Figurenblatt Datum: 04.05.2017

Figur  Butterblume, Chelinda - Pb 7

Spieler  Unicum

Typ _Priester, Beschiitzer_ Grad 7 Liste der gelernten und angeborenen Fertigkeiten
Geburtsdatum o L
Spezialisierung Fertigkeit PP Fertigkeit EE|
Alter 23 links _ handig | Abwehr +13 +
Resistenz + 13/13 +
St 79 Gs 99 Gw 91 & 111.cm
Groke Gute Reflexe +t9 +
. - Riechen + 2 +
Gestalt | Gewicht
Ko 74 In 96 Zt 84 Klein-norma 4akg. Gelandelauf +13 *
Stand _Mittelschicht Klettern + 13 +
Au 79 PA 100 Wk o3 Reiten +13 +
Heimat _Alba Schwimmen + 12 +
e . Spurensuche + 8 +
B 13 Raufen + 8 Glaube _Leomie, die Géttin der Spei
aube Musizieren Laute + 13 +
: +
Besondere Merkmale: Beredsamkeit *9 S
. 1 +
persénlicher Bonus fiir: Halbling Etikette : 8
Gassenwissen + 8 +
Ausdauer _10  Schaden 3 Angriff __ 2 Menschenkenntnis 9 *
Schilde + 3 +
Abwehr _ 1 Resistenz _6/6  Zaubern _1 Zauberstabe +9 +
Alchimie + 8 +
Lesen von Zauberschrift + 13 +
LP-Max. 15 AP-Max. 35 GG 2 SG 3 Pflanzenkunde +9 +
Schreiben Albisch + 13 +
Schreiben Halftan + 14 +
Datum 30.04.2017 | 04.05.2017 Schreiben + 11 +
Sprache Albisch + 13 +
ES 1300 | 1300 Sprache Comentang + 13 +
EP 1300 0 Sprache Halftan + 14 +
Geld 5080 | 2420 Sprache + 11 *
Zauberkunde + 9 +
Datum + +
ES + +
+
o + Zaubern 14
Geld Sehen+ (0 Nachtsicht+Q Horen+Q Riechen/Schmecken+2 Sechster Sinn+Q




Abenteuerblatt

Figur Butterblume,...‘ Grad 7

Datum: 04.05.2017

Typ Priester, Beschi]..‘ GG 2 SG 3
st 79 Gs 99 Gw 91 Ko 74 In 96 LP 15
AP 35
Zt 84 Au 79 PA 100 Wk 93 B 13
Bonus fiir: i auf LP-
Schaden Angriff Abwehr Rustung RK LR |-2 Verust
mit Vert -
+ + : + + .
Abwehr + 14 4 waffe Resistenz + 19/19 Zaubern + 15 3 2 1 Lederriistung mit B 13
i Rustun
mit g
Riistung 2 1 Gw o1
Fertigkeit PP ungelernte Fertigkeiten Fort E
ert. ert.
Gute Reflexe + 9 alle wenigstens +(0) auRer Musizieren, Schreiben, Waffe wert | Schaden [ Nah Waffe wert | Schaden | Nah
Riechen + 92 Sprache, Lesen von Zauberschrift Magierstab* + 4o 1W6+4 ) +
.. Akrobatik+(6) Verhoren+(3) ]
+ . *
Gelandelauf 14 Anfihren+(6) Verstellen+(3) Schild:groB t 4 - ~ *
Klettern + 13 Balancieren+(6) Wagenlenken-+(3) + +
Reiten + 14 Betduben+(6) Wahrnehmung+(6) + +
. Bootfahren+(3)
Schwimmen + 13 Landeskunde+(6) + +
Spurensuche + 10 Schleichen+(6) + +
.. Seilkunst+(3)
+
Musizieren Ljaute 15 Stehlen+(3) + +
Beredsamkeit + 11 Tarnen+(6) + *
Etikette + 10 Tauchen+(6) + Raufen + 10 1W6-1 -
G . + 10 Trinken+(7)
assenwissen Uberleben-+(6) +
Menschenkenntnis + 11 Verfiihren+(3) + Zauber PP
Schilde + 3 + Artefakt
Zauberstabe + 9 Zauberkunde + 11 + Beherrschen
. Bewegen
Alchimie + 10 + + Erhaltung
Lesen von Zauberschrift + 15 + + Erkennen
Pflanzenkunde + 11 + + Erschaffen
. - Formen
Schreiben Albisch + 15 + + Veréndern
Schreiben Halftan + 16 + + Wundertat
Schreiben + 13 + + Zauberblatt
) Zaubermittel
Sprache Albisch + 15 + + Zaubersalz
Sprache Comentang + 15 + + Zauberschutz
Sprache Halftan + 16 + Zerstoren
Sprache + 13 + Sehen+ 6 Nachtsicht+g Horen+g Riechen/Schmecken+8 Sechster Sinn+6




Zauberblatt Datum: 04.05.2017

Figur Butterblume, Ch..‘ Grad 7

Typ Priester, Beschi]tzer‘ Zaubern +15

AP Zauberdauer | Wirkungsbereich . Wirk.ziel AP Zauberdauer | Wirkungsbereich . Wirk.ziel
Zauber Wirkung Zauber Wirkung
Prozess * Reichweite | Wirkungsdauer Art Prozess * Reichweite | Wirkungsdauer Art
6 30min 1 Wesen Korper 2 1min 1 Wesen Korper
Allheilung ARK5 135 Segnen ARK5 146
Wundertat 0 - Geste Wundertat 0 10min Geste
2 je Wesen 1s 10 Wesen Geist
Angst ARK5 63
Beherrschen 30 10min Wort
S Austreibung des 10s 1 Wesen Korper
) ARK5 136
Wundertat Bosen 15 - Wort
1 Bannen von 1s 9 m Umkreis Umgebung
” ARK5 136
Wundertat Dunkelheit 0 10min Wort
4 10s 1 Wesen Korper
Bannen von Gift ARK5 138
Wundertat 3 - Wort
1 Erkennen der 1s 30 m Kegel Geist
ARK5 139
Wundertat Aura 0 - Gedanke
1 Erkennen von 10min 1 Wesen Geist
. ARKS5 140
Wundertat Krankheit 0 - Gedanke
1 1s 1 Wesen Umgebung
Flammenkreis ARK5 85
Erschaffen 0 2min Geste
2 Géttlicher Schutz [ 10min Zauberer Kdrper
. ARKS5 142 wichtige magische Gegenslénde, Triinke, Schriftrollen
Wundertat | Vor dem Bosen - 1h Wort
Gegenstand Wirkung, Inhalt und andere Erlauterungen
1 10s 1 Wesen Koérper
Handauflegen ARK5 143
Wundertat 0 - Geste
2 Heilen von 10min 1 Wesen Korper
. ARK5 143
Wundertat Krankheit 0 - Geste
3 Heilen von 1min 1 Wesen Kérper
ARKS 144
Wundertat Wunden 0 - Geste
*: +2 auf EW:Zaubern fiir Spezialisierung von Magiern




Ausristungsblatt Datum: 04.05.2017

GS O Am Kérper getragen
N ) ss o0 Angelhaken
A\ Angelschnur (20)
“ . \ Kb Decke, warm

Feuerstein und
Pony Zunder

Feuertopf aus Ton

Fischernetz
Heiltrunk (1W6) (1)
Holzkohle (10)
Kleid

Gewicht 0,0 von 70,0 kg Kupferdraht (1)
Kutte

Lampendl (1)

Laterne

Laute

religidses Symbol von
Leomie, Edelmetall*

Robe
Rock

Schaufel
Seil (20)

Spiegel, Metall

Talgkerzen (10)
Tusche (1)

Weihwasser (1)
Zeichenkohle (1)

Zweipersonenzelt

Magierstab* (+1/41)
(+0/+0/+1)

geeignet zur Parade aller Angriffsarten

Gewicht 23,73 von 20,0 kg

Schild:groB*




Packpferd
Pferdefutter (1)

Reiseverpflegung (1)

Vierpersonenzelt

Gewicht 6,0 von 100,0 kg




