
CHARAKTER: DATUM:

KULTUR: SPIELER:

KONZEPT: GESCHLECHT:

AUSRICHTUNG: GRÖSSE:

MENTAL: GEWICHT:

KULT: ALTER:

RANG: (2) ERFAHRUNG: 200

KÖRPER � � � � � � 4 108 50 VERSTAND � � � � � � 3

� � � � � � 5W 5 0 � � � � � � 3W

� � � � � � 6W 15 0 � � � � � � 3W

� � � � � � 7W 30 0 � � � � � � 3W

� � � � � � 8W 50 12 � � � � � � 5W

� � � � � � 4W 0 0 � � � � � � 3W

� � � � � � 7W 30 12 � � � � � � 5W

CHARISMA � � � � � � 3 60 90 GESCHICKLICHKEIT � � � � � � 4

� � � � � � 3W 0 0 � � � � � � 4W

� � � � � � 5W 15 0 � � � � � � 4W

� � � � � � 3W 0 0 � � � � � � 4W

� � � � � � 3W 0 24 � � � � � � 7W

� � � � � � 3W 0 0 � � � � � � 4W

� � � � � � 4W 5 24 � � � � � � 7W

INSTINKT � � � � � � 2 24 50 PSYCHE � � � � � � 3

� � � � � � 3W 5 24 � � � � � � 6W

� � � � � � 4W 15 24 � � � � � � 6W

� � � � � � 4W 15 0 � � � � � � 3W

� � � � � � 3W 5 12 � � � � � � 5W

� � � � � � 2W 0 24 � � � � � � 6W

0

� � � � � � 1

� � � � � � 0

� � � � � � 2

� � � � � � 3

� � � � � � 2

� � � � � � 0

POTENZIALE 90

� � � 2

� � � 2

� � � 0

� � � 0

� � � 0

� � � 0

Apokalyptiker

ARTEFAKTKUNDE

TECHNIK

LEGENDEN

Fokus

28.3.18

NAHKAMPF

AUSDAUER

ANMERKUNGEN & WEITERE FÄHIGKEITENHINTERGRÜNDE

VERBÜNDETE

AUTORITÄT

WISSENSCHAFT

FOKUS

ATHLETIK

FAUSTKAMPF

GERISSENHEIT

Aktivierg m Akt Vert (1T): pass Vert +PSt, Potential des Gegners imitieren

Ini: +T in Höhe PSt., pass Vert +PSt

DOMINIEREN

WILLE

REAKTION

RESSOURCEN

GEHEIMNISSE

KÜNSTE

VERHALTEN

AUSDRUCK

FÜHRUNG

VERHANDLUNG

VERFÜHRUNG

EMPATHIE

HANDWERK

ÜBERLEBEN

ORIENTIERUNG

WAHRNEHMUNG

HÄRTE

KRAFT

ZÄHMEN

RUF

NETZWERK

FINGERFERTIGKEIT

Kampfreflexe

TÄUSCHUNG

MEDIZIN

Der Eroberer

Wille

Spiegel

HEIMLICHKEIT

STEUERN

BEWEGLICHKEIT

SCHUSSWAFFEN

Hyprispania

CHARAKTERBOGEN - Seite 1 -

Eule 0



CHARAKTER: DATUM:

KULT: Apokalyptiker SPIELER:

� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � �

� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � �

� � � � � � � � � � � �

� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � �

TRÄGER DER SAAT (0)

INITIATIVE (bis zu +3W durch Egopunkte) AKTIVE VERTEIDIGUNG (oder Nahkampf)

MAXIMALE BEWEGUNG PASSIVE VERTEIDIGUNG (+1S wenn aktiv)

MENTALE VERTEIDIGUNG

L T S

0 I -

0 I -

0 II 2

1 II -

L T S

2 I 2

1 II -

T S

L T L T

1

2 ---

2

2

WERTGEGENSTÄNDE LAST

GESAMTLAST

ABZUG AUF ALLE WÜRFE

WAFFEN DISTANZTREFF.

1m

BESCH.MAX. G.

Ledermantel

1m

2

9W

7W

SCHADEN

3 Ego Leichtgängig (2T)

Brennhölzer (10 Stk.)

Öllampe (Öl für 2h)

EIGENSCHAFTEN

AUSRÜSTUNG IM RUCKSACK

K/R/FW

Klettergeschirr + Seil 10m (+1W Athl.)

Wasserbeutel, Wasserfilter

LAST DES INHALTS WIRD VERRINGERT UM:

Rucksack

ST/TR

-

- Durchdringend (2), Feststecken (+1 Schaden/Rund

EIGENSCHAFTEN

1mTritt

0

4

0

KÖRPER

7

RUCKSACK

Tarnnetz

-

-

PANZ.

Schlafsack, Insektennetz

Leichtgängig (2T), Getarnt (4S)

1

TRANSPORTHILFE:

6

0

DINARE WECHSEL

Klingenarmreif verb.

8W

Leichtes Rüstzeug

1m

SCHUTZ

Faustschlag

Metallsplinte 8W

28.3.18

TRAUMAPUNKTE (7)

DEGENESIS

-

EIGENSCHAFTEN, [KALIBER]MAG.

-

5W
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EGOPUNKTE (10)

VERSPORUNGSPUNKTE (10)

5 m (Bewegung von über 2m gibt 
-2W auf alle Aktionen und 
+1S auf Passive Verteidigung)

6W

FLEISCHWUNDEN (14)

7W

1S

ABBR.FORTBEWEGUNGSMITTEL

halbes, zerkratztes Fernglas (+2 WAH)

-4 Ego

RÜSTUNG

Tarnfarben (GES+Heimlichk +2W)

Atemtuch (+1E gg Versp., Gifte, Keime)

AUSRÜSTUNG

Dietrich


