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HerpenDOKUMENT

Name Zephirina bint-al-Leila Erabenas (Zephirina Tochter der Nacht) Erabenas
Rasse Tulamide (Modifikationen): LeP 10 AuP 10 MR -4
LQUUAVCITTIULUTITTI
Kultur (Sudliche Stadtstaaten (Modifikationen):
[(A1l”anfa))
Profession Schwarze Witwe (Modifikationen):  AsP 1 MR 2
Geschlecht W Wappen/Portrat Stand
Tsatag 12. Pereinne Titel
Grosse 172 Sozialstatus 8
Gewicht 63 Familie/Herkunft/Hintergrund
Haarfarbe Schwarz
Augenfarbe Schwarz
Aussehen

VORTEILE & [lacHTEILE

Vorteile: Soziale Anpassungsfahigkeit, Vollzauberer, Affinitéat zu Geistern, Wesen der Nacht |, Immunitat gegen Gift
Tierische Gifte, Verbindungen 12

Nachteile: Feste Gewohnheit (Erdgebundenheit), Unangenehme Stimme, Unfahigkeit fir [Merkmal] Elem, Sucht
Moarana, Aberglaube 6, Neugier 5, Rachsucht 5, Vorurteile 6 (Geweihte)

LEBENSEMERGIE, AUSDAVER_, ETC.

Zukaut Start Auel Modifikator Stant mvel | zugekautt | max zuk
Mut 1 14 15 Lebenspunkte ko+ko+kky2 10 16 26 0 6
Klugheit 12 12 Ausdauer (Mu+ko+Gey2 10 19 29 0 11
Intuition 1 14 15 Astralenergie u+inscry2 13 31 44 0 16
Charisma 2 14 16 Karmaenergie

Fingerfertigkeit 14 14 Magieresistenz u+kL+koys -2 8 6 0 8
Gewandtheit 11 11 INI-Basiswert (musmu+iN+GE)s 11 11 E::s:?:fslzz;i:z:i;
Konstitution 11 11 AT-Basiswert Mu+Ge+kKkys 7 7 Wundschwelle
Korperkraft 10 10 PA-Basiswert (n+Ge+kkys 7 7 6
Geschwindigkeit 8 8 FK-Basiswert (n+FF+kkys 8 8

ABENTEVERPUIIKTE & STUFE

Gesamt: 10693 Guthaben: 18 Eingesetzte AP: 10675 Stufe: 10




MU: 15 KL: 12 IN: 15 CH: 16 FF: 14 GE: 11 KO: 11 KK: 10 BE: O
~ . P P * = ¥ .
SONDERFERTIGKEITEND, GaBEN & TarLente
Gaben (G) Taw SF Allgemein
Kulturkunde: Stidaventurien
Korperliche Talente (D) Taw
Athletik BExX2|GE*KO-KK [11+11+10 0
Klettern BEx2[MU-GE-kK[15-11-10 | O Natur-Talente (B) Taw
Koérperbeherrschung BEx2[MU-IN-GE [15°15¢11 3 Fahrtensuchen KLeIN'KO [12:15¢11 | O
Schleichen BE |MU*IN-GE |1515+11 2 Orientierung KLeIN+IN  [12:15¢15 | 5
Schwimmen BEx2|GE+*KO*KK |11+1110 1 Wildnisleben INGE-KO [1511+11 | 5
Selbstbeherrschung - [MU'KO*KK|15:11-10 | 8
Sich Verstecken BE-2|MU*INGE [15¢15-11 4
Singen BE-3|IN-CH-CH [1516+16 [ O
Sinnenscharfe spez.|KLeIN*IN  |12+1515 7
Tanzen BEx2|CH+GE+GE |16°11+11 5
Zechen IN*KO-KK [15°1110 | O
Fliegen BE [MU-IN-GE [15-1511 [ 7 Handwerkliche Talente (B Taw
Reiten BE-2|CH*GE*KK [16°11-10 3 Heilkunde Wunden KLsCH<FF [12-16-14 | 14
Holzbearbeitung KLeFFeKK [12:14+10 | 1
Kochen KLeINsFF [12:15-14 | 15
Lederarbeiten KLeFFeFF [12¢14¢14 | 1
Malen/Zeichnen KLeINFF [12:1514 | 7
Schneidern KLsFF*FF [12+14-14 | 6
Gesellschaftliche Talente (B) Taw/| [Abrichten MU-IN-CH [15-15-16 | 5
Menschenkenntnis KLeIN*CH [12¢15+16 9 Alchimie MUKL*FF [15¢12¢14 [ 10
Uberreden MU-IN-CH [15+15-16 | 10 Boote Fahren GE-KO-KK|11-11-10 | 1
Betbren IN*CH*CH |1516+16 5 Hauswirtschaft INeCH<*FF [15°16°14 8
Etikette KL*IN*CH |12°15¢16 7 Heilkunde Gift MU<KL*IN |[15-12-15 | 14
Gassenwissen KLsINsCH [12:1516 5 Heilkunde Krankheiten MU-KL+CH|[15-12-16 | 10
Lehren KLeIN*CH [12¢15:16 7 Heilkunde Seele INeCH+CH (151616 | 8
Schriftl. Ausdruck KLeIN*IN  [12:1515 9 Seefahrt FF-GE*KK [14:11-10 | 1
Sich Verkleiden MUCH+GE|[15°16°11 5
Uberzeugen KLeIN-CH [12¢15¢16 | 6
Wissenstalente (B Taw
Gotter/Kulte KLeKLeIN [12¢12¢15 | 5
Rechnen KLeKLsIN [12:12:15 | 8
Sagen/Legenden KLeINCH [12:1516 | 6
Anatomie MU-KL<FF [15°1214 3
Brett-/Kartenspiel KLeKLIN [12¢12:15 [ 3
Geographie KLeKLsIN [12¢12:15 [ 3
Geschichtswissen KLeKLeIN [12:12:15 [ 7
Heraldik KLeKL*FF [12:12:14 4
Magiekunde KLeKLIN [12¢12:15 [ 7
Pflanzenkunde KLeINsFF [12-1514 | 14
Rechtskunde KLeKL*IN [12¢12¢15 6
Schéatzen KLeIN*IN 121515 | 5
Staatskunst KLsINeCH [12:1516 3
Sternkunde KLeKL:IN [12:1215 4
Tierkunde MUKL+IN [15¢12+15 8
MU: 15 KL: 12 IN: 15 CH: 16 FF: 14 GE: 11 KO: 11 KK: 10 BE: O




SpracHEN, ScCHRIFfEND & TarLente

Sprachen & Schriften (A) Komp. |Taw Kampftalente BE |AT PA |Taw
Brabaci (Dialekt) 18 14 Dolche D BE-1] 0 e 4
Mohisch 15 4 Hiebwaffen D BE-4] 0 e 0
Tulamidya 18 12 Raufen C BE | O e 1
L/S: Kusliker Zeichen 10 14 Ringen D BE-2[ O e 1
L/S: Tulamidya 14 10 Sabel D BE-3] 0 e 1

Wurfmesser C BE-3]| 8 e 0

Blasrohr D BE-5| 11 e 3
Eigene & Meta-Talente (var.) Taw

Wache halten MU-IN-KO [15°15+11 | 8

Krauter suchen MU¢-IN-FF [15¢15¢14 [ 9

Nahrung sammeln MU¢-IN-FF [15¢15¢14 [ 9

Pirschjagd Wurfmesser MU¢<INGE |15-15:11 | O
Ansitzjagd Bogen MU-IN-GE [15+15-11 [ akt.
Kontrollwert Meister der Elemente MU¢-IN-CH [15-15:16 | akt.

ZAUBERDOKUIENT

Zauber Probe Z-Dauer Wirkungsdauer Reichweite ~ ASP ZK
Einfluss bannen 151616 +Mod [INCH<CH {1 40 Akt |augenblicklich B 5AsP + X 12
Geisterbann 1521516 +Mod |MU*MU-CH 1 SR [Speziell ZfWx3 Schritt Hmin. 11 AsP 15
Geisterruf 151516 +Mod |MU-MU-CH 1 SR [Geist entsch. ZfWx20 S. R |9 AsP/Geist 15
GroRRe Gier 121216 +MR [KL*KL-CH { 5 Akt |ZfP* SR B 6 AsP 12
Krabbelnder Schrecken 15+15+16 MU-MU-CH 20 Akt |ZfP* KR 7 Schritt 15 AsP 9

WEITERE M ERTE

Tragkraft:
Sprint:
Dauerlauf:
Weitsprung:
Hochsprung:
Schwimmen:
Tauchen:

Held: 400 Unzen

8 Schritt/Sek.
4 Schritt/Sek.

far
far

Getragen:
43,5 Sek.
87 Min.

bzw.
bzw.

21 Spann + TaP* Athletik Finger
5 Spann + TaP* Athletik mal 2 Finger (ohne Anlauf nur 50%)

Angezogen:

435 m
29m

Nackt:
Luft far:

348 m
20,88 km
(ohne Anlauf nur 50%)

435 m
58 Sek.

BEMERKUIIGEI




ZAUBERDOKUIMEIT

MU: 15 KL: 12 IN: 15 CH: 16 FF: 14 GE: 11 KO: 11 KK: 10 MR: 6

Zaubername Probe Probe Z.-dauer Kosten Reichweite W.-dauer S. |Spezialisierung/Mod. ZfW
Hauszauber
Einfluss bannen INeCH<CH +Mod |1516+16 +Mod [40 Akt 5AsP + X B augenblicklich 75 12
Geisterbann MU+MU+<CH +Mod| 151516 +Mod |1 SR min. 11 AsP ZfWx3 Schrit{Speziell 97 15
Geisterruf MU<MU+<CH +Mod[1515+16 +Mod |1 SR 9 AsP/Geist ZfWx20 S. R|Geist entsch. 98 15
GroR3e Gier KLeKL*CH +MR [12¢12¢16 +MR |5 Akt 6 AsP B ZfP* SR 100 12
Krabbelnder Schrecken MU-MU-CH 1541516 20 Akt 15 AsP 7 Schritt ZfP* KR 144 9
Spinnenlauf INeGE+*KK 151110 10 Akt 7 AsP+2/SR Z,B nach AsP (A) 247 9
Zauberzwang MU<CH+CH +MR [15+1616 +MR |1 St. + 3SR 27 AsP B quasi permanent | 295 9
Startzauber
Abvenenum reine Speise KLeKL*FF +Mod [12¢12¢14 +Mod |15 Akt je 4 AsP/Mahlz. |1 Schritt augenblicklich 11 10
Angste lindern MU-IN-CH 15+15-16 20 Akt 5 B augenblicklich 23 10
Blick in die Gedanken KL*KL*CH +MR [12¢12¢16 +MR |10 Akt 6 AsP / 5KR 3 Schritt nach AsP (A) 47 10
Harmlose Gestalt KL*CH-GE 12+16+11 10 Akt 6 AsP Z ZfP* SR (A) 103 7
Hellsicht triiben KL¢INeCH +MR  |12¢15+16 +MR |2 Akt MR, min. 6 ZfW Schritt [ZfP*/2 SR 108 5
Hexenblick IN<IN-CH 15+15-16 4 Akt je 1 AsP 3 Schritt 4 Akt 112 6
Hexenknoten KL<IN-CH 12+15+16 10 Akt 4 AsP Speziell ZfP*/2 SR 115 7
Klarum Purum KLeKL*CH +Mod [12+12+16 +Mod |7 Akt 1 AsP/Stufe Z,B augenblicklich 138 14
Schleier der Unwissenheit KLeKL*FF 121214 1SR 2 AsP + X Z, B ZfP* Stunden 231 8
Sensibar Empathicus KL¢INCH +MR  [12¢15+16 +MR |10 Akt 3 AsP/10A. ZfW Schritt |nach AsP (A) 239 9
Astral _ Basis (MU+IN+CH)/2 Modifikationen Vor-/Nachtelil Sonderfertigkeiten Meditation Zukauf Maximum pAsP Aktuell
Energie 31 + 13 + 0 + 0 + 0 + O = 44 + 0= 44
Al Basis (MU+KL+KO)/5 Mod. & Zukauf Total

Rgﬂs?g'zgnz 8 . 2 _ 6 Ritual-Kenntnis 11

Ritualname Probe Dauer Kosten Ritualname Probe Dauer osten
Angste mehren MU+INCH +4 RkP* Tage 10 Feuer und Eis RkP* h peziell
Schlaf rauben KL-CH-CH +5 RkP* Tage 15 Mandricons Bindung -e-e- permanent 0
Warzen spriessen INeCH-CH -2 RkP* Tage 6 Apport der Schale MU+IN-CH bis Riickkehr 1
Hexenschuss IN*CH*KK is zur Linderun Transmutation der Elemente MU+IN+CH RKP*x5 Min. 1
Weihe der Schale —e-e- permanent
Allegorische Analyse KL<KL<CH RkP* KR
Chymische Hochzeit — permanent
Arkanoglyphen und Bannkreise [ ] |<omp. [ ] Kompl.

Magische SF

SF Zauberzeichen

SF Elementarist

SF Nekromant

SF Artefaktherstellung:

Arcanovi (Semipermanenz)

Aura verhullen, Gefaf3 der Sterne, Grof3e Meditation, Meisterliche Regeneration, Regeneration |, Regeneration I, Vertrautenbindung,

Zauberkontrolle

Nicht aktiviert

Arcanovi (Matrixgeber)

Nicht aktiviert

Abkulrzungen

Allgemein (A) Aufrechterhalten, A: Aktion, AsP Astralpunkte, KR: Kampfrunde, MR: Magieresistenz, SR: Spielrunde, ZfP*: bei der Probe ibrig behaltene Zauberfertigkeitspunkte, ZfW: Zauberfertigkeitswert

Merkmale Anti: Antimagie, Besw: Beschworung, Ddmo: Damonisch, Eign: Eigenschaften, Einfl: Einfluss, Elem: Elementar, Form: Form, Geis: Geisterwesen, Heil: Heilung, Hell: Hellsicht, Herr: Herrschaft, Hlu: Illusion, Krft: Kraft, Limb: Limbus,

Meta: Metamagie, Objk: Objekt-verzauberung, Rufe: Herbeirufung, Scha: Schaden, Tele: Telekinese, Temp: Temporal, Umwt: Umweltverédnderung, Vers: Verstandigung
Traditionen und Reprasentationen Ach: Achaz-Kristallomanten, Bor: Borbaradianer, Dru: Druiden, EIf: Elfen, Geo: Geoden, Hex: Hexen, Mag: Gildenmagier, Sch: Schelme, Srl: Scharlatane




ERLERIITE ZAUBER_

MU: 15 KL: 12 IN: 15 CH: 16 FF: 14 GE: 11 KO: 11 KK: 10 MR: 6

Erlernte Zauber Probe Probe Z.-dauer Kosten Reichweite W.-dauer S. Spezialisierung/Mod. ZfwW
Hexengalle MU¢<IN-CH 151516 2 Akt Speziell 3 Schritt augenblicklich 113 10
Hexenspeichel INeCH<FF 15+16+14 20 Akt speziell B augenblicklich 117 8
Pestilenz erspiiren KLe¢IN*CH +Mod |12¢1516 +Mod|3 SR 6 AsP Z, B 3SR 207 4
Sanftmut MU+CH+CH +MR 151616 +MR |4 Akt GW/2, min. 3 As|7 Schritt 1SR 222 10
Tiere besprechen MU-IN*CH +Mod]| 15+15+16 +Mod|50 Akt Speziell B augenblicklich 256 8
Tiergedanken MU¢+IN*CH +MR [15°1516 +MR |20 Akt 7 AsP/SR ZfW Schritt [nach AsP (A) 257 8
Astral- Basis (MU+IN+CH)/2 Modifikationen Vor-/Nachteil ~ Sonderfertigkeiten Meditation Zukauf Maximum pAsP  Aktuell
Energie 31 + 13 + 0 + O + 0 + 0 = 44 0-= 44
Bek. Repréasentationen: Hex, Begabungen:
Merkmale: Einfl, Geis, Heil, Unféahigkeiten: Elem
Abklrzungen Zauber in Artefakten Artefaktkontrolle: 0/21
Allgemein (A) Aufrechterhalten, A: Aktion, AsP Astralpunkte, Zauber pASP Bemerkungen
KR: Kampfrunde, MR: Magieresistenz, SR: Spielrunde, ZfP*: bei der Probe (ibrig behaltene
Zauberfertigkeitspunkte, ZfW: Zauberfertigkeitswert
Merkmale Anti: Antimagie, Besw: Beschworung, Ddmo: Damonisch, Eign: Eigenschaften, Einfl: Einfluss,
Elem: Elementar, Form: Form, Geis: Geisterwesen, Heil: Heilung, Hell: Hellsicht, Herr: Herrschaft, Illu:
Hlusion, Krft: Kraft, Limb: Limbus, Meta: Metamagie, Objk: Objekt-verzauberung, Rufe: Herbeirufung,
Scha: Schaden, Tele: Telekinese, Temp: Temporal, Umwt: Umweltverdnderung, Vers: Verstandigung
Traditionen und Reprasentationen Ach: Achaz-Kristallomanten, Bor: Borbaradianer, Dru: Druiden, EIf:
Elfen, Geo: Geoden, Hex: Hexen, Mag: Gildenmagier, Sch: Schelme, Srl: Scharlatane
Vertrautentier
|Name: al Hashinnah (der Tapfere) | |Art: Alanfanische Seidenspinne (Spinne)
MU 7 LE 6 AT 12 Fahigkeiten / Besonderes Ausriistung
KL 2 AE 7 PA 3
IN 2 AU 25 TP W3+1
CH 5 RS 0
FF 5 INI  4+2W6
GE 8 RK 3
KO 4 MR 8 AP 2543
KK 1 LO 15 AP* 2543
Vertrautenmagie | Vertrautenmagie Il
Zwiegesprach KL<IN*IN 20242 Beriihrung|2




HIOTERGRUIID

Wie wirkt der Held auf einen Fremden?

Sie ist eine verchlossene Frau, Mitte 40, welche Kontakt zu Menschen scheut. Langes schwarzes Kleid mit etwas Silberschmuck. Dazu ein Sigel ihres
Hauses(nicht Adel)

Wie ist der Held aufgewachsen?
Sie wuchs in einem Burgerlichen Haus in al Anfa auf, und erhielt von ihrer Mutter die Ausbildung zur Schwarzen Witwe. Mitte 20 traf sie ihren
Ehemann(aus einer Alchimistenfamilie, welchen sie spéater heiratet und mit welchem sie zwei Téchter hat. Ebenso musste sie mit 30 die Tochter ihrer
Schwester Lejla kurz ausbliden. Aufgrund ihrer offnen Art war die SPinnen ausblidung jedoch nichts fur sie, und sie kam bei einer Fahrenden Hexe unter.
Die Alteste Tochter(17 kam in die Alchimieausbildung und soll den Familienbetrieb iibernehmen. Die Jiingere Tochter(14) wurde von ihr ausgebildet, weilt
aber derweil zu einer vertiefung in Selem bei einer Freundin.

Hat der Held noch eine enge Bindung zu Menschen aus der Jugend?

Warum ist der Held zum Abenteurer geworden?
Mit der Zeit ist sie Drogen verfallen, und nachdem sie ihren Teil zur Ausbildung der Téchter beendet hatte, fiel sie in ein Tiefes Loch. Einerseits versucht
sie dem Leben etwas zu entfliehen, andererseits ist es eine Suche nach sich selbst. Sie hofft auch neues zu entdecken, um eventuell spater bei den
Geschaften gutes Geld machen zu kdnnen. Der ehemann ist wahrend der Pest gestorben und das Haus wird in der Zwischenzeit von einem Verwalter
verwaltet.

Hatter er vor der ersten Reise jemals Gelegenheit, den Geburtsort zu verlassen?

Hin und wieder, war aber nicht wirklich langere Zeit notwendig

Ist der Held sehr Gotterfirchtig?

Mit Glauben féngt sie nicht wirklich viel an. Lippenbekenntnisse und das normale Leben sind ihr zwar ein Begriff, aber Gewihte sind in Ihren Augen immer
Heuchler, welche sich immer alles so hindrehen wie sie es brauchen. Sie sind zwar nicht schlecht, aber auch nicht so gut wie sie vorgeben zu sein.

Wie steht der Held zu den verschiedenen Formen der Zauberei?

Seit der Damonischen Pest steht sie Damonologie skeptisch gegeniber. Alles andere ist natirlcih. Sie nutze auch ihr Talent im Umgang mit Geistern um
mit Verstorbenen zu kommunizieren und um Informationen zu erhalten, oder um Nachrichten zu Gberbringen.

Fir wen oder was riskiert der Held sein Leben?

Was ist der grésste Wunsch des Helden?

Noch etwas positives fir ihre Familie tun zu kdnnen, und die Drogensucht in den Griff zu bekommen.

Was flrchtet der Held mehr als alles andere auf der Welt?

Den Verlust von Familienmitgliedern und ihres Begleiters.

Wie sieht es mit der Moral und der Gesetzestreue aus?

Das Leben von Unschuldigen(Menschen und Tieren) gehort beschiitzt. Im Prinzip nicht ungewohnlich.

Ist er Fremdem gegeniiber aufgeschlossen?

Nicht wirklich

Welcher Stellenwert hat Leben fiir den Helden?

Wie steht der Held zu Tieren?

Besonders gutes versténdnis von Spinnen

Hat der Held Sinn fiir Schénheit?

Nicht mehr als andere

Was isst und trinkt er am Liebsten?

Frichte, und Wein

Wie sieht es mit der Liebe aus?

siehe oben

Gibt es ein dunkles Geheimnis aus seiner Vergangenheit?

Abgesehen von Geisterbeschwodrungenund ihrer sucht nur dass sie sich die Liebe mitels einem Trank gesichert hat.

Welche Charakterziige bestimmen ihn?




