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' Das Schwarze Auge

HELDEnDOKUMENDT
Mame GP-Basis:
RASSE (Mopirikationen):
KvuLTur (Mopirirkationen):
PROFEssion (Mopirikationen):
GEScCHLECHT Warpen/PoRTRAT Stanp
ALTER TiteL
GROSSE SoziaLsTatus
GewicHt FamivLie/HErrunrt/HintERGRUND
HaaRFARBE
AVGENFARBE
AvVSSEHEN
| VorTEiLE & INacHTEILE
EicenscHAFTEn & BaASISWERTE
Modifikator Start Akuell Modifikator Start Aktuell Zugekauft Max. Zug.
Mut LEBENSPUNKIE (KO+KO+KK)/2
KLUGHEIT AVUSDAVER. (MU+KO+GE)/2
infvition ASTRALEMERGIE (MU+IN+CH)/2
CHARisSmA KARMAENERGIE
FinGerRFERTIGKEIT IMAGIERESISTENZ (MU+KL+KO)/5
GeEwanpTHEIT IMI-BasiSWERT awu+mu+iN+GE)s Ei::iﬁ?fféf:£§§3f1i§
Konstitvtion AT-Basiswert ou+ce+kiys Hé;’;g}?ﬁ&?&ﬁiﬂ
KORPERKRAFT PA-BasiSwWERT an+GE+KK)S
GESCHWIiNDiGKEIT FR-BasisweERT an+rr+KK)s
ABEOTEVERPUNKIE
.y
I GEsamt: EinGgesetzie AP: GUuTHABEDN: I
Darf zum ei Gebrauch photokopiert werden, Copyright © 2007 by Ulisses-Spiele GmbH, alle Rechte vorbehalten.

A ¥
%%

e

1K

-".ra‘.'.‘n-'
T,

Talk



1.

9O

e A 4

v A

5

mv: KL: Im: CH:

Rk GE:

KO: KK

BE

SonDERFERTIGKEITEN, GaBenm & TavLente

SonDpERFERTIGKREITEN (AUSSER KamPF)

+
+

MNatur-tfaLEntE (B) TaW
Fihrtensuchen (KL *IN*IN/KO)
Orientierung (KL*IN*IN)
Wildnisleben (IN * GE *KO)
GABEN (F) TaW WissenstaLEnTe B) TaW
Gotter / Kulte (KL* KL *IN)
Rechnen (KL KL *IN)
Sagen / Legenden (KL*IN*CH)
KamPFTECHIOIKEDN BE | AT * PA | TaW
Dolche D | BE-1 .
Hiebwaffen D | BE-4 .
Raufen C| BE .
Ringen D| BE G
Sibel D | BE-2 .
Wurfmesser C | BE-3 .
2 SPRACHEN & SCHRIFTEN (var) |Komp.| TaW
. Muttersprache:
L]
KORPERLICHE TaLEntE (D) TaW
Athletik (GE *KO*KK) BEx2
Klettern (MU * GE * KK) BEx2
Korperbeherrschung (MU *IN *GE) BEx2
Schleichen (MU*IN*GE) BE
Schwimmen (GE * KO *KK) BEx2
Selbstbeherrschung (MU ¢ KO * KK) —
Sich Verstecken (MU *IN*GE) BE-2
Singen (IN*CH ¢ CH/KO) BE-3 3
Sinnenschirfe (KL *IN*IN/FF) spez. HAHDWERKLICHE TALE ntEe (B) TaW
Tanzen (CH*GE*GE) BEx2 Heilkunde Wunden (KL.* CH *FF)
Zechen (IN*KO *KK) — Holzbearbeitung (KL *FF *KK)
Kochen (KL *IN*FF)
Lederarbeiten (KL*FF *FF)
Malen/Zeichnen (KL *IN *FF)
Schneidern (KL.*FF*FF)
GeseLLscHAFTLicHE TaLEnfE (B) TaW
Menschenkenntnis (KL.*IN*CH)
Uberreden (MU *IN» CH)
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Warren & KamPFWERTE

[MAHKAMPFWAFFE Tye/eBE | DK | TP TP/RK_ | inmi | wm | at | Pa TP | BrucHFaktoR
SonpEeRFERTIGKEITEN

TP REAT Ra R Al T EATTE S W]
FERNKAMPFWAFFE Tyr/EBE Tp EntreErRNVNGEN TP/Entrernvnce |[FK. | AnzaHL GESCHOSSE
SonpEeRFERTIGREITEN

TrP/RK_ | imi at PA Tp (a)
10/3 +0
10/3 +0

WarrenLoserR KamPF

Raufen

Ringen

SonpERFERTIGKEITEN / MAanOVER.

SceiLD / PARIERWAFFE

Tye

i

Wi PA BrucHFaRTOR_

Mame
O Linkhand (PA+1), O SchildkampfI (PA+2)/ OII (PA+2),

OParierwaffen I/ OII

RUstunc

AUSWEICHEN

RS | BE

PA-Basis

BE Sonderfertigkeit Summe
O Ausweichen I (+3)
— + O Ausweichen I (+3)
O Ausweichen III (+3) —
Akrobatik? Flink/Behiibig? = —

Rustungsstick
Summe
Riistungsgewohnung OI OII OIII

LeEBENSENERGIE, AUSDAVER ETC.

je Wunde AT, PA, FK, GE, INI-2; GS -1

Wonpen

OOOOO0OO00O

Riistungsschutz

max. 1/2 | 1/3 1/4 aktuell
LEBENSENERGIE
AUSDAVER_
- e — =
max. | aktuell
ASTRALENERGIE
KARMAENERGIE
I imitiative INI-Basis — BE = * Mod. + W6 (bei SF Klingentinzer +2W6) =
Darf zum eig: h photokopiert werden, Copyright © 2007 by Ulisses-Spiele GmbH, alle Rechte vorbehalten.
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AvusrUSTUNG, VERMOGEN & VERBINDUNGEN
KLEIiDUDNIG
D e PR :
AUSF\ﬁSTUHG Gewicht | Wo getragen? QUSRﬁSTUHG Gewicht | Wo getragen?
—i_:_}fu
=
9
Proviant / TRA]‘[K’; Rationen /Ladungen § Pproviant / TRAHKE Rationen / Ladungen §

-P'I‘.-.' -
e, A

- Jp—
VE Rm6 GEII (1 Dukaten = 10 Silbertaler = 100 Heller = 1000 Kreuzer) . VE RBi NDVUINGEDN
Dukaten
Silbertaler
Heller A
-t
Kreuzer
Edelsteine u.i.
Sonstiger Besitz
Motizen “
S 3
= ¥
fie RE 4)
o
—— 'y L
Iame ART mi | af | Pa TP LE |RS | KO | GS | AV | mR | LO TR -
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ZAUB
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PrROFESSion

KuLtur_

BEGABUINGED UnraHIGKREITED

RITUALE
Probe Dauer Kosten

Ritualname Wirkung / Anmerkung

AsP / Phase

OO |
e L

Tt ey
Zukauf Max.

RifvaLkenmimis (

Mod.  Vor-/Nachteil

(MU+IN+CH)/2 SF Med. pAsP  Aktuell

Allgemein: (A) Aufrechterhalten, A: Aktion, AsP: Astralpunkt, Haus: Hauszauber, Komp: Komplexitit, KR: Kampfrunde, Lern:
Lernschwierigkeit, Med: GrofBe Meditation, Mod: Modifikation nach Rasse, Kultur und Profession, MR: Magieresistenz, pAsP: permanente
AsP, Rep: Reprisentation, SE: Spezielle Erfahrung, SF: Sonderfertigkeit, SR: Spielrunde, WD: Wirkungsdauer, ZD: Zauberdauer, Z{P*:
bei der Probe ibrig behaltene Zauberfertigkeitspunkte, ZfW: Zauberfertigkeitswert ®* Merkmale: Anti: Antimagie, Besw: Beschwérung,
Dimo: Dimonisch, Eign: Eigenschaften, Einfl: Einfluss, Elem: Elementar, Form: Form, Geis: Geisterwesen, Heil: Heilung, Hell: Hell-
sicht, Herr: Herrschaft, Illu: Illusion, Krft: Kraft, Limb: Limbus, Meta: Metamagie, Objk: Objekt, Rufe: Herbeirufung, Scha: Schaden,
Tele: Telekinese, Temp: Temporal, Umwt: Umwelt, Vers: Verstindigung ® Traditionen / Reprisentationen: Ach: Achaz-Kristallomanten,
Bor: Borbaradianer, Dru: Druiden, Elf: Elfen, Geo: Geoden, Hex: Hexen, Mag: Gildenmagier, Sch: Schelme, Srl: Scharlatane

(MU+KL+KO)/5 Modifikationen Vor-/Nachteil Sonderfertigkeiten aktuell

A o
y . 4 1™
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TAHKAMPFWAFFE Tye/eBE | DK | TP | TP/KK | ini | wm | AT | PA | TP | Brucuraktor N
SonpERFERTIGKEITEN :1“1
&
'_“
FERNKAMPFWAFFE Tye/EBE Tp EntFERONVNGEN TP/Entrernvnc | FK | AnzaHL GESCHOSSE
SonpERFERTI GREITEN &
WarrenLosER KamPF TP/RK. irmi at PA TP () ®
Wunde
= A
SonpERFERTIGKEITEN / ManOVER Riistungsschutz Y
ScHiLD / PARIERWAFFE
MamEe Tvr i Wi | PA | BrucHFakioR 3{
)
O Linkhand (PA+1), O SchildkampfI (PA+2)/ OII (PA+2), OParierwaffen I/ OII
RUstunc AVSWEICHEN
Rustungsstuck RS | BE PA-Basis BE Sonderfertigkeit Summe
O Auswe{'chen I (+3) 2
—_ + BNty =
——— ———  Akrobatik? Flink / Behibig?
S C M RC HC YC i )
Riistungsgewohnung OI OII OIII je Wunde AT, PA, FK, GE, INI-2; GS -1 7
LEBENSENERGIE, AUSDAVER ETC.
max. 1/2 | 1/3 1/4 aktuell
LEBENSENERGIE
AUSDAVER
N o Sy g \
4
max. | aktuell ': :‘
KARMAEMERGIE ;
ASTRALENERGIE
I imitiative INI-Basis — BE = * Mod. + W6 (bei SF KLingentinzer +2W6) = |
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Liturgie- / RifvarLkenntnisse & Avsriustfonc

.r'l‘.-.' o

3 7 7 : ‘; Gewicht | Wo get ?
Litvrcie- / Ritvarkenntmis [ || JAVSRUsTune e il
Liturgie Grad| Wirkung

-
PROVi ant / TF\EIHI(E Rationen / Ladungen
=
T e SPS
KLEiDVUDNIG
e

VE Rm6 GEIN (1 Dukaten = 10 Silbertaler = 100 Heller = 1000 Kreuzer) VE RBi MNIDVIGEI
Dukaten
Silbertaler
Heller
Kreuzer
Edelsteine u.i.
Sonstiger Besitz
Motizen

= = -

Tiere
MMamE ART i at PA TP RS | KO | GsS | av | mR | LO TR ZK
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