
GRAAD 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

Moed MO
Slimheid SL
Charisma CH
Behendigheid BH
Lichaamskracht LK

Levensenergie LE
Astrale Energie ASE

Draagkracht DK

Magieresistentie MR

Uithoudingsvermogen UV

Uitwijken UI

Aanval AV
Afweer AW

ZINTUIGEN

Oog - zien
Oor - horen
Neus - ruiken
Tast - voelen
Smaak - proeven
6e zintuig

KARAKTERTREKKEN BIJZONDERE WAARDEN

Zeeziekte ZZ Schoonheid SCH

Hebzucht HZ Lullengte LL

Zelfbeheersing ZB Cupmaat CUP

Bijgeloof BIJ
Humor HU Meegevoerde last

VELDSLAGWAARDEN

Heldenmoed HM Schieten SCH
Toverkracht T Werpen WE
Lot L Bescherming BW
Aanval V Levenspunten LP
Klimmen KLI Moed MO
Rijden RIJ Trefpunten TP
Springen SPR

UV = LK + LE UI = (MO+BH+AW) : 4 MR = mod.+((MO+SL+GR):3) - BIJ

once
MR Modificatie



Gevecht 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

Schieten (schietwapens)

Wapenloos gevecht

Werpen (werpwapens)

Intuïtie

Mensenkennis

Waarzeggen

Zesde Zintuig

Lichaamsbeheersing

Dansen

Jongleren/acrobatiek

Klimmen

Knopen/ontknopen

Roeien

Rijden

Sluipen

Springen

Vallen en sloten

Vingervlugheid

Voertuig besturen

Zeilen

Zwemmen

Handvaardigheid

Africhten

Basiskennis physica

Kleding maken

Siersmeden

Smeden/wapens maken

Wapenrustingen maken

Bekwaamheden



Natuurkennis 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

Dierkunde

Gevaar onderkennen

Oriënteren

Plant- en kruidenkunde

Spoorzoeken

Vallen en strikken

Vissen

Weersvoorspellen

Weg vinden

Wilderniskennis

Zich verstoppen

Menselijke vaardigheden

Afdingen

Alcoholresistentie

Bekeren

Diplomatie en etiketten

Koken

Liegen

Minnekunsten

Overreden

Overtuigen

Schatten

Spelregels/valsspelen

Verhalen vertellen

Vermommen

Zingen en musiceren

Algemene kennis

Alchemie/magiekunst

Diagnose stellen

Dode & bijzondere talen

Genezen vergiftigingen

Genezen wonden

Genezen ziekten

Hogere alchemie

Lezen en schrijven

Materialenkennis

Talen beheersen

talen: kobolds

Bekwaamheden



1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Bonussen en bijzondere verhogingen

AV: AW: AV: AW:
pt geld 21 pt geld 21

bkw: -1 20 20
20 20
20 20
20 20
20 20
20 20
20 20
20 20
20 20
20 20
20 20

SPECIALISTISCHE BEKWAAMHEDEN

totaal: totaal:

beroep: beroep:
bkw:

Graad Graad 
eigenschap: eigenschap: 



Wapens
Type (naam) AV AW gewicht waarde
1. 
2. 
3.
4.

Schiet- en werpwapens
Type (naam) schieten werpen waarde bijz.
1.
2.
3.

Wapenmeester
Soort wapen Leermeester/academie/orde Plaats en datum
1.
2.

Persoonlijke wapens (afweer +2)

Soort wapen Naam Smid AV AW TP BF gewicht prijs
1.
2.

Wapenrusting
Rustingsstuk BW BH min

1.
2.
3.
4.

Schild
Soort AW BH min prijs duur

1.

Pijlen

BF gewicht

gewicht prijs levensduur

BF gewicht

TP BF



Niet favoriete wapens (aanval en afweer -2)

Wapen aantal gevechten

Favoriete wapens Schiettabel 
aanval en afweer 0 zeer middel zeer

nietig klein klein groot groot groot
zeer dichtbij

dichtbij

middelver

ver

zeer ver

extreem ver

Favoriete wapengroepen Tabel doelgrootte
aanval en afweer -1 nietig : daalder, drakenoog, muis, rat, pad

zeer klein : slang, fazant, kat, raaf, hoofd
klein : wolf, ree, kobold, hobbit, kind
middelgroot : dwerg, goblin, mens, elf, ork
groot : hert, paard, oger, deur, oeros
zeer groot : draak, olifant, trol, reus, poort

Tabel afstand
zeer dichtbij : 1 tot 5 schreden
dichtbij : 6 tot 10 schreden
middelver : 11 tot 20 schreden
ver : 21 tot 40 schreden
zeer ver : 41 tot 50 schreden
extreem ver : 61 tot 100 schreden



Huisdier / familiair
Naam …………………..
Soort …………………..
Type ……………………
Kleur …………………..
Gewicht ……………….
Geslacht ………………

Graad 1 2 3

Moed MO

Slimheid SL

Behendigheid BH

Lichaamskracht LK

Draagkracht (x100) DK

Levensenergie LE

Astraalenergie ASE

Uithoudingsvermogen UV

Aanval AV UitrustingAfweer
Afweer AW

BW BW

Snelheid

Magie / bijzondere vaardigheden

Africhten
opdrachtproeven +6 +4 +2 0



RIJDIER

Naam ……………
Soort ……………
Type ………………
Kleur ……………
Gewicht …………
Geslacht ……

GRAAD 1 2 3

Behendigheid

Lichaamskracht

Draagkracht (x1000)

Trekkracht (x1000)

Levensenergie

Uithoudingsvermogen

AanvalAfweer

Afweer

BW

Snelheid

Rijden Ervaringsgraad rijdier

beheersing +6 +4 +2 0 graad 1 onervaren. proef +2

graad 2 ervaren proef 0ervaren
graad 3 betrouwbaar proef -2

strijdros proef -4

Beheersing en ervaringsgraad zijn cumulatief

UITRUSTING

Soort Prijs Gewicht

6.

Bagage
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.



Levensenergie

Avontuurpunten458 ###

Graadsverhogingen

6 -1500AP 7 -2100AP 8 -2800AP 9 -3600AP

10-4500AP 11-5500AP 12-6600AP 13-7800AP 14-9100AP 15-10500AP 16-12000AP 17-13600AP

2 - 100AP 3 - 300AP 4 - 600AP 5 -1000AP



Levensenergie Astraalenergie

Avontuurpunten458 ###

Graadsverhogingen

6 -1500AP 7 -2100AP 8 -2800AP 9 -3600AP 10-4500AP 11-5500AP 12-6600AP 13-7800AP

14-9100AP 15-10500AP 16-12000AP 17-13600AP 18-15300AP 19-17100AP 20-19000AP 21-21000AP



Levensenergie Karma-energie

Avontuurpunten458 ###

Graadsverhogingen

6 -1500AP 7 -2100AP 8 -2800AP 9 -3600AP 10-4500AP 11-5500AP 12-6600AP 13-7800AP

14-9100AP 15-10500AP 16-12000AP 17-13600AP 18-15300AP 19-17100AP 20-19000AP 21-21000AP



Kapitaal

Dukaten D

daalders zd

stuivers st

kreuzers kr

………………

………………

Edelstenen458 ###

Soort Waarde Karaat

diamant, geslepen

saffier

(vuur)opaal, aventurijn

diamant, ruw, amethist

topaas, turkoois

aquamarijn, zirkoon

onyx, granaat, git

parel, lapis lazuli

barnsteen, beryl

smaragd

robijn

Waardevolle stoffen

soort

zd
zd
zd
zd
zd
zd
zd
zd
zd
zd

8zd/kr

3zd/kr

5zd/kr

12zd/kr

60zd/kr

50zd/kr

20zd/kr

13zd/kr

waarde

15zd/kr

45zd/kr

55zd/kr

gewicht



Boeken en Geschriften

titel groep waar
1. o.
2. o. zd
3. o. zd
4. o. zd
5. o. zd
6. o. zd
7. o. zd
8. o. zd
9. o. zd

o. zd
10. 0 o.

Dranken, Giften, Tincturen en Elixers

drankje werking soort waar
1. o. zd
2. o. zd
3. o. zd
4. o. zd
5. o. zd
6. o. zd
7. o. zd
8. o. zd
9. o. zd
10. o. zd

0 o.

Kruiden en Medicijnen

soort werking waar
zd
zd
zd
zd
zd
zd
zd
zd
zd
zd

waar = waar gedragen: M=op de man, RA=ransel e.d., BU=buidel, RIJ=rijdier, ZA=zadeltas, BI=bibliotheek

graad waarde

gewicht waarde

gewicht waarde



Uitrusting

uitrustingsstuk bijzonderheden inhoud waar
1. m o. zd
2. ra o. zd
3. ra o. zd
4. ra o. zd
5. m o. zd
6. ra o. zd
7. o. zd
8. o. zd
9. o. zd
10. o. zd
11. o. zd
12. o. zd
13. o. zd
14. o. zd
15. o. zd
16. o. zd
17. o. zd
18. o. zd
19. o. zd
20. o. zd

Sieraden

sieraad bijzonderheden waar
zd
zd
zd
zd
zd
zd
zd
zd
zd
zd

waar = waar gedragen: M = op de man, RA=ransel e.d., BU=buidel, RIJ=rijdier, ZA=zadeltas, BI=bibliotheek

waarde

graad waarde

gewicht



Eten en Drinken

soort porties waar
1. o. zd

2. o zd

3. o zd

4. o zd

5. zd

6. o zd

7. o zd

8. o zd

9. o zd

10. o zd

totaal 0 o. 0 zd

Kleding 

soort BW duur
1. o. zd

2. zd

3. zd

4. zd

5. zd

6. zd

7. zd

8. zd

9. zd

10.

0 0

gewicht waarde

gewicht waarde



BEKWAAMHEDEN SPECIFICATIE

waarde: waarde:

+6 +4 +2 0 +6 +4 +2 0

waarde: waarde:

+6 +4 +2 0 +6 +4 +2 0

waarde: waarde: 9

+6 +4 +2 0 +6 +4 +2 0

basis oefen goed perfbasis oefen goed perf

basis oefen goed perf basis oefen goed perf

basis oefen goed perfbasis oefen goed perf



Avonturen van:
nr. avr. titel jaar plaats regio/land Meester(s) Hal graad

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

I 
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