Portrat / Wappen Name/T itel:‘ Wukarra

Art:‘ gehdrnte Menschen

| Geschl.{ weiblich

Kultur:‘ Monarchlander

AIter:‘ 33

Beruf:‘ Damonenbeschworer

Mod. :‘

|
| Haar] kahlkopfig
|

Augen:‘ rotbraun

Beschreibung:

(Modifikation ist optional, z.B. Vampir oder Werwolf)

Haut:‘ hell

Narben;| 7

(Zahl von 0 bis 20, &ndert CHA)

Gesicht vernarbt als Folge eines Brandes in der Kindheit — bewirkt bei
den meisten Damonen einen interessanten Effekt, da sie ja selbst durch
den brennenden und heiBen Atherwall kommen miissen

LVL: (Bei Start ist LVL Ublicherweise auf 1, spater maximal bis 20. Nach jedem Abenteuer darf man einmal
: wirfeln: Falls hoher als LVL gewdirfelt, steigt LVL um 1 Punkt. Fur jeden Punkt in LVL kann man

Eigenschaften um 1 erh6hen — siehe Beschreibung in den einzelnen Bereichen)

INT: (Bei Start werden 45 Punkte verteilt auf
|NTELL|GENZ diese vier Eigenschaften, wobei jede
Eigenschaft mindestens 5 und
CHA: hochstens 15 Punkte erhalten darf. Die
CHARISMA Zahlen sollten zur Beschreibung
DEX: passen, z.B. haben Riesen eine hohe
GESCHICK STR, Magier haben hohe INT, Anfiihrer
haben hohe CHA, Diebe und Kampfer

STR: haben hohe DEX. Fir jeden Punkt in
STARKE LVL +1 auf eins der vier)

Besitz... (meistens sollten es Gegenstande, Tiere oder Diener sein)

LEBEN: (-1 bis -6 bei Verletzung)

GLUCK: 10

(-1 far Wurf wiederholen)

MAGIE{ 10 (-1 bis -3 pro Zauber)
(Bei Start werden 20 Punkte verteilt. Zahlen passend zur
Beschreibung: Fee viel GLUCK, Riese viel LEBEN, nur
selten MAGIE. Pro Punkt in LVL +1 auf eins der drei.)

Anzahl

1| schleppender Hornknecht, Trager

Reichtum;

Laltes Ritterschwert der Damonenkralle”

von 0 (nackt im Wald) bis 19 (sehr reich)

Ritualdolch (Schaden 2, Angr -5, Block -7)

Kontakte: 3

Magierrobe

von 0 (Einzelganger) bis 19 (gut vernetzt)

Zunderschwamm-Feuerzeug

Rezepturen: 7

Zaubertrank (+5 MAGIE)

von 0 (Kéaufer) bis 19 (Erfinder/Alchemist)

Flasch mit Jungfrauenblut

Zauberspriiche: 11

Buch: Allgemeine Damonologie (Zauberspriiche +8)

von 0 (kein Magier) bis 19 (Meistermagier)
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Buch: Allgemeine Feuermagie (Zauberspriiche +8)

(Bei Start werden 20 Punkte verteilt. Zahlen
sollten zur Beschreibung passen, z.B. Prinz ist

=
o

Schaf

6 reich, Zauberer hat viele Zauberspriiche, Dieb
hat viele Kontakte. Alchimist hat viele Rezepte/

Juny
=

Hund (Schaferhund)

Bauplane. Fur jeden Punkt in LVL +1 auf eine
der vier Kategorien.)

=
N

Salz

[any
w

Blocken | Ausweichen:| 5

=
Sy

(Halb so viel wie in DEX, immer abrunden.)

Jany
&)

gehérnte Menschen im Kampf:

=
()]

Schaden 1 / Ausweichen +0
Schutz 0, bei 1 bis 20

[uny
~

Rubin, Feuermagie (Wert: 50)

Horner (2, Angr -4)

[any
[oe]

100 Silbermiinzen (Wert: 10)

Besonderheiten:

=
©

100 Kupfermiinzen (Wert: 1)

4 Humanoid, Warmesicht
verwdhnt, weltoffen

N
o

Anhanger mit Pentagramm, Kupfer (Wert: 0,01)

Damonologie+4, Damonruf+




Portréit / Wappen Name/TiteI:‘ Worknash

Art:‘ gehdrnte Menschen

‘ Geschl.:‘ mannlich

Kultur:‘ Monarchlander

AIter:‘ 33

Beruf:‘ Damonenbeschworer

Mod.;

|
| Haar] kahlkopfig
|

Augen:‘ rotbraun

Beschreibung:

(Modifikation ist optional, z.B. Vampir oder Werwolf)

Haut{ hell

Narben; 7

(Zahl von 0 bis 20, &ndert CHA)

Gesicht vernarbt als Folge eines Brandes in der Kindheit — bewirkt bei
den meisten Damonen einen interessanten Effekt, da sie ja selbst durch
den brennenden und hei3en Atherwall kommen missen

Rk ]

(Bei Start ist LVL Ublicherweise auf 1, spater maximal bis 20. Nach jedem Abenteuer darf man einmal
wiirfeln: Falls hoher als LVL gewdrfelt, steigt LVL um 1 Punkt. Fur jeden Punkt in LVL kann man
Eigenschaften um 1 erhéhen — siehe Beschreibung in den einzelnen Bereichen)

(Bei Start werden 45 Punkte verteilt auf
diese vier Eigenschaften, wobei jede
Eigenschaft mindestens 5 und
hochstens 15 Punkte erhalten darf. Die
Zahlen sollten zur Beschreibung
passen, z.B. haben Riesen eine hohe
STR, Magier haben hohe INT, Anfiihrer
haben hohe CHA, Diebe und Kampfer
haben hohe DEX. Fir jeden Punkt in
LVL +1 auf eins der vier)

—
SR8 |

LEBEN: (-1 bis -6 bei Verletzung)
GLUCK: (-1 fur Wurf wiederholen)
MAGE 10 | e

(Bei Start werden 20 Punkte verteilt. Zahlen passend zur
Beschreibung: Fee viel GLUCK, Riese viel LEBEN, nur
selten MAGIE. Pro Punkt in LVL +1 auf eins der drei.)

Besitz... (meistens sollten es Gegenstande, Tiere oder Diener sein) Anzahl
1| schleppender Hornknecht, Trager Reichtum:
2| ,altes Ritterschwert der Damonenkralle® von 0 (nacktim Wald) bis 19 (sehr reich)
3| Ritualdolch (Schaden 2, Angr -5, Block -7) Kontakte:
4 Magierrobe von 0 (Einzelgéanger) bis 19 (gut vernetzt)
5| Zunderschwamm-Feuerzeug Rezepturen:
6| Zaubertrank (+5 MAGIE) von 0 (Kaufer) bis 19 (Erfinder/Alchemist)
7| Flasch mit Jungfrauenblut Zaubersprt‘jche:
8| Buch: Allgemeine Damonologie (Zauberspriiche +8) von 0 (kein Magier) bis 19 (Meistermagier)
. : : o (Bei Start werden 20 Punkte verteilt. Zahlen
9] Buch: Allgemeine Feuermagie (Zauberspriche +8) sollten zur Beschreibung passen, z.B. Prinz ist
reich, Zauberer hat viele Zauberspruiche, Dieb
10| Schaf 6 hat viele Kontakte. Alchimist hat viele Rezepte/
11 | Hund (Schaferhund) Bauplane. Fur jeden Punkt in LVL +1 auf eine
der vier Kategorien.)
12| Salz >
13 Blocken IAusweichen:
14 (Halb so viel wie in DEX, immer abrunden.)
15 gehornte Menschen im Kampf:
16 Schaden 1/ Ausweichen +0
Schutz 0, bei 1 bis 20
17| Rubin, Feuermagie (Wert: 50) Hoérner (2, Angr -4)
18/ 100 Silberminzen (Wert: 10) Besonderheiten:
19| 100 Kupfermiinzen (Wert: 1) 4 Humanoid, Warmesicht
verwohnt, weltoffen
20| Anhanger mit Pentagramm, Kupfer (Wert: 0,01) Damonologie+4, Damonruf+




Behalter / Ablageort: schleppender Hornknecht, Trager

Besitz... (meistens sollten es Gegensténde, Tiere oder Diener sein)

Anzahl

1| rote Damonenkerze

schwarze Damonenkerze

Zelt fur 2 Personen, mit Zubehor

Besteck aus Holz

altes Ritterschwert der
Damonenkralle

Ritterschwert (Schaden 4,
Angr +1, Block +2)

GroBe: M Stabilitat: +

Bei einem erfolgreichen Block wird
die gegnerische Waffe festgehalten
durch die Kralle in der Parierstange
des Schwertes. Dies gelingt bei Waf-
fen bis GréB3e L. Ein ddmonischer
Vers (12 Runden) dffnet die Kralle.

braucht Wert Gewicht LVL
INT 13 800 3 5+




	Charakterblatt
	Charakterblatt_2
	Rucksack

