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Noena Sega CN Alina Sakulowski

CHARAKTERNAME GESINNUNG SPIELER
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SITUATIONSMODIFIKATOREN
Blutwut verhindert folgende Fertigkeiten: Bluffen, Diplomatie, Fingerfertigkeit
Heimlichkeit, mit Tieren umgehen, Schéatzen, Verkleiden, arkannes Wissen, Zauberkunde
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Wasserschlauch Heftiger Angriff (Kampf):
Malus von -1 auf alle Nahkampf- Angri“swirfe und |:| |:| 7.
Schlafsack Kampfmanover-Wiirfe |:| |:| 3
Schleifstein Bonus von +2 auf alle Nahkampf-Schadenswiirfe. Dieser
- Schadensbonus erhéht sich nochmal um die Hélfte (+50%), wenn |:| |:I 9
Feuerstein du eine zweihandige Waffe verwendest, die einen 1 1/2-fachen :
ol Starke-Modifkator auf den Schadenswurf verleiht.
Schnelle Waffenbereitschaft (Kampf):
Schaufel Du kannst deine Waffe mit einer Freien statt einer
- Bewegungsaktion ziehen.
Hanfseil Ein Charakter mit diesem Talent kann Waffen mit seiner vollen
Kreide Angriffsrate auf sein Ziel werfen.
Verbesserte Initiative: + 4 auf Initiativwiirfe 0 OOOOoOOoo
Fackel

Tagesration ()

Karte vom Finsterwald
Winterdecken
Winterkleidung/Reisekleidung
Heiltrank (1W8)

1 blauer Apfel
Todesklingengift

GESAMTGEWICHT

LEICHTE UBER KOPF
LAST STEMMEN

MITTLERE VOM BODEN
LAST AUFHEBEN

SCHWERE SCHIEBEN
LAST ODER ZIEHEN

GELD

KM 9
SM 5
GM 187

BESONDERE FAHIGKEITEN

Blutwut (UF): Die angeborene Kraft seines Blutes verleiht dem Blutwiiter die Gabe, in Blutwut zu
verfallen. 6 Runden. Pro weiterer Blutwiiterstufe kann er am Tag fiir zusatzliche 2 Runden in
Blutwut verfallen. Diese Runden missen nicht zusammenhéangend verbraucht werden. Die
Gesamtzahl der Runden an Blutwut, die der Charakter pro Tag einsetzen kann, erneuert sich
nach 8 Stunden Rast, wobei diese nicht unbedingt an einem Stiick gehalten werden muss.

- als Freie Aktion in Blutwut verfallen

- Moralbonus von +4 auf Stérke und Konstitution

- einen Moralbonusvon +2 auf Willenswiirfe

- Malus von -2 auf seine Riistungsklasse.

- +2 zusétzliche Tre“erpunkte pro Tre“erwiirfel, solange die Blutwut anhalt.

In seiner Blutwut kann ein Blutwiiter mit Ausnahme von Akrobatik, Einschiichtern, Fliegen und
Reiten keine Fertigkeiten einsetzen, die auf Geschicklichkeit, Intelligenz oder Charisma
basieren. Er kann auch keine Fahigkeiten nutzen, welche Geduld oder Konzentration
voraussetzen.

- als Freie Aktion beenden

- Zustand Erschopft fir eine Anzahl von Runden in Hohe der doppelten Rundenanzahl doppelten
Rundenzahl, welcher er in Blutwut verbracht hat.

Schutz des Blutes: +2 auf Rettungswiirfe gegen Zauber, die er oder ein

Verbunderter wirkt.

Macht des Blutes: In deiner Blutwut wirst du zu einer arkanen Todeswalze, welche selbst die
vorsichtigsten Zauberwirker niederstrecken kann Magie des Blutes: Schockgri” wahrend Blutwut
wirkbar.

Materialkomponentenlos zaubern

Zauber pro Tag 1x Stufe 1, Bekannte Zauber 2

Arkane Blutwut: du wahrend der Blutwut einen der folgenden Zauber auswéhlen, dessen Effekte
sodann fur die Dauer deiner Blutwut auf dich wirken: Energien widerstehen (Dieser Bannzauber
verleiht dir begrenzten Schutz vor Schaden von einem von dir bestimmten Energietyp:
Elektrizitat, Feuer, Kélte, Saure oder Schall. Das Ziel erhélt eine Energieresistenz von 10 gegen
den entsprechenden Energietyp. Jedes Mal also wenn die Kreatur durch diesen Energietyp
Schaden nehmen wiirde (egal ob auf natirlichem oder magischen Wege), wird dieser Schaden
um 10 Punkte reduziert, bevor er die Trefferpunkte des Ziels betrit.), Schutz vor Pfeilen(Die
beschiitzte Kreatur erhalt eine Resistenz gegen Fernkampfangriffe in Form einer
Schadensreduzierung von 10/Magie gegen Fernkampfwa“en.), Spinnenklettern (Das Ziel kann
wie eine Spinne an senkrechten Oberfachen und sogar an der Decke entlang klettern. Dafir
muss es jedoch die Hande frei haben. Der Betroffene erhélt eine Kletterbewegungsrate von 6 m
und einen Volksbonus von +8 auf Wiirfe fir Klettern. Er muss keine Wiirfe auf Klettern ablegen,
um senkrechte oder horizontale Flachen entlang zu klettern (selbst wenn er tiber Kopf klettert).
Das Ziel behalt beim Klettern seinen Geschicklichkeitsbonus auf die Rustungsklasse (falls
vorhanden) und seine Gegner erhalten keine besonderen Boni auf ihre Angriffe.) oder
Verschwimmen (Die Umrisse des Beriihrten verschwimmen, wabern und veréndern sich standig.
Diese Verzerrung verleiht ihm Tarnung (20 % Fehlschlagchance)).
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Leichte Wunden heilen: Wenn du einer lebenden Kreatur

deine Hande auflegst kannst du positive Energien in sie
leiten, die 1W8 Schafenspunkte +1 pro Zauberstufe

(max. +5) heilt

Metallriistung oder Metall Waffe

+
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	Kupfer: 9
	Silber: 5
	Gold: 187
	Platin: 
	GesamtBonus: 2
	SituationMod1: Blutwut verhindert folgende Fertigkeiten: Bluffen, Diplomatie, Fingerfertigkeit
	SituationMod2: Heimlichkeit, mit Tieren umgehen, Schätzen, Verkleiden, arkannes Wissen, Zauberkunde
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	KMV: 16
	10: 10
	Modifika: 
	Talente: Heftiger Angriff (Kampf):
Malus von -1 auf alle Nahkampf- Angri˜swürfe und Kampfmanöver-Würfe
Bonus von +2 auf alle Nahkampf-Schadenswürfe. Dieser Schadensbonus erhöht sich nochmal um die Hälfte (+50%), wenn du eine zweihändige Waffe verwendest, die einen 1 1/2-fachen Stärke-Modifkator auf den Schadenswurf verleiht.
Schnelle Waffenbereitschaft (Kampf):
Du kannst deine Waffe mit einer Freien statt einer Bewegungsaktion ziehen.
Ein Charakter mit diesem Talent kann Waffen mit seiner vollen Angriffsrate auf sein Ziel werfen.
Verbesserte Initiative: + 4 auf Initiativwürfe






	BesondereFähigkeiten: Blutwut (UF): Die angeborene Kraft seines Blutes verleiht dem Blutwüter die Gabe, in Blutwut zu verfallen. 6 Runden. Pro weiterer Blutwüterstufe kann er am Tag für zusätzliche 2 Runden in Blutwut verfallen. Diese Runden müssen nicht zusammenhängend verbraucht werden. Die Gesamtzahl der Runden an Blutwut, die der Charakter pro Tag einsetzen kann, erneuert sich nach 8 Stunden Rast, wobei diese nicht unbedingt an einem Stück gehalten werden muss.
- als Freie Aktion in Blutwut verfallen
- Moralbonus von +4 auf Stärke und Konstitution
- einen Moralbonusvon +2 auf Willenswürfe
- Malus von -2 auf seine Rüstungsklasse.
- +2 zusätzliche Tre˜erpunkte pro Tre˜erwürfel, solange die Blutwut anhält.
In seiner Blutwut kann ein Blutwüter mit Ausnahme von Akrobatik, Einschüchtern, Fliegen und Reiten keine Fertigkeiten einsetzen, die auf Geschicklichkeit, Intelligenz oder Charisma basieren. Er kann auch keine Fähigkeiten nutzen, welche Geduld oder Konzentration voraussetzen.
- als Freie Aktion beenden
- Zustand Erschöpft für eine Anzahl von Runden in Höhe der doppelten Rundenanzahl doppelten Rundenzahl, welcher er in Blutwut verbracht hat.
Schutz des Blutes: +2 auf Rettungswürfe gegen Zauber, die er oder ein
Verbünderter wirkt.
Macht des Blutes: In deiner Blutwut wirst du zu einer arkanen Todeswalze, welche selbst die vorsichtigsten Zauberwirker niederstrecken kann Magie des Blutes: Schockgri˜ während Blutwut wirkbar.
Materialkomponentenlos zaubern
Zauber pro Tag 1x Stufe 1, Bekannte Zauber 2
Arkane Blutwut: du während der Blutwut einen der folgenden Zauber auswählen, dessen Effekte sodann für die Dauer deiner Blutwut auf dich wirken: Energien widerstehen (Dieser Bannzauber verleiht dir begrenzten Schutz vor Schaden von einem von dir bestimmten Energietyp: Elektrizität, Feuer, Kälte, Säure oder Schall. Das Ziel erhält eine Energieresistenz von 10 gegen den entsprechenden Energietyp. Jedes Mal also wenn die Kreatur durch diesen Energietyp Schaden nehmen würde (egal ob auf natürlichem oder magischen Wege), wird dieser Schaden um 10 Punkte reduziert, bevor er die Trefferpunkte des Ziels betri˜t.), Schutz vor Pfeilen(Die beschützte Kreatur erhält eine Resistenz gegen Fernkampfangriffe in Form einer Schadensreduzierung von 10/Magie gegen Fernkampfwa˜en.), Spinnenklettern (Das Ziel kann wie eine Spinne an senkrechten Oberfächen und sogar an der Decke entlang klettern. Dafür muss es jedoch die Hände frei haben. Der Betroffene erhält eine Kletterbewegungsrate von 6 m und einen Volksbonus von +8 auf Würfe für Klettern. Er muss keine Würfe auf Klettern ablegen, um senkrechte oder horizontale Flächen entlang zu klettern (selbst wenn er über Kopf klettert). Das Ziel behält beim Klettern seinen Geschicklichkeitsbonus auf die Rüstungsklasse (falls vorhanden) und seine Gegner erhalten keine besonderen Boni auf ihre Angriffe.) oder Verschwimmen (Die Umrisse des Berührten verschwimmen, wabern und verändern sich ständig. Diese Verzerrung verleiht ihm Tarnung (20 % Fehlschlagchance)).
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