NAME:
SPIELXER:

FERTIGKEITEN TALENTE UND GABEN

Name Seite Wert

SCHICKSAL f grauenhaft

armselig
Gesamt: 0 | maRig
+1 | durchschnittlich
aktuell +2 | ordentlich
+3 | gut
+4 | hervorragend
+5 | groRartig

+6 | weltklasse
+7 | legendar
+8 | Ubermenschlich
+9 | Ubernatirlich
+10 | Uberirdisch
+11 | géttergleich

+12 | perfekt
Kérperlich O@O®O®E ©OD®®W©
Mental ~(DO@QG®®G ®O®®G
Arkan DOOBOG EOE®O®
Belastung
Aspekt
Der Einsatz eines SP erlaubt wahlweise: ~ SP erhalt man durch: Umdrehen (3 Erfolge) erlaubt wahlweise:  Fertigkeiten: Athletik, Ausdauer, Ausstrah-
© +1 auf einen Wurf, vor dem Wurf gewahlt < Hinnahme der Erzwingung eines Aspekts € +1/-1 auf die nachstfolgende Aktion lung, Besitz, Einbruch, Einschichtern,
@ eine Behauptung © Gutes Rollenspiel @ die Erzeugung eines zeitweiligen Aspekts  Entschlossenheit, Ermitteln, Gelehrsamkeit,
@ ausldsen eines Aspekts (+2, neuer Wurf,  Jede Stufe erlaubt wahlweise die Erhéhung Fahrzeug steuern, Fingerfertigkeit, Flihrungs-
andere Fertigkeit) ool gualltlatirll, GeKspur, fGEewalt, Hhangwerk,
3 - i ; . ) eimlichkeit, Kampf (unterschieden in
@ die Akt|V|.erung mgncher Talente/Gaben @ Qualitat, Zeit oder Unauffalligkeit einer ©201 1 e P e ST A et I
< der Erzwingung eines Aspekts zu Aufgabe : ’ .
¥ . Ik o Reiten, Scharfsinn, Spiele, Sprachen,
s s A TENERD . Lars-Hendrik Schilling Tauschung, Technik, Zaubern

@ den Aspekt eines Gegners auszunutzen o



PHASE EINS: DIX KINDHEIT

Ereignisse:

Aspekt:

PHASE ZWEIL: DIE JUGEND

Ereignisse:

Aspekt:

PHASE DREI: DAS ERSTY ABENTEUER

Titel:

Gast-Star:

Ereignisse:

Aspekt:

PHASY VIER: EIN DENKWURDIGES TREFFEN

Gast-Star in:

Ereignisse:

Aspekt:

PHASE FUNE NOCH EIN DENKWURDIGES TREFFEN

Gast-Star in:

Ereignisse:

Aspekt:




e

AUSRUSTONC

Wert in der Fertigkeit Besitz:

WAFFEN

RUSTUNGEN

NOTIZEN




