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MU KL IN CH FF GE KO KK
Heldendokument
PERSONLICHE DATEN 15 14 14 14 10 10 13 10
A Eigenschaften: 100 Punkte - Kosten: 555 AP
Name rya
Familie Ermordet Geburtsort  Gashok Erfah ren (11 00 AP) Erfahrimitet)
Geburtsdatum 2. Boron1012 Alter 28 Geschlecht w
Spezies Halbelfe Grofle Gewicht
Haarfarbe schwarz Augenfarbe 1 3 8 e
Kultur Svellttaler Profession  Schwarzmagierin (Schiilerin des Demirion Ophenos)
Titel = Sozialstatus  Frei - 4 6 AP verfiigbar
Charakteristika zurlickhaltend, beobachtend
- Sonstiges
e 11 8 4 AP ausgegeben
Portrit/Wappen
VOrteile 25AP Bonus/
Energien: 4 AP Wert  Malus  Zukauf Max
Zaubererin Lebensenergie 31 0 0 31
Affinitat zu Ddmonen (AM S.225) (GW der Spezies + KO+ KO)
Hohe Astralkraft (GRW S166) Il it 5 perm. verloren:
Astralenergie
(20 durch Zauberer + Leiteig.-Bonus) 34 0 0 34
perm. i g /davon zurii ", kauft: 2 2
Karmaenergie
(20 durch Geweihter + Leiteig.-Bonus) - - - -
perm. eing /davon zuriickgekauft:
Nachteile 0AP
Seelenkraft 3 0 >< 3
Artefaktgebunden (CRW S.170) (GW der Spezies + (MU +KL +IN)/6)
Korpergebundene Kraft (GRW S.172) el -
Korperliche Auffalligkeit/ "Sklavenmal a.d. Hand" (GRW 172) Zihigkeit 0 0 >< 0
Niedrige ZahlgEIt (G RW S 174) (GW der Spezies + (KO + KO + KK)/6)
: Grundwert: -6
Personlichkeitsschwache/ "Unheimlich" (GRW S.174) ok
Schlechte Eigenschaften/"Neugier"/ "Rachsucht" (CGRW S.176) ﬁ:/lz)swelc 2L 5 0 >< 5
Stigma /"Male a.d. Arm durch Damonenbund'/ breitet sich aus optionale PRRdELDENNE .
Initiative
(MU +GE)/2 13 0 >< 13
Allgemeine Sonderfertigkeiten o Geschwindigkeit g o
(GW der Spezies) O

Ortskenntnis/ "Gashok"
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- Bindung des Stabes (GRW S. 276)

Ewige Flamme (GRW S. 277)-Stab entzilinden o. Kosten
Lieblingszauber/ Inv. Minor (AM S.194)- +2FP bei gel. Zaubern
Zauberstil/ "Schotar d. Dominion Ophenos"

' Tradition/ "Gildenmagier”

Schicksalspunkte
Wert Bonus Max Aktuell
3 O 3
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Heldendo kument MU KL IN CH FF GE KO KK
SPIELWERTE 15 14 14 14 10 10 13 10
Fertigkeiten
N TALENT PROBE BE Sr. FW R ANMERKUNG TALENT PROBE BE Sr. FW R ANMERKUNG
Kérpertalente MU/GE/KK S.188-194 Wissenstalente KL/KL/IN S.201-206
Fliegen MU/IN/GE A B 0 - Brett- & Gliicksspiel KL/KL/IN New A O -
Gaukeleien MU/CH/FE o A O - Geographie KL/KL/IN  New B 2 +3
Klettern MU/GE/KK N © OB - Geschichtswissen KL/KL/IN  NEN B 3 +3
Korperbeherrschung GE/GE/KO A D BT - Gotter & Kulte KL/KL/IN  NeNn B 3 +3
Kraftakt KO/KK/KK Ja B 0 - Kriegskunst MU/KL/IN  Nemw B 0 -
Reiten CH/GE/KK = B B - Magiekunde KL/KL/IN  New C 7 +
Schwimmen GE/KO/KK TS B Rop - Mechanik KL/KL/FFE  Nen B 0O -
Selbstbeherrschung MU/MU/KO New D 3 +3 Rechnen KL/KL/IN  Nen' A 5 +2
Singen KL/CH/KO EvrL A O - Rechtskunde KL/KL/IN NEIN A 3 +3
Sinnesschirfe KL/IN/IN EviL D 7 + Sagen & Legenden KL/KL/IN NEN B 2 +3
Tanzen KL/CH/GE Ja A BIONe - Sphiarenkunde KL/KL/IN  New B 10 +0
Taschendiebstahl MU/FF/GE ja | B OV - Sternkunde KL/KL/IN  NeN A 5 +2
Verbergen MU/IN/GE N c A - 74 AP/6,2 AP
Zechen KL/KO/KK NeN A O - Handwerkstalente FE/FE/KO S.206-213
56 AP/4 AP | Alchimie MU/KL/FF E c o -
Gesellschaftstalente IN/CH/CH S.194-198 Boote & Schiffe FF/GE/KK Jan & SNoM -
Bekehren & Uberzeugen MU/KL/ICH New B 0 - Fahrzeuge CH/FF/KO A A -
Betdren MU/CH/CH Evi. B 0O - Handel KL/INCH Nemw B 0O -
Einschiichtern MU/INCH New B § +2 Heilkunde Gift MU/KL/IN JAAS B ENoWS +3
Etikette KL/INJCH  EvrL B 3 +3 Heilkunde Krankheiten MU/IN/KO oSN 5 CEDI -
Gassenwissen KL/INCGH Em C o - S Heilkunde Seele IN/CHKO Nemw B 0O -
Menschenkenntnis KL/INCH NEN C 4 +2 Heilkunde Wunden KL/FE/FF el D SON -
Uberreden MU/IN/CH New C 4 +2 Holzbearbeitung FF/GE/KK UMM B FIOM -
Verkleiden IN/CH/GE  EviL B 2 - Lebensmittelbearbeitung  IN/FF/FF i A Mo -
Willenskraft MU/INCH New D 7 + Lederbearbeitung FF/GE/KO 2N & BgS -
72 AP/8 AP | Malen & Zeichnen IN/EE/EE o o RS -
Naturtalente MU/GE/KO S.198-201 Metallbearbeitung FF/KO/KK Ja o c SoMY -
Fahrtensuchen MU/IN/GE P c SR - Musizieren CH/FF/KO Sl A SRS -
Fesseln KL/FE/KK  EviL A ©O - Schlésserknacken IN/FF/FF 7% c o -
Fischen & Angeln FF/GE/KO  EviL A 0 - Steinbearbeitung FF/FF/KK S A BOW -
Orientierung KL/ININ  New B 1 +3 S Stoffbearbeitung KL/FF/FF N A MoS -
Pflanzenkunde KL/FF/KO  EvriL C 2 - SF. = STEIGERUNGSFAKTOR, FW = FERTIGKEITSWERT, R = ROUTINE 14 AP/o,8 AP
Tierkunde MU/MU/CH Ja C 2 +3 Talente zusammen (evt. inkl. Tier-LO): 248 AP
Wildnisleben MU/GE/KO JAN c W2Y - Routin eproben Pﬁgsf«- NOTIGER Pl;gg;n— NOTIGER
y 32AP/4,6 AP ALLE PROBEN-EIGENSCHAFTEN AUF 13+ ab+3 1 4 13
_ ‘Sprachen OPTIONAL: ) y > -
Carethi 1l (MS) JE FEHLENDEM f-:mzuscnmspuux’r
FW UM DREI HOHER ALS ANGEGEBEN +1 7 -3 19
Isdira Il o =
Eigenschaftsmodifikationen
Qualitatsstufen
-3 -2 -1 o +1 +2 +3
Mu 12 13 14 | 15 | 16 17 18 FERTIGKEITS-  QUALITATS-
) KL e 75 o s - 0 = PUNKTE STUFE
‘Schriften IN 1 12 13 14 15 16 17 0-3 1
CH 1 12 13 14 15 16 17 4-6 2
FF 7 8 10 1 12 13 7-9 3
GE 7 8 9 10 1 12 13 10-12 2
KO 10 1 12 13 14 15 16 13-15 5
KK 7 8 9 10 1 12 13 16+ 6
0AP
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MU KL IN CH FF GE KO KK
Heldendokument
KAMPE 15 14 |14 || 14| 10 |10]| 13 |10
Kampftechniken
KAMPFTECHNIKEN LEITEIG. SE.  Krw. AT/FK PA S. Lebensenergie
Armbriste FF B 6 6 X 245
Bogen FF C 6 6 X 245 pax sl
Wurfwaffen FF B 6 6 X 245
Dolche GE B 8 10 4 235 31
Fechtwaffen GE C 6 8 3 235
Hiebwaffen KK C 6 8 3 235
Kettenwaffen KK C 6 8 X 235
Lanzen KK B 6 8 3 235 23 1/4 verloren (+1 Schmerz)
. Raufen GE/KK B 6 8 3 235 16 1/2 verloren (+1 Schmerz)
Schilde KK C 6 8 3 235 : i
' Schwerter GE/KK C 6 8 3 235 8 2 roren B!
Stangenwaffen GE/KK C 8 10 4 235 5 5 oder niedriger (+1 Schmerz)
Zweihandhiebwaffen KK C 6 8 3 235 0 o oder weniger (Held liegt im Sterben)
Zweihandschwerter KK C 6 8 3 235
Kampftechniken:10 AP
Nahkampfwaffen
WAFFE KAMPFTECHNIK SCHADENSB. TP AT/PAMoD. REICHWEITE BF V. AT PA GEWICHT
Magierstab, lang Stangenwaffen GE/KK 16 TW6 +2 1Wé+2 -1 2 lang 12 9 6 0,75 Stn
Fernkampfwaffen
WAEFE KAMPFTECHNIK LADEZEITEN TP MUNITION REICHWEITE BF V. FERNKAMPF  GEWICHT
Riistungen Schild/Parierwaffe
RUSTUNG ST. V. RS BE Aigisj};s GEWICHT SC:::: ::f-["r SCHILD/PARIERWAFFE STR. BF V. AT/PAMoD.  GEWICHT
- Kampfsonderfertigkeiten 0AP  Animositit [ ][ ][ ][] ZUSTANDE | STATUS
Belastung DQD D Bewegungsunf. D Liegend D
Stabzauber: Ewige Flamme (CRW 277) 1 ASP aktivierung Ber./Uberan. [ ][ ][][] Bewusstios [ ] Pechmagnet [ ]
Betdubung DQD |: Blind D Stumm |:|
Entriickt DQD ]| Blutrausch [ raub O
Furcht DQD D Brennend D Uberrascht D
Paralyse OO0 eingeengt ] UblerGeruch  []
Schmerz DQD [ Fixiert [/ unsichtbar O
Trance DQD [l Handlungsunf. [] Vergiftet |
Verwirrung DQD D Horigkeit D Versteinert D
I S L] L

V2.4.1




4 - LE AW INI SK ZK ws
r—— =
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MU KL IN CH FF GE KO KK
Heldendokument
KAMPF (ZONENRUSTUNG) 15 14 14 14 10 10 13 10
Kampftechniken
KAMPFTECHNIKEN LEITEIG. SE.  Krw. AT/FK PA S. Lebensenergie
Armbriiste FF B 6 6 X 245
Bogen FF C 6 6 X 245 pax sl
Wurfwaffen FF B 6 6 X 245
Dolche GE B 8 10 4 235 31
Fechtwaffen GE C 6 8 3 235
Hiebwaffen KK C 6 8 3 235
Kettenwaffen KK C 6 8 X 235
Lanzen KK B 6 8 3 235 23 1/4 verloren (+1 Schmerz)
. Raufen GE/KK B 6 8 3 235 16 1/2 verloren (+1 Schmerz)
Schilde KK C 6 8 3 235 : i
' Schwerter GE/KK C 6 8 3 235 8 2 roren B!
Stangenwaffen GE/KK C 8 10 4 235 5 5 oder niedriger (+1 Schmerz)
Zweihandhiebwaffen KK C 6 8 3 235 0 o oder weniger (Held liegt im Sterben)
Zweihandschwerter KK C 6 8 3 235
Kampftechniken:10 AP
Nahkampfwaffen
WAFFE KAMPFTECHNIK SCHADENSB. TP AT/PAMoDp. REICHWEITE BF V. AT PA GEWICHT
Magierstab, lang Stangenwaffen GE/KK 16 TW6 +2 1Wé+2 -1 2 lang 12 9 6 0,75 Stn
Fernkampfwaffen
WAEFE KAMPFTECHNIK LADEZEITEN TP MUNITION REICHWEITE BF V. FERNKAMPF  GEWICHT
Riistungen Schild/Parierwaffe
RUSTUNG Ko To LA RA LB RB BE GS/INI GEWICHT SCHILD/PARIERWAFFE STR. BF V. AT/PAMoD.  GEWICHT
. Kampfsonderfertigkeiten 0AP  Animosiat [ J[ J[J[] ZusTANDE STATUS
Belastung D D D D Bewegungsunf. D Liegend D
Stabzauber: Ewige Flamme (CRW 277) 1 ASP aktivierung Ber/Uberan. [ ][ J[][] Bewusstios [ ] Pechmagnet [ ]
Betdubung E :l |:| |: Blind : Stumm :
Entriickt OO0 Blutrausch []| raub Il
Furcht D D D D Brennend D Uberrascht D
Paralyse 1] O] eingeengt ] UblerGeruch  []
Schmerz 000 O Fixiert [ unsichtbar Il
Trance |: :l |:| I: Handlungsunf. : Vergiftet L
Verwirrung D D D D Horigkeit D Versteinert D
O L] L]

V2.4.1




-,

e

W4
i Das Sch

warze Auge

T S—— i e

Heldendohument
BESITZ 15 14 14 14 10 10 13

MU KL IN CH FF GE KO

Ausriistung Geldbeutel

GEGENSTAND # WERT GEW. WO GETRAGEN GEGENSTAND # WERT GEW. WO GETRAGEN
Dukaten

Silbertaler

Heller

Kreuzer

Edelsteine

Schmuck

Sonstiges

Tragkraft

(KKx2, in Stein)

Gesamtgewicht
(in Stein)

Gesamtwert

(in Silbertalern)

GESAMT o o GESAMT o o

- Tier

Name Begleiter Grofde 0,5/0,2/klein Typ  Meckerdrache AP 4 / o
MU 12 KL 14 IN 13 CH 13 FF 12 GE 14 KO 10 KK 10
LeP 20 AsP 32 Akt. 3 AA"'A 7 SK 1 ZK ] RS 4 BE o INI 13 GS 3513
Angriff Biss&Klaven AT 14 TP 1Wé6+2 RW  kurz Angriff Femmensuahl AT 14 TP 1Wé RW  3/5/7
Talente Einschiichtern s, Fliegen 12, Handel 11, Kérperbeherrschung 8, Kraftakt 4, Magiekunde 8, Menschenkenntnis 8, Selbstbeherrschung
10, Sinnesscharfe 12, Verbergen 8, Willenskraft 9, Adlerauge 13, Bannbaladin 12, Oculus lllusionis 14, Silentium 10
Vorteile/Nachteile -/Schlechte Eigenschaft (Neugier)

- Sonderfertigkeiten
"

Finte | (Biss & Klauen), Flugangriff (Biss & Klauen)

Tricks/Manéver

V2.4.1
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AsP Max.

34

Aktuell

Heldendoku ent MU KL IN CH FF GE KO KK
ZAUBER & RITUALE 15 14 14 14 10 10 13 10
Zauber & Rituale
ZAUBER- REICH- WIRKUNGS-

ZAUBER/RITUAL PROBE Fw  KOSTEN DAUER WEITE DAUER MERKMAL SF. WIRKUNG S.
Band und Fessel (Elfen) KL/CH/KK (SK) 8 AsP 16 Akt. 8m QSx2h Einfluss B Ziel kannsich nicht weiter als 7 Schritt entfernen 1121
Imperavi MU/KL/CH (SK) 16 AsP 16 Akt. Berithr. ~ QSx3min  Einfluss C  Ziel fuhrt Befehle aus 1133
Incendio KL/CH/KO (ZK) 9 8 AsP* 1Akt 16m sofort Elementar B  Lasstein Lebewesen in Flammen aufgehen 1134
Invocatio Minima MU/CH/KO 10 4 AsP 4 Akt. im sofort Sphéren A Beschworteine Substanz aus den Niederhéllen 293
Invocatio Minor MU/CH/KO 12 16 AsP 30 min 8m sofort Spharen B  Beschworteinen Niederen Damon 300
Schwarzer Schrecken MU/IN/CH (SK) 6 4 AsP 4 Akt. 8m QSh Einfluss A Ziel hatangstvor der Farbe schwarz 1144
Skelettarius MU/KL/CH 4 8 AsP 2 Akt. 8m QSx2KR Damonisch B  Ruftein Skelett 1145
Invocatio Maior MU/CH/KO o 32 AsP 8h 8m sofort Sphéaren C  Gehornte Dimonen rufen 300

~ Augedes Limbus MU/IN/KK 2 32 AsP* 16 Akt. 32m QS KR Spharen D  Limbusam Zielpunkt erschaffen 1120
Ecliptifactus MU/IN/CH 4 4AsP*+2"jekR 2 Akt. selbst (A) Diamonisch C  Erzeugteinen Kimpfer aus eigenem Schatten 1125
Herzschlag ruhe MU/CH/KK (ZK) 4 16 AsP 4 Akt. Beriihr. QSx3KR Damonisch C  Herzschlagdes Ziels setzt aus 1131
Gorwindors Biindnisruf IN/CH/KO 8 4 AsP 1h 350 km QS x5min Einfluss A zdme6r
Duplicatus KL/IN/CH o 4AsPjeDG 2 Akt. Beriihr. QS x3KR Illusion C  Doppelganger erschaffen 290

Zauber/Rituale:156 AP
Eigenschaftsmodifikationen
3 - . o o o +3 Leiteigenschaft Merkmal(e)
MU 12 13 14 | 15 | 16 17 18 KL Packt mit Amazeroth und seinem Gefolge (ab S 74 PD)

KL 1 12 13 14 15 16 17
IN 1 12 13 14 15 16 17 Tradition Gllden maglerln
CH 1 12 13 14 15 16 17 —Ein Zauber der gildenmagischen Tradition erfordert Sicht auf das Ziel, eine magische Geste und eine deutlich

ausgesprochene Formel.

FF 7 8 9 10 1 12 13 —Gildenmagier kdnnen sich bei der Heldenerschaffung einen Zauber einer fremden Tradition aussuchen, den sie so
GE 8 9 10 1 12 13 wirken kénnen, als wére es ein Zauber ihrer Tradition. Die Uberﬁlhrungdieser Fremdzauber in die eigene Tradition

kann nur mithevoll an Akademien vollzogen werden.

KO 10 1 12 13 14 15 16 —Cildenmagische Zauber kénnen in Zauberbiicher und Schriftrollen niedergeschrieben und aus ihnen ohne
KK 7 8 9 10 1 12 13 Lehrmeister erlernt werden.

 Magische Sonderfertigkeiten i7sap  Zaubertricks 1AP
Bindung des Stabes / Zauberstil (Scholarin des Regenbogen Auge

V2.4.1

Demirion Ophenos)
Verbotene Pforten (GW S. 285)/ "LeP sind
zusatzliche AsP"




