
10= +

magie

RÜSTUNG

zähigkeit

reflex

willen

rk “auf dem 
falschen fuss”

rk gegen 
berührungsangriffe

fehlschlagchance

chance für arkaner 
zauberpatzer

rüstungsmalus

zauberresistenz

trefferwürfel

ATTRIBUTE TREFFERPUNKTE

KLASSE

RÜSTUNGS- rüstung geschild grösse natürlich
modifikatoren

sonst. 1

STÄRKE
GESCHICKLICHKEIT
KONSTITUTION
INTELLIGENZ
WEISHEIT
CHARISMA

WAFFEN

weitere kampfmodifikatoren

max ge bonus

 waffe agf bonus schaden kritisch reichweite art grösse

bemerkungen

 waffe agf bonus schaden kritisch reichweite art grösse

bemerkungen

 waffe agf bonus schaden kritisch reichweite art grösse

bemerkungen

 waffe agf bonus schaden kritisch reichweite art grösse

bemerkungen

 waffe agf bonus schaden kritisch reichweite art grösse

bemerkungen

 waffe agf bonus schaden kritisch reichweite art grösse

bemerkungen

charakter spieler

klasse stufe

rasse gesinnung

gottheit/religion

herkunft wohnort CHARAKTERBOGEN

2. 3. 4. 5. 1 2 3 4 attribut grösse sonst. 1 sonst. 2
grund-angriffsbonusmehffachangriffe modifikatoren

st

ge

nahkampf

fernkampf

gesamt

rängeattributgesamt
klassenüber-

greifend sonst. 2sonst. 1

wert mod. wert mod.
temp. temp.

RETTUNGSWÜRFE

KAMPFBONI

maximal

aktuell

max. ränge = stufe+3(/2)

ko

ge

we

auftreten ch

balancieren r ge*

beruf we

bluffen r ch

diplomatie r ch

einschüchtern r ch

entdecken r we

entferntes sehen r in

entfesslungskünstler r ge*

fälschen r in

handwerk r in

heilkunde r we

informationen sammeln r ch

klettern r st*

konzentration r ko

kunststück ge*

lauschen r we

leise bewegen r ge*

magischen gegenstand benutzen ch

mechanismus ausschalten in

mit tieren umgehen ch

motiv erkennen r we

naturkunde r we

psikunde in

psionischen gegenstand benutzen ch

reiten r ge

schätzen r in

schlösser öffnen ge

schriftzeichen entschlüssen in

schwimmen r st*

seil benutzen r ge

selbsthypnose in

springen r st*

stabilisieren selbst ko

suchen r in

turnen ge*

überleben r we

verkleiden r ch

verstecken r ge*

wissen in

wissen in

wissen in

wissen in

zauberkunde in

( )

( )
( )
( )
( )

( )

( )

ge

st

sonst.gegesamt

bwr

gesamt sonstiges

INITIATIVE

ge

FERTIGKEITEN

attribut sonst.

geschützt durch/additional modifiers

sonst. 2

ringkampf

mönch unbewaffnet

st

1 2 3 4
grund-angriffsbonus

gesamt
modifikatoren

r KÖNNEN AUCH MIT RANG 0 BENUTZT WERDEN — * RÜSTUNGSMALUS WIRD ANGERECHNET (DOUBLE FOR SWIM)

fertigkeiten
waffen: einfachen kriegerischen

rüstung: mittel

❏ ❏

❏leicht❏ schwer❏ schilden❏

schadens-
reduzierung



SPRACHEN

gegenstand ort gw gegenstand ort gw gegenstand ort gw

AUSRÜSTUNG

GELD & EDELSTEINE
km —

sm —

gm —

pm —

edelsteine —

gesamte traglastmomentane belastung

gehen eilen rennen

= rate = 2 × rate = 4 × rate

bewegung

über kopf stemmen vom boden aufheben schieben od. ziehen

= max. bel. = 2 × max. bel. = 5 × max. bel.

lifting

normal

+3

+1

normal

–3

–6

normal

×4

×3

max ge bel. malus rennen

leicht

schwer

mittel

last traglast
trefferpunkte nach stufe

ERFAHRUNGSPUNKTEBEWEGUNG & BELASTUNG

FÄHIGKEITEN & TALENTE

benötigte eps für nächste stufe

gesamt



= 10 +

ZAUBER

GEFOLGSLEUTE/TIERVERTRAUTE

grad

0

sg des rw 
gg. zauber

zauber 
pro tag

zusätzliche
zauber

# bekannte 
zauber

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

0

attribut sonst.
modifikatorenmod. auf 

sg

grad

0

bekannte 
kräfte

1.

2.

3.

4.

kraftpunkte

–2+1 +3 –3 –5

+7+8 +8 +8 +8

❏

❏

❏

❏

❏

+1–2 +0 +6 +4

+4–1 –3 +1 +3

–1–4 –2 +4 +2

+0+3 –1 +5 –3

–9–8 +4 –8 –8

❏❏ ❏ ❏ ❏

psikampf

ge st ch in we
verteidi-
gungen

angriffe

attribut

freie
manifestationen

ZAUBER,  KRÄFTE & MAGIC ITEMS?

1W20 + sg mod + 
modifikator

grad

5.

bekannte 
kräfte

6.

7.

8.

9.

falsche fuß/machtlos

nichtpsioniker

turm des eisernen willens

gedankenschild

geistige barriere

festung des geistes

leerer geist

id
insin

ego-
peitsche

mind
blast

mind
thrust

psychic
crush

PSIFÄHIGKEITEN

anzahl 
pro tag

ch stufe
modifikatoren

vertreibungs-
wurf

sonst.

ch

UNTOTE VERTREIBEN

=

total

ch

vertreibungs-
schaden ch+ 2W6 =

= 3 +

 name rasse/klasse tw/st tp init bwr rk agf st ge ko in we ch

notizen

 name rasse/klasse tw/st tp init bwr rk agf st ge ko in we ch

notizen

 name rasse/klasse tw/st tp init bwr rk agf st ge ko in we ch

notizen

 name rasse/klasse tw/st tp init bwr rk agf st ge ko in we ch

notizen

 name rasse/klasse tw/st tp init bwr rk agf st ge ko in we ch

notizen
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charakterskizze

CHARAKTERBESCHREIBUNG

HINTERGRUND & NOTIZEN

zur person

zitate

kontakte/freunde

feinde

alter geschlecht

grösse gewicht

haare augen

haut schlagarm

name

beschreibung geburtsdatum statur

erstellt am sl/kampagne


