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KNODH GLUV
[ZESOR, ATHERIST]




GW Spezies DNS Heldenname EP Gesamt

Knodh Gluv 1100

GW Spezies DNS (+MA DNS) IN 21 Punkte EP Verfﬁgbar

GE ax.: 7/10
max. 85 ’ igfl}l\ 3/10
SP g5

Ausdauer
(GW Klasse) 93 % Zesor

Geschwindigkeit % EIf
(GW Spezies) % Gestaltwandler

[
Verteidigung % Nachtalb
o S
(GW Spezies + Riistung) Giftresistenz 6 %

- - e . . S
Moral Krankheitsresistenz 34 %

(50 + Mod. Klasse) Siureresistenz 14 %

HINGABE

7 Punkte
max.: 3/6

min.: 0/6 -+100% Regeneration von LP und SP in Erholungsphase

-+1 Zusatzpunkt Hingabe in Erholungsphase
-Zauberstirke: -5 EP Kosten fiir Zauber bei Heldenerschaffung
-Starker Geist III: max. SP um +12 erhoht (bereits verrechnet)

-Augenfarbe wechselt auf Basis der Moral: rot (0) griin (100)
-Nachtblind: +1 Stufe Sichterschwernis zusitzlich
-Sozialphobiker: Proben auf Psychologie sind um -1 erschwert
(bereits verrechnet)

Spezies Zesor

= Cor'shik Muttersprache | zesoren

Klasse Atherist
Solarus kompetent galaxisweit

Geschlecht neutral
Alter 232
Geburtsdatum 232 vUDS
Geburtsplanet/-ort  Chronos I [Verletzung _ [Stufe[Auswirkungen |
Heimatort Beledor
Korpergrofle 1,55m
Gewicht 48ke [Krankheit _ [Stufe[Auswirkungen |
Haarfarbe Glatze
Augenfarbe wechselnd
Mitgliedschaft Die Elymas Magus

ZUSTANDE

Zustand Auswirkung Abbau
Belastung -1 AG nach Belastung aufgehoben
Blutmangel -1ST, -2 LP/Std. 1 Stufe/12 Stunden
Paralyse -1 AD 1 Stufe/1 Stunde
Schmerz -1GS,-1 VT 1 Stufe/1 Stunde
Sichterschwernis -1GE,-1VT nach Sichterschwernis aufgehoben
Begierde -1IN, -1 CH erfordert Behandlung
Entriickung -2 SP/Std., -2 Zauberproben | 1 Stufe/1 Stunde, falls SP>5
Furcht -1 alle Proben 1 Stufe/1 Stunde
Stress -1 AD Regeneration 1 Stufe/1 Stunde
Verwirrung +1 AD pro Aktion 1 Stufe/1 Stunde

korperlich

on
ol
-
17}
ol
[
on




S . 7 4
o W O

| SP_ 85

Korperliche Fertigkeiten

FERTIGKEITEN
5T 2 PG 5 PN 7 JCH 7

FERTIGKEITEN

Mod.
(-3 bis +3)

FW
(0 bis +10),

Geistige Fertigkeiten

[AD 6|

VT 0|

Mod.
(-3 bis +3)

FwW
(0 bis +10)

Athletik

Alchemie

3

1

Materialbearbeitung

Allgemeinbildung

Militirkenntnisse

Atherkunde

Einschiichterung

Gotter & Dimonen

4
4
4

‘Widerstandskraft

Aufmerksamkeit

Ingenieurwesen

Medizin

Fahrzeugfiihrung

Naturkunde

Heimlichkeit

Koordination

Naturwissenschaften

Humanoidenkenntnis

Mechanik

Fiihrungsqualitit

Spionage

Gelassenheit

Psychologie

Unterweltwissen

. -.A




Waffentechnik

KAMPF & WAFFEN

Effekt

WAFFENTECHNIKEN

wWwW
(0 bis +10)

Waffentechnik

Effekt

[AD 6 |
VT 0 |

wWw
(0 bis +10)

Biochemische Waffen

Munitionseffekte

0

Schwere Schusswaffen

0

Dreihandwaffen

+1 Stufe Furcht

Sehnenwaffen

Einhandwaffen

Stangenwaffen

+1 VT

Explosionswaffen

Flichenschaden

Waffenloser Kampf

Leichte Schusswaffen

Zepterwaffen

Stabeffekte

Scharfschiitzenwaffen

ignoriert RS

Zweihandwaffen

NAHKAMPFWAFFEN
AG = WW Waffentechnik + LE Waffentechnik + Waffenmodifikator
Waffen- Extra-
Waffe technik Mod. AG AD Schaden schaden Wert e 4
e
L
FERNKAMPFWAFFEN
AG = WW Waffentechnik + LE Waffentechnik + Waffenmodifikator
. Waffen- Extra-
W affe (Kaliber) technik Mod. AG AD RW | Schaden schaden Wert .‘
AAA ~
\= = :
Kaliber | Schuss Verbrauch Effekt Wert y
g&%&é&%&%&%&%&%&%%gs “
10) ‘
of
% :
S .
oY 4
o’ °
N—"  Riistung RS | Ms | wWs | +vT | wert [N—"" Schild | WS | +VT | Wert p
Novizenrobe 0 2 14 140 4
@
MODIFIKATOREN
Ausriistungsmodifikatoren Kategorie Effekt Wert .
L J
e
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Athertechnik

ZAUBER & TALENTE

ATHERTECHNIKEN

Athertechnik

[AD| 6 |
VT 0 |

Beschworungsmagie

Heilungsmagie

Chaosmagie

Hellsichtmagie

Einflussmagie

Raummagie

Elementarmagie

Temporalmagie

Gottermagie

Verwandlungsmagie

ZAUBER
PW = LE + ZW - Athertechnik Stufenvoraussetzung
\\/ Zauber |Athertechnik| St | py | Ap SP Wirkung
vorauss.
PYROLIT Elementar 0 13 (113 Entziindet brennbaren Gegenstand “
FEUERKUGEL Elementar 1 |12 ]3[4 e ‘e
PYRORAI Elementar 2 11 | 4 |12 Flammenstrahl auf Ziel abfeuern o p
ETHERPLATTFORM |(Elementar 0 13 | 2 | 1SP/ 2m | Erschatft unsichtbare Plattform
CURATIO CORPUS |Heilung 0 11 | 2 | 5/7/9 Heilung LP .
CURATIO SPIRITUS |Heilung 1 10 | 3 |6 Heilung SP ¢
TELEPORTATION Raum 0 12 | 3|6 Teleportation
GRAVITARE Raum 1 11 | 4 |2/ KR Anderung der Gravitation
ANALYSIS Hellsicht 0 13 1|6 Analyse von Objekten ‘
OBSERVATIO Hellsicht 0 13 | 2|5 Spionage .<
.1
o §
L
Talent Talentbaum Seite Talent Talentbaum Seite
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Durchstreichen


INVENTAR

NEF-Kristalle
Umrechnung: 1:100

SLOTSYSTEM

Kérper Wert 140 Riicken
Novizenrobe

Rechter Arm  Wert 0 Linker Arm Augen

R. Handgelenk L. Handgelenk Kopfbedeckung Wert

MCOM

Finger rechts Finger links Ohren Wert

1
2.
3. (ODRITTER ARM
4.
5

Rechtes Bein Linkes Bein

RUCKSACK | 10stots

Gegenstand Menge (Slots) | Wert

Kleiner Seelentrank (Regeneriert 1W 6 + 1xIntelligenzwert SP) 2 je 70

GEKAUFT?

HOLOPROJEKTOR, NACHRICHTEN-, LIZENZMANAGER,
M C U M | BANKANBINDUNG, KARTENSYSTEM, KOMMUNIKATOR,
SCHRIFT- & 3D-SCANNER, PERSONEN-ID, KI

') |

WAFFENLIZENZEN

. Biochemische Waffen
. Dreihandwaffen

. Einhandwaffen

. Explosionswaffen

Leichte Schusswaffen

Sprachpakete

Solarus

Scharfschiitzenwaffen

Schwere Schusswaffen

Hardwaremodulerweiterungen Softwaremodulerweiterungen Sehnenwaffen
- LingoBub Basic Stangenwaffen
Zepterwaffen

Zweihandwaffen




ELEMENTARMAGIE

FEUER

PYROLIT 10

FEUERKUGEL

PYRORAI

FEUERTORNADO

ATHERBAUME

HITZEINDUKTION

FLAMMENWAND

HITZESCHILD

EINASCHERUNG




HEILUNGSMAGIE

REGENERATION

CURATIO CORPUS

CURATIO SPIRITUS

SANA STABILIS

SANATIO TOTALUM

10

10 TRANSANIMO

TRANSROBUR

SANA MAGICUS

SANATIO

CURATIO TOTALUM

ATHERBAUME




HELLSICHTMAGIE

WEG DES SEHERS

ANALYSIS 10

IDEMENTIOR

INVIS SIGNARE

OCCULTARE

OBSERVATIO

ANALYS BESTIA

SPECTARE

PERIDENTIFICAR

OKKLUMENS

ATHERBAUME




RAUMMAGIE

MANIPULATION

TELEPORTATION

GRAVITARE

GRAVITATIONSLOCH

ATHERBAUME

FLEXIO

DILATIO

DIMENSIONA

SCHWARZES LOCH
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