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Rettungswiirfe Grund GE-Mod.  Sonst.
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Beruhr.

Charisma

Name des Charakters Spieler Schutzgottheit
Volk Geschlecht GroBe Gewicht Klasse TW Stufe
Alter / Geb.-Dat. Gesinnung Augenfarbe Haarfarbe Hautfarbe weitere Klasse TW Stufe
Starke Wert Mod. Temp. Trefferpunkte aktuelle Trefferpunkte Schadens-Red. Waffen Riistungen
ﬂ_| | | | ] | oEinfach  Oleicht
Geschicklichkeit Initiative GE-Mod Sonst. Bewegungsrate O Krieg O mittel
E_l | | m |= ‘ ‘ + ‘ ‘ | O Exotisch O schwer
Konstitution Ristungsklasse Ristung  Schild GE-Mod  GroBe Sonst. O O Schilde
LW | [ | RK I e A S R A R P - 0
Intelligenz falscher FuB Ristung  Schild GroBe
(N R | ral. Fur [ IGREEE ] n | DGE-Mod immer
Weisheit Beriihungsangriff GE-Mod  GrdBe Zauberresistenz

[ 1]

Angriffswiirfe GrundAngrBon ST-Mod GroBe Sonst. WE-Mod.
NAHKAMPF = oL 1+ ]+ | WILLEN = 1.[ J.[ |
Ringkampf: Nahkampf mit and. GréBenmod. GrundAngrBon GE-Mod  GroBe Sonst. KO-Mod.
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WAFFEN / ANGRIFFE TALENTE UND FAHIGKEITEN

Waffe Angriffsb. |Schaden |kritisch Reichw. Gewicht |GroBe |Art

Art Ristung |RU.-Malus |Max. GE | Zauberp. |Gewicht |Bew.-Rate

Anfangssprache(n) + IN-Mod

SPRACHEN [ B RAGIAST FHEEEEE [ ZAUBER RW-Zauber-SG = 10 + Grad + IN/CH/WE

Handelssprache Gewicht  |Max GE/Malus 'Heben: Grad 0 1 2 3 4 5 67 8 9

leicht - - Kopf = schwer bekannt

mittel +3 -3 'hoch = 2x pro Tag

schwer +1 -6 | schieben = 5x zusatzlich
FERTIGKEITEN /  im Kampf einsetzbar & mit Ristungsmalus max. Rang bei Klassenfertigkeit: Stufe + 3, sonst die Halfte Anstieg pro Stufe:-

Fertigkeit Wert Rang Attr. Fertigkeit Wert Rang Attr. Fertigkeit Wert Rang Attr.

O Auftreten: = + CH| O Konzentration = + KO| O Verkleiden = + CH
O Auftreten: = + CH| O Lauschen = + WE O Verstecken (\ = + GE
O Balancieren N = + GE| O Leise bewegen N = + GE| O = +
O Beruf: = + WE | O Mag.Gegenstand ben. = + CH| O Wissen (Adel, Kénigshduser) = + IN
O Beruf: = + WE | O Mechanismus aussch. = + IN| O Wissen (Architektur, Baukunst) = + IN
O Bluffen e = + CH| O Mit Tieren umgehen = + CH| O Wissen (Arkanes) = + IN
O Diplomatie = + CH| O Motiv erkennen re = + WE | O Wissen (Die Ebenen) = + IN
O Einschiichtern e = + CH| O Reiten = + GE| O Wissen (Geographie) = + IN
O Entdecken = + WE O Schatzen = + IN| O Wissen (Geschichte) = + IN
O Entfesselungskunst = + GE| O Schlésser 6ffnen = + GE O Wissen (Gewdlbekunde) = + IN
O Falschen = + IN| O Schriftzeichen entschl. = + IN O Wissen (Lokales) = + IN
O Fingerfertigkeit N = + GE O Schwimmen -1/5Pf. = + ST/ O Wissen (Natur) = + IN
O Handwerk: = + IN| O Seil benutzen = + GE| O Wissen (Religion) = + IN
O Handwerk: = + IN| O Springen N = + ST O = +
O Heilkunde = + WE O Suchen = + IN O = +
O Informationen sammeln = + CH| O Turnen - = + GE| O Zauberkunde = + IN
O Klettern (\ = + ST O Uberlebenskunst = + WE O = +

fett: ungelibt anwendbar, kursiv: nur gelibt anwendbar, angekreuzt: Klassenfertigkeit (1 Rang kostet 1 Punkt, sonst 2 Punkte), ab Rang 5: Kombinationsboni © 2004 Klaus Ritter, D&D 3.5 V2.07



