
 Name

 Rasse

 Kultur

 Profession

 Geschlecht

 Tsatag

 Grösse

 Gewicht

 Haarfarbe

 Augenfarbe

 Aussehen

Zukauf Start Aktuell Modifikator Start Aktuell Max. Zuk.

 Mut 1 13 14 3 20 23 7

 Klugheit 3 10 13 12 23 35 14

 Intuition 3 15 18 12 24 42 16

 Charisma 4 12 16 0

 Fingerfertigkeit 5 10 15 -2 8 8 7

 Konstitution 0 14 14 0 8 8

 Körperkraft 2 9 11 0 9 9

 Geschwindigkeit -4 9 5 9 9

49 Stein

smaragdgrün

Vorteile: Altersresistenz, Dämmerungssicht, Gutaussehend, Resistenz gegen Krankheiten, Vollzauberer, Wohlklang, 

Zweistimmiger Gesang, Herausragender Sinn Hören

weiß

 Titel

 Sozialstatus 3

Goldregenglanz-Sippe im Yaquirtal unweit der Bosquirmündung

Wandernder Auenläufer


weiblich

um 700BF

1,58

LeP 6  AuP 12  MR -2

Galandel "Yetimutter"

Wappen/Porträt

 Familie/Herkunft/Hintergrund

Auelf


Auelfische Sippe


(Modifikationen):

(Modifikationen):

 Gewandtheit 1 16 17

Nachteile: Elfische Weltsicht, Randgruppe, Sippenlosigkeit, Neugier 9, Niedrige Lebenskraft 3, Sensibler 

Geruchssinn 6, Weltfremd 8 (Besitz), Weltfremd 8 (Götterverehrung)

 INI-Basiswert  (MU+MU+IN+GE)/5 0

 Magieresistenz  (MU+KL+KO)/5

0

0

Kampfgespür (INI+2)

Kampfreflexe (INI+4)

 PA-Basiswert  (IN+GE+KK)/5

Zugekauft

6

7

 Karmaenergie

 AT-Basiswert  (MU+GE+KK)/5 Wundschwelle

Stufe: 15

(Modifikationen):

Gesamt:   15996 Guthaben: 7 Eingesetzte AP: 15989

 Lebenspunkte  (KO+KO+KK)/2

 Ausdauer  (MU+KO+GE)/2

 Astralenergie  (MU+IN+CH)/2

frei Stand

 FK-Basiswert  (IN+FF+KK)/5

13

2

13



TaW

TaW

Athletik BEx2 GE•KO•KK 17•14•11 5

Klettern BEx2 MU•GE•KK 14•17•11 10 TaW

Körperbeherrschung BEx2 MU•IN•GE 14•18•17 12 Fährtensuchen KL•IN•KO 13•18•14 11

Schleichen BE MU•IN•GE 14•18•17 8 Orientierung KL•IN•IN 13•18•18 15

Schwimmen BEx2 GE•KO•KK 17•14•11 13 Wildnisleben IN•GE•KO 18•17•14 13

Selbstbeherrschung -- MU•KO•KK 14•14•11 13 Fesseln/Entfesseln FF•GE•KK 15•17•11 6

Sich Verstecken BE-2 MU•IN•GE 14•18•17 8 Fischen/Angeln IN•FF•KK 18•15•11 10

Singen BE-3 IN•CH•CH 18•16•16 14 Wettervorhersage KL•IN•IN 13•18•18 6

Sinnenschärfe spez. KL•IN•IN 13•18•18 10
Tanzen BEx2 CH•GE•GE 16•17•17 3

Zechen -- IN•KO•KK 18•14•11 -2

Stimmen imitieren BE-4 KL•IN•CH 13•18•16 2 TaW

Heilkunde Wunden KL•CH•FF 13•16•15 12

Holzbearbeitung KL•FF•KK 13•15•11 11

Kochen KL•IN•FF 13•18•15 4

Lederarbeiten KL•FF•FF 13•15•15 10
Malen/Zeichnen KL•IN•FF 13•18•15 0

Schneidern KL•FF•FF 13•15•15 6

TaW Bogenbau KL•IN•FF 13•18•15 9

Menschenkenntnis KL•IN•CH 13•18•16 4 Boote Fahren GE•KO•KK 17•14•11 5

Überreden MU•IN•CH 14•18•16 2 Heilkunde Gift MU•KL•IN 14•13•18 7

Betören IN•CH•CH 18•16•16 5 Heilkunde Krankheiten MU•KL•CH 14•13•16 12

Gassenwissen KL•IN•CH 13•18•16 -2 Musizieren IN•CH•FF 18•16•15 11

Überzeugen KL•IN•CH 13•18•16 13

TaW

Götter/Kulte KL•KL•IN 13•13•18 2

Rechnen KL•KL•IN 13•13•18 2

Sagen/Legenden KL•IN•CH 13•18•16 5

Geographie KL•KL•IN 13•13•18 3

Magiekunde KL•KL•IN 13•13•18 5

Pflanzenkunde KL•IN•FF 13•18•15 12

Rechtskunde KL•KL•IN 13•13•18 -2

Sternkunde KL•KL•IN 13•13•18 1

Tierkunde MU•KL•IN 14•13•18 12

Akklimatisierung (Kälte), Eiskundig, Kulturkunde: Auelfen, Sumpfkundig

BE:  4

Gesellschaftliche Talente (B)

Wissenstalente (B)

MU: 14  KL: 13  IN: 18  CH: 16  FF: 15  GE: 17  KO: 14  KK: 11

Natur-Talente (B)

SF Allgemein

Handwerkliche Talente (B)

Gaben (G)

Körperliche Talente (D)



TaW BE AT PA TaW

8 Dolche E BE-1 13 ● 10 6

12 Hiebwaffen E BE-4 8 ● 9 0

17 Raufen D BE 8 ● 9 0

5 Ringen E BE-2 8 ● 9 0

12 Säbel E BE-3 9 ● 11 3

8 Wurfmesser D BE-3 9 ● 0

6 Bogen E BE-3 19 ● 10

TaW

Wache halten MU•IN•KO 14•18•14 12

Kräuter suchen MU•IN•FF 14•18•15 12

Nahrung sammeln MU•IN•FF 14•18•15 12

Pirschjagd Wurfmesser MU•IN•GE 14•18•17 0

Ansitzjagd Bogen MU•IN•GE 14•18•17 11

Pirschjagd Bogen MU•IN•GE 14•18•17 11

Tragkraft Held: 440 Unzen = 11 Stein ;getragen: 577 Uz

Sprint: 5 Schritt/Sek. für 52,5 Sek. bzw. 262,5 Schritt 1 Skrupel =   5 Karat    =   1 g

Dauerlauf: 3 Schritt/Sek. für 105 Min. bzw. 18,9 Meilen 1 Unze  = 25 Skrupel = 25 g

Weitsprung: 4,8m = 24 Spann + TaP* Athletik mal 1/2 Spann (ohne Anlauf nur 50%) 1 Stein  = 40 Unzen  =   1 kg

Hochsprung: 1,2m =   6 Spann + TaP* Athletik mal 3 Finger (ohne Anlauf nur 50%) 1 Finger =   2 cm

Schwimmen: Angezogen: 3185 Schritt; Nackt: 6825 Schritt 1 Spann = 10 Finger  = 20 cm

Tauchen: 45,5 Schritt; Luft für: 70 Sek. 1 Schritt =   5 Spann = 1 Meter

15

15/18

Trollisch

10L/S: Kusliker Zeichen

Sprachen & Schriften (A)

Nujuka ('Nivesisch')

Komp.

24

18

L/S: Isdira / Asdharia

Asdharia

Garethi [Zweitsprache]

Isdira [Muttersprache]

Eigene & Meta-Talente (var.)

BE:  4

Kampftalente

15

MU: 14  KL: 13  IN: 18  CH: 16  FF: 15  GE: 17  KO: 14  KK: 11

21



Nahkampfwaffe DK PA INI 2.Hand Bruchfaktor

N 10 1 2

H 6 -1 1

HN 8 -1 8

FK

18 20

Waffenloser Kampf INI 1

1

1

1

1

1

Raufen [AT/PA]: 8 / 9     Ringen [AT/PA]: 8 / 9

2

INI 4

4,2

1

 Linkhand (PA+1) Schildkampf I (PA+2) II 1,2

RS BE Basis     BE

1 4

0 0

1 4

4

1/2 1/3 1/4 1/5 aktuell Regeneration

12 8 6 5

-1

-3

-2

-6

-3

-9

-4

-12

18 12 9 7
0

0

-1

-3

-2

-6

-3

-9

+1

Erschöpfung

BE+1, KO-1 je Punkt Überanstr.

Initiative 9 (Experte: 9 )   ±Mod 1 0 - Wunden 0 + W6 =

Überraschung 0 0 0 0 +IN-Basis 18 = 18

unmgl.

unmgl.

unmgl.

Erschöpf.

AT/PA/Eig

Tal/Zaub

23

12/5

0/0

10/25/50/100/200

TP (A)

je Wunde AT, PA, GE, INI -2; GS -1

Summe

1

+Kampfgespür

+Parierwaffe

Gefahrenins. ±Kriegsk. +Aufmerks.

INI-Basis - BE =

Fernkampfwaffe

TP/KK

Fernkampf-SF: 

AT

Typ (eBE)

Elfenbogen Bogen (-3)

PA

TP/Entfrng. TP GeschosseLaden

31W+5 *

Attacke-Basiswert: 8  Parade-Basiswert: 9  Fernkampf-Basiswert: 9  Initiative-Basiswert: 13

Talent/eBE

Säbel (-2)

Dolche (-1)

8

11/5Hiebwaffen (-4)

Säbel

TP WMATTP/KK

7

1W+3

1W+2

Entfernungen

PA

Nahkampf-SF: 

-1/-1

12

12/4

Elfisches Jagdmesser 0/-2

Stuhlbein 1W+0

Stiefel, hoch

Anaurak

  Parierwaffen I

Sonderfertigkeit

     II (PA+2)

Rüstungsstück

(+3/+2/+1/+1/0)

5

Kampftalent

BruchfaktorTyp WMSchild / Parierwaffe

Waffenlose-SF: 

Erschöpfung>15 Erschöpfung+1 je Stunde Marsch Pro h Rast: 2; Pro h Schlaf: 4 Punkte

Überanstrengung  dann ÜA je +1 Pro h Rast: 1; Pro h Schlaf: 2 Punkte

 Summe

 Rüstungsgewöhnung 

max.

49

Lebensenergie (LeP)
≤ 5

1W LeP [+1 bei KO-Probe]Kampf-

unfähig

Ausdauer (AuP)

35 0

3W6 [+6 bei KO-Probe] / SR
AT/PA/Eig

Tal/Zaub

Handl.-

unfähig

+1W6

I       II        III 

Ausweichen I 
Ausweichen II 
Ausweichen III 
Akrobatik 

  
  
  - + = 

      

          

  

Wundschwelle: 7 

1 

1 

1 1 

1 

2 2 

4 

1 

1 

 keine Wunden  

 1  2  3  4  5  6 



oo

ooo

oooo oooo oooo oooo

Vermögen Start (1 D = 10 S = 100 H = 1000 K) Sonstiger Besitz

Dukaten 0

Silbertaler 0

Heller 0

Kreuzer 0

Name MU KO AT PA LE MR GS AU FS LO KK TK

Gesamtgewicht im Beutel bis max 200 Unzen

Gesamtgewicht im Rucksack bis max. 600 Unzen

Ausrüstung

Felldecke

Eiserne Ration, je 25 Unzen

Wollstrümpfe, Pelzstiefel, Pelzfäustlinge Hermelin

Anaurak, Bauschunterzeug

Lederhemd, Lederhose, Gürtel, Lederstirnband

Gewicht in Unzen der Kleidung am Körper:

120

Biss TP Tritt RS ZK

Jagdpfeile 48

0

1

9

1

Art

Gewicht

Lederbeutel

Kräuter & Salben

Seifenkraut

4

Gewicht

Gesamtsumme Gewicht in Unzen

Gewicht

0,75

577,25

Nurtis Träne (bernsteinfarb. Edelstein, innen glühend)

mit Pflanzenornamenten verzierte Beinflöte (Iama)

77

132

Wo getragen?

Lederbeutel

Gewicht

25

25

Gewicht

100

125

Gewicht

50

Rationen

Gewicht

5

Kleidung am Körper

Tränke / Gifte

Wo getragen?

Gürtel

GewichtAnwendungen

Wasserschlauch, voll, 3.75 Mass

Proviant u.ä.

Ausrüstung

Elfenbeinkamm

Bücher / Waffen

Elfenbogen

elfisches Jagdmesser in Gürtelscheide

0

0

0

0

Gewicht

329

Anwendungen

Rückenköcher, Leder  für 20 Pfeile 30



2
Kleidung RS KS Beh Gewicht

Fellhose 2 1 45

Fellmütze 2 0 30

Wolltuch 1 0 5

Fellmantel 1 4 2 120

Unterkleidung Wolle 1 0 22

Fellstiefel 1 2 0 100

Lederumhang 1 1 40

Fäustlinge 1 1 -FF5 4

Schlafsack Pelz 1 -1 Kältestufe 100

Summe Kleidung 4 14 4 466

Sonstiges Menge Gewicht

Tranlämpchen 1 200

Öltuch 1 60

Schneeschuhe 1 50

Schneebrille 1 4

Felldecken, Mammut, Firunsbär 15 2250

Robbelfelle 15 1500

Summe Sonstiges 4064

Kräuter & Tränke Kräuter & Tränke

Seifenkraut

Wirselkraut, getrocknet

Thonnys, getrocknet

Einbeeren getrocknet

Bemerkung

im Iglu

im Iglu

im Iglu

Bemerkungen

im Iglu

im Iglu

Bodenbelag im Iglu

Bemerkungen Bemerkungen



Zauber 1

S. ZfW

16 10

39 13

45 9

87 13

105 9

265 10

277 10

11 11

36 6

37 13

47 15

138 9

197 8

222 12

239 12

245 15

248 6

257 11

263 9

288 8

pAsP Aktuell

+ + + + + = + 0 = 42

+ =

Kosten

Magische SF

SF Zauberzeichen

SF Artefaktherstellung:

Arcanovi (Semipermanenz)

 

Spezialisierung/Mod.

3x 5 (2 perm.)

ZfP* SR (A)

nach AsP (A)

14/11

Kosten

7

30 Akt

16•15•14 

GW/2, min. 3 AsP7 Schritt

augenblicklich

1 AsP/Stufe

Traditionen und Repräsentationen Ach: Achaz-Kristallomanten, Bor: Borbaradianer, Dru: Druiden, Elf: Elfen, Geo: Geoden, Hex: Hexen, Mag: Gildenmagier, Sch: Schelme, Srl: Scharlatane

Abkürzungen

Merkmale Anti: Antimagie, Besw: Beschwörung, Dämo: Dämonisch, Eign: Eigenschaften, Einfl: Einfluss, Elem: Elementar, Form: Form, Geis: Geisterwesen, Heil: Heilung, Hell: Hellsicht, Herr: Herrschaft, Illu: Illusion, Krft: Kraft, Limb: Limbus, 

Meta: Metamagie, Objk: Objekt-verzauberung, Rufe: Herbeirufung, Scha: Schaden, Tele: Telekinese, Temp: Temporal, Umwt: Umweltveränderung, Vers: Verständigung

Nicht aktiviert

Musizieren+1•Singen•   +3Freundschaftslied

Allgemein (A) Aufrechterhalten, A: Aktion, AsP Astralpunkte, KR: Kampfrunde, MR: Magieresistenz, SR: Spielrunde, ZfP*: bei der Probe übrig behaltene Zauberfertigkeitspunkte, ZfW: Zauberfertigkeitswert

Arcanovi (Matrixgeber) Nicht aktiviert

0
Astral-

Energie

KL•IN•CH +ModBalsam Salabunde

Blick in die Gedanken KL•KL•CH +MR

KL•KL•CH +Mod

3 AsP/10A.

IN•CH•CH +MR

DauerProbeRitualname

Zaubername

8 Ritual-Kenntnis

Maximum

420 6

0

12

8

Sonderfertigkeiten

Musizieren+1•Singen•   +2 /SR

MU: 14  KL: 13  IN: 18  CH: 16  FF: 15  GE: 17  KO: 14  KK: 11  MR: 8

Probe

MU•IN•GE +Mod

IN•CH•CH +MR

KL•KL•FF 

IN•KO•KK 

KL•IN•CH +MR

Basis (MU+KL+KO)/5 Mod. & Zukauf TotalMagie-

Resistenz

spez.

DauerRitualname

Melodie der Kunstfertigkeit IN•CH•CH +2 /h

Probe

Windgeflüster

MU•IN•CH +MR

Basis (MU+IN+CH)/2

0

Meditation

KL•IN•IN +Mod

13•17•14 

13•13•16 +MR

24

6+2AsP/SR

4 AsP+2/SR

18•16•16 +MR 1 SR

10 Akt

4 Akt

13•13•16 +Mod 7 Akt

10 Akt

Modifikationen Vor-/Nachteil

1 KR

nach AsP (A)

Solidirid Weg aus Licht

Zukauf

Hauszauber
Adlerschwinge (V1: Seeotter)

Bannbaladin

Blick aufs Wesen

KL•GE•KO 

13•18•16 +Mod 1 pro LP (min. 5)

6+3 AsP/SR

KL•IN•CH +MR

IN•CH•KO 

MU•KL•KO 

B

14•13•14 

18•16•14 

Haselbusch und Ginsterkraut

Flim Flam Funkel

Z, B

15 Akt 1 Schritt

1 SR / AsP

Wasseratem

30 Akt

CH•FF•KO 

nach AsP

5 Akt

Reichweite

20 Akt

2 Akt

W.-dauer

30 AktZfW Schritt  

7 AsP

6 AsP  

Speziell

ZfW Schritt

augenblicklich

B

nach AsP (A)

augenblicklich

7 AsP/SR

1 AsP

min. 3 AsP

4 AsP

nach AsP   

Z

ZfW. Schritt

nach AsP

Unitatio Geistesbund

Wipfellauf

ZfP* SR

Z.-dauerProbe

30 Akt

18•16•16 +MR

13•18•16 +MR

Z

3 Schritt

Kosten

14•18•17 +Mod

13•13•15 1 AsP/SR

4+1(2/3)/SR

Traumgestalt

Klarum Purum

Abvenenum reine Speise

Startzauber

Tiergedanken

Odem Arcanum

KL•KL•FF +Mod

MU•CH•CH +MR

13•13•15 +Mod

18•14•11 

IN•GE•GE 18•17•17 

Sanftmut

Spurlos Trittlos

Sensibar Empathicus

Axxeleratus Blitzgeschwind

14•16•16 +MR

13•18•18 +Mod

13•18•16 +MR

MU•IN•GE 

11 Akt + X

min. 7 AsP

3+1AsP/Schritt

2 Akt

1 SR

6 AsP / 5KR

Z, B

Z, 7 Schritt

Z, B

Große Meditation, Salasandra

min. 1 SR

min. 1 SR

10 Akt

6 Akt

4 Akt

14•18•16 +MR 20 Akt

je 4 AsP/Mahlz.

nach AsP (A)

Z

3 /SR

5 /h

3 Schritt

ZfW Schritt

ZfW Schritt

ZfW*7 Schritt

ZfWx10 Meilen

ZfWx10 Akt. (A)

ZfP* x 3 KR (A)

1 SR

nach AsP (A)

augenblicklich

14•18•17 



Zauber 2

S. Spezialisierung/Mod. ZfW

15 6

18 6

28 7

30 12

40 8

49 6

75 6

83 10

84 6

91 6

94 8

118 14

207 7

220 9

237 7

241 8

282 11

293 12

86 15

159 11

pAsP Aktuell

+ + + + + = 0 =

Zauber in Artefakten 0 / 26

 pASP

ZfW Schritt R.

augenblicklich

ZfP* SR (A)1 Schritt

Z, B

Unfähigkeiten:

MU: 14  KL: 13  IN: 18  CH: 16  FF: 15  GE: 17  KO: 14  KK: 11  MR: 8

ZauberAllgemein (A) Aufrechterhalten, A: Aktion, AsP Astralpunkte, 

Begabungen:

ZfP* x 2 Schritt

RS²-ZfP*/2 (min. 4)

KR: Kampfrunde, MR: Magieresistenz, SR: Spielrunde, ZfP*: bei der Probe übrig behaltene 

Zauberfertigkeitspunkte, ZfW: Zauberfertigkeitswert 

Merkmale Anti: Antimagie, Besw: Beschwörung, Dämo: Dämonisch, Eign: Eigenschaften, Einfl: Einfluss, 

Elem: Elementar, Form: Form, Geis: Geisterwesen, Heil: Heilung, Hell: Hellsicht, Herr: Herrschaft, Illu: 

Illusion, Krft: Kraft, Limb: Limbus, Meta: Metamagie, Objk: Objekt-verzauberung, Rufe: Herbeirufung, Scha: 

Schaden, Tele: Telekinese, Temp: Temporal, Umwt: Umweltveränderung, Vers: Verständigung Traditionen 

und Repräsentationen Ach: Achaz-Kristallomanten, Bor: Borbaradianer, Dru: Druiden, Elf: Elfen, Geo: 

Geoden, Hex: Hexen, Mag: Gildenmagier, Sch: Schelme, Srl: Scharlatane

Abkürzungen

Elf, 

Merkmale:

1 Std.

Leib des Eises

3 SR

13•16•EIGN 

14•11•14 +Mod

20 Akt

13•18•16 +Mod

ZfW x 5 Tage

Exposami Lebenskraft 13•18•18 15 AktKL•IN•IN 

Blitz dich find KL•IN•GE +MR 1 Akt

40 AktIN•CH•CH +Mod

nach AsP (A)

ZfP*x3 Schritt

Silentium Silentille

Wellenlauf

1 SR (A)18•17•14 Z3 Akt

Hilfreiche Tatze-rettende Schwinge

Falkenauge Meisterschuss

Pestilenz erspüren

13•18•16 5 Akt

augenblicklich5 AsP + X

ZfP*SR

augenblicklich

ZfP*x100 S.

ZfP*x5 KR (A)ZfP*x100 S.

ZfW/2 Akt

IN•GE•KO 

KL•CH•Eign 

4 AsP

18•15•17 4 Akt

14•18•16 +MR

4 AsP

augenblicklich

Z.-dauer W.-dauerErlernte Zauber Probe

5 Akt13•18•15 KL•IN•FF 

Probe Kosten

4

Z

13•16•14 3 Akt

1 SR (A)

KL•CH•KO Aeolitus Windgebraus

Adlerauge Luchsenohr 4

Reichweite

24 0

MeditationAstral-

Energie

Einfluss bannen

Gedankenbilder Elfenruf

Fulminictus Donnerkeil

Ruhe Körper - ruhe Geist

Seidenzunge Elfenwort

Zaubernahrung Hungerbann

IN•GE•KO 

IN•FF•GE 

MU•KL•GE Firnlauf

KL•IN•CH +MR

KL•IN•CH 

MU•MU•KO +Mod

KL•IN•CH 

14•13•17 

5 AsP+2/SR

MU•IN•CH +MR

14•14•14 +Mod

6 Akt

13•18•16 +MR

KL•IN•CH +Mod

13 AsP+3/SR

1 AsP/5R+SR

6 AsP

3 AsP +1/StKL•CH•KO 

7 AsP+3/SRMU•GE•GE 

14•13•17 

Z, B

15 Akt

B

B

max. ZfP* SR 

nach AsP (A)

nach AsP (A)

Sonnenaufgang

7 Schritt

3SR

ZfW KR / 1 Pfeil

Z, B

4 AsP/5KR

5 AsP

2-4-6...AsP3 SR Z

ZMU•KL•GE 

Vor-/NachteilBasis (MU+IN+CH)/2 Modifikationen

6

Sonderfertigkeiten

012

Bek. Repräsentationen:

0

Maximum

4242

Zukauf

Bemerkungen

Artefaktkontrolle:

30 Akt 7

Z, B

B

18•16•16 +Mod

18•17•14 

ZfW Schritt

Z14•17•17 

2 Akt

13•18•17 +MR

6 AsP3 SR

13•18•16 

20 Akt

6 Akt

13•16•14 

6 Akt

2 Akt

20 Akt 3 AsP+GW

2W6+ZfP*

MU•KK•KO +Mod 2 AsP/TagBärenruhe Winterschlaf

Armatrutz

Attributo


