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Geburtsdatum

Heldendokument

PERSONLICHE DATEN

Frenja Thorwulfsdottir

Verschollen

Mensch
blond

Thorwaler

Charakteristika

Vorteile

Nachteile

Allgemeine Sonderfertigkeiten

e Auze

MU

14

KL

12

IN

1

CH FF GE

13

13 9

4. Friskenmond (Perain)

Geburtsort

Augenfarbe
Profession

Sozialstatus

Die Walder Thorwals

20 Geschlecht w

1,80 Gewicht

blau
Sangara

Frei

Zaubererin / Magische Einstimmung (Wesen des Waldes) /
Wohlklang / Richtungssinn

Ortskenntnis: Heimat: Ort / Fertigkeitsspezialisierung (Singen:

89

80AP

-42 AP

Korperliche Auffalligkeit (Auffalligkeit) / Prinzipientreue Il (6gnir
Claube) / Personlichkeitsschwache (Vorurteile) / Schlechte
Eigenschaft (Neugier) / Stigma (Zeichen)

1AP

Eigenschaften: 100 Punkte - Kosten: 540 AP

o AP gesamt

-1044

1044

Energien: 0 AP

Lebensenergie
(GW der Spezies + KO + KO)

Grundwert:

Astralenergie

(20 durch Zauberer + Leiteig.-Bonus)

perm. ei /davon zuriickg

Y

Karmaenergie
(20 durch Geweihter + Leiteig.-Bonus)

baohanft

perm. eing /davon zuriickg

Seelenkraft

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

Grundwert:

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

Grundwert:

Ausweichen
(GE/2)
optionale Parade Erhohung:

Initiative
(MU +GE)/2

Geschwindigkeit
(GW der Spezies)

Schicksalspunkte

Wert Bonus Max

3 0 3

AP verfiigbar

AP ausgegeben

Wert

33

5

27

-—

N

14

Aktuell

KO KK

14 | 14

Erfahrungsgrad
Portrit/Wappen

Bonus/

Malus  Zukauf Max
0 O 33
perm. verloren: o
0] o 27
0 >< 1
0 >< 2
o X 7
0 >< 14
0 >< 8
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Heldendokument MU KL IN CH FF GE KO KK
SPIELWERTE 14 12 1 13 9 13 14 14
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/FF AN A MO - Geographie KL/KL/IN Nen B § -
Klettern MU/GE/KK Jiae B (2R 12 Geschichtswissen KL/KL/IN  Nen B § -
Korperbeherrschung GE/GE/KO s D B 2 Gotter & Kulte KL/KL/IN NEN B § -
Kraftakt KO/KK/KK Ja B - Kriegskunst MU/KL/IN  Nemw B 0 -
Reiten CH/GE/KK JARS B [0 - Magiekunde KL/KL/IN  Nemw C 2 -
Schwimmen GE/KO/KK Ja B 4 +2 Mechanik KL/KL/FE  New B O -
Selbstbeherrschung MU/MU/KO  NEIN D +3 Rechnen KL/KL/IN  New A 3 -
Singen KL/CH/KO  Evi. A 10 +! VS Rechtskunde KL/KL/IN  New A 2 -
Sinnesscharfe KL/ININ  Evm D 5 - Sagen & Legenden KL/KL/IN  New B 5 -
Tanzen KL/CH/GE Ja A BEN - Sphiarenkunde KL/KLIN NeNn B O -
Taschendiebstahl MU/FF/GE ja | B OV - Sternkunde KL/KL/IN  New A 3 -
Verbergen MU/IN/GE IS c B - 54 AP/4,5AP
Zechen KL/KO/KK  New A 10 +! Handwerkstalente FE/FE/KO S.206-213
92AP/6,6 AP | Alchimie MU/KL/EE e c For -
Gesellschaftstalente IN/CH/CH S.194-198 Boote & Schiffe FF/GE/KK Ja B -
Bekehren & Uberzeugen MU/KLICH New B 4 +3' NN Fahrzeuge CH/FF/KO N A Rog -
Betoren MU/CH/CH Evri. B 2 +3 NN Handel KL/N/CH New B 0 - N
Einschiichtern MU/INCH New B 2 - N Heilkunde Gift MU/KL/IN Ja B 0 -
Etikette KL/INCH Ewi B 0 - NN Heilkunde Krankheiten MU/IN/KO 2SN B oM -
Gassenwissen KL/INCH Evi C o - NNS Heilkunde Seele IN/CHKO Nemw B 0O -
Menschenkenntnis KL/INCH New C 5 - N Heilkunde Wunden KL/FF/FF JAAE D SO -
Uberreden MU/INCH New C 5 - NN Holzbearbeitung FF/GE/KK Joa B -
Verkleiden INCH/IGE  Evi B 0 - NN Lebensmittelbearbeitung  IN/FF/FF i A Mo -
Willenskraft MU/IN/CH Nenx D o - NN Lederbearbeitung FF/GE/KO I8 B BSOS -
46 AP/5,1AP | Malen & Zeichnen IN/FF/FF AN A oI -
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 ] A NS -
Fesseln KL/FE/KK  EviL A ©O - Schlésserknacken IN/FF/FF 7% c o -
Fischen & Angeln FF/GE/KO  EviL A - Steinbearbeitung FE/FF/KK SN A oW -
Orientierung KL/INAN  New B 2 - VS Stoffbearbeitung KL/FF/FF A A -
Pflanzenkunde KL/FF/KO  EvriL C 2 - SF. = STEIGERUNGSFAKTOR, FW = FERTIGKEITSWERT, R = ROUTINE 10AP/o,6 AP
Tierkunde MUMU/CH Ja C 4 +2 Talente zusammen (evt. inkl. Tier-LO): 242 AP
Wildnisleben MU/GE/KO JA C 4 +2 Routin eproben Pﬁgsf«- NOTIGER Pl;gg;n— NOTIGER
y 40 AP/5,7 AP ALLE PROBEN-EIGENSCHAFTEN AUF 13+ ab+3 1 A 13
_ ‘Sprachen OPTIONAL: ) y > -
s I P apasuooin RO — — MRS
Garethi 11 s =
Zf:c':eg;c(: e N :: Eigenschaftsmodifikationen
' Sprache 4 (oder Schrify I Qualititsstufen
-3 -2 -1 o +1 +2 +3
Mu n 12 13 [4S 15 16 17 FERTIGKEITS-  QUALITATS-
oA KL 7K . 2 . b = PUNKTE STUFE
‘Schriften IN 9 10 1 12 13 14 0-3 1
- Thorwalsche Runen CH 10 1 12 13 14 15 16 4-6 2
Kusliker Zeichen FF 6 7 8 9 10 1 12 7-9 3
GE 10 1 12 13 14 15 16 10-12 4
KO 1 12 13 14 15 16 17 13-15 5
KK 1 12 13 14 15 16 17 16+ 6
4AP
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MU KL IN CH FF GE KO KK
Heldendokument
KAMPE 14 12 11 13 9 13 14 14
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 5 235 3 3
Fechtwaffen GE C 6 8 4 235
Hiebwaffen KK C 10 12 7 235
Kettenwaffen KK C 6 8 X 235
Lanzen KK B 6 8 5 235 25 1/4 verloren (+1 Schmerz)
 Raufen GE/KK B 8 19 & 235 17 1/2 verloren (+1 Schmerz)
Schilde KK C 6 8 5 235 : i
] S
Schwerter GE/KK C 6 8 5 235 8 2 roren B!
Stangenwaffen GE/KK C 6 8 5 235 5 5 oder niedriger (+1 Schmerz)
Zweihandhiebwaffen KK C 6 8 5 235 0 o oder weniger (Held liegt im Sterben)
Zweihandschwerter KK C 6 8 5 235
Kampftechniken: 20 AP
Nahkampfwaffen
WAFFE KAMPFTECHNIK SCHADENSB. TP AT/PAMoD. REICHWEITE BF V. AT PA GEWICHT
Streitaxt Hiebwaffen KK 14 1W6 +4 1W6+4 o -1 mittel 12 12 6 1,5Stn
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
Lederriistung 8 3 o1) -1/ 6Stn
. Kampfsonderfertigkeiten 20Ap  Animositit [ ][ ][ ][] ZusTANDE | STATUS
Belastung DQD D Bewegungsunf. D Liegend D
Belastun gsgewéhnung | Ber./Uberan. D D D D Bewusstlos D Pechmagnet D
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
LI L1 LI L ] krank Ll L]
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MU KL IN CH FF GE KO KK
Heldendokument
KAMPF (ZONENRUSTUNG) 14 12 11 13 9 13 14 14
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 5 235 3 3
Fechtwaffen GE C 6 8 4 235
Hiebwaffen KK C 10 12 7 235
Kettenwaffen KK C 6 8 X 235
Lanzen KK B 6 8 5 235 25 1/4 verloren (+1 Schmerz)
 Raufen GE/KK B 8 19 g 235 17 1/2 verloren (+1 Schmerz)
Schilde KK C 6 8 5 235 : i
' Schwerter GE/KK C 6 8 5 235 8 2 roren B!
Stangenwaffen GE/KK C 6 8 5 235 5 5 oder niedriger (+1 Schmerz)
Zweihandhiebwaffen KK C 6 8 5 235 0 o oder weniger (Held liegt im Sterben)
Zweihandschwerter KK C 6 8 5 235
Kampftechniken: 20 AP
Nahkampfwaffen
WAFFE KAMPFTECHNIK SCHADENSB. TP AT/PAMoDp. REICHWEITE BF V. AT PA GEWICHT
Streitaxt Hiebwaffen KK 14 1W6 +4 1W6+4 o -1 mittel 12 12 6 1,5Stn
Fernkampfwaffen
WAFFE KAMPETECHNIK 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 20AP  Animositit [ JLJ[J[] ZUSTANDE STATUS
Belastung D D D D Bewegungsunf. D Liegend D
Belastun gsgewéhnung | Ber./Uberan. D D D D Bewusstlos D Pechmagnet D
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 OO0 O Handlungsunf. [[]| Vergiftet L
Verwirrung D D D D Horigkeit D Versteinert D
LI LT ] krank Ll L]
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MU KL IN CH FF GE KO KK

Heldendohument
BESITZ 14 12 11 13 9 13 14 14

Ausriistung Geldbeutel

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

Dukaten o

Silbertaler o

Heller o

Kreuzer )

Edelsteine

Schmuck

Sonstiges

Tragkraft 28

(KKx2, in Stein)

Gesamtgewicht
(in Stein)

Gesamtwert

(in Silbertalern)

o

GESAMT o o GESAMT o o

(o]

Grofde Typ AP o / o
MU KL IN CH FF GE KO KK r
LeP AsP Akt. vw SK ZK RS BE INI GS

Angriff AT TP RW Angriff AT TP RW

Talente
Portrat

7

Vorteile/Nachteile

* Sonderfertigkeiten
"

Tricks/Manéver
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AsP Max.

Aktuell

27

MU

14

KL IN CH FF GE KO KK

12 1 13 9 13 14 14

ZAUBER & RITUALE
Zauber & Rituale
ZAUBER- REICH-  WIRKUNGS-
ZAUBER/RITUAL PROBE Fw KOSTEN DAUER WEITE DAUER MERKMAL SF. WIRKUNG S.

- Melodie der Angriffslust CH/GE/KOI[S] 4 8 AsP lang 20m +30 min Einfluss C 144
Melodie der Tauschung MU/IN/GE[S] 4 4AsP+2j.z.P. lang 20m QSx1omin  Einfluss B 145
Melodie der Versohnung  CH/GE/KO[S] 4 10 AsP lang 20m sofort Einfluss C 145
Melodie des Bebens CH/KO/KKI[S] 4 16 AsP lang 20m sofort Elementar D 146
Melodie des Windes CH/GE/KO[M] 4 6 AsP kurz (A) 20m sofort Elementar B 147
Melodie des Zauberschutzes MU/MU/IN[M] 4 8AsP+4j.z.P. lang 20m QSx10min Antimagie B 147

Zauber/Rituale: 80 AP
- Eigenschaftsmodifikationen
3 - . o o o +3 Leiteigenschaft Merkmal(e)
MU 1 12 13 14 | 15 16 17 CH
KL 9 10 1 12 | 13 14 15
IN 9 10 | m | 12 13 14 Tradition Zauberbardin
—Sie konnen keine Zauber erlernen. Zaubertricks sind von dieser Begrenzung ausgeschlossen.
CH 10 n 12 13 14 15 16 ~Eine Zaubermelodie erfordert, dass das Ziel die Musik hért und sich in Reichweite der Wirkung befindet. Wesen ohne Gehérsinn sind immun. Hlt man sich
lediglich die Ohren zu, entfaltet die magische Musik ihre Wirkung trotzdemn. Kommen aber effektive Hilfsmittel, wie beispielsweise Wachs, zum Einsatz, kann der
FF 6 7 8 9 10 1 12 Meister entscheiden, dass Proben zum Widerstehen gegen die Zaubermelodie erleichtert sind, oder die Person sogar ganzimmun ist.
I ol —Zauberbarden konnen keine weiteren magischen Traditionen erlernen, und kein Held mit einer anderen Tradition kann sich die Tradition des Zauberbarden
GE 10 ® 12 | 13 | 14 15 16 ancignen
—Zauberbarden kénnen maximal 25 AP in magische Vorteile (neben dem Vorteil Zauberer) stecken und maximal 25 AP durch magische Nachteile gewinnen, statt
KO 1 12 13 14 15 16 17 der tblichen 50 AP (siehe Regelwerk Seite 162)
—Sie diirfen keine Vor- und Nachteile wihlen, die nur fiir Zauberspriiche und Rituale gelten, sondern nurjene, die auch ihre magischen Handlungen wie
KK 1 12 13 14 15 16 17 Zaubermelodien beeinflussen
. . . .
- Magische Sonderfertigkeiten soap  Zaubertricks 1AP
Hintergrundmusik
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