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Anhaltender Schaden Erleide Schaden am Ende jedes deiner Züge, dann lege 
einen Einfachen Wurf gegen SG 15 ab, um zu sehen, ob du dich erholst. 
Du oder ein Verbündeter kann bei der Erholung helfen, üblicherweise mit 2 
Aktionen: erlaubt einen weiteren Einfachen Wurf.

Ausgelaugt Zustandsmalus in Höhe des Zustandswertes auf konstitutions-
basierende Würfe. Du verlierst TP in Höhe deiner Stufe multipliziert mit dem 
Zustandswert. Mit 8 Stunden Nachtruhe sinkt der Zustandswert um 1, was 
deine maximalen TP erhöht, aber nicht sofort die verlorenen Trefferpunkte 
heilt.

Benommen Zustandsmalus in Höhe des Zustandswertes auf IN-, WE- und 
CH-basierte Würfe und SG. Zauber, die du wirkst, werden unterbrochen,  
sofern du nicht einen Einfachen Wurf gegen SG 5 + Zustandswert bestehst. 

Blind Normales Gelände gilt als Schwieriges Gelände. Wahrnehmungswürfe, 
die erfordern, dass du sehen kannst, sind automatisch Kritische Fehlschläge. 
Zustandsmalus von –4 auf Wahrnehmungswürfe.

Erschöpft Statusmalus von –1  auf RK und Rettungswürfe. Im 
Erkundungsmodus sind keine Erkundungsaktivitäten möglich. Verschwindet 
nach einer Nachtruhe.

Gebunden Du erhältst die Zustände Auf dem Falschen Fuß und Bewegungs-
unfähig und kannst keine Handlungen der Kategorien Offensiv oder Hand-
haben ausüben mit Ausnahme von Entkommen oder Gewaltsam öffnen.

Gegriffen Verleiht die Zustände Auf dem Falschen Fuß und Bewegungsunfähig. 
Für Handhabenhandlung muss ein Einfacher Wurf gegen SG 5 bestanden 
werden, ansonsten ist sie verloren.

Kraftlos Zustandsmalus in Höhe des Zustandswertes auf ST-basierende 
Würfe und SG.

Kränkelnd Zustandsmalus in Höhe des Zustandswertes auf alle Würfe und 
SG. Du kannst freiwillig nichts zu dir nehmen. Du kannst eine einzelne 
Aktion aufwenden, um mit einen Zähigkeitswurf den Zustandswert um 1 zu 
senken (oder um 2 bei einem Kritischen Erfolg).

Liegend Du besitzt den Zustand Auf dem Falschen Fuß und erleidest einen Si-
tuationsbonus von –2 auf Angriffswürfe. Die einzigen erlaubten Bewegungs-
handlungen sind Aufstehen und Kriechen. Du kannst In Deckung gehen nut-
zen, um Deckung gegen Fernkampfangriffe zu erlangen.

Taub Wahrnehmungswürfe, die Gehör erfordern, sind automatisch Kritische 
Fehlschläge. Zustandsmalus von –2 auf Wahrnehmungswürfe für Initiative 
und Würfe, die Geräusche und andere Sinne umfassen. Für Handlung der 
Kategorie Hörbar muss ein Einfacher Wurf gegen SG 5 bestanden werden, 
ansonsten ist sie verloren.

Unbeholfen Zustandsmalus in Höhe des Zustandswertes auf GE-basierende 
Würfe und SG.

Verängstigt Zustandsmalus in Höhe des Zustandswertes auf alle Würfe und 
SG. Zustandswert sinkt am Ende jedes deiner Züge um 1.

EINFACHE AKTIONEN 	
Angriff  (Offensiv) Angriff mit einer Waffe oder einem Waffenlosen Angriff.

Aufstehen  (Bewegung) Stehe auf und verliere den Zustand Liegend.

Entkommen  (Offensiv) Versuch, dich aus dem Zustand Bewegungsunfähig, 
Gebunden oder Gegriffen zu befreien. Verwende Modifikator für Waffenlosen 
Angriff Akrobatik oder Athletik.

In Deckung gehen  Erhalte Deckung oder erhalte Starke Deckung, wenn du 
bereits Deckung hast.

Interagieren  (Handhaben) Ergreife oder ziehe einen Gegenstand, öffne eine 
Tür, oder Ähnliches.

Jemand anderem helfen  Wurf mit SG 20, um einem anderen Fertigkeits- 
oder Angriffswurf einen Situationsbonus von +1 zu gewähren.

Kriechen  (Bewegung) Bewege dich Liegend 1,50 m weit.

Laufen  (Bewegung) Bewege dich um bis zu deine Bewegungsrate.

Loslassen  (Handhaben) Lass etwas los, das du hältst, ohne Reaktionen 
auszulösen.

Motiv erkennen  (Konzentration, Verdeckt) Herausfinden, ob eine Kreatur 
lügt.

Schritt  (Bewegung) Bewege dich vorsichtig 1,50 m weit, ohne Reaktionen 
auszulösen.

Sich fallenlassen  (Bewegung) Erhalte den Zustand Liegend.

Springen  (Bewegung) Springe 3 m horizontal (4,50 m, wenn deine 
Bewegungsrate mindestens 9 m beträgt) oder 1 m vertikal und 1,50 m 
horizontal.

Suchen  (Konzentration, Verdeckt) Verwende Wahrnehmung, um einen Be-
reich nach Hinweisen auf Kreaturen oder Gegenständen abzusuchen.

Verzögern  Entscheide, wann dein Zug beginnt; handle deinen Zug später ab.

Vorbereiten  (Konzentration) Bereite eine einzelne Aktion oder Freie Ak-
tion für einen bestimmten Auslöser vor.

BESONDERE EINFACHE AKTIONEN 	
Aufsitzen  (Bewegung) Auf ein verbündetes Tier aufsteigen, das größer ist 
als du, um es zu reiten.

Blick abwenden  Erhalte einen Situationsbonus von +2 auf Rettungswürfe 
gegen Sichtbare Fähigkeiten.

Fliegen  (Bewegung) Bewege dich bis zu deiner Bewegungsrate für Fliegen. 
Bewegung nach oben zählt wie Bewegung in Schwierigem Gelände. Nach 
unten kannst du für je 1,50 m deiner Bewegungsrate, die du aufwendest, 3 m 
zurücklegen. Wenn du am Ende deines Zuges in der Luft bist, aber während 
deines Zuges keine Aktion zum Fliegen aufgewendet hast, stürzt du ab.

Graben  (Bewegung) Bewege dich bis zu deiner Bewegungsrate für Graben.

Halt ergreifen  (Handhaben) Versuch, etwas zu ergreifen, um deinen Sturz 
aufzuhalten.

Hinweisen  (Handhaben, Hörbar, Sichtbar) Mache auf eine Unentdeckte 
Kreatur aufmerksam.

Schild heben  Schild in Stellung bringen, um Bonus auf RK zu erhalten. 

Sturz abfangen  Akrobatik einsetzen, um im Fliegen deinen Sturz zu bremsen.

FERTIGKEITSNUTZUNG 	
E Erkundungsaktivität, A Auszeitaktivität

Akrobatik (GE, GRW S. 240) Balancieren  , Hindurchturnen  
Geübt Hindurchzwängen E, Im Flug manövrieren  

Arkane Künste (IN, GRW S. 241) Wissen abrufen  (GRW S. 238)
Geübt Aus fremdem Zauberbuch vorbereitenE, Magie identifizieren E (GRW  
S. 237), Schrift entziffern E (GRW S. 238), Zauber erlernenE (GRW S. 239)

Athletik (ST, GRW S. 242) Ergreifen  , Fortstoßen  ,  
Gewaltsam öffnen  , Hochsprung  , Klettern  , Schwimmen  , Weit-
sprung  , Zu Fall bringen  
Geübt Entwaffnen  

Darbietung (CH, GRW S. 244) Auftreten  
Geübt Einkommen verdienen A (GRW S. 234)

Diebeskunst (GE, GRW S. 244) Gegenstand einstecken  , Stehlen  
Geübt Mechanismus ausschalten  , Schloss knacken  

Diplomatie (CH, GRW S. 245) Informationen sammeln E, Beeindrucken E, 
Erbitten  

Einschüchtern (CH, GRW S. 246) Bedrängen E, Demoralisieren  

Gesellschaftskunde (IN, GRW S. 246) Überleben A (GRW S. 238),  
Wissen abrufen  (GRW S. 238)
Geübt Fälschung erstellen A, Schrift entziffern E (GRW S. 238)

Handwerkskunst (IN, GRW S. 246) Reparieren E, Wissen abrufen   
(GRW S. 238)
Geübt Herstellen A, Einkommen verdienen D (GRW S. 234), Alchemistischen 
Gegenstand identifizieren E

ZUSTÄNDE



Heilkunde (WE, GRW S. 248) Erste Hilfe leisten  , Wissen abrufen  
(GRW S. 238)
Geübt Krankheit behandeln A, Vergiftung behandeln , Wunden versorgen E 

Heimlichkeit (GE, GRW S. 249) Gegenstand verbergen  , Schleichen   , 
Verstecken  

Kenntnis (IN, GRW S. 250) Wissen abrufen  (GRW S. 238)
Geübt Einkommen verdienen A (GRW S. 234)

Naturkunde (WE, GRW S. 251) Tier anweisen  , Wissen abrufen  (GRW 
S. 238)
Geübt Magie identifizieren E (GRW S. 237), Zauber erlernen E (GRW S. 239) 

Okkultismus (IN, GRW S. 252) Wissen abrufen  (GRW S. 238)
Geübt Magie identifizieren E (GRW S. 237), Schrift entziffern E (GRW S. 238), 
Zauber erlernen E (GRW S. 239)

Religionskunde (WE, GRW S. 252) Wissen abrufen  (GRW S. 238)
Geübt Magie identifizieren E (GRW S. 237), Schrift entziffern E (GRW S. 238), 
Zauber erlernen E (GRW S. 239)

Täuschung (CH, GRW S. 252) Für Ablenkung sorgen  , Verkleiden E, Lügen 
Geübt Finte  

Überlebenskunst (WE, GRW S. 253) Richtungssinn  E, Überleben  A (GRW S. 238)
Geübt Spuren folgen  E, Spuren verwischen E

HELDENPUNKTE
Gib 1 Heldenpunkt aus, um einen Wurf zu wiederholen. Du musst das neue 
Resultat behalten. Dies ist ein Glückseffekt.

Gib alle deine verbleibenden Heldenpunkte aus (mindestens 1), um den Tod 
zu vermeiden. Du verlierst den Zustand Sterbend und bist stabil bei 0 Tref-
ferpunkten. Du erhältst nicht den Zustand Verwundet, bzw. erhöhst nicht 
deinen Zustandswert für Verwundet. Wenn du diesen Zustand aber bereits 
hast, verlierst du ihn nicht und reduzierst auch nicht seinen Wert.

TOD UND STERBEN
K.O. Fällst du auf 0 TP, verschiebe deine Initiative direkt vor die der Kreatur oder 
des Effektes, die oder der dich auf 0 TP reduziert hat. Du erhältst den Zustand 

Sterbend 1 (oder Sterbend 2, wenn der Angreifer gegen dich einen Kritischen Tref-
fer erzielt hat) oder oder du bei einem Rettungswurf einen Kritischen Fehlschlag 
erlitten hast. Ein Nichttödlicher Effekt, der dich auf 0 TP reduziert, verleiht dir nur 
den Zustand Bewusstlos.

Sterbend Du besitzt zugleich den Zustand Bewusstlos. Solltest du jemals 
Sterbend 4 erreichen, stirbst du. Lege immer zu Beginn deines Zuges einen 
Erholungswurf ab, um zu bestimmen, ob sich deine Lage verbessert oder 
verschlechtert. Solltest du jemals 1 TP oder mehr besitzen, verlierst du 
den Zustand Sterbend. Wenn du den Zustand Sterbend verlierst, erhöhe 
deinen Zustandswert für Verwundet um 1. Solltest du Schaden erleiden, 
während du den Zustand Sterbend besitzt, erhöhe den Zustandswert um 
1 (oder 2 beim Kritischen Erfolg eines Feindes oder deinem Kritischen 
Fehlschlag).

Erholungswürfe Wenn du zu Beginn deines Zuges den Zustand Sterbend besitzt, 
lege einen Einfachen Wurf ab (SG 10 + dein Zustandswert).

Kritischer Erfolg Kritischer Erfolg Der Wert deines Zustands Sterbend wird um 2 reduziert.

Erfolg Erfolg Der Wert deines Zustands Sterbend wird um 1 reduziert.

Fehlschlag Fehlschlag Der Wert deines Zustands Sterbend wird um 1 erhöht.
Kritischer FehlschlagKritischer Fehlschlag Der Wert deines Zustands Sterbend wird um 2 erhöht.

Bewusstlos Du kannst nicht aufwachen, solange du 0 TP besitzt. Wenn du 
Bewusstlos bist und mehr als 1 Trefferpunkt hast, wachst du auf eine der fünf 
folgenden Weisen auf:

•	 Du erleidest Schaden, sofern dieser dich nicht auf 0 TP reduziert.
•	 Du erlangst Heilung (nicht natürliche Heilung durch Ausruhen).
•	 Jemand nutzt die Handlung Interaktion, um dich wachzurütteln.
•	 Um dich herum herrscht Lärm und zu Beginn deines Zuges legst du einen 

Wahrnehmungswurf gegen des SG des Lärms ab, bei Erfolg erwachst du. 
Sollten Kreaturen um dich herum sich bemühen, leise zu bleiben, verwen-
de ihren Heimlichkeits-SG.

•	 Der SL bestimmt, dass du normal aufwachst, wenn du ausgeschlafen hast 
oder etwas deine Ruhe stört.

Verwundet Wann immer du den Zustand Sterbend erhältst oder seinen Zustands-
wert erhöhst,  addiere deinen Zustandswert für Verwundet zum Zustandswert 
für Sterbend hinzu, den du erhältst oder erhöhst. Der Zustand Verwundet endet, 
wenn du mittels Wunden versorgen TP zurückerhältst oder du auf deine maxi-
male TP-Anzahl zurückgebracht wirst und dich 10 Minuten lang ausgeruht hast.



Trefferpkt.

Wahrnehmung

Fertigkeiten

Rüstungsklasse

Rettungswürfe

DIEBESKUNST

KENNTNIS

ATHLETIK

HEIMLICHKEIT

EINSCHÜCHTERN

OKKULTISMUS

TÄUSCHUNG

ARKANE KÜNSTE

AKROBATIK

HEILKUNDE

DIPLOMATIE

NATURKUNDE

DARBIETUNG

KENNTNIS

GESELLSCHAFTSKUNDE

RELIGIONSKUNDE

ÜBERLEBENSKUNST

HANDWERKSKUNST

RESISTENZEN & IMMUNITÄTEN

ZUSTÄNDE

KG GGSTD.
E LG M

MAX. TP BW AKTUELLE TP

WILLENWILLEN

GGSTD.

WE KG

ZÄHIGKEITZÄHIGKEIT

GGSTD.

KO KG

E LG M E LG M E LG M

E LG M

REFLEXREFLEX

GGSTD.

GE KG

GGSTD.WE KG

STERBEND VERWUNDET

AKTUELL TEMPORÄR

Sprachen

Klassen-SG

GE MAX.

ODER10
GRUNDW.

=

E LG M GGSTD.ATTRIBUT KG

Umgang mit Waffen
E LG M

EINFACH
E LG M

ANDERE
E LG M

ANDERE
E LG M

KRIEGSWAFFEN

10
GRUNDW.

=

Nahkampfangriffe
Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ. SONSTIGES KATEGORIEN

Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Fernkampfangriffe

SINNE
NOTIZEN

Bewegungs- 
rate Meter

BEWEGUNGSARTEN & NOTIZEN

UNGERÜSTET
E LG M

MITTELSCHWER
E LG M

LEICHT
E LG M

SCHWER
E LG M

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MST KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

ST
-MODIFIKATOR

STÄRKE

GE
-MODIFIKATOR

GESCHICKLICHKEIT

KO
-MODIFIKATOR

KONSTITUTION

IN
-MODIFIKATOR

INTELLIGENZ

WE
-MODIFIKATOR

WEISHEIT

CH
-MODIFIKATOR

CHARISMA

Attributswerte

HÄRTE

KATEGORIEN

KATEGORIEN

KATEGORIEN

KATEGORIEN

KATEGORIEN

SONSTIGES

SONSTIGES

SONSTIGES

SONSTIGES

SONSTIGES

Charakter- Charakter- 
bogenbogen

KOMPETENZGRAD (KG)  
Ungeübt  +0
Geübt       2+Stufe
Experte   4+Stufe
Meister   6+Stufe
Legende  8+Stufe

[[one-action]        Einfache Aktion
[two-actions]    Aktivität (2 Aktionen)
[three-actions] Aktivität (3 Aktionen)
[free-action]        Freie Aktion
[reaction]        Reaktion

Spielername

Erfahrungs- 
punkte (EP)

Charaktername

SchildSchild

Abstammung und Herkunft

Hintergrund

Klasse

Größe Gesinnung Kategorien

Gottheit

Stufe

Heldenpunkte

+

MAX.
RK

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-
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SPEZIELL 1.

TALENT 1.

TALENT 9.

ABSTAMMUNG 1.

TALENT 13.

TALENT 17.

TALENT 5.

Abstammungstalente und -fähigkeiten

HINTERGRUND

4.

8.

16.

2.

6.

14.

10.

18.

12.

20.

Fertigkeitstalente

11.

7.

15.

3.

19.

Allgemeine Talente

KLASSENMERKMAL 1.

TALENT 6.

KLASSENMERKMAL 13.

TALENT 1.

TALENT 8.

KLASSENMERKMAL 15.

KLASSENMERKMAL 3.

TALENT 10.

KLASSENMERKMAL 17.

KLASSENMERKMAL 1.

KLASSENMERKMAL 7.

TALENT 14.

TALENT 2.

KLASSENMERKMAL 9.

TALENT 16.

TALENT 4.

KLASSENMERKMAL 11.

TALENT 18.

KLASSENMERKMAL 5.

TALENT 12.

KLASSENMERKMAL 19.

TALENT 20.

Klassentalente und -fähigkeiten

Bonustalente

Aktionen und Aktivitäten
KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

Freie Aktionen und Reaktionen
KATEGORIEN SEITENNAME

[fre
AUSLÖSER 

BESCHREIBUNG

FREIE AKTION

REAKTION

KATEGORIEN SEITENNAME

[fre
AUSLÖSER 

BESCHREIBUNG

FREIE AKTION

REAKTION
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SCHLAGWORTE

EINSTELLUNG

ANSICHTEN

VORLIEBEN ABNEIGUNGEN

AUSSEHEN

VOLKSGRUPPE NATIONALITÄT GEBURTSORT GESCHLECHT & ANREDE GRÖSSEALTER GEWICHTCharakterskizze

Persönlichkeit

CHARAKTER SPIELER NOTIZEN

Gruppe

ORTVERBÜNDETE

ORTGEGNER

ORTORGANISATIONEN

Kampagnennotizen

STATUSDATUM DETAILS

Kampagnennotizen

Erfolge
HÖCHSTER 

ZUGEFÜGTER 
SCHADEN

ANZ. GEGNER 
IN EINEM 
KAMPF

HÖCHSTES 
WURF-

ERGEBNIS

MEISTE GM 
AUF EINMAL 

ERHALTEN

TODE
LÄNGSTE 

GEFALLENE 
DISTANZ

STÄRKSTER 
BESIEGTER 

GEGNER

ERRUNGENE 
TITEL
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Münzen

KM SM GM PM

GELAGERTES GELD

ORT

Am Leib getragene Gegenstände

RESONANZ LAST

RESONANZ LAST RESONANZ LAST

RESONANZ LAST

RESONANZ LAST RESONANZ LAST

RESONANZ LAST RESONANZ LAST

RESONANZ LAST

RESONANZ (MAX. 10 GEGENSTÄNDE)

GESAMTLAST RESONANZ LAST

Besitz & Wertgegenstände
PREIS

Edelsteine & Kunstwerke
LASTGEGENSTAND PREIS

GESAMT

Last
BELASTET

= 5+
MAXIMAL

ST

ST

= 10+

LAST

Vorräte

MUNITION

RATIONEN TAGE SEIL METER

WASSER TAGE FACKELN

LASTGEGENSTAND

Verbrauchsgegenstände

GESAMT

LASTHELD

Permanente Gegenstände

GESAMT

DEFINITION: BELASTET
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Du schleppst mehr Gewicht, als du vernünftig tragen 
kannst. Während du diesen Zustand besitzt, erhältst du 
zudem den Zustand Unbeholfen 1 und erleidest einen 
Malus von 3 m auf all deine Bewegungsraten. Wie bei 
allen Mali auf deine Bewegungsrate kann dies deine Be-
wegungsrate nicht unter 1,50 m senken.



Zauberfähigkeiten
KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN SONSTIGE ZAUBERMODIFIKATOREN

ZAUBER-
TRICKS

1 2 109876543

Zauberplätze pro Tag

ÜBRIGE SPONTANE ZAUBERPLÄTZE

Zauber

M G V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M G V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M G V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M G V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M G V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

Imman. Zauberfähigkeiten

TRADITION

M G V

AKTIONEN

GRAD

FREQUENZ

M G V

AKTIONEN

GRAD

FREQUENZ

M G V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M G V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M G V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

Fokuszauber

FOKUSPUNKTE
MAXIMUMAKTUELL

TRADITION SEITEN

M G V

AKTIONEN

M G V

AKTIONEN

M G V

AKTIONEN

M G V

AKTIONEN

M G V

AKTIONEN

M G V

AKTIONEN

M G V

AKTIONEN

Zaubertricks
VORB.GRAD

AKTIONEN

M G V

VORB.GRAD

AKTIONEN

M G V

VORB.GRAD

AKTIONEN

M G V

VORB.GRAD

AKTIONEN

M G V

VORB.GRAD

AKTIONEN

M G V

VORB.GRAD

AKTIONEN

M G V

VORB.GRAD

AKTIONEN

M G V

VORB.GRAD

AKTIONEN

M G V

VORB.GRAD

AKTIONEN

M G V

VORB.GRAD

AKTIONEN

M G V

Zauberangriffswurf

Magische Traditionen

E LG MATTRIBUT KG

10
GRUNDWERT

=

E LG MATTRIBUT KG

=

OKKULTARKAN

GÖTTLICHNATUR

VORBEREITET SPONTAN

Zauber-SG
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Zauber

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

M S V

AKTIONEN

VORB.GRAD

ERHÖHUNG

Rituale
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Stufe

Gefährten- Gefährten- 
bogenbogen

Gefährtenskizze

Art

Gefährtenname

Größe

ST

GE

KO

IN

WE

CH
-MODIFIKATOR

Attributs-
werte

Rettungswürfe
WILLENWILLEN

WE KG

ZÄHIGKEITZÄHIGKEIT

KO KG

E LG M E LG M E LG M

REFLEXREFLEX

GE KG

NOTIZEN

Rüstungsklasse
GGSDT.

E LG M
KGGE MAX.

ODER10
GRUNDW.

=
UNGERÜSTET

E LT M
TIERHARNISCH 

E LT M

RK

Wahrnehmung
E LG MWE KG

SINNE

Trefferpunkte

STERBEND VERWUNDET

AKTUELL TEMPORÄR
MAX.

RESISTENZEN & IMMUNITÄTEN

ZUSTÄNDE

Bewegungs- 
rate Meter

BEWEGUNGSARTEN & NOTIZEN Fertigkeiten

DARBIETUNG = E LG MCH KG

DIEBESKUNST = E LG MGE KG

DIPLOMATIE = E LG MCH KG

EINSCHÜCHTERN = E LG MCH KG

TÄUSCHUNG = E LG MWE KG

AKROBATIK = E LG MGE KG RÜSTUNG

-

ATHLETIK = E LG MST KG RÜSTUNG

-

HEIMLICHKEIT = E LG MGE KG RÜSTUNG

-

ÜBERLEBENSKUNST = E LG MWE KG

RÜSTUNG

-

Nahkampfangriffe
Waffenloser Angriff

S
W

H

= E LG M
ST KG

Schaden

WÜRFEL ST EXTRA OTHER

Waffenloser Angriff

S
W

H

= E LG M
ST KG

Schaden

WÜRFEL ST EXTRA OTHER

UNTERSTÜTZEN [one-action]

Verbesserung

ERWACHSEN BEHÄNDE WILD

NAME

BESCHREIBUNG

SEITENKATEGORIENAKTIONEN
VERBESSERTES MANÖVER 

Gefährtengegenstände

RESONANZ LAST

Details
ÄUSSERE ERSCHEINUNG ALTER GRÖSSE GEWICHT

ANSICHTEN

VORLIEBEN

NOTIZEN

ABNEIGUNGEN

GESCHLECHT & ANREDE

6+KO/STUFE

-MODIFIKATOR

-MODIFIKATOR

-MODIFIKATOR

-MODIFIKATOR

-MODIFIKATOR

SONSTIGES

SONSTIGES KATEGORIEN

KATEGORIEN

RESONANZ LAST
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Die Stufe des herzustellenden Gegenstands darf deine 
Stufe nicht übersteigen. Für einen Gegenstand der 9. 
Stufe oder höher brauchst du KG Meister; Für einen 
Gegenstand der 16. Stufe oder höher brauchst du KG 
Legende. Rohmaterialien im Wert des 1/2 Preises.

Kritischer Erfolg Reduziere die Materialien um deine 
Stufe +1 und deinen Kompetenzgrad.
Erfolg Reduziere um deine Stufe und Kompetenzgrad.
Kritischer Fehlschlag Ruiniert 10% der Rohmaterialien.

Handwerkskunst 
VORAUSSETZUNGEN ERFOLG & FEHLSCHLAG 

	 STUFE 	 FEHLSCHLAG 	 GEÜBT 	 EXPERTE 	 MEISTER 	 LEGENDE

	 0	 1 KM	 5 KM	 5 KM	 5 KM	 5 KM

	 1	 2 KM	 2 SM	 2 SM	 2 SM	 2 SM

	 2	 4 KM	 3 SM	 3 SM	 3 SM	 3 SM

	 3	 8 KM	 5 SM	 5 SM	 5 SM	 5 SM

	 4	 1 SM	 7 SM	 8 SM	 8 SM	 8 SM

	 5	 2 SM	 9 SM	 1 GM	 1 GM	 1 GM

	 6	 3 SM	 1,5 GM	 2 GM	 2 GM	 2 GM

	 7	 4 SM	 2 GM	 2,5 GM	 2,5 GM	 2,5 GM

	 8	 5 SM	 2,5 GM	 3 GM	 3 GM	 3 GM

	 9	 6 SM	 3 GM	 4 GM	 4 GM	 4 GM

	 10	 7 SM	 4 GM	 5 GM	 6 GM	 6 GM

	 11	 8 SM	 5 GM	 6 GM	 8 GM	 8 GM

	 12	 9 SM	 6 GM	 8 GM	 10 GM	 10 GM

	 13	 1 GM	 7 GM	 10 GM	 15 GM	 15 GM

	 14	 1,5 GM	 8 GM	 15 GM	 20 GM	 20 GM

	 15	 2 GM	 10 GM	 20 GM	 28 GM	 28 GM

	 16	 2,5 GM	 13 GM	 25 GM	 36 GM	 40 GM

	 17	 3 GM	 15 GM	 30 GM	 45 GM	 55 GM

	 18	 4 GM	 20 GM	 45 GM	 70 GM	 90 GM

	 19	 6 GM	 30 GM	 60 GM	 100 GM	 130 GM

	 20	 8 GM	 40 GM	 75 GM	 150 GM	 200 GM

	20 (Krit. Erfolg)	 —	 50 GM	 90 GM	 175 GM	 300 GM

Geldtabelle

Fertigkeitstalente für Handwerkskunst
ALCHEMISTISCHE GEGENSTÄNDE 
HERSTELLEN 

ERFINDER

HANDWERKSSPEZIALIST

MAGISCHE GEGENSTÄNDE 
HERSTELLEN
MAKELLOSE 
HERSTELLUNG
VORRICHTUNG 
HERSTELLEN

Handwerkskunsterfolge
STÄRKSTER 

HERGEST. 
GGSTD.

LÄNGSTE 
HERSTEL-

LUNGSZEIT

PERMANENTE
HERGESTELLTE
GEGENSTÄNDE

Besondere Handwerksnotizen

Anleitungen

STUFE PREIS STUFE STUFEPREIS PREIS
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Rüstungsklasse

Rettungswürfe

KG GGSTD.
E LG M

MAX. TP BW

WILLENWILLEN

GGSTD.

WE KG

ZÄHIGKEITZÄHIGKEIT

GGSTD.

KO KG

E LG M E LG M E LG M

REFLEXREFLEX

GGSTD.

GE KG

GE MAX.

ODER10
GRUNDW.

=

Umgang mit Waffen
E LG M

EINFACH
E LG M

WAFFENLOS 
E LG M

ANDERE
E LG M

KRIEGSWAFFEN

Wahrnehmung
E LG M GGSTD.ER KG

SINNE
NOTIZEN

UNGERÜSTET
E LG M

MITTELSCHWER
E LG M

LEICHT
E LG M

SCHWER
E LG M

HÄRTE

Spielername

Erfahrungs- 
punkte (EP)

Charaktername

SchildSchild +

RK

Stufe

Heldenpunkte

Abstammung und Herkunft

Hintergrund

Gesinnung

Gottheit

Größe

AKTUELLE TP

Trefferpkt.

RESISTENZEN & IMMUNITÄTEN

ZUSTÄNDE

STERBEND VERWUNDET

AKTUELL TEMPORÄR
MAX.

8+ KO PRO STUFE

ALCHEMIST

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Fertigkeiten Handwerkskunst und 3 + IN

DIEBESKUNST

KENNTNIS

ATHLETIK

HEIMLICHKEIT

EINSCHÜCHTERN

OKKULTISMUS

TÄUSCHUNG

ARKANE KÜNSTE

AKROBATIK

HEILKUNDE

DIPLOMATIE

NATURKUNDE

DARBIETUNG

KENNTNIS

GESELLSCHAFTSKUNDE

RELIGIONSKUNDE

ÜBERLEBENSKUNST

HANDWERKSKUNST

Sprachen

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MST KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

SONSTIGES KATEGORIEN

Klassen-SG
IN KG

10
GRUNDW.

=

Bewegungs- 
rate Meter

BEWEGUNGSARTEN & NOTIZEN

KATEGORIENSONSTIGES

Charakter- Charakter- 
bogenbogen

KOMPETENZGRAD (KG)  
Ungeübt  +0
Geübt       2+Stufe
Experte   4+Stufe
Meister   6+Stufe
Legende  8+Stufe

[[one-action]        Einfache Aktion
[two-actions]    Aktivität (2 Aktionen)
[three-actions] Aktivität (3 Aktionen)
[free-action]        Freie Aktion
[reaction]        Reaktion

Nahkampfangriffe
Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ. SONSTIGES KATEGORIEN

Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ. KATEGORIENSONSTIGES

ST
-MODIFIKATOR

STÄRKE

GE
-MODIFIKATOR

GESCHICKLICHKEIT

KO
-MODIFIKATOR

KONSTITUTION

IN
-MODIFIKATOR

INTELLIGENZ

WE
-MODIFIKATOR

WEISHEIT

CH
-MODIFIKATOR

CHARISMA

Attributswerte

E LG M GGSTD.
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Waffe KGGE

= E LG M
GGSTD.

Bomben

Fernkampfangriffe

WAFFENSPEZIALISIERUNGVARIANTE ANDERE EFFEKTESCHADEN FLÄCHENSCHADEN

Alchemistische Bombe

Alchemistische Bombe



SPEZIELL 1.

TALENT 1.

TALENT 9.

ABSTAMMUNG 1.

TALENT 13.

TALENT 17.

TALENT 5.

Abstammungstalente und -fähigkeiten

HINTERGRUND

4.

8.

16.

2.

6.

14.

10.

18.

12.

20.

Fertigkeitstalente

11.

7.

15.

3.

19.

Allgemeine Talente

Aktionen und Aktivitäten
KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

Freie Aktionen und Reaktionen
KATEGORIEN SEITENNAME

[fre
AUSLÖSER 

BESCHREIBUNG

FREIE AKTION

REAKTION

KATEGORIEN SEITENNAME

[fre
AUSLÖSER 

BESCHREIBUNG

FREIE AKTION

REAKTION

Klassentalente und -fähigkeiten

TALENT 2.

TALENT 4.

TALENT 6.

TALENT 8.

TALENT 10.

TALENT 12.

TALENT 14.

TALENT 16.

TALENT 18.

TALENT 20.

LEVEL + INT

Alchemie
AUFGELADENE REAGENZIEN

FORSCHUNGSGEBIET

STUFE + IN PRO TAG

TALENT 1.

ANLEITUNGEN

1.

3.

5.

7.

9.

15.

19.

17.

13.

11.
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 6

+2

+2

+2

+2

+2

+2

+2

+2

+2

+2

+2

+2

+2

+2

+2

+2

+2

+2

+2

Alchemie Du erhältst Alchemistische Gegenstände herstellen, Aufgeladene Reagen-
zien, Fortschrittliche Alchemie und Schnelle Alchemie. Alchemistische Gegenstände 
herstellen Verwende Handwerkskunst, um alchemistische Gegenstände herzustellen. 
Formelbuch Sechs Anleitungen für Alchemistische Gegenstände der 1. Stufe, sowie zwei 
von deinem Forschungsgebiet. Mit jeder neuen Stufe erhältst du zwei Anleitungen einer 
Stufe, die du herstellen kannst. Forschungsgebiet ______________________________

Entdeckung ____________________________________________________________
_______________________________________________________________________

Alchemistische Expertise Kompetenzgrad Experte für Klassen-SG. 
Doppelte Alchemie Du kannst Schnelle Alchemie nutzen, um mit zwei Sätzen bis 
zu zwei alchemistische Gegenstände gleichzeitig herzustellen. 
Wachsamkeit Kompetenzgrad Experte für Wahrnehmung.

Dreifache Alchemie Du kannst Schnelle Alchemie nutzen, um mit drei Sätzen 
bis zu drei alchemistische Gegenstände gleichzeitig herzustellen. 
Entrinnen Kompetenzgrad Experte für Reflexwürfe. Erfolge bei Reflexwürfen 
sind Kritische Erfolge.

Alchemistische Meisterschaft Kompetenzgrad Meister für Klassen-SG.  
Starke Infusionen Verbessert Durchschnittliche Infusionen auf starke  
Versionen.

Alchemistische Waffenexpertise Kompetenzgrad Experte für Einfache Waffen, 
Waffenlose Angriffe und Alchemistische Bomben.  
Eiserner Wille Kompetenzgrad Experte für Willenswürfe. 
Schwache Infusionen Stelle mit Schnelle Alchemie zwei alchemistische 
Gegenstände der 1. Stufe ohne Reagenzien her. Der Gegenstand hängt von  
deinem Forschungsgebiet ab.

Bedeutende Entdeckung ____________________________________________________ 
Leichte Rüstungsexpertise Kompetenzgrad Experte für Leichte Rüstungen und 
Ungerüstete Verteidigung. 
Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende).

Leichte Rüstungsmeisterschaft Kompetenzgrad Experte für Leichte 
Rüstungen und Ungerüstete Verteidigung.

Durchschnittliche Infusionen Verbessert Durchschnittliche Infusionen auf  
durchschnittliche Versionen. 
Gestählt Kompetenzgrad Experte für Zähigkeit. Erfolge bei  
Zähigkeitswürfen sind Kritische Erfolge.

Schnelle Alchemie  [free-action] Kosten 1 Satz aufgeladener Reagenzien; Voraussetzungen Du verfügst über eine 
Alchemistenausrüstung, die Anleitung für den herzustellenden alchemistischen Gegenstand und eine freie 
Hand. Effekt Du erschaffst einen alchemistischen Gegenstand deiner Stufe oder niedriger aus deinem 
Formelbuch. Du musst keinen Fertigkeitswurf für Handwerkskunst ablegen. Der Gegenstand gehört der 
Kategorie Aufgeladen an, besitzt seine Kraft aber nur bis zum Beginn deines nächsten Zuges.

Fortschrittliche Alchemie Bei deiner täglichen Vorbereitung stellst du mit aufgeladene Reagenziensätzen alchem. Gegen-
stände ohne Fertigkeitswurf für Handwerkskunst her. Wähle pro Satz einen alchem. Gegenstand mit maximal deiner Stufe 
und erschaffe zwei davon. Sie sind Aufgeladen und wirken für 24 Stunden oder bis zu deinen täglichen Vorbereitungen.



Trefferpkt.

RESISTENZEN & IMMUNITÄTEN

WÜTENDE WIDERSTANDSKRAFT

ZUSTÄNDE

AKTUELL TEMPORÄR

Spielername

Erfahrungs- 
punkte (EP)

Charaktername Stufe

Heldenpunkte

MAX.

Abstammung und Herkunft

Hintergrund

Gesinnung

Gottheit

Größe

12+ KO PRO STUFE

BARBAR

Nahkampfangriffe
Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ. SONSTIGES KATEGORIEN

Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ.

Bewegungs- 
rate Meter

BEWEGUNGSARTEN & NOTIZEN

ST
-MODIFIKATOR

STÄRKE

GE
-MODIFIKATOR

GESCHICKLICHKEIT

KO
-MODIFIKATOR

KONSTITUTION

IN
-MODIFIKATOR

INTELLIGENZ

WE
-MODIFIKATOR

WEISHEIT

CH
-MODIFIKATOR

CHARISMA

Attributswerte

KATEGORIEN

KATEGORIEN

SONSTIGES

SONSTIGES

Charakter- Charakter- 
bogenbogen

KOMPETENZGRAD (KG)  
Ungeübt  +0
Geübt       2+Stufe
Experte   4+Stufe
Meister   6+Stufe
Legende  8+Stufe

[[one-action]        Einfache Aktion
[two-actions]    Aktivität (2 Aktionen)
[three-actions] Aktivität (3 Aktionen)
[free-action]        Freie Aktion
[reaction]        Reaktion

Klassen-SG
ST

10
GRUNDW.

=
KG E LG M GGSTD.

Rüstungsklasse

Rettungswürfe

KG GGSTD.
E LG M

MAX. TP BW

WILLENWILLEN

GGSTD.

WE KG

ZÄHIGKEITZÄHIGKEIT

GGSTD.

KO KG

E LG M E LG M E LG M

REFLEXREFLEX

GGSTD.

GE KG

GE MAX.

ODER10
GRUNDW.

=

NOTIZEN

UNGERÜSTET
E LG M

MITTELSCHWER
E LG M

LEICHT
E LG M

SCHWER
E LG M

HÄRTE

SchildSchild +

RK

AKTUELLE TP

Wahrnehmung
E LG M GGSTD.WE KG

SINNE

STERBEND VERWUNDET

Fertigkeiten Athletik und 3 + IN

DIEBESKUNST

KENNTNIS

ATHLETIK

HEIMLICHKEIT

EINSCHÜCHTERN

OKKULTISMUS

TÄUSCHUNG

ARKANE KÜNSTE

AKROBATIK

HEILKUNDE

DIPLOMATIE

NATURKUNDE

DARBIETUNG

KENNTNIS

GESELLSCHAFTSKUNDE

RELIGIONSKUNDE

ÜBERLEBENSKUNST

HANDWERKSKUNST

Sprachen

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MST KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

Umgang mit Waffen
E LG M

EINFACH
E LG M

ANDERE
E LG M

ANDERE
E LG M

KRIEGSWAFFEN

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Fernkampfangriffe

KATEGORIEN

KATEGORIEN

KATEGORIEN

SONSTIGES

SONSTIGES

SONSTIGES
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SPEZIELL 1.

TALENT 1.

TALENT 9.

ABSTAMMUNG 1.

TALENT 13.

TALENT 17.

TALENT 5.

Abstammungstalente und -fähigkeiten

HINTERGRUND

4.

8.

16.

2.

6.

14.

10.

18.

12.

20.

Fertigkeitstalente

11.

7.

15.

3.

19.

Allgemeine Talente

Aktionen und AktivitätenKampfrausch und Mächtiger Kampfrausch
KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

Freie Aktionen und Reaktionen
KATEGORIEN SEITENNAME

[fre
AUSLÖSER 

BESCHREIBUNG

FREIE AKTION

REAKTION

Klassentalente und -fähigkeiten

TALENT 2.

TALENT 1.

TALENT 4.

TALENT 8.

TALENT 10.

TALENT 12.

11.

TALENT 14.

TALENT 16.

TALENT 18.

TALENT 20.

1.

3.

TALENT 6.

5.

7.

9.

15.

17.

19.

13.
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Kampfrausch
Instinktfähigkeit _____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________

Vorteil verweigern Du bist nicht Auf dem Falschen Fuß für flankierende, Unentdeckte oder 
Versteckte Kreaturen deiner Stufe oder niedriger oder ihre Überraschungsangriffe.

Gestählt KG Experte für Zähigkeitswürfe. Erfolge bei Zähigkeitswürfen sind Kritische Erfolge. 
Instinktspezialisierungsfähigkeit: _________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________ 
Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende).

Adamantin Kompetenzgrad Legende für Zähigkeitswürfe. Kritische Fehlschläge bei Zähigkeitswür-
fen sind Fehlschläge. Halber Schaden bei misslungenen Zähigkeitswürfen. 
Mittelschwere Rüstungsexpertise Kompetenzgrad Experte für Leichte und Mittelschwere Rüstun-
gen und Ungerüstete Verteidigung.  
Waffenzorn Kompetenzgrad Meister mit Einfachen Waffen, Kriegswaffen und Waffenlosen Angriffen.

Mächtige Instinktspezialisierungsfähigkeit: _________________________________________________ 
Mächtige Waffenspezialisierung +4 Schaden (Experte), +6 (Meister), +8 (Legende). 
Unbeugsamer Wille Kompetenzgrad Experte für Willenswürfe. Erfolge bei Willenswürfen sind 
Kritische Erfolge.

Brutalität KG Experte für Einfache Waffen, Kriegswaffen und Waffenlose Angriffen. Kritische 
Spezialisierung für Nahkampfwaffen und Waffenlose Angriffe im Kampfrausch.

Mächtiger Kampfrausch Kompetenzgrad Experte für Klassen-SG.

Geschärfte Sinne Kompetenzgrad Meister für Wahrnehmung. 
Schneller Kampfrausch Neuer Kampfrausch nach 1 Zug statt nach 1 Minute.

Rüstung des Zornes KG Meister für Leichte und Mittelschwere Rüstungen und Ungerüstete Verteidigung. 
Verheerer Klassen-SG auf Meister. Deine Nahkampfangriffe ignorieren 10 Resistenz des Ziels 
gegenüber körperlichem Schaden.

Blitzschnelle Reflexe Kompetenzgrad Experte für Reflexwürfe. 
Wütende Widerstandskraft 3+KO Resistenz gegen _______________________________________

Kampfrausch [one-action] (Gefühl, Konzentration, Mental) Anforderungen Nicht im Kampfrausch und nicht Er-
schöpft. Effekt Du erhältst Temporäre Trefferpunkte in Höhe deiner Stufe plus deines KO-Modifikators. Die 
Raserei währt 1 Minute, außer du wirst vorher Bewusstlos oder nimmst keine Gegner mehr wahr. Du kannst 
deinen Kampfrausch nicht freiwillig vorzeitig beenden. Im Kampfrausch …

•	 … verursachst du 2 zusätzliche Schaden mit Nahkampfwaffen und Waffenlosen Angriffen. Dieser wird 
halbiert, sollte deine Waffe oder dein Waffenloser Angriff Agil sein.

•	 … erleidest du einen Malus von -1 auf deine RK.

•	 … kannst du keine Handlungen der Kategorie Konzentration nutzen, sofern sie nicht ebenfalls der Kate-
gorie Kampfrausch angehören. Du kannst im Kampfrausch Suchen anwenden.

Mit Ende des Kampfrausches verlierst du alle noch verbliebenen Temporären Trefferpunkte aus dem 
Kampfrausch und kannst die Aktion Kampfrausch 1 Minute lang nicht wieder anwenden.

Mächtiger Kampfrausch [free-action] Auslöser Du bist im Kampfrausch. Effekt Nutze eine Aktion der Kategorie 
Kampfrausch. Alternativ kannst du für die auslösende Aktion Kampfrausch 2 Aktionen verwenden, um 
eine Aktivität der Kategorie Kampfrausch zu nutzen, welche 2 Aktionen erfordern würde. ▫ 11.

Schneller Kampfrausch Nachdem du einen ganzen Zug außerhalb des Kampfrausches verbracht hast, 
kannst du erneut in Kampfrausch verfallen, ohne 1 Minute abwarten zu müssen. ▫ 17.



Trefferpkt.

Rettungswürfe

RESISTENZEN & IMMUNITÄTEN

ZUSTÄNDE
WILLENWILLEN

GGSTD.

WE KG

ZÄHIGKEITZÄHIGKEIT

GGSTD.

KO KG

E LG M E LG M E LG M

REFLEXREFLEX

GGSTD.

GE KG

STERBEND VERWUNDET

AKTUELL TEMPORÄR

Umgang mit Waffen
E LG M

EINFACH
E LG M

WAFFENLOS 
E LG M

ZAUBER
E LG M

ANDERE
E LG M

NOTIZEN

Spielername

Erfahrungs- 
punkte (EP)

Charaktername Stufe

Heldenpunkte

MAX.

Abstammung und Herkunft

Hintergrund

Gesinnung

Gottheit

Größe

8+ KO PRO STUFE

BARDE

Zauberangriff
E LG MCH KG=

ZAUBER SCHADEN

E LG MCH KG

10
GRUNDW.

=

Zauber-SG

Wahrnehmung
E LG M GGSTD.WE KG

SINNE

KRIEGSWAFFEN

ST
-MODIFIKATOR

STÄRKE

GE
-MODIFIKATOR

GESCHICKLICHKEIT

KO
-MODIFIKATOR

KONSTITUTION

IN
-MODIFIKATOR

INTELLIGENZ

WE
-MODIFIKATOR

WEISHEIT

CH
-MODIFIKATOR

CHARISMA

Attributswerte

Charakter- Charakter- 
bogenbogen

KOMPETENZGRAD (KG)  
Ungeübt  +0
Geübt       2+Stufe
Experte   4+Stufe
Meister   6+Stufe
Legende  8+Stufe

[[one-action]        Einfache Aktion
[two-actions]    Aktivität (2 Aktionen)
[three-actions] Aktivität (3 Aktionen)
[free-action]        Freie Aktion
[reaction]        Reaktion

Bewegungs- 
rate Meter

BEWEGUNGSARTEN & NOTIZEN

Nahkampfangriffe
Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ. SONSTIGES KATEGORIEN

Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ. KATEGORIENSONSTIGES

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Fernkampfangriffe

KATEGORIEN

KATEGORIEN

SONSTIGES

SONSTIGES

Fertigkeiten Okkultismus, Darbietung und 3 + IN

DIEBESKUNST

KENNTNIS

ATHLETIK

HEIMLICHKEIT

EINSCHÜCHTERN

OKKULTISMUS

TÄUSCHUNG

ARKANE KÜNSTE

AKROBATIK

HEILKUNDE

DIPLOMATIE

NATURKUNDE

DARBIETUNG

KENNTNIS

GESELLSCHAFTSKUNDE

RELIGIONSKUNDE

ÜBERLEBENSKUNST

HANDWERKSKUNST

Sprachen

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MST KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

Rüstungsklasse
KG GGSTD.

E LG M

MAX. TP BW

GE MAX.

ODER10
GRUNDW.

=
UNGERÜSTET

E LG M
MITTELSCHWER

E LG M
LEICHT

E LG M
SCHWER

E LG M

HÄRTE

SchildSchild +

RK

AKTUELLE TP
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Kurzbogen, Kurzschwert, Langschwert, 
Peitsche, Rapier, Totschläger



SPEZIELL 1.

TALENT 1.

TALENT 9.

ABSTAMMUNG 1.

TALENT 13.

TALENT 17.

TALENT 5.

Abstammungstalente und -fähigkeiten

HINTERGRUND

4.

8.

16.

2.

6.

14.

10.

18.

12.

20.

Fertigkeitstalente

11.

7.

15.

3.

19.

Allgemeine Talente

Klassentalente und -fähigkeiten

1.

TALENT 2.

TALENT 4.

TALENT 6.

TALENT 8.

TALENT 10.

TALENT 12.

TALENT 14.

TALENT 16.

TALENT 18.

TALENT 20.

ZAUBER

3.

5.

7.

9.

13.

15.

17.

19.

—

11.

Aktionen und Aktivitäten
KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

Freie Aktionen und Reaktionen
KATEGORIEN SEITENNAME

[fre
AUSLÖSER 

BESCHREIBUNG

FREIE AKTION

REAKTION

KATEGORIEN SEITENNAME

[fre
AUSLÖSER 

BESCHREIBUNG

FREIE AKTION

REAKTION
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5  Zauber-
tricks, 
2  1. Grad

+1  1. Grad

2  2. Grad

+1  2. Grad

2  3. Grad

+1  3. Grad

2  4. Grad

+1  4. Grad

2  5. Grad

+1  5. Grad

2  6. Grad

+1  6. Grad

2  7. Grad

+1  7. Grad

2  8. Grad

+1  8. Grad

2  9. Grad

+1  9. Grad

1  10. Grad

Kompositionszauber Du lernst den Kompositionszauber Rettende Darbietung  und 
erlernst 1 Fokuspunkt. Du erlernst den Kompositionszaubertrick Lied des Mutes. Um 
einen Kompositionszauber zu wirken, nutzt du eine Art von Darbietung.
Muse ________________________________________________________________________
Okkulte Zauberei Wirke spontan okkulte Zauber aus deinem Repertoire.
Zauberrepertoire Du kennst zwei okkulte Zauber des 1. Grades und fünf okkulte Zau-
bertricks. Wann immer du einen Zauberplatz erlangst, fügst du deinem Repertoire 
einen Zauber desselben Grades hinzu.

Blitzschnelle Reflexe Kompetenzgrad Experte für Reflexwürfe. 
Signaturzauber Wähle für jeden deiner Zaubergrade einen Zauber dieses Grades, 
den du auf einem höheren oder niedrigeren Zaubergrad wirken kannst.

Zauberexperte Kompetenzgrad Experte für okkulte Zauberangriffswürfe  
und Zauber-SG.

Leichte Rüstungsexpertise Umgang Experte mit Leichter Rüstung und Ungerüsteter Verteidigung. 
Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende).

Zaubermeister Kompetenzgrad Meister für okkulte Zauberangriffswürfe und 
Zauber-SG.

Bardenwaffenexpertise KG Experte für Kurzbogen, Kurzschwert, Langschwert, 
Peitsche, Rapier, Totschläger. Erhalte bei Kritischem Treffer während aktiver 
Komposition Kritische Spezialisierung mit diesen Waffen und Waffenlosen An-
griffen. Wachsame Sinne KG Meister für Wahrnehmung.

Mächtige Entschlossenheit Kompetenzgrad Legende für Willen. Kritische Fehlschläge  
bei Willenswürfen sind Fehlschläge. Halber Schaden bei misslungenen Willenswürfen.

Magnum Opus Du erlangst einen Zauberplatz des 10. Grades. 
Zauberlegende Kompetenzgrad Legende für okkulte Zauberangriffswürfe und 
Zauber-SG.

Große Zähigkeit KG Experte für Zähigkeitswürfe. Entschlossenheit KG Meister 
für Willenswürfe. Erfolge bei Willenswürfen sind Kritische Erfolge.



Rettungswürfe
WILLENWILLEN

GGSTD.

WE KG

ZÄHIGKEITZÄHIGKEIT

GGSTD.

KO KG

E LG M E LG M E LG M

REFLEXREFLEX

GGSTD.

GE KG

NOTIZEN

Spielername

Erfahrungs- 
punkte (EP)

Charaktername Stufe

Heldenpunkte

Abstammung und Herkunft

Hintergrund

Gesinnung

Gottheit

Größe

STREITER

Zauberangriff
E LG MCH KG=

ZAUBER SCHADEN

ST
-MODIFIKATOR

STÄRKE

GE
-MODIFIKATOR

GESCHICKLICHKEIT

KO
-MODIFIKATOR

KONSTITUTION

IN
-MODIFIKATOR

INTELLIGENZ

WE
-MODIFIKATOR

WEISHEIT

CH
-MODIFIKATOR

CHARISMA

Attributswerte

Charakter- Charakter- 
bogenbogen

KOMPETENZGRAD (KG)  
Ungeübt  +0
Geübt       2+Stufe
Experte   4+Stufe
Meister   6+Stufe
Legende  8+Stufe

[[one-action]        Einfache Aktion
[two-actions]    Aktivität (2 Aktionen)
[three-actions] Aktivität (3 Aktionen)
[free-action]        Freie Aktion
[reaction]        Reaktion

Bewegungs- 
rate Meter

BEWEGUNGSARTEN & NOTIZEN

Nahkampfangriffe
Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ. SONSTIGES KATEGORIEN

Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ. KATEGORIENSONSTIGES

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Fernkampfangriffe

KATEGORIEN

KATEGORIEN

SONSTIGES

SONSTIGES

Fertigkeiten Religion, Gottheitfertigkeit und 2 + IN

DIEBESKUNST

KENNTNIS

ATHLETIK

HEIMLICHKEIT

EINSCHÜCHTERN

OKKULTISMUS

TÄUSCHUNG

ARKANE KÜNSTE

AKROBATIK

HEILKUNDE

DIPLOMATIE

NATURKUNDE

DARBIETUNG

KENNTNIS

GESELLSCHAFTSKUNDE

RELIGIONSKUNDE

ÜBERLEBENSKUNST

HANDWERKSKUNST

Sprachen

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MST KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

Trefferpkt.

RESISTENZEN & IMMUNITÄTEN

ZUSTÄNDE

STERBEND VERWUNDET

AKTUELL TEMPORÄR
MAX.

10+ KO PRO STUFE

Wahrnehmung
E LG M GGSTD.WE KG

SINNE

Rüstungsklasse
KG GGSTD.

E LG M

MAX. TP BW

GE MAX.

ODER10
GRUNDW.

=
UNGERÜSTET

E LG M
MITTELSCHWER

E LG M
LEICHT

E LG M
SCHWER

E LG M

HÄRTE

SchildSchild +

RK

AKTUELLE TP

Umgang mit Waffen
E LG M

EINFACH
E LG M

WAFFENLOS 
E LG M

ZAUBER
E LG M

KRIEGSWAFFEN

Klassen-SG
ST/GE

10
GRUNDW.

=
KG E LG M GGSTD.
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SPEZIELL 1.

TALENT 1.

TALENT 9.

ABSTAMMUNG 1.

TALENT 13.

TALENT 17.

TALENT 5.

Abstammungstalente und -fähigkeiten

HINTERGRUND

4.

8.

16.

2.

6.

14.

10.

18.

12.

20.

Fertigkeitstalente

11.

7.

15.

3.

19.

Allgemeine Talente

Klassentalente und -fähigkeiten

Berufung

GEBOTE DES GUTEN

BERUFUNG

GEBOTE DER BERUFUNG

Aktionen und Aktivitäten
KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

TALENT 4.

TALENT 1.

TALENT 2.

TALENT 6.

TALENT 10.

TALENT 14.

TALENT 16.

TALENT 18.

TALENT 20.

TALENT 12.

TALENT 8.

Freie Aktionen und Reaktionen
KATEGORIEN SEITENNAME

[fre
AUSLÖSER 

BESCHREIBUNG

FREIE AKTION

REAKTION

STREITERREAKTION[reaction]

AUSLÖSER 
BESCHREIBUNG

3.

5.

7.

9.

11.

13.

15.

17.

19.

1.
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Streiterkodex  
Gottheit und Berufung 
Göttliche Waffe Erhalte Zugang zur Bevorzugten Waffe deiner Gottheit, sofern sie Ungewöhnlich 
ist. Ist es eine Einfache Waffe, so erhöhe den Schadenswürfel um eine Stufe. 
Streiterreaktion 
Stoßgebete Du erlangst einen Stoßgebetszauber deiner Berufung (mit 1 Fokuspunkt) 
Schildblock

Kompetenzgrad Experte für Einfach, Kriegswaffen und Waffenlos.

Göttlicher Verbündeter ▫ Reittierverbündeter Du erhältst einen jungen Tiergefährten als Reittier.  
▫ Schildverbündeter Erhöhe die Härte des Schildes um 2 und seine TP und BW um die Häfte.  
▫ Waffenverbündeter Wähle eine Waffe während deiner täglichen Vorbereitungen, um Geister 
berührend, Untote zerstörend, Variabel oder Zurückkehrend zu erhalten. Du erlangst den Kritischen 
Spezialisierungseffekt für die Waffe.

Rüstungsexpertise Kompetenzgrad Experte für Leichte, Mittelschwere und Schwere 
Rüstungen und in Ungerüsteter Verteidigung. 
Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende).

Heldenhafter Widerstand Du erlangst den Stoßgebetszauber Heldenhafter Widerstand.

Blitzschnelle Reflexe Kompetenzgrad Experte für Reflexwürfe. Gestählt Kompetenzgrad Meister für 
Zähigkeitswürfe. Erfolge bei Zähigkeitswürfen sind Kritische Erfolge.  
Göttliches Niederstrecken Streiterreaktion verbessert sich. Streiterexpertise Kompetenzgrad 
Experte für Streiterklassen-SG, göttliche Zauberangriffswürfe und Zauber-SG. 

Erhebung Streiterreaktion stärkt nahe Verbündete.  
Göttlicher Wille  Kompetenzgrad Meister für Willenswürfe. Erfolge bei Willenswürfen sind 
Kritische Erfolge. Wachsamkeit Kompetenzgrad Experte für Wahrnehmung.

Mächtige Waffenspezialisierung +4 Schaden (Experte), +6 (Meister), +8 (Legende).

Rüstungsmeisterschaft Kompetenzgrad Meister für Rüstungen und Ungerüstete Verteidigung. 
Waffenmeisterschaft Kompetenzgrad Meister für Einfache, Kriegswaffen und Waffenlos.

Rüstungslegende Kompetenzgrad Legende für Rüstungen und Ungerüstete Verteidigung. Streiter- 
meisterschaft Kompetenzgrad Meister für Streiterklassen-SG, göttliche Zauberangriffswürfe und Zauber-SG.

Schildblock [[reaction]tion] Auslöser Du hast deinen Schild gehoben und würdest durch einen physischen 
Angriff Schaden erleiden. Effekt Dein Schild schützt vor Schaden in maximal der Höhe seiner 
Härte. Verbleibender Schaden wird jeweils von dir und dem Schild erlitten.

1. Niemals eine Handlung, die ein Anathema deiner Gottheit ist, oder vorsätzlich eine böse Tat begehen. 
2. Niemals einem wissentlich Unschuldigen Schaden zufügen oder gestatten, dass jemand zu Schaden 
kommt, wenn du es sinnvoll vereiteln könntest.



Umgang mit Waffen
E LG M

EINFACH
E LG M

WAFFENLOS
E LG M

ZAUBER
E LG M

BEVORZUGT
E LG M

Spielername

Erfahrungs- 
punkte (EP)

Charaktername Stufe

Heldenpunkte

Abstammung und Herkunft

Hintergrund

Gesinnung

Gottheit

Größe

KLERIKER

Zauberangriff
E LG MWE KG=

ZAUBER SCHADEN

E LG MWE KG

10
GRUNDW.

=

Zauber-SG

ST
-MODIFIKATOR

STÄRKE

GE
-MODIFIKATOR

GESCHICKLICHKEIT

KO
-MODIFIKATOR

KONSTITUTION

IN
-MODIFIKATOR

INTELLIGENZ

WE
-MODIFIKATOR

WEISHEIT

CH
-MODIFIKATOR

CHARISMA

Attributswerte

Charakter- Charakter- 
bogenbogen

KOMPETENZGRAD (KG)  
Ungeübt  +0
Geübt       2+Stufe
Experte   4+Stufe
Meister   6+Stufe
Legende  8+Stufe

[[one-action]        Einfache Aktion
[two-actions]    Aktivität (2 Aktionen)
[three-actions] Aktivität (3 Aktionen)
[free-action]        Freie Aktion
[reaction]        Reaktion

Bewegungs- 
rate Meter

BEWEGUNGSARTEN & NOTIZEN

Nahkampfangriffe
Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ. SONSTIGES KATEGORIEN

Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ. KATEGORIENSONSTIGES

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Fernkampfangriffe

KATEGORIEN

KATEGORIEN

SONSTIGES

SONSTIGES

Fertigkeiten Religion, Gottheitfertigkeit und 2 + IN

DIEBESKUNST

KENNTNIS

ATHLETIK

HEIMLICHKEIT

EINSCHÜCHTERN

OKKULTISMUS

TÄUSCHUNG

ARKANE KÜNSTE

AKROBATIK

HEILKUNDE

DIPLOMATIE

NATURKUNDE

DARBIETUNG

KENNTNIS

GESELLSCHAFTSKUNDE

RELIGIONSKUNDE

ÜBERLEBENSKUNST

HANDWERKSKUNST

Sprachen

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MST KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

Trefferpkt.

RESISTENZEN & IMMUNITÄTEN

ZUSTÄNDE

STERBEND VERWUNDET

AKTUELL TEMPORÄR
MAX.

8+ KO PRO STUFE

Wahrnehmung
E LG M GGSTD.WE KG

SINNE

Rettungswürfe
WILLENWILLEN

GGSTD.

WE KG

ZÄHIGKEITZÄHIGKEIT

GGSTD.

KO KG

E LG M E LG M E LG M

REFLEXREFLEX

GGSTD.

GE KG

NOTIZEN

Rüstungsklasse
KG GGSTD.

E LG M

MAX. TP BW

GE MAX.

ODER10
GRUNDW.

=
UNGERÜSTET

E LG M
MITTELSCHWER

E LG M
LEICHT

E LG M
SCHWER

E LG M

HÄRTE

SchildSchild +

RK

AKTUELLE TP

KRIEGSWAFFEN
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SPEZIELL 1.

TALENT 1.

TALENT 9.

ABSTAMMUNG 1.

TALENT 13.

TALENT 17.

TALENT 5.

Abstammungstalente und -fähigkeiten

HINTERGRUND

4.

8.

16.

2.

6.

14.

10.

18.

12.

20.

Fertigkeitstalente

11.

7.

15.

3.

19.

Allgemeine Talente

Klassentalente und -fähigkeiten

GottheitAktionen und Aktivitäten
KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

Freie Aktionen und Reaktionen
KATEGORIEN SEITENNAME

[fre
AUSLÖSER 

BESCHREIBUNG

FREIE AKTION

REAKTION

GOTTHEIT

TALENT 2.

TALENT 4.

TALENT 6.

TALENT 8.

TALENT 10.

TALENT 12.

TALENT 14.

TALENT 16.

TALENT 18.

TALENT 20.

17.

ANHÄNGERGESINNUNG

KLERIKERZAUBER

EDIKTE UND ANATHEMA

ZAUBER

1.

3.

5.

7.

9.

15.

19.

13.

11.
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5  Zauber- 
tricks, 
2  1. Grad

+1  1. Grad

2  2. Grad

+1  2. Grad

2  3. Grad

+1  3. Grad

2  4. Grad

+1  4. Grad

2  5. Grad

+1  5. Grad

2  6. Grad

+1  6. Grad

2  7. Grad

+1  7. Grad

2  8. Grad

+1  8. Grad

2  9. Grad

+1  9. Grad

1  10. Grad

Gottheit Geübte Fertigkeit, Bevorzugte Waffe, Zauber und Anathema.
Göttlicher Quell Je nach Gottheit erhältst du 1 + CH ▫ Leid- oder ▫ Heilung-Zauber 
deines höchsten Zaubergrades. Göttliche Zauberei Du kannst gewöhnliche Zauber von 
der Liste der göttlichen Zauber vorbereiten. Erste Doktrin Wähle Klosterbruder oder 
Kriegspriester: ▫ Klosterbruder Klerikertalent Domäneneingeweihter  
▫ Kriegspriester Geübt mit Leichten und Mittelschweren Rüstungen, Experte für Zä-
higkeitswürfe, Allgemeines Talent Schildblock. Wenn Bevorzugte Waffe deiner Gottheit 
eine Einfache Waffe ist, erhältst du das Klerikertalent Gefährliche Einfache Waffe.

Zweite Doktrin  ▫ Klosterbruder Kompetenzgrad Experte für Zähigkeitswürfe  
▫ Kriegspriester Kompetenzgrad Geübt für Kriegswaffen.

Wachsamkeit Kompetenzgrad Experte für Wahrnehmung.

Entschlossenheit Kompetenzgrad Meister für Willenswürfe. Erfolge bei 
Willenswürfen sind Kritische Erfolge.

Fünfte Doktrin  ▫ Klosterbruder KG Meister für göttliche Zauberangriffswürfe 
und Zauber-SGs. ▫ Kriegspriester KG Meister für Zähigkeitswürfe. Erfolge 
bei Zähigkeitswürfen sind Kritische Erfolge.

Dritte Doktrin  ▫ Klosterbruder Kompetenzgrad Experte für göttliche Zauber- 
angriffswürfe und Zauber-SG. ▫ Kriegspriester Kompetenzgrad Experte für Ein-
fache, Bevorzugte Waffe und Waffenlos. Du erhältst Kritischen Spezialisier- 
ungseffekt der Bevorzugten Waffe mit Zauber-SG.

Göttliche Verteidigung KG Experte für Ungerüstete Verteidigung.  
▫ Kriegspriester KG Experte mit Leichten und Mittelschweren Rüstungen. 
Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende).

Abschließende Doktrin ▫ Klosterbruder KG Legende für göttliche Zauberangriffs-
würfe und Zauber-SGs. ▫ Kriegspriester KG Meister für göttliche Zauberangriffs-
würfe und Zauber-SGs. Wundersamer Zauber Zauberplatz des 10. Grades.

Vierte Doktrin  ▫ Klosterbruder Kompetenzgrad Experte für Bevorzugte Waffe. 
Du erhältst Kritischen Spezialisierungseffekt der Bevorzugten Waffe mit Zauber-
SG. ▫ Kriegspriester Kompetenzgrad Experte für göttliche Zauberangriffswürfe und 
Zauber-SGs. Blitzschnelle Reflexe Kompetenzgrad Experte für Reflexwürfe.

Schildblock [[reaction]tion] Auslöser Du hast deinen Schild gehoben und würdest durch einen physischen 
Angriff Schaden erleiden. Effekt Dein Schild schützt vor Schaden in maximal der Höhe seiner 
Härte. Verbleibender Schaden wird jeweils von dir und dem Schild erlitten, was dazu führen 
kann, dass der Schild Beschädigt oder zerstört wird.



Spielername

Erfahrungs- 
punkte (EP)

Charaktername Stufe

Heldenpunkte

Abstammung und Herkunft

Hintergrund

Gesinnung

Gottheit

Größe

DRUIDE

Trefferpkt.

RESISTENZEN & IMMUNITÄTEN

ZUSTÄNDE

STERBEND VERWUNDET

AKTUELL TEMPORÄR
MAX.

8+ KO PRO STUFE

Wahrnehmung
E LG M GGSTD.WE KG

SINNE

Fertigkeiten Naturkunde, Ordensfertigkeit und 3 + IN

DIEBESKUNST

KENNTNIS

ATHLETIK

HEIMLICHKEIT

EINSCHÜCHTERN

OKKULTISMUS

TÄUSCHUNG

ARKANE KÜNSTE

AKROBATIK

HEILKUNDE

DIPLOMATIE

NATURKUNDE

DARBIETUNG

KENNTNIS

GESELLSCHAFTSKUNDE

RELIGIONSKUNDE

ÜBERLEBENSKUNST

HANDWERKSKUNST

Sprachen

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MST KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

Charakter- Charakter- 
bogenbogen

KOMPETENZGRAD (KG)  
Ungeübt  +0
Geübt       2+Stufe
Experte   4+Stufe
Meister   6+Stufe
Legende  8+Stufe

[[one-action]        Einfache Aktion
[two-actions]    Aktivität (2 Aktionen)
[three-actions] Aktivität (3 Aktionen)
[free-action]        Freie Aktion
[reaction]        Reaktion

ST
-MODIFIKATOR

STÄRKE

GE
-MODIFIKATOR

GESCHICKLICHKEIT

KO
-MODIFIKATOR

KONSTITUTION

IN
-MODIFIKATOR

INTELLIGENZ

WE
-MODIFIKATOR

WEISHEIT

CH
-MODIFIKATOR

CHARISMA

Attributswerte

Klassen-SG
WE

10
GRUNDW.

=
KG E LG M GGSTD.

Zauberangriff
E LG MWE KG=

ZAUBER SCHADEN

Bewegungs- 
rate Meter

BEWEGUNGSARTEN & NOTIZEN

Nahkampfangriffe
Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ. SONSTIGES KATEGORIEN

Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ. KATEGORIENSONSTIGES

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Fernkampfangriffe

KATEGORIEN

KATEGORIEN

SONSTIGES

SONSTIGES

Rettungswürfe
WILLENWILLEN

GGSTD.

WE KG

ZÄHIGKEITZÄHIGKEIT

GGSTD.

KO KG

E LG M E LG M E LG M

REFLEXREFLEX

GGSTD.

GE KG

NOTIZEN

Rüstungsklasse
KG GGSTD.

E LG M

MAX. TP BW

GE MAX.

ODER10
GRUNDW.

=
UNGERÜSTET

E LG M
MITTELSCHWER

E LG M
LEICHT

E LG M
SCHWER

E LG M

HÄRTE

SchildSchild +

RK

AKTUELLE TP

Umgang mit Waffen
E LG M

EINFACH
E LG M

WAFFENLOS 
E LG M

ZAUBER
E LG M

ANDERE
E LG M

KRIEGSWAFFEN
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Druidisch



SPEZIELL 1.

TALENT 1.

TALENT 9.

ABSTAMMUNG 1.

TALENT 13.

TALENT 17.

TALENT 5.

Abstammungstalente und -fähigkeiten

HINTERGRUND

4.

8.

16.

2.

6.

14.

10.

18.

12.

20.

Fertigkeitstalente

11.

7.

15.

3.

19.

Allgemeine Talente

Klassentalente und -fähigkeiten

Orden

Anathema

Aktionen und Aktivitäten
KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

TALENT 2.

TALENT 4.

TALENT 6.

TALENT 8.

TALENT 10.

TALENT 12.

TALENT 14.

TALENT 16.

TALENT 18.

TALENT 20.

Freie Aktionen und Reaktionen
KATEGORIEN SEITENNAME

[fre
AUSLÖSER 

BESCHREIBUNG

FREIE AKTION

REAKTION

9.

17.

ORDEN

ORDENSANATHEMA

ORDENSZAUBER

SONSTIGE VORTEILE

ZAUBER

1.

3.

5.

7.

11.

13.

15.

19.
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5  Zauber- 
tricks, 
2  1. Grad

+1  1. Grad

2  2. Grad

+1  2. Grad

2  3. Grad

+1  3. Grad

2  4. Grad

+1  4. Grad

2  5. Grad

+1  5. Grad

2  6. Grad

+1  6. Grad

2  7. Grad

+1  7. Grad

2  8. Grad

+1  8. Grad

2  9. Grad

+1  9. Grad

1  10. Grad

Druidenorden Gewährt ein Klassentalent, einen Ordenszauber (mit 1 Fokus-
punkt) und eine Geübte Fertigkeit. Naturzauberei Du kannst gewöhnliche 
Zauber von der Liste der Naturzauber vorbereiten.
Schildblock
Tierempathie Du kannst Diplomatie nutzen, um Tiere zu beeindrucken und 
sehr einfache Dinge von ihnen zu erbitten.

Blitzschnelle Reflexe Kompetenzgrad Experte für Reflexwürfe.

Wachsamkeit Kompetenzgrad Experte für Wahrnehmung. 
Große Zähigkeit Kompetenzgrad Experte für Zähigkeitswürfe.

Zaubermeister KG Meister für Naturzauberangriffe und deinen Zauber-SG.

Zauberexperte Kompetenzgrad Experte für Naturzauberangriffswürfe und 
Naturzauber-SG.

Mittelschwere Rüstungsexpertise Kompetenzgrad Experte für Leichte Rüstungen, 
Mittelschwere Rüstungen und Ungerüstete Verteidigung. 
Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende).

Zauberlegende KG Legende für Naturzauberangriffe und deinen Zauber-SG. 
Hierophant Du erhältst einen Zauberplatz des 10. Grades.

Druidenwaffenexpertise KG Experte für Einfache Waffen und Waffenlose Angriffe. 
Entschlossenheit KG Meister für Willenswürfe. Erfolge bei Willenswürfen sind Kritische Erfolge.

Du verlierst deine magischen Fähigkeiten, solltest du Metallrüstungen oder -schilde tragen, Stätten der Natur 
schänden, Nichtdruiden Druidisch beibringen oder weitere Anathema gemäß deinem Druidenorden begehen.

Schildblock [[reaction]tion] Auslöser Du hast deinen Schild gehoben und würdest durch einen physischen 
Angriff Schaden erleiden. Effekt Dein Schild schützt vor Schaden in maximal der Höhe seiner 
Härte. Verbleibender Schaden wird jeweils von dir und dem Schild erlitten, was dazu führen kann, 
dass der Schild Beschädigt oder zerstört wird.



Umgang mit Waffen
E LG M

EINFACH
E LG M

WAFFENLOS 
E LG M

SPEZIAL
E LG M

MEISTERSCHAFT (5.)
E LG M

Spielername

Erfahrungs- 
punkte (EP)

Charaktername Stufe

Heldenpunkte

Abstammung und Herkunft

Hintergrund

Gesinnung

Gottheit

Größe

KÄMPFER

Trefferpkt.

RESISTENZEN & IMMUNITÄTEN

ZUSTÄNDE

STERBEND VERWUNDET

AKTUELL TEMPORÄR
MAX.

10+ KO PRO STUFE

Wahrnehmung
E LG M GGSTD.WE KG

SINNE

Fertigkeiten Akrobatik/Athletik und 3 + IN

DIEBESKUNST

KENNTNIS

ATHLETIK

HEIMLICHKEIT

EINSCHÜCHTERN

OKKULTISMUS

TÄUSCHUNG

ARKANE KÜNSTE

AKROBATIK

HEILKUNDE

DIPLOMATIE

NATURKUNDE

DARBIETUNG

KENNTNIS

GESELLSCHAFTSKUNDE

RELIGIONSKUNDE

ÜBERLEBENSKUNST

HANDWERKSKUNST

Sprachen

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MST KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

Charakter- Charakter- 
bogenbogen

KOMPETENZGRAD (KG)  
Ungeübt  +0
Geübt       2+Stufe
Experte   4+Stufe
Meister   6+Stufe
Legende  8+Stufe

[[one-action]        Einfache Aktion
[two-actions]    Aktivität (2 Aktionen)
[three-actions] Aktivität (3 Aktionen)
[free-action]        Freie Aktion
[reaction]        Reaktion

ST
-MODIFIKATOR

STÄRKE

GE
-MODIFIKATOR

GESCHICKLICHKEIT

KO
-MODIFIKATOR

KONSTITUTION

IN
-MODIFIKATOR

INTELLIGENZ

WE
-MODIFIKATOR

WEISHEIT

CH
-MODIFIKATOR

CHARISMA

Attributswerte

Klassen-SG
ST/GE

10
GRUNDW.

=
KG E LG M GGSTD.

Nahkampfangriffe
Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ. SONSTIGES KATEGORIEN

Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ.

Bewegungs- 
rate Meter

BEWEGUNGSARTEN & NOTIZEN

KATEGORIEN

KATEGORIEN

SONSTIGES

SONSTIGES

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Fernkampfangriffe

KATEGORIEN

KATEGORIEN

KATEGORIEN

SONSTIGES

SONSTIGES

SONSTIGES

Rettungswürfe
WILLENWILLEN

GGSTD.

WE KG

ZÄHIGKEITZÄHIGKEIT

GGSTD.

KO KG

E LG M E LG M E LG M

REFLEXREFLEX

GGSTD.

GE KG

NOTIZEN

Rüstungsklasse
KG GGSTD.

E LG M

MAX. TP BW

GE MAX.

ODER10
GRUNDW.

=
UNGERÜSTET

E LG M
MITTELSCHWER

E LG M
LEICHT

E LG M
SCHWER

E LG M

HÄRTE

SchildSchild +

RK

AKTUELLE TP

KRIEGSWAFFEN
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SPEZIELL 1.

TALENT 1.

TALENT 9.

ABSTAMMUNG 1.

TALENT 13.

TALENT 17.

TALENT 5.

Abstammungstalente und -fähigkeiten

HINTERGRUND

4.

8.

16.

2.

6.

14.

10.

18.

12.

20.

Fertigkeitstalente

11.

7.

15.

3.

19.

Allgemeine Talente

Klassentalente und -fähigkeiten

Bonustalente

Aktionen und Aktivitäten
KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

Freie Aktionen und Reaktionen
KATEGORIEN SEITENNAME

[fre
AUSLÖSER 

BESCHREIBUNG

FREIE AKTION

REAKTION

1.

3.

5.

7.

TALENT 10.

13.

19.

11.

TALENT 2.

TALENT 4.

TALENT 6.

TALENT 8.

9.

TALENT 12.

TALENT 14.

TALENT 16.

TALENT 18.

TALENT 20.

15.

17.

TALENT 1.
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Gelegenheitsangriff 
Schildblock

Tapferkeit KG Experte für Willenswürfe. Erfolge bei Willenswürfen gegen Furcht sind 
Kritische Erfolge. Reduziere den Zustandswert von Verängstigt um 1.

Kämpferwaffenmeisterschaft KG Meister für Einfache Waffen und Kriegswaffen einer Waffengruppe, 
Experte für Spezialwaffen. Zugang zu Kritischen Spezialisierungseffekten all dieser Waffen. 

Rüstungsmeisterschaft KG Meister für Rüstungen sowie für Ungerüstete Verteidigung.

Vielseitiger Waffenmeister KG Legende für Einfache Waffen, Kriegswaffen und Waffen- 
lose Angriffe; KG Meister für Spezialwaffen und KG Meister für deinen Kämpfer-SG.

Schlachtfeldbeobachter KG Meister für Wahrnehmung. Situationsbonus von +2 auf 
Wahrnehmungswürfe für Initiative.

Kämpferflexibilität Du erlangst jeden Tag ein Kämpfertalent der maximal 8. Stufe.

Legendärer Waffenmeister KG Meister für Einfache Waffen und Kriegswaffen; KG Experte für Spezialwaffen. KG  
Legende für alle Einfachen und Kriegswaffen dieser Waffengruppe, KG Meister für Spezialwaffen dieser Waffengruppe.

Rüstungsexpertise KG Experte für Rüstungen und Ungerüstete Verteidigung. Du erlangst die 
Rüstungsspezialisierungseffekte von Mittelschwerer und Schwerer Rüstung.

Mächtige Waffenspezialisierung +4 Schaden (Experte), +6 (Meister), +8 (Legende).

Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende).

Gestählt KG Meister für Zähigkeitswürfe. Erfolge bei Zähigkeitswürfen sind 
Kritische Erfolge.

Entrinnen KG Meister für Reflexwürfe. Erfolge bei Reflexwürfen sind Kritische Erfolge.

Kämpferexpertise KG Experte für deinen Kämpfer-SG.

Verbesserte Flexibilität Du erlangst jeden Tag ein Kämpfertalent der maximal 14. Stufe.

Gelegenheitsangriff  [[reaction]tion]  Auslöser Eine Kreatur innerhalb deines Angriffsradius benutzt eine Bewegungsaktion 
oder eine Aktion der Kategorie Handhaben, macht einen Fernkampfangriff oder verlässt ein Feld während 
einer Bewegungsaktion. Effekt Angriff im Nahkampf gegen die auslösende Kreatur. Wenn dein Angriff ein Kri-
tischer Treffer ist und der Auslöser eine Aktion der Kategorie Handhaben war, so unterbrichst du diese Aktion.

Schildblock [[reaction]tion] Auslöser Du hast deinen Schild gehoben und würdest durch einen physischen 
Angriff Schaden erleiden. Effekt Dein Schild schützt vor Schaden in maximal der Höhe seiner 
Härte. Verbleibender Schaden wird jeweils von dir und dem Schild erlitten, was dazu führen kann, 
dass der Schild Beschädigt oder zerstört wird.



Spielername

Erfahrungs- 
punkte (EP)

Charaktername Stufe

Heldenpunkte

Abstammung und Herkunft

Hintergrund

Gesinnung

Gottheit

Größe

MÖNCH

Trefferpkt.

RESISTENZEN & IMMUNITÄTEN

ZUSTÄNDE

STERBEND VERWUNDET

AKTUELL TEMPORÄR
MAX.

10+ KO PRO STUFE

Wahrnehmung
E LG M GGSTD.WE KG

SINNE

Fertigkeiten 4 + IN

DIEBESKUNST

KENNTNIS

ATHLETIK

HEIMLICHKEIT

EINSCHÜCHTERN

OKKULTISMUS

TÄUSCHUNG

ARKANE KÜNSTE

AKROBATIK

HEILKUNDE

DIPLOMATIE

NATURKUNDE

DARBIETUNG

KENNTNIS

GESELLSCHAFTSKUNDE

RELIGIONSKUNDE

ÜBERLEBENSKUNST

HANDWERKSKUNST

Sprachen

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MST KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

Charakter- Charakter- 
bogenbogen

KOMPETENZGRAD (KG)  
Ungeübt  +0
Geübt       2+Stufe
Experte   4+Stufe
Meister   6+Stufe
Legende  8+Stufe

[[one-action]        Einfache Aktion
[two-actions]    Aktivität (2 Aktionen)
[three-actions] Aktivität (3 Aktionen)
[free-action]        Freie Aktion
[reaction]        Reaktion

ST
-MODIFIKATOR

STÄRKE

GE
-MODIFIKATOR

GESCHICKLICHKEIT

KO
-MODIFIKATOR

KONSTITUTION

IN
-MODIFIKATOR

INTELLIGENZ

WE
-MODIFIKATOR

WEISHEIT

CH
-MODIFIKATOR

CHARISMA

Attributswerte

Klassen-SG
ST/GE

10
GRUNDW.

=
KG E LG M GGSTD.

Zauberangriff
E LG MWE KG=

ZAUBER SCHADEN

Bewegungs- 
rate Meter

BEWEGUNGSARTEN & NOTIZEN

Nahkampfangriffe
Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ. SONSTIGES KATEGORIEN

Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ. KATEGORIENSONSTIGES

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Fernkampfangriffe

KATEGORIEN

KATEGORIEN

SONSTIGES

SONSTIGES

Rettungswürfe
WILLENWILLEN

GGSTD.

WE KG

ZÄHIGKEITZÄHIGKEIT

GGSTD.

KO KG

E LG M E LG M E LG M

REFLEXREFLEX

GGSTD.

GE KG

NOTIZEN

Rüstungsklasse
KG GGSTD.

E LG M

MAX. TP BW

GE MAX.

ODER10
GRUNDW.

=
UNGERÜSTET

E LG M
MITTELSCHWER

E LG M
LEICHT

E LG M
SCHWER

E LG M

HÄRTE

SchildSchild +

RK

AKTUELLE TP

Umgang mit Waffen
E LG M

EINFACH
E LG M

WAFFENLOS 
E LG M

ANDERE
E LG M

KRIEGSWAFFEN
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SPEZIELL 1.

HERKUNFT 1.

TALENT 9.

ABSTAMMUNG 1.

TALENT 13.

TALENT 17.

TALENT 5.

Abstammungstalente und -fähigkeiten

HINTERGRUND

4.

8.

16.

2.

6.

14.

10.

18.

12.

20.

Fertigkeitstalente

11.

7.

15.

3.

19.

Allgemeine Talente

Klassentalente und -fähigkeiten

Aktionen und Aktivitäten
KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONENKATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

Freie Aktionen und Reaktionen
KATEGORIEN SEITENNAME

[fre
AUSLÖSER 

BESCHREIBUNG

FREIE AKTION

REAKTION

TALENT 2.

TALENT 1.

TALENT 4.

TALENT 6.

TALENT 8.

TALENT 10.

TALENT 12.

TALENT 14.

TALENT 16.

TALENT 18.

TALENT 20.

1.

3.

5.

7.

9.

11.

13.

15.

17.

19.
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Schlaghagel 
Machtvolle Fäuste Deine Faust verursacht 1W6 Schaden. Du erhältst keinen 
Situationsmalus von -2 auf tödliche Angriffe mit Nichttödlichen Waffenlosen Angriffen.

Unglaubliche Fortbewegung +3 m Zustandsbonus für Bewegungsrate, solange du 
keine Rüstung trägst. Mystische Schläge Waffenlose Angriffe werden magisch.

Wachsamkeit Kompetenzgrad Experte für Wahrnehmung. 
Kampfkunstexperte KG Experte für Einfache Waffen und Waffenlose Angriffe.

Unglaubliche Fortbewegung +4,50 m. 
Weg zur Perfektion Kompetenzgrad für einen Rettungswurf deiner Wahl. Erfolge bei diesen 
Rettungswürfen sind Kritische Erfolge. 
Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende).

Metallene Schläge Waffenlose Angriffe werden als Kaltes Eisen und Silber behandelt. 
Mönchsexpertise KG Experte für Klassen-SG sowie Zauberangriffe und Zauber-SG für Ki-Zauber.

Unglaubliche Fortbewegung +6 m. 
Zweiter Weg zur Perfektion Wähle einen anderen Rettungswurf für deinen Weg zur Perfektion.

Verteidigungsmeisterschaft KG Meister für Ungerüstete Verteidigung. 
Kampfkunstmeister KG Meister für Einfache Waffen und Waffenlose Angriffe.

Dritter Weg zur Perfektion KG Legende für einen Rettungswurf deines Wegs zur Perfektion oder 
Zweiten Wegs zur Perfektion. Kritische Fehlschläge bei diesen Rettungswürfen sind Fehlschläge, 
und du erleidest nur halben Schaden, sollte dir ein solcher Rettungswurf misslingen. 
Mächtige Waffenspezialisierung +4 Schaden (Experte), +6 (Meister), +8 (Legende). 
Unglaubliche Fortbewegung +9 m.

Adamantene Schläge Waffenlose Schläge werden als Adamant behandelt. 
Verteidigungslegende KG Legende für Ungerüstete Verteidigung und Klassen-SG sowie 
Zauberangriffe und Zauber-SG für Ki-Zauber.

Perfekte Kampfkunst (Glück) Solltest du bei deinem ersten Angriff während deines 
Zuges niedriger als 10 würfeln, so kannst du den Angriffswurf als eine 10 behandeln.

Schlaghagel [one-action] (Anstrengend) Führe zwei Waffenlose Angriffe aus. Treffen beide dieselbe 
Kreatur, so kombiniere den Schaden, ehe du Resistenzen und Schwächen zur Anwendung 
bringst. Dein Malus für Mehrfachangriffe kommt normal zur Anwendung. Da Schlaghagel die 
Kategorie Anstrengend besitzt, kannst du diese Aktion nur einmal pro Zug nutzen.



Spielername

Erfahrungs- 
punkte (EP)

Charaktername Stufe

Heldenpunkte

Abstammung und Herkunft

Hintergrund

Gesinnung

Gottheit

Größe

W
ALDLÄUFER

Trefferpkt.

RESISTENZEN & IMMUNITÄTEN

ZUSTÄNDE

STERBEND VERWUNDET

AKTUELL TEMPORÄR
MAX.

10+ KO PRO STUFE

Wahrnehmung
E LG M GGSTD.WE KG

SINNE

Fertigkeiten Naturkunde, Überlebenskunst und 4 + IN

DIEBESKUNST

KENNTNIS

ATHLETIK

HEIMLICHKEIT

EINSCHÜCHTERN

OKKULTISMUS

TÄUSCHUNG

ARKANE KÜNSTE

AKROBATIK

HEILKUNDE

DIPLOMATIE

NATURKUNDE

DARBIETUNG

KENNTNIS

GESELLSCHAFTSKUNDE

RELIGIONSKUNDE

ÜBERLEBENSKUNST

HANDWERKSKUNST

Sprachen

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MST KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

Charakter- Charakter- 
bogenbogen

KOMPETENZGRAD (KG)  
Ungeübt  +0
Geübt       2+Stufe
Experte   4+Stufe
Meister   6+Stufe
Legende  8+Stufe

[[one-action]        Einfache Aktion
[two-actions]    Aktivität (2 Aktionen)
[three-actions] Aktivität (3 Aktionen)
[free-action]        Freie Aktion
[reaction]        Reaktion

ST
-MODIFIKATOR

STÄRKE

GE
-MODIFIKATOR

GESCHICKLICHKEIT

KO
-MODIFIKATOR

KONSTITUTION

IN
-MODIFIKATOR

INTELLIGENZ

WE
-MODIFIKATOR

WEISHEIT

CH
-MODIFIKATOR

CHARISMA

Attributswerte

Klassen-SG
ST/GE

10
GRUNDW.

=
KG E LG M GGSTD.

Nahkampfangriffe
Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ. SONSTIGES KATEGORIEN

Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ.

Bewegungs- 
rate Meter

BEWEGUNGSARTEN & NOTIZEN

KATEGORIEN

KATEGORIEN

SONSTIGES

SONSTIGES

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Fernkampfangriffe

KATEGORIEN

KATEGORIEN

KATEGORIEN

SONSTIGES

SONSTIGES

SONSTIGES

Rettungswürfe
WILLENWILLEN

GGSTD.

WE KG

ZÄHIGKEITZÄHIGKEIT

GGSTD.

KO KG

E LG M E LG M E LG M

REFLEXREFLEX

GGSTD.

GE KG

NOTIZEN

Rüstungsklasse
KG GGSTD.

E LG M

MAX. TP BW

GE MAX.

ODER10
GRUNDW.

=
UNGERÜSTET

E LG M
MITTELSCHWER

E LG M
LEICHT

E LG M
SCHWER

E LG M

HÄRTE

SchildSchild +

RK

AKTUELLE TP

Umgang mit Waffen
E LG M

EINFACH
E LG M

WAFFENLOS 
E LG M

ANDERE
E LG M

KRIEGSWAFFEN
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SPEZIELL 1.

TALENT 1.

TALENT 9.

ABSTAMMUNG 1.

TALENT 13.

TALENT 17.

TALENT 5.

Abstammungstalente und -fähigkeiten

HINTERGRUND

4.

8.

16.

2.

6.

14.

10.

18.

12.

20.

Fertigkeitstalente

11.

7.

15.

3.

19.

Allgemeine Talente

Klassentalente und -fähigkeiten

Bonustalente

Aktionen und AktivitätenJagdbeute und Jägervorteil
KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

Freie Aktionen und Reaktionen
KATEGORIEN SEITENNAME

[fre
AUSLÖSER 

BESCHREIBUNG

FREIE AKTION

REAKTION

TALENT 2.

TALENT 1.

TALENT 4.

TALENT 6.

TALENT 8.

TALENT 10.

TALENT 12.

TALENT 14.

TALENT 16.

TALENT 18.

TALENT 20.

JÄGERVORTEIL

1.

3.

5.

7.

11.

13.

19.

15.

17.

9.
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Jagdbeute 
Jägervorteil

Eiserner Wille KG Experte für Willenswürfe.

Waldläuferwaffenexpertise KG Experte für Einfache Waffen, Kriegswaffen sowie Waffenlose 
Angriffe. Zugang zu Kritischen Spezialisierungseffekten aller Einfachen Waffen und Kriegswaffen 
gegen Jagdbeute. Spurloser Schritt Ständig Spuren verwischen in natürlichen Geländearten, 
ohne sich mit halber Bewegungsrate fortbewegen zu müssen.

Entrinnen KG Meister für Reflexwürfe. Erfolge bei Reflexwürfen sind Kritische Erfolge. 
Wachsame Sinne KG Meister für Wahrnehmung. 
Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende).

Heimvorteil Gegner in natürlichem Schwierigem Gelände, auf natürlichem unebenem Boden oder 
in Schwierigem Gelände aufgrund einer Vorrichtung erhalten dir gegenüber Auf dem Falschen 
Fuß. Waldläuferexpertise KG Experte für Waldläuferklassen-SG.

Gestählt Kompetenzgrad Meister für Zähigkeitswürfe. Erfolge bei Zähigkeitswürfen sind Kritische Erfolge. 
Mittelschwere Rüstungsexpertise KG Experte für Leichte, Mittelschwere Rüstungen und Ungerüstete 
Verteidigung. Wildnis durchqueren Ignoriere nichtmagisches Schwieriges Gelände.

Waffenmeisterschaft KG Meister für Einfache, Kriegswaffen sowie Waffenlose Angriffe.

Mächtige Waffenspezialisierung +4 Schaden (Experte), +6 (Meister), +8 (Legende). 
Unglaubliche Sinne KG Legendär für Wahrnehmung. 
Verbessertes Entrinnen KG Legende für Reflexwürfe. Kritischen Fehlschläge bei Reflexwürfen 
sind Fehlschläge und du erleidest nur halben Schaden. 

Meisterhafter Jäger KG Meister für Klassen-SG. Ignoriere den Malus der zweiten und dritten Entfernungsreich-
weite für Fernkampfwaffen mit KG Meister. Bei KG Meister für Wahrnehmung erhältst du einen Situations-
bonus von +4 für Suche oder Spuren verfolgen deiner Jagdbeute. Zusätzlicher Vorteil durch Jägervorteil.

Zweite Haut KG Meister für Leichte Rüstungen, Mittelschwere Rüstungen und Ungerüstete Verteidigung. 
Normale Ruhe in Leichter oder Mittelschwerer Rüstung, statt Zustand Erschöpft zu erhalten.

Jagdbeute [one-action] (Konzentration) Wähle eine einzelne Kreatur, die du sehen, hören oder deren Spuren du folgen 
kannst, als deine Beute. Gegen sie erhältst du einen Situationsbonus von +2 auf Würfe für Wahrnehmung zum 
Suchen und für Überlebenskunst zum Spuren folgen, du ignorierst zudem den Malus auf Fernkampfangriffe gegen 
Jagdbeute innerhalb der zweiten Entfernungsreichweite deiner Waffe. Du kannst immer nur eine Jagdbeute haben.

▫ Angriffshagel Malus für Mehrfachangriffe gegenüber Jagdbeute von -3 (-2 mit einer agilen Waffe) beim 
zweiten Angriff und -6 (-4 mit einer agilen Waffe) bei weiteren Angriffen. ▫ Präzision Beim ersten Treffer 
einer Runde gegen deine Jagdbeute fügst du zusätzlich 1W8 Präzisionsschaden (11. 2W8 Schaden, 19. 3W8 
Schaden) zu. ▫ Austricksen Situationsbonus von +2 auf Würfe für Einschüchtern, Heimlichkeit, Täuschung 
und Wissen abrufen hinsichtlich der Jagdbeute sowie Situationsbonus von +1 auf deine RK gegen ihre Angriffe.



Spielername

Erfahrungs- 
punkte (EP)

Charaktername Stufe

Heldenpunkte

Abstammung und Herkunft

Hintergrund

Gesinnung

Gottheit

Größe

SCHURKE

Trefferpkt.

RESISTENZEN & IMMUNITÄTEN

ZUSTÄNDE

STERBEND VERWUNDET

AKTUELL TEMPORÄR
MAX.

8+ KO PRO STUFE

Wahrnehmung
E LG M GGSTD.WE KG

SINNE

Fertigkeiten Heimlichkeit und 7 + IN

DIEBESKUNST

KENNTNIS

ATHLETIK

HEIMLICHKEIT

EINSCHÜCHTERN

OKKULTISMUS

TÄUSCHUNG

ARKANE KÜNSTE

AKROBATIK

HEILKUNDE

DIPLOMATIE

NATURKUNDE

DARBIETUNG

KENNTNIS

GESELLSCHAFTSKUNDE

RELIGIONSKUNDE

ÜBERLEBENSKUNST

HANDWERKSKUNST

Sprachen

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MST KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

Charakter- Charakter- 
bogenbogen

KOMPETENZGRAD (KG)  
Ungeübt  +0
Geübt       2+Stufe
Experte   4+Stufe
Meister   6+Stufe
Legende  8+Stufe

[[one-action]        Einfache Aktion
[two-actions]    Aktivität (2 Aktionen)
[three-actions] Aktivität (3 Aktionen)
[free-action]        Freie Aktion
[reaction]        Reaktion

ST
-MODIFIKATOR

STÄRKE

GE
-MODIFIKATOR

GESCHICKLICHKEIT

KO
-MODIFIKATOR

KONSTITUTION

IN
-MODIFIKATOR

INTELLIGENZ

WE
-MODIFIKATOR

WEISHEIT

CH
-MODIFIKATOR

CHARISMA

Attributswerte

Klassen-SG
GE

10
GRUNDW.

=
KG E LG M GGSTD.

Nahkampfangriffe
Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ. SONSTIGES KATEGORIEN

Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ.

Bewegungs- 
rate Meter

BEWEGUNGSARTEN & NOTIZEN

KATEGORIEN

KATEGORIEN

SONSTIGES

SONSTIGES

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Fernkampfangriffe

KATEGORIEN

KATEGORIEN

KATEGORIEN

SONSTIGES

SONSTIGES

SONSTIGES

Rettungswürfe
WILLENWILLEN

GGSTD.

WE KG

ZÄHIGKEITZÄHIGKEIT

GGSTD.

KO KG

E LG M E LG M E LG M

REFLEXREFLEX

GGSTD.

GE KG

NOTIZEN

Rüstungsklasse
KG GGSTD.

E LG M

MAX. TP BW

GE MAX.

ODER10
GRUNDW.

=
UNGERÜSTET

E LG M
MITTELSCHWER

E LG M
LEICHT

E LG M
SCHWER

E LG M

HÄRTE

SchildSchild +

RK

AKTUELLE TP

Umgang mit Waffen
E LG M

EINFACH
E LG M

WAFFENLOS 
E LG M

ANDERE
E LG M

KRIEGSWAFFEN
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Kurzbogen, Kurzschwert, Rapier, 
Totschläger



SPEZIELL 1.

TALENT 1.

TALENT 9.

ABSTAMMUNG 1.

TALENT 13.

TALENT 17.

TALENT 5.

Abstammungstalente und -fähigkeiten

11.

7.

15.

3.

19.

Allgemeine Talente

Klassentalente und -fähigkeiten

Aktionen und Aktivitäten
KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

Freie Aktionen und Reaktionen
KATEGORIEN SEITENNAME

[fre
AUSLÖSER 

BESCHREIBUNG

FREIE AKTION

REAKTION

HINTERGRUND

12.

14.

18.

11.

13.

17.

15.

19.

16.

20.

Fertigkeitstalente

2.

4.

8.

1.

3.

7.

5.

9.

6.

10.

TALENT 2.

TALENT 1.

TALENT 4.

TALENT 6.

TALENT 8.

TALENT 10.

TALENT 12.

TALENT 14.

TALENT 16.

TALENT 18.

TALENT 20.

1.

3.

5.

7.

9.

11.

13.

15.

17.

19.
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Schurkenausrichtung ___________________________________________________________________________ 
Hinterhältiger Angriff Du verursachst zusätzliche 1W6 Präzisionsschaden gegen Kreaturen Auf dem 
Falschen Fuß. Fernkampfangriffe und geworfene Nahkampfwaffen müssen dafür Agil oder Finesse besitzen. 
Erhöhe die Würfelanzahl auf der 5., 11., and 17. Stufe je um 1. Überraschungsangriff Würfelst du Heim- 
lichkeit oder Täuschung für deine Initiative, erhalten Kreaturen gegenüber dir Auf dem Falschen Fuß.

Vorteil verweigern Du erhältst Auf dem Falschen Fuß nicht, wenn Kreaturen deiner Stufe oder niedriger dich flankie-
ren oder dir gegenüber Unentdeckt oder Versteckt sind, oder  Überraschungsangriffe gegen dich ausführen.

Waffentricks KG Experte für Einfache Waffen, Kurzbogen, Kurzschwert, Rapier, Totschläger sowie 
Waffenlose Angriffe. Du erhältst Kritischen Spezialisierungseffekt gegen Kreaturen Auf dem 
Falschen Fuß mit Einfachen Waffen mit Agil oder Finesse oder aufgeführten Waffen.

Entrinnen KG Meister für Reflexwürfe. Erfolge bei Reflexwürfen sind Kritische Erfolge. 
Wachsame Sinne KG Meister für Wahrnehmung. 
Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende).

Leichte Rüstungsexpertise KG Experte für Leichte Rüstungen und Ungerüstete Verteidigung.  
Meisterhafte Waffentricks KG Meister für Einfache Waffen, Kurzbogen, Kurzschwert, Rapier, Totschläger 
sowie Waffenlose Angriffe. Unglaubliche Sinne KG Legendär für Wahrnehmung.  
Verbessertes Entrinnen KG Legende für Reflexwürfe. Kritischen Fehlschläge bei Reflexwürfen sind 
Fehlschläge und du erleidest nur halben Schaden.

Schwächender Schlag 
Große Zähigkeit KG Experte für Zähigkeitswürfe.

Doppelte Schwächung Bringe wei Schwächungen mittels Schwächender Schlag an. 
Mächtige Waffenspezialisierung +4 Schaden (Experte), +6 (Meister), +8 (Legende).

Leichte Rüstungsmeisterschaft KG Meister für Leichte Rüstungen und Ungerüstete Verteidigung. 
Meisterhafter Schlag KG Meister für Schurkenklasse-SG.

Schurkenexpertise KG Experte für Schurkenklassen-SG.

Entschlüpfender Verstand KG Meister für Willenswürfe. Erfolge bei Willenswürfen sind Kritische Erfolge.

Schwächender Schlag [free-action] Auslöser Dein Angriff trifft eine Kreatur Auf dem Falschen Fuß und fügt ihr 
Schaden zu. Effekt Bis zum Ende deines nächsten Zuges erleidet Ziel entweder einen Zustandsmalus 
von -3 m auf seine Bewegungsraten oder es erhält den Zustand Kraftlos 1. ▫ 9.

Meisterhafter Schlag  [free-action] Auslöser Dein Angriff trifft eine Kreatur Auf dem Falschen Fuß und fügt ihr 
Schaden zu. Effekt Ziel legt Zähigkeitswurf gegen deinen Klassen-SG ab, dann für 1 Tag immun: Kriti-
scher Erfolg Unbetroffen, Erfolg Kraftlos 2 bis zum Ende deines nächsten Zuges; Fehlschlag Gelähmt für 
4 Runden; Kritischer Fehlschlag Gelähmt für 4 Runden, Bewusstlos für 2 Stunden, oder Tod. ▫ 19.



Spielername

Erfahrungs- 
punkte (EP)

Charaktername Stufe

Heldenpunkte

Abstammung und Herkunft

Hintergrund

Gesinnung

Gottheit

Größe

ZAUBERER

Trefferpkt.

RESISTENZEN & IMMUNITÄTEN

ZUSTÄNDE

STERBEND VERWUNDET

AKTUELL TEMPORÄR
MAX.

6+ KO PRO STUFE

Wahrnehmung
E LG M GGSTD.WE KG

SINNE

Fertigkeiten Blutlinienfertigkeit und 2 + IN

DIEBESKUNST

KENNTNIS

ATHLETIK

HEIMLICHKEIT

EINSCHÜCHTERN

OKKULTISMUS

TÄUSCHUNG

ARKANE KÜNSTE

AKROBATIK

HEILKUNDE

DIPLOMATIE

NATURKUNDE

DARBIETUNG

KENNTNIS

GESELLSCHAFTSKUNDE

RELIGIONSKUNDE

ÜBERLEBENSKUNST

HANDWERKSKUNST

Sprachen

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MST KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

Charakter- Charakter- 
bogenbogen

KOMPETENZGRAD (KG)  
Ungeübt  +0
Geübt       2+Stufe
Experte   4+Stufe
Meister   6+Stufe
Legende  8+Stufe

[[one-action]        Einfache Aktion
[two-actions]    Aktivität (2 Aktionen)
[three-actions] Aktivität (3 Aktionen)
[free-action]        Freie Aktion
[reaction]        Reaktion

E LG MCH KG

10
GRUNDW.

=

Zauber-SG

ST
-MODIFIKATOR

STÄRKE

GE
-MODIFIKATOR

GESCHICKLICHKEIT

KO
-MODIFIKATOR

KONSTITUTION

IN
-MODIFIKATOR

INTELLIGENZ

WE
-MODIFIKATOR

WEISHEIT

CH
-MODIFIKATOR

CHARISMA

Attributswerte

Zauberangriff
E LG MCH KG=

ZAUBER SCHADEN

Bewegungs- 
rate Meter

BEWEGUNGSARTEN & NOTIZEN

Nahkampfangriffe
Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ. SONSTIGES KATEGORIEN

Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ. KATEGORIENSONSTIGES

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Fernkampfangriffe

KATEGORIEN

KATEGORIEN

SONSTIGES

SONSTIGES

Rettungswürfe
WILLENWILLEN

GGSTD.

WE KG

ZÄHIGKEITZÄHIGKEIT

GGSTD.

KO KG

E LG M E LG M E LG M

REFLEXREFLEX

GGSTD.

GE KG

NOTIZEN

Rüstungsklasse
KG GGSTD.

E LG M

MAX. TP BW

GE MAX.

ODER10
GRUNDW.

=
UNGERÜSTET

E LG M
MITTELSCHWER

E LG M
LEICHT

E LG M
SCHWER

E LG M

HÄRTE

SchildSchild +

RK

AKTUELLE TP

Umgang mit Waffen
E LG M

EINFACH
E LG M

WAFFENLOS 
E LG M

ZAUBER
E LG M

ANDERE
E LG M

KRIEGSWAFFEN
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SPEZIELL 1.

TALENT 1.

TALENT 9.

ABSTAMMUNG 1.

TALENT 13.

TALENT 17.

TALENT 5.

Abstammungstalente und -fähigkeiten

HINTERGRUND

4.

8.

16.

2.

6.

14.

10.

18.

12.

20.

Fertigkeitstalente

11.

7.

15.

3.

19.

Allgemeine Talente

Klassentalente und -fähigkeiten

Aktionen und Aktivitäten
KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

Freie Aktionen und Reaktionen

KATEGORIEN SEITENNAME

[fre
AUSLÖSER 

BESCHREIBUNG

FREIE AKTION

REAKTION

KATEGORIEN SEITENNAME

[fre
AUSLÖSER 

BESCHREIBUNG

FREIE AKTION

REAKTION

KATEGORIEN SEITENNAME

[fre
AUSLÖSER 

BESCHREIBUNG

FREIE AKTION

REAKTION

KATEGORIEN SEITENNAME

[fre
AUSLÖSER 

BESCHREIBUNG

FREIE AKTION

REAKTION

TALENT 2.

TALENT 4.

TALENT 6.

TALENT 8.

TALENT 10.

TALENT 12.

TALENT 14.

TALENT 16.

TALENT 18.

TALENT 20.

Blutlinie

BLUTMAGIE

BLUTLINIE

ZAUBER

1.

3.

5.

7.

9.

11.

13.

15.

17.

19.
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5 Zauber- 
tricks, 
3  1. Grad

+1  1. Grad

3  2. Grad

+1  2. Grad

3  3. Grad

+1  3. Grad

3  4. Grad

+1  4. Grad

3  5. Grad

+1  5. Grad

3  6. Grad

+1 6. Grad

3  7. Grad

+1  7. Grad

3  8. Grad

+1  8. Grad

3  9. Grad

+1  9. Grad

1  10. Grad

Blutlinie Bestimmt über Tradition, Blutlinienfertigkeiten, verliehene Zauber, 
Blutlinienzauber und Blutmagie.
Zauberrepertoire Du lernst zwei Zauber des 1. Grades und vier Zaubertricks, 
plus jeweils einen deiner Blutlinie. Wenn du neue Zaubergrade erhältst, 
erhältst du deinen Blutlinienzauber und wählst etwaige weitere Zauber aus.

Signaturzauber Wähle für jeden Zaubergrad einen Zauber als Signaturzau-
ber, den du auf einem höheren oder niedrigeren Zauberplatz wirken kannst.

Magical Zähigkeit Kompetenzgrad Experte für Zähigkeitswürfe.

Blitzschnelle Reflexe Kompetenzgrad Experte für Reflexwürfe.

Zaubermeister KG Meister für Zauberangriffswürfe und Zauber-SG.

Entschlossenheit Kompetenzgrad Meister für Willenswürfe. Erfolge bei 
Willenswürfen sind Kritische Erfolge.

Zauberexperte KG Experte für Zauberangriffswürfe und Zauber-SG.

Defensive Robe Kompetenzgrad Experte für Ungerüstete Verteidigung. 
Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende).

Idealbild der Blutlinie Du erhältst einen Zauberplatz des 10. Grades. 
Zauberlegende KG Legende für Zauberangriffswürfe und Zauber-SG.

Wachsamkeit Kompetenzgrad Experte für Wahrnehmung. Einfache Waf-
fenexpertise KG Experte für Einfache Waffen und Waffenlose Angriffe.

Tradition ___________________________________



Spielername

Erfahrungs- 
punkte (EP)

Charaktername Stufe

Heldenpunkte

Abstammung und Herkunft

Hintergrund

Gesinnung

Gottheit

Größe

MAGIER

Trefferpkt.

RESISTENZEN & IMMUNITÄTEN

ZUSTÄNDE

STERBEND VERWUNDET

AKTUELL TEMPORÄR
MAX.

6+ KO PRO STUFE

Wahrnehmung
E LG M GGSTD.WE KG

SINNE

Fertigkeiten Arkane Künste und 2 + IN

DIEBESKUNST

KENNTNIS

ATHLETIK

HEIMLICHKEIT

EINSCHÜCHTERN

OKKULTISMUS

TÄUSCHUNG

ARKANE KÜNSTE

AKROBATIK

HEILKUNDE

DIPLOMATIE

NATURKUNDE

DARBIETUNG

KENNTNIS

GESELLSCHAFTSKUNDE

RELIGIONSKUNDE

ÜBERLEBENSKUNST

HANDWERKSKUNST

Sprachen

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MST KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MCH KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MIN KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MGE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

= E LG MWE KG GGSTD.

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

RÜSTUNG

-

Charakter- Charakter- 
bogenbogen

KOMPETENZGRAD (KG)  
Ungeübt  +0
Geübt       2+Stufe
Experte   4+Stufe
Meister   6+Stufe
Legende  8+Stufe

[[one-action]        Einfache Aktion
[two-actions]    Aktivität (2 Aktionen)
[three-actions] Aktivität (3 Aktionen)
[free-action]        Freie Aktion
[reaction]        Reaktion

E LG MIN KG

10
GRUNDW.

=

Zauber-SG

ST
-MODIFIKATOR

STÄRKE

GE
-MODIFIKATOR

GESCHICKLICHKEIT

KO
-MODIFIKATOR

KONSTITUTION

IN
-MODIFIKATOR

INTELLIGENZ

WE
-MODIFIKATOR

WEISHEIT

CH
-MODIFIKATOR

CHARISMA

Attributswerte

Zauberangriff
E LG MIN KG=

ZAUBER SCHADEN

Bewegungs- 
rate Meter

BEWEGUNGSARTEN & NOTIZEN

Nahkampfangriffe
Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ. SONSTIGES KATEGORIEN

Waffe

S
W

H

KGST

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL ST W-SPEZ. KATEGORIENSONSTIGES

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Waffe

S
W

H

KGGE

= E LG M
GGSTD.

Schaden

WÜRFEL SPEZIELL W-SPEZ.

Fernkampfangriffe

KATEGORIEN

KATEGORIEN

SONSTIGES

SONSTIGES

Rettungswürfe
WILLENWILLEN

GGSTD.

WE KG

ZÄHIGKEITZÄHIGKEIT

GGSTD.

KO KG

E LG M E LG M E LG M

REFLEXREFLEX

GGSTD.

GE KG

NOTIZEN

Rüstungsklasse
KG GGSTD.

E LG M

MAX. TP BW

GE MAX.

ODER10
GRUNDW.

=
UNGERÜSTET

E LG M
MITTELSCHWER

E LG M
LEICHT

E LG M
SCHWER

E LG M

HÄRTE

SchildSchild +

RK

AKTUELLE TP

Umgang mit Waffen
E LG M

EINFACH
E LG M

WAFFENLOS 
E LG M

ZAUBER
E LG M

ANDERE
E LG M

KRIEGSWAFFEN Armbrust, Schwere Armbrust, Dolch, 
Knüppel, Stecken
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SPEZIELL 1.

TALENT 1.

TALENT 9.

ABSTAMMUNG 1.

TALENT 13.

TALENT 17.

TALENT 5.

Abstammungstalente und -fähigkeiten

HINTERGRUND

4.

8.

16.

2.

6.

14.

10.

18.

12.

20.

Fertigkeitstalente

11.

7.

15.

3.

19.

Allgemeine Talente

Klassentalente und -fähigkeiten

Aktionen und Aktivitäten
KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN KATEGORIEN SEITENNAME

BESCHREIBUNG

AKTIONEN

Freie Aktionen und Reaktionen

KATEGORIEN SEITENNAME

[fre
AUSLÖSER 

BESCHREIBUNG

FREIE AKTION

REAKTION

KATEGORIEN SEITENNAME

[fre
AUSLÖSER 

BESCHREIBUNG

FREIE AKTION

REAKTION

KATEGORIEN SEITENNAME

[fre
AUSLÖSER 

BESCHREIBUNG

FREIE AKTION

REAKTION

TALENT 2.

TALENT 4.

TALENT 6.

TALENT 8.

TALENT 10.

TALENT 12.

TALENT 14.

TALENT 16.

TALENT 18.

TALENT 20.

ZAUBER

1.

3.

5.

7.

9.

11.

13.

15.

17.

19.
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5  Zauber- 
tricks, 
2  1. Grad

+1  1. Grad

2  2. Grad

+1  2. Grad

2  3. Grad

+1  3. Grad

2  4. Grad

+1  4. Grad

2  5. Grad

+1  5. Grad

2  6. Grad

+1  6. Grad

2  7. Grad

+1  7. Grad

2  8. Grad

+1 8. Grad

2  9. Grad

+1  9. Grad

1  10. Grad

—

Arkane Verbindung	           Schule ___________________________________ 
Arkane Schule Du erhältst einen zusätzlichen Zauberplatz für jeden Grad, den 
du wirken kannst (nur für Zauber deiner Schule). Du erhältst Schulenzauber. 
▫ Universalistentalent __________________________________________________
Arkane Zauberei Zauberbuch enthält 10 arkane Zaubertricks und fünf arkane 
Zauber des 1. Grades. Füge mit jeder neuen Stufe 2 Zauber eines Grades hinzu, 
die du wirken kannst.
Arkane Magisterarbeit ________________________________________________

Blitzschnelle Reflexe Kompetenzgrad Experte für Reflexwürfe.

Magische Zähigkeit Kompetenzgrad Experte für Zähigkeitswürfe.

Zaubermeister Kompetenzgrad Meister für arkane 
Zauberangriffswürfe und Zauber-SG.

Entschlossenheit Kompetenzgrad Meister für Willenswürfe. Erfolge bei 
Willenswürfen sind Kritische Erfolge.

Zauberexperte Kompetenzgrad Experte für arkane 
Zauberangriffswürfe und Zauber-SG.

Defensive Robe Kompetenzgrad Experte für Ungerüstete Verteidigung. 
Waffenspezialisierung +2 Schaden (Experte), +3 (Meister), +4 (Legende).

Erzmagier Du erhältst einen Zauberplatz des 10. Grades. 
Zauberlegende KG Legende für arkane Zauberangriffswürfe und  
Zauber-SG.

Wachsamkeit Kompetenzgrad Experte für Wahrnehmung. 
Magierwaffenexpertise Kompetenzgrad Experte für Armbrust, 
Dolch, Kampfstab, Keule, Knüppel und Schwere Armbrust.

Gebundenen Gegenstand auszehren  [free-action] Häufigkeit Einmal am Tag; Anforderungen Du hast 
während deines Zuges noch nicht gehandelt. Effekt In diesem Zug kannst du einen Zauber zu 
wirken, den du heute vorbereitet und bereits gewirkt hast, ohne einen Zauberplatz aufwenden 
zu müssen.

▫ Universalist Du kannst dies einmal am Tag pro Zaubergrad nutzen.
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Erstelle legendäre Charaktere und halte deine epischsten Abenteuer mit dem 
Charakterbogenset für die Zweite Edition des Pathfinder-Rollenspiels fest. Dieses Set 
umfasst:

•	 Einen Umschlag für deine Charakterbögen, inklusive Regelreferenzen zu 
Aktivitäten, Zuständen und Regeln für Tod und Sterben.

•	 Spezialisierte Charakterbögen für jede Klasse aus dem Pathfinder-
Grundregelwerk Zweite Edition mit den passenden Klassenfähigkeiten und 
Spezialaktionen.

•	 Einen Standard-Charakterbogen, der sich für jede beliebige Klasse eignet.

•	 Erweiterte Bögen für Inventar, Kampagnennotizen und Zauber sowie einen 
spezialisierten Bogen für Tiergefährten und Alchemie.

Dieses Set gehört:Dieses Set gehört:




