	Name:
	Typus:
	 Geburtsort:
	Geburtstag:
	

	Geschlecht:
	Größe:
	Gewicht:
	 Haarfarbe:
	Augenfarbe:
	Hautfarbe:

	Geschwister:
	 Gottheit:
	Seelentier:

	Akademie:
	Geschwindigkeit:
	Gilde / Bund:

	Stand der Eltern:
	  Titel:
	Element:

	
	
	
	
	
	
	
	

	Mut
	
	Aberglaube
	
	Lebensenergie
	
	Attacke
	
	Sprachen
	TaW

	Klugheit
	
	Höhenangst
	
	Astralenergie
	
	Parade
	
	
	

	Intuition
	
	Raumangst
	
	Karmaenergie
	
	Fernkampf
	
	
	

	Charisma
	
	Totenangst
	
	Sikaryan
	
	Ausweichen
	
	
	

	Fingerfertigkeit
	
	Neugier
	
	BW-F
	
	BW-H
	
	Ausdauer
	
	
	

	Gewandtheit
	
	Goldgier
	
	Sozialstatus
	
	Abenteuerpunkte
	
	Mitgeführtes Vermögen

	Körperkraft
	
	Jähzorn
	
	Magieresistenz
	
	Stufe 
	
	______D  ______S   ______H   ______K

	

	Waffen

	Waffe
	Gewicht
	KK+
	WV
	AT
	PA
	TP
	Bruchfaktor

	
	U
	
	
	
	
	
	

	
	U
	
	
	
	
	
	

	
	U
	
	
	
	
	
	

	
	U
	
	
	
	
	
	

	Gesamtgewicht:
	U
	

	

	Fernkampfwaffen

	Waffe
	RW
	Gewicht
	TaW
	TP
	Munition
	Anz.
	Gewicht

	
	
	U
	
	
	
	
	U

	
	
	U
	
	
	
	
	U

	
	
	U
	
	
	
	
	U

	
	
	U
	
	
	
	
	U

	Gesamtgewicht:
	U
	
	U

	

	Rüstung
	
	Schild

	Rüstungsstück
	RS
	BE
	Gewicht
	
	Schild
	WV
	BE
	Gewicht
	BF

	
	
	
	U
	
	
	
	
	U
	

	
	
	
	U
	
	Patzertabelle

	
	
	
	U
	
	2
	Waffe/Schild zerstört
	9-10
	Selbst verletzt

	
	
	
	U
	
	3-5
	Sturz
	11
	Waffe verloren

	Gesamt:
	
	
	U
	
	6-8
	Stolpern
	12
	Selbst schwer verletzt

	Kampftechniken  (Steigern: max. +1)

	                                                    BE               AT   PA

	Raufen
	0
	
	
	

	Boxen
	0
	
	
	

	Hruruzat
	0
	
	
	

	Ringen
	0
	
	
	

	Äxte und Beile
	3
	
	
	

	Messer und Dolche
	1
	
	
	

	Infanteriewaffen
	3
	
	
	

	Linkshändig
	?
	
	
	

	Kettenwaffen
	2
	
	
	

	Peitsche
	0
	
	
	

	Scharfe Hiebwaffen
	2
	
	
	

	Schwerter
	2
	
	
	

	Speere und Stäbe
	2
	
	
	

	Stichwaffen
	-1
	
	
	

	Stumpfe Hiebwaffen
	3
	
	
	

	Zweihänder
	2
	
	
	

	Lanzenreiten
	0
	
	
	

	Schusswaffen 
	0
	
	
	

	Wurfwaffen
	3
	
	
	

	Schleuder
	0
	
	
	

	
	
	
	

	Körperliche Talente  (Steigern max. 2)

	Akrobatik
	MU / GE / KK
	

	Fliegen
	MU / KL /GE
	

	Gaukeleien
	CH / FF / GE
	

	Klettern
	MU / GE / KK
	

	Körperbeherrschung
	MU / IN / GE
	

	Reiten
	CH / GE / KK
	

	Schleichen
	MU / IN / GE
	

	Schwimmen
	MU / GE /KK
	

	Selbstbeherrschung
	MU / KK /KK
	

	Sich Verstecken
	MU / IN / GE
	

	Tanzen
	CH / GE / GE
	

	Zechen
	KL / IN / KK
	

	
	
	

	Gesellschaft  (Steigern: max. +2)

	Bekehren
	KL / IN / CH
	

	Betören
	IN / CH / CH
	

	Etikette
	KL / CH / GE
	

	Feilschen
	MU / IN / CH
	

	Gassenwissen
	KL / IN / CH
	

	Lehren
	KL / IN / CH
	

	Lügen
	MU / IN / CH
	

	Menschenkenntnis
	KL / IN / CH
	

	Schätzen
	KL / IN / IN
	

	Sich verkleiden
	MU / FF / GE
	

	
	
	

	Natur  (Steigern: max. +2)

	Fährtensuche
	KL / IN / GE
	

	Fallenstellen
	KL / FF / KK
	

	Fesseln / Entfesseln
	FF / GE / KK
	

	Fischen / Angeln
	IN / FF / KK
	

	Pflanzenkunde
	KL / IN / FF
	

	Orientierung
	KL / IN / IN
	

	Tierkunde
	MU / KL / IN
	

	Wettervorhersage
	KL / IN / IN
	

	Wildnisleben
	IN / FF / GE
	

	
	
	

	Wissenstalente  (Steigern: max. +3)

	Alchimie
	MU / KL / FF
	

	Alte Sprachen
	KL / KL / IN
	

	Geographie
	KL / KL / IN
	

	Geschichtswissen
	KL / KL / IN
	

	Götter und Kulte
	KL / IN / CH
	

	Kriegskunst
	MU / KL / CH
	

	Lesen / Schreiben
	KL / KL / FF
	

	Magiekunde
	KL / KL / FF
	

	Mechanik
	KL / KL / IN
	

	Rechnen
	KL / KL / IN
	

	Rechtskunde
	KL / IN / CH
	

	Sprachen kennen
	KL / IN / CH
	

	Staatskunst
	KL / IN / CH
	

	Sternkunde
	KL / KL / IN
	

	Komplettgewicht (U/40)
	tragbar (KKx 5)

	                                                      S
	                                   s

	

	Handwerk  (Steigern: max. +2 Punkte)

	Abrichten
	MU / IN / CH
	

	Boote fahren
	FF / GE / KK
	

	Fahrzeug lenken
	IN / CH / FF
	

	Falschspiel
	MU / CH / FF
	

	Heilkunde, Gift
	MU / KL / IN
	

	Heilkunde, Krankheiten
	MU / KL / CH
	

	Heilkunde, Seele
	IN / CH / CH
	

	Heilkunde, Wunden
	KL / CH / FF
	

	Holzbearbeitung
	KL / FF / KK
	

	Kochen
	IN / KL / FF
	

	Lederarbeiten
	KL / FF / FF
	

	Malen / Zeichnen
	KL / IN / FF
	

	Musizieren
	KL / IN / FF
	

	Schneidern
	KL / FF / FF
	

	Schlösser knacken
	IN / FF / FF
	

	Singen
	KL / IN / CH
	

	Taschendiebstahl
	MU / IN / FF
	

	Töpfern
	KL / FF / FF
	

	
	
	

	Intuitive Begabungen  (Steigern: max. +1)

	Gefahreninstinkt
	KL / IN / IN
	

	Glücksspiel
	MU / IN / IN
	

	Prophezeien
	IN / IN / CH
	

	Sinnesschärfe
	KL / IN / IN
	

	Stimmen imitieren
	KL / IN / CH
	

	
	
	

	Berufsfertigkeiten / Sonstige Talente

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


Erklärender Nebenzettel

Seelentier, Akademie, Geschwindigkeit, Gilde/Bund und Element müssen nicht ausgefüllt werden und sind zum Teil nur in der vierten DAS-Edition von Belang, ebenso wie Sikaryan, BW-F [Beherrschungswert Furor (Blut)], BW-H [Beherrschungswert Heptagramm (Vereinfacht Dämonenbeschwörung)], (Die Regel für diese beiden steht in der Box Borbarads Erben.) und Sozialstatus.
Die Formeln für Attacke, Parade, Fernkampf und Ausweichen sollte man eigentlich auswendig können:

Attacke: (MU+GE+KK)/5 (echt runden)


Parade: (IN+GE+KK) /5  (echt runden)


Fernkampf: (IN+FF+KK)  /4 (abrunden)

Ausweichen: (MU+IN+GE) /4 (abrunden)

Die Gewichtstabelle besagt, wie viel Gewicht man tragen darf, um sich normal bewegen zu können. Addiert man alle Gewichte, also, Waffen, Rüstung, Schild und Ausrüstung und teilt den Wert, der höchstwahrscheinlich in Unzen steht, durch 40, so erhält man das Gewicht dieser in Stein, wobei ein Stein einem Kilogramm entspricht.

Das fünffache Gewicht der eigenen Körperkraft entspricht dem Gewicht in Stein, das man ohne jegliche Behinderung mit sich herumtragen kann (das eigene Körpergewicht wird dabei außer Acht gelassen). Trägt man das Zehnfache der eigenen Körperkraft in Stein, so ist die Behinderung um 5 erhöht und man ist fähig, höchstens 10 Meilen am Tag zu wandern. Beim Fünfzehnfachen der eigenen Körperkraft ist man bewegungsunfähig.
Talente:


ich habe bei den Kampftechniken den Behinderungswert dieser eingetragen. Er wird zur 
eigentlichen Behinderung addiert. Der daraus entstehende Behinderungswert wird vom 
Kampftechniken-Talentwert, der in der dicken Spalte steht abgezogen (dabei wird der 
normale Talentwert nicht verändert, er bleibt in der dicken Spalte stehen, wie er ist). Der 
daraus resultierende Wert wird auf den Attacke- und Paradewert aufgeteilt und diese dann in 
die rechten beiden Spalten eingetragen. Klingt kompliziert, ist aber sehr praktisch.



Beim Linkshändig-Wert war ich mir nicht sicher, da dieser bei uns generell gestrichen 

wird…


ACHTUNG! Lanzenreiten, Schusswaffen, Wurfwaffen und Schleuder zählen zum


Fernkampf, daher wird Ausweichen, statt Parade benutzt.






