


Name: HYlas Abenteurertyp: Hexer

Spezies: Mensch Glaube:  Gleichgiiltigkeit

Kultur: Tiufarim, Tiufar Mondgestalt: Silberlicht

Starke Du besitzt besonders ausgepragte Senke deine Tragkraft um 2 Punkte.  Schmale
Resistenz Reflexe. Reflexe beginnt mit einem Schultern
(Reflexe) Grundwert von +6 (statt +4).

Patron (héhe- Wenn du einen Zauber der Hexerei mit damoni- Lege EW: Willenskraft mit Nachteil ab, wenn man  Unangepasst
rer Damon -  schem Ursprung wirkst, zahlst du nur 2 AP (statt 3 dir Vorgaben macht. Bei Misserfolg spottest du.

T'challinek)  AP) pro Stufe.
Magiegespir Lege einen EW: Zaubern ab. Bei Erfolg sprst du,

ob sich mag. Ggst., Objekte oder libernat. Wesen
in deiner Zone befinden. Im Kampf 1 Aktion & 1 AP.

Sechster Sinn  Du erhéltst einen Vorteil auf alle Wiirfe mit
Wahrnehmung, um etwas Geheimes
wahrzunehmen. SchiM => nicht Uberrascht.

LP AP RESISTENZEN
“ VeerIndet 12 Ers%épft 29 . 7 @ 10 14
rodl VEwundet Duﬁt&ﬁrﬁen & Zahigkeit Willenskraft <’ Reflexe
FERTIGKEITEN

% % ® 0 -

A. Anfiihren +5 A, Athletik +5 A, Darbietung +5 A, Bildung +7 A, Zaubern +13
B. Fernkampf +5  B. Beweglichkeit +10  B. Einschiichterung + B. Handwerk +5  B. Zauberwerk +7
C. Handgemenge +5  C. Fingerfertigkeit +  C. Empathie +6  C. Heilkunst +5  C. Zauberwissen +8
D. Nahkampf +5  D. Heimlichkeit +6  D. Gassenwissen +9  D. Kulturwissen +6
E. Wahrnehmung + E. Manipulation +6  E. Tierfiihrung +5
F. Uberzeugen +5  F. Uberlebenskunst +5

SPEZIALISIERUNGEN
“ & 3 s

Verborgenes 1 +11 Beschatten 1 +11 Hexerei 1 +15
Zauberschrift 1 +10

I,
L)

WAFFEN & RUSTUNG

Waffe @ Schaden Waffenmerkmale Riistung Schutz
Ochsenzunge +5 1wé6 Lederrustung 2
Riistungsnachteile

O Beweglichkeit [] Wahrnehmung
[0 Heimlichkeit



GRAD

Erfahrung

frei eingesetzt gesamt

5

+ 120 = 120

HINTERGRUND

Erscheinung

Linksh&nder. Blond, hellhdutig, griindugig, schlank und mittelgrof3. Flink und
aufmerksam. Urban, frech und unaufféllig. Leichte Lederriistung und
birgerliche Ochsenzunge. Kénnte ein Handelsgehilfe aus Tiufar sein.

Marotte Motivation
Manchmal héltst du einfach inne und  Abenteuerlust 3
schmunzelst gedankenverloren.

Schicksalsmiinzen
Geschichte

Erstes Kind von zwei Schlitzohren aus einer Diebesgilde. Lernt in
jungen Jahren viel von Stadt und Menschen, steht bald Schmiere
und kundschaftet Gelegenheiten aus. Dabei féllt er T'challinek auf
der ihn als Spaher anwirbt und schlief3lich in die Lehre nimmt.
Den Mondlicht-Ring hat er bei einem Job mal weggefunden, das
alte Mondmedaillon aus der Grabstétte von Katroponje auch.

AUSRUSTUNG

Tragkraft 8+2 8

Rucksack
BEZIEHUNGEN 1 Warme Decke (a. R.)
) 1 Wasserschlauch (a. R.)
Name pesichung 1 Kochgeschirr (i. R.)
1 Fackeln (5 Sttick) (a. R.)
1 Reiseproviant (1 Woche) (i. R.)
1 Notizbuch
1 Feder und Tusche

birgerliche Kleidung (Tiufar)
Lederrlistung

2 2xKrafttrunk (einfach)

SPRACHEN

Bayalimbar, Inbulisch

Winzige Gegenstinde

NOTIZEN Ein Ring, der im Mondlicht schimmert.

Feuerstein und Zunder.
Kerzen (5 Stiick).
Altes Mondmedaillon aus Silber.

Gold Silber Kupfer
10 25 8



Name: Hylas

Zaubern:

+15/+13

ZAUBERSCHULEN

Erste Zauberschule

A. Hexerei

Zweite Zauberschule

Dritte Zauberschule

ZAUBER

Name

Allerweltsgesicht (damonisch)

Angst (druidisch, Einfluss -> Willenskraft)
Besanftigen (ddmonisch, Einfluss -> Wille.)
Frostball (elementar, Angriff -> Reflexe)
Gegenzauber (damonisch)

Wasseratem (damonisch)

Stufe

1

Schule

H

He+

Z%{ KLEINE ZAUBER &

Seite

141

141

142

143

143

148

ZAUBERSALZE

Entriicken (damonisch)

Feuerfinger (elementar)

Herrichten (ddmonisch)

Knoten (dadmonisch)

Pein (ddmonisch, Einfluss->Zahigkeit, 1W3 nix Rlstung)

Notizen

Gedanken, 1 Aktion, selbst, 1 Stunde (k)

Wort, 1 Aktion, 1-3 Wesen weit, 6 Runden

Gedanken, 1 Aktion, 1 Person weit, sofort, nicht gegen planend
Geste, 1 Aktion,1 Wesen sehr weit, sofort, 1W6+2 nix Ristung
Geste, sofort, selbst, in VEW gegen Einflusszauber

Geste, 1 Aktion, 1 Wesen (Beriihrung), 3 Stunden



