	Name:


	Gesinnung:
	Haut:

	Rasse:


	Geschlecht:
	Statur:

	Klasse(n):



	Alter:
	Besonderes:

	Stufe(n):


	Geburtstag:
	

	Erfahrung:


	Grösse:
	

	Nächste Stufe bei:


	Gewicht:
	

	Bonus durch HA:


	Augen:
	Charakterzüge:

	Titel:


	Haar:
	

	Symbol:


	Stimme:
	

	Abenteurergruppe:


	Gesicht:
	


	Name des Spielers:


	Name des Spielleiters:


	Status:
	Jahr:


Attribute:

	ST
	Trefferchance
	Schadensmodifikation
	zulässige Traglast
	Stemmvermögen
	Türen öffnen
	Stangen verbiegen
	Sonstiges

	GE
	Reaktionsmodifikation
	Fernwaffenmodifikation
	Ausweichmodifikation
	
	
	
	Sonstiges

	KO
	Trefferpunkte
	Körperlicher Schock
	Wiedererweckung
	RW gegen Gift
	Regeneration
	
	Sonstiges

	IN
	Anzahl der Sprachen
	Maximaler Zaubergrad
	Zauber verstehen
	Anz. Zauber / Grad
	Immunität gegen Illus.
	
	Sonstiges

	WE
	Magische Angriffe
	Zusätzliche Zauber
	 Zauber versagt
	Immunität gegen:
	
	
	Sonstiges

	CH
	Gefolgsleute
	Grundloyalität
	Reaktionsmodifikation
	
	
	
	Sonstiges


	Rettungswürfe
	
	Bewegungsfaktor

	Gegen
	Modifikator
	RW
	
	Grund - BF
	

	Lähmung, Gift, Todesmagie
	
	
	
	BF nach Belastung
	

	Zauberstäbe, 

-stecken, -ruten
	
	
	
	Laufen (BF x2)
	

	Versteinerung, Verwandlung
	
	
	
	Dauerlauf (BF x3)
	

	Odemwaffen
	
	
	
	Dauerlauf (BF x4)
	

	Zauber
	
	
	
	Dauerlauf (BF x5)
	


	Rüstungsklasse
	
	Trefferpunkte

	Basis-RK:
	Rüstungstyp:
	
	TW:
	Basis-TP:

	Mit GE:
	Gewicht:
	
	Momentane TP:
	

	Sonstiges:
	Waffenmodifikation (K/S/W):
	
	
	

	Sonstiges:
	
	
	
	

	Schildtyp:
	Schildarm:
	
	
	


	Waffe
	Anz. Angriffe
	TW-Mod.
	ETW0
	Schadensmod.
	Schaden (K&M/G)
	Reichweite
	Grösse
	Gewicht
	Wirkungs-weise
	Initiative-mod
	Wo getragen

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Anzahl Geschosse

	Art
	Anzahl
	Wo 

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


Waffenfertigkeiten

	Gruppe
	Anzahl
	Zusätzliche
	Abzug


	Waffe
	TW-Bonus bei Spezialisierung
	Schadensmod. bei Spez.

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


Sprachen

	Anzahl Punkte:
	Davon verwendet:
	Zusätzliche Punkte:


	Sprache
	Punkte
	Sprache
	Punkte

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


	Flüche, Zauber, Krankheiten:



Andere Fertigkeiten

Fertigkeitspunkte

	Klasse:
	Intelligenz x 3:
	Stufenbonus:
	Total:


Zulässige Fertigkeitsgruppen (bei den anderen wird die %Zahl halbiert):

	Fertigkeit
	%-Chance
	Fertigkeit
	%-Chance
	Fertigkeit
	%-Chance

	Altertumskunde(M,P,S)
	
	Hypnose(SYMBOL 89 \f "Symbol")
	
	Spiele(K,S)
	

	Astrologie(M,P)
	
	Jagen(K)
	
	Sprache, alte (M,P)
	

	Ausbilder(A)
	
	Jonglieren(S)
	
	Springen(S)
	

	Ausdauer(K)
	
	Kochen(A)
	
	Spuren lesen(K)
	

	Balancieren(S)
	
	Kräuterkunde(M,P)
	
	Steinarbeiten(A)
	

	Bauchreden(S)
	
	Künstlertalent(A)
	
	Stimmen nachahmen(S)
	

	Baumeister(M,P)
	
	Landwirtschaft(A)
	
	Tanzen(A)
	

	Beobachtungsgabe(S)
	
	Lesen & Schreiben(M,P,SYMBOL 89 \f "Symbol")
	
	Tiere abrichten(A)
	

	Beredsamkeit(S)
	
	Lippenlesen(S)
	
	Tiere führen(A)
	

	Bergbau(A)
	
	Lokalgeschichte(P,S)
	
	Tierkunde(K)
	

	Bergsteigen(K)
	
	Meditativer Fokus(SYMBOL 89 \f "Symbol")
	
	Tierstimmen(S)
	

	Betteln(S)
	
	Musikinstrument(P,S,SYMBOL 89 \f "Symbol")
	
	Töpferei(A)
	

	Blind kämpfen(K,S)
	
	Nachforschen(S)
	
	Turnen(S)
	

	Bogen u. Pfeile schnitzen(K)
	
	Nähen/Schneidern(A)
	
	Überleben(K)
	

	Boote lenken(S)
	
	Navigation(K,M,P)
	
	Umgansformen(A)
	

	Braukunst(A)
	
	Orientierungssinn(A)
	
	Unterbewusstsein zähmen(SYMBOL 89 \f "Symbol")
	

	Dauerlauf(K)
	
	Redekunst(A)
	
	Verfolgen(S)
	

	Edelsteine schleifen(M,S)
	
	Reiten am Boden(A)
	
	Verkleiden(S)
	

	Einschüchtern(S)
	
	Reiten im Wasser(A)
	
	Wachsamkeit(S)
	

	Erneuerung(SYMBOL 89 \f "Symbol")
	
	Reiten in der Luft(A)
	
	Waffen schmieden(K)
	

	Erste Hilfe(A)
	
	Religionskunde(M,P,SYMBOL 89 \f "Symbol")
	
	Wagen lenken(K)
	

	Fallen stellen(K)
	
	Rüstungsmacher(K)
	
	Wahrsagerei(S)
	

	Fallen stellen(S)
	
	Schätzen(S)
	
	Wappenkunde(A)
	

	Fälschung(S)
	
	Schlösser schmieden(S)
	
	Weben(A)
	

	Feilschen(A)
	
	Schmiedekunst(A)
	
	Wetterkunde(A)
	

	Feuer machen(A)
	
	Schustern(A)
	
	Zauberkunde(M,P)
	

	Fischen(A)
	
	Schwimmen(A)
	
	
	

	Gerberei(A)
	
	Seemannschaft(A)
	
	
	

	Heilkunde(P)
	
	Seilkunst(A)
	
	
	

	Holzarbeiten(A)
	
	Singen(A)
	
	
	


Vermögen

	Münzsorte
	Edelsteine
	Schmuck
	Sonstiges

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	Wo aufbewahrt:
	
	
	

	
	Gewicht:
	Gesamtwert:
	


Proviant
        Getränke


Reittier

	Tagesrationen:
	Tagesportionen:
	
	Art:
	Name:

	
	
	
	BF:
	RK:

	Wo:
	Wo:
	
	TW:
	TP:

	Sonstiger:
	Sonstige:
	
	ETW0:
	Angriffe:

	
	
	
	Schaden:
	Rüstung:

	Wo:
	Wo:
	
	Traglast:
	Fähigkeiten:

	Gewicht:
	Gewicht:
	
	Besonderes:
	


Magische Gegenstände

	Gegenstand
	Wo 
	Gewicht
	Gegenstand
	Wo 
	Gewicht

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


Ausrüstung

	Kleidung
	Wo getragen
	Gewicht
	Abenteurer-Ausrüstung
	Wo getragen
	Gewicht

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Gepäckstücke
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Werkzeug
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	Klassenspezifische Ausrüstung
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Schlüssel
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	Traglast (Charakter):
	Traglast (Reittier):


Ausrüstung zuhause

	
	
	


Schätze zuhause

	Magische Gegenstände
	
	Schätze
	

	
	
	
	


Sonstiger Besitz

	Ländereien, Gebäude
	Reittiere, Vertraute

	
	


NSCs

	Mietlinge
	Gefolgsleute

	
	


	Titel, Ämter, Würden:
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