Name des Spielers:

Spielleiter:



	Name
	
	
	Klasse
	Stufe
	EP

	Rasse
	
	
	
	
	

	Gottheit
	
	
	
	
	

	Gesinnung
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	Größe
	
	
	Beschreibung:

	Gewicht
	
	
	

	Alter
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	Stärke
	
	
	Trefferchance:              Schadensmod:              zul. Traglast:              Stemmvermögen:              Türen öffnen:           Stangen verbiegen:      

	Geschicklichkeit
	
	
	Reaktionsmodifikation:              Fernwaffenmodifikation:              Ausweichmodifikation:        

	Konstitution
	
	
	TP:              Körperlicher Schock:              Wiedererweckung:              RW gg. Gift:              Regeneration:

	Intelligenz
	
	
	Anz. Sprachen:              Max. Zaubergrad:              Zauber verstehen:              Max. Zauber/Grad:              Immun. gg. Illusion:

	Weisheit
	
	
	Mod. gg. mag. Angriffe:              Zusätzliche Zauber in Grad 1:              2:              3:              4:              Zauber versagt:

	Charisma
	
	
	Max. Anzahl von Gefolgsleuten:              Grundloyalität:              Reaktionsmodifikation:

	
	
	
	
	
	
	

	ETW0
	
	
	Rettungswürfe gegen:
	
	
	Boni:
	

	Trefferpunkte
	
	
	Gift, Todesmagie, Lähmung
	
	
	Geschicklichkeit
	

	Rüstungsklasse
	
	
	Zauberstäbe/-stecken/-ruten
	
	
	Weisheit
	

	Besondere RK
	
	
	Versteinerung, Verwandlung
	
	
	Konstitution
	

	
	
	
	Odemwaffen
	
	
	
	

	
	
	
	Zaubersprüche
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	Erfahrungsstufe
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	
	

	gewürfelte TP
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	Spruchstufe
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	

	Anzahl Sprüche
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	F
	S
	Waffe
	ETW0
	KM               Schaden                G
	An/Rd
	IF
	Reichweite

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	Fähigkeiten und Sprachen
	
	
	
	Diebesfertigkeiten
	

	
	
	
	
	Geräusche hören
	

	
	
	
	
	Wände erklimmen
	

	
	
	
	
	Taschendiebstahl
	

	
	
	
	
	Fallen finden/entschärfen
	

	
	
	
	
	Leise bewegen
	

	
	
	
	
	Im Schatten verstecken
	

	
	
	
	
	Sprachen lesen
	

	
	
	
	
	Schlösser öffnen
	

	
	
	
	  
	Hinterhältiger Angriff 
	 X


	Waffen
	Ort
	Belastung
	
	Rüstungen und Schutzgegenstände
	Ort
	Belastung

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	

	Magische Gegenstände
	Ort
	Belastung
	
	Sonstige Ausrüstung
	Ort
	Belastung

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Geld
	Kupfer
	
	Silber
	
	Elektrum
	
	Gold
	
	Platin
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Sonstige Schätze
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	

	Sonstige Anmerkungen

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	
	
	

	1 PM = 5 GM     1 GM = 2 EM     1 EM = 5 SM     1 SM = 10 KM


	(
	1º

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	(
	3º

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	(
	5º

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	(
	7º

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	


	
(
	2º

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	(
	4º

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	(
	6º

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	(
	8º

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	(
	9º
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