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GROSSENKATEGORIE ALTER GESCHLECHT ~ GROSSE GEWICHT ~ AUGENFARBE  HAARFARBE HAUTFARBE :
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ATTRIBUTS- ATTRIBUTS- TEMP TEMP.
ATTRIBUTE v o e i GESAMT WUNDEN/MOMENTANE TP NICHTTODCHER BEWEGUNGSRATE
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STARKE TREFFERPUNKTE -
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REFLEX = |+ e =3 ! O BALANCIEREN B GE* =_7 4 +
{GESCHICKLICHKEIT) h B ( ) W £
& BeruF = 5 o
WILLEN | l=| J | | ! ‘
ZAHIGKEIT PP U I JrljJr ® BLuFFen ® CH = i i
(KONSTITUTION) DipLoMATIE B CH =5 + +
ZAUBER O EINSCHUCHTERN B CH = + +
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MODIFIKATOR O FINGERFERTIGKEIT GE’ = + +
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O LAUSCHEN B WE = + +
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[ LEISE BEWEGEN W GE’ = + +
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M Mit einem Block markierte Fertigkeiten kénnen auch untrainiert benutzt werden.

Ristungsmalus, sofern vorhanden, wird angerechnet (das Doppelte bei Schwimmen)
Markiere diesen Kasten mit einem X, wenn die Fertigkeit fiir diesen Charakter eine Klassenfertigkeit ist
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0O0O004 Verhiillender Nebel 319 Vergessene Reiche

e Erkenntniszauber Z AUBERBOGEN
RW gg. Zauber  Zusitzl, OOOO  Béses entdecken 226
zaber  Grad proTag  Zauber OO0OO Chaotisches entdecken 228  Verwandlung
0 i OOOO  Gutes entdecken 252 D000  Ausdauer 220
1 0OOO0O Rechtschaffenes entdecken 282  JOOO  Barenstirke 222
EB000  Sprachen verstehen 299 OOOO Reparieren 284
2 0O0OO  Untote entdecken 315
3 Verzauberung
Hervorrufung 0000  Beistand 222
4 0000  Géttliche Gunst 251 OO0 Fesseln 239
5 0000 Gefiihle besinftigen 246
Nekromantie BEOOO  Person festhalten 280
6 0000  Furcht auslésen 245  OOOO Tierbote 308
7 DO0OO  Leichte Wunden @000 Zone der Wahrheit 332
8 verursachen 262 < . "
T Toemch Y S
9 Bannzauber
Verwandlung 0000 Fluch brechen 244
Z AUBERREICHWEITE oooo Mag%sche ’Waffe 268 oooo Gegenstand verbergen 247
O0O0OO  Magischer Stein 268
Nah Mittel Lang 0000 Wasser entweihen 324 D000 Glyphe der Abwehr >l
l | | I Tentwerher € OOOO Magie bannen 265
D000 Wasser weihen 325 OOOO  Schutz vor Elementen 291

0000  Schutz vor Negativer

GRAD 0 (STORGEBETE Verzauberung Energie 291

Vorbereitet Seite O0O00  Schutzkreis gg. Boses 292
Allgemein Uo0 Befehl 222 OOOO Schutzkreis gg. Chaos 292
~ BO00  Magie entdecken 266 =B00L Segnen 296 OO0 Schutzkreis gg. Gutes 292
0000 Magie lesen 266 0OOU Unheil 314 OOOO Schutzkreis gg. Ordnung 292
0000 Nahrung und Wasser 277  BOOO  Verfluchen 319
reinigen 0000 Zufallige Handlung 333 Beschwérung

- OOOO  Blind- oder Taubheit

MOOO  Resistenz 285 Bannzauber D000 Gebet 245
0000  Andere schiitzen 216 OOOO Krankheit kurieren 260
Beschworung 0O0O  Elementen widerstehen 233  JOOO  Monster herbeizaubern 1T 275
DOUO  Kleinere Wunden heilen 259 OOOO Gesinnung verbergen 249 0O0OOO Nahrung und Wasser
OO0 Wasser erschaffen 324 evschaffen 277
Beschworung 0000 Schwere Wunden heilen 295
Erkenntniszauber 0000  Gift verzégern 250
B000  Gift entdecken 250 OOOO  Lahmung aufheben 262  Erkenntniszauber
D00 Géuliche Fihrung 251 OOOO  Mittelschwere Wunden 0000  Gegenstand aufspiiren 247
heilen 273  0OOOO Mit Pflanzen sprechen 272
Hervorrufung ~ EO0O0 Monster herbeizaubern I1 275
BO00  Liche 264 OOOO Teilweise Genesung 306  Hervorrufung
OOO0O Dauerhafte Flamme 228
Nekromantie Erkenntniszauber 0000  GleiRendes Licht 250
LU0 Kleinere Wunden 0000 Fallen finden 238 OO0OO Hilfreiche Hand 254
verursachen 259 QOO0 Mit Tieren sprechen 273  0OOOO Tageslicht 305
0000 Vorahnung 321 0O0OO0O Undurchdringliche
Verwandlung Dunkelheit 313
0000 Ausbessern 220 Hervorrufung 0OO0OO  Unsichtbarkeit aufheben 315
0000 Tugend 313 0000 Dunkelheit 230 0000 Windwall 328
O0O0OO  Gerauschexplosion 249
T - on e g e
Bannzauber . O0O0O4d  Ort weihen 278 OOOO  Ansteckung 216
OO0OO Elementen trotzen 233 OO0OO Waffe des Glaubens 323 OOOO Mit Toten sprechen 273
0000  Entropieschild 234 [O0OOO  Zerbersten 332 UOOOO Schwere Wunden
0000 Furcht bannen 245 verursachen 295
0000 Heiligtum 253  Illusion OOOO  Tote beleben 311
OO0 Schild des Glaubens 288 OIOOO Stille 302
OO0  Schutz vor Bésem 290 Verwandlung
0JOOO  Schutz vor Chaos 291  Nekromantie 0000 Auf Wasser gehen 219
00O0O4d  Schutz vor Gutem 291 OO0 Mittelschwere Wunden 0O0O0O Blind- oder Taubheit
0000  Schutz vor Ordnung 291 verursachen 273 verursachen 225
0000  Unsichtbarkeit gg. Untote 315 OOOO  Sanfte Ruhe 286 LOOO  Fluch 244
0000 Totenglocke 312 OO0OO Magisches Schutzgewand 270
Beschwérung OO0O  Mit Stein verschmelzen 272
0000 Leichte Wunden heilen 262 0000  Stein formen 301
~ @O0OO Monster herbeizaubern I 274 0000 Wasser atmen 324
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