 12/12/12 Ja A 2 —
Betoren 12/12/12. EvriL B 1 = Handel 10/13/12. NEIN B o -
Einschiichtern 12/13/12 NeN B o - Heilkunde Gift 12/10/13 Ja. B o -—
Etikette 10/13/12 New B o - Heilkunde Krankheiten 12/13/12 A B o -
Gassenwissen 10/13/12 Evi. C o — Heilkunde Seele 13/12/12 New B o -
Menschenkenntnis 10/13/12 New C o - Heilkunde Wunden 10/12/12. Ja. D 10 -
Uberreden 12/13/12 New C o -— Holzbearbeitung 12/12/12 A B o -
Verkleiden 13/12/12 Ja. B o - Lebensmittelbearbeitung 13/12/12 Ja A o0 -
Willenskraft 12/13/12 NEN D o - Lederbearbeitung 12/12/12 Ja. B o0 -—
Malen & Zeichnen 13/12/12 Ja A o0 -
Naturtalente 12/12/12 S.198-201 Metallbearbeitung 12/12/12 Ja. C 10 +3!
Fahrtensuchen 12/13/12 Ja. C 1 — Musizieren 12/12/12 Ja A 2 -
Fesseln 10/12/12 Evi. A o - Schlosserknacken 13/12/12 Ja C 5 -
Fischen & Angeln 12/12/12 EviL A 4 — Steinbearbeitung 12/12/12 A A o -—
Orientierung 10/13/13 New B 1 — Stoffbearbeitung 10/12/12 A A o -
Pflanzenkunde 10/12/12 Evi. C 10 —
Tierkunde 12/12/12 o C 1 —
Wildnisleben el G 7 - Routineproben  Prosex- NOmiGeR| PrOBEN- NOTIGER
ALLE PROBEN-EIGENSCHAFTEN AUF 13+
OPTIONAL: ab+3 ! - &
Spra chen JE FEHLENDEM FIGENSCHAPTSPUNKT +2 4 -2 16
FW UM DREI HOHER ALS ANGEGEBEN +1 7 -3 19
Isdira MS
. . . +/-0 10
Eigenschaftsmodifikationen
Qualititsstufen
-3 -2 -1 ) +1 +2 +3
MU 9 10 n 12 13 14 15 FERTIGKEITS-  QUALITATS-
KL - 3 ° ¥ - 12 13 PUNKTE STUFE
Schriften IN 10 7 12 13 14 15 16 0-3 1
Isdira- und Asdharia-Zeichen CH 9 10 n 12 13 14 15 4-6 2
FF 9 10 1 12 13 14 15 7-9 3
GE 9 10 1 12 13 14 15 10-12 4
KO 9 10 1 12 13 14 15 13-15 5
KK 9 10 1 12 13 14 15 16+ 6




LE SK ZK AW INI GS WS
26 2 (o) 6 12 8 6
Heldenbogen MU KL IN CH EE GE KO KK
KAMPE 12 10 13 12 12 12 12 12
I i .
Kampftechniken Lebensenergie
KAMPFTECHNIK LEITEIG. SE. Krw. AT/FK PA
Armbriiste FF B 6 7 - Max. Aktuell
Bogen FF C 6 7 = 6
Dolche GE B 6 7 4 2
Fechtwaffen GE C 8 9 5
Hiebwaffen KK C 6 7 4
Kettenwaffen KK C 6 7 -
Lanzen KK B 8 9 5 1/4 verloren (+1 Schmerz)
Raufen GE/KK B 6 7 4
Schilde KK C 6 7 4 III 1/2 verloren (+1 Schmerz)
Schwerter GE/KK C 6 7 4
7 3/4 verloren (+1 Schmerz)
Stangenwaffen GE/KK C 6 7 4
Wurfwaffen FF B 6 7 - 5 oder weniger (+1 Schmerz)
Zweihandhiebwaffen KK C 6 7 4
o oder weniger (Held liegt im Sterben)
Zweihandschwerter KK C 6 7 III 8 ¢
Nahkampfwaffen
WAFFE KAMPFTECHNIK SCHADENSB. TP AT/PAMop. REICHWEITE BF B. AT PA GEWICHT
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 II IV|STATUS Krank O
Animositit [ [][][]| Bewegungsu.. [ ]| Liegend ]
Kneipen-Kopfstof}, Sappeur-Stil, Umrennen, Unauer Schule, Begehren [ |[][][]|Bewusstos  []| Pechmagnet []
Verteidigungshaltung Belastung |:| I:‘ |:| I:‘ Blind |:| Raserei |:|
Berauscht |:| |:| |:| |:| Blutend |:| Stumm |:|
Betiubung [ J[ ][ ][ ]| Blutrausch [] Taub ]
Entriickung [ ][ ][ ][ ]| Brennend []| Uberrascht ]
Furcht L1 1] Eingeengt []| UblerGeruch [ ]
Paralyse 111 | Fixiert [/ unsichtbar ]
Schmerz L1101 ]| Handlungsun... []| vergiftet ]
Trance CIC1C] ]| Herigkeit []| versteinert ]
Uberanstren... [ ][ ][ ][]
Verwirrung |:| |:| |:| |:|




LE SK ZK AW INI GS WS
26 2 (o) 6 12 8 6
Heldenbogen MU KL IN CH FF GE KO KK
KAMPE 12 10 13 12 12 12 12 12
Kampftechniken Lebensenergie
KAMPFTECHNIK LEITEIG. SE. Krw. AT/FK PA
Armbriiste FF B 6 7 - Max. Aktuell
Bogen FF C 6 7 = 6
Dolche GE B 6 7 4 2
Fechtwaffen GE C 8 9 5
Hiebwaffen KK C 6 7 4
Kettenwaffen KK C 6 7 -
Lanzen KK B 8 9 5 1/4 verloren (+1 Schmerz)
Raufen GE/KK B 6 7 4
Schilde KK C 6 7 4 III 1/2 verloren (+1 Schmerz)
Schwerter GE/KK C 6 7 4
7 3/4 verloren (+1 Schmerz)
Stangenwaffen GE/KK C 6 7 4
Wurfwaffen FF B 6 7 = 5 oder weniger (+1 Schmerz)
Zweihandhiebwaffen KK C 6 7 4
o oder weniger (Held liegt im Sterben)
Zweihandschwerter KK C 6 7 III 8 ¢
Nahkampfwaffen
WAFFE KAMPFTECHNIK SCHADENSB. TP AT/PAMoD. REICHWEITE BF B. AT PA GEWICHT
Fernkampfwaffen
WAFFE KAMPFTECHNIK LADEZEIT TP MUNITION REICHWEITE BF B. FERNKAMPE GEWICHT
Riistungen Schild/Parierwaffe
RUSTUNGEN Ko To LA RA LB RB BE GS/INI GEWICHT SCHILD/PARIERWAFFE STR. BF B. AT/PAMop. GEWICHT
Kampfsonderfertigkeiten ZUSTANDE 1 I II IV|STATUS Krank O
Animositit [ [][ ][ ]| Bewegungsu.. [ ]| Liegend ]
Kneipen-Kopfstof}, Sappeur-Stil, Umrennen, Unauer Schule, Begehren [ |[][][]|Bewusstos  []| Pechmagnet []
Verteidigungshaltung Belastung [ J[ ][ ][] Blind (]| Raserei L]
Berauscht |:| |:| |:| |:| Blutend |:| Stumm |:|
Betiubung [ J[ ][ ][ ]| Blutrausch [] Taub ]
Entriickung [ ][ ][ ][ ]| Brennend []| Uberrascht ]
Furcht L1 1] Eingeengt []| UblerGeruch [ ]
Paralyse 111 | Fixiert [/ unsichtbar ]
Schmerz L1101 ]| Handlungsun... [ ]| vergiftet ]
Trance CIC1C] ]| Herigkeit []| versteinert ]
Uberanstren... [ ][ ][ ][]
Verwirrung |:| |:| |:| |:|




Heldenbogen MU KL IN CH FF GE KO KK
BESITZ 12 10 13 12 12 12 12 12
Ausriistung Geldbeutel
GEGENSTAND # WERT GEW. WO GETRAGEN GEGENSTAND # WERT GEW. WO GETRAGEN
Dukaten |
Silbertaler |
Heller |
Kreuzer |
Edelsteine
Schmuck
Sonstiges
Gewichtin Stn
Grsamr o Tragkraft 24
(KKx2)
Tier
Name Grofde 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




