DUNGEON CRAWL CLASSICS CHARACTER RECORD SHEET
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Verzauberer Ausriistung

Name Titel Stab +1 (1W4) Schwarzes Zauberbuch
Zauberlehrling  Zauberkundiger  Neutral 9m Kurzschwert +1 (1W6) Laterne

5 Flaschchen Ol
Berauf Klasse Gesippunpg  Bewegung Dolch +1 (1W4) Feuerstein und Zunder

2 10 Kerzen
Stufe Erfabrang 10 Stuck Kreide

10 Eisennagel ‘\
Kampiwerte Wasserschiae
y Schitze Wasserschlauch Q
Ipitiative: - 8 Tagesrationen
Akltiopswiirfel: 1W20 o
Angriff: +1 Ristung

Krit. Wiirfel: 1W6E+1 verstéarkte Lederristung (Malus -2,
Rustul}gs Trefferpunhte T T —_— bereits beim Zauberwurf

klasse Max: 8 Krit. Tabelle: ___ | eingerechnet, Patzerwirfel 1W8-1)

Stiirke Zauberer Fibigkeiten
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Basis Zauberwaurf: +2

Vertraater:

Patron:
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Verderbpis:

Ausdauer mdim,m, Notizen:  +1 auf jeden Zauberschaden (Gluckswurf)

Wert:

Zauber

Name Stufe Probe Lauanpenpbafter Effekt

Energie formen

Magie lesen

Magisches Geschoss

Portal versperren

Seilmagie

Tiere beschworen (Falkenfedern, Pferdeful3, Schildkrétenpanzer)

Meodifikator Sprachen .
Intelligenz Mprace, Kobolde, Hobgoblins, verqroiem

Wert: 17 Neutralitat, Zentauren
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	Name: 
	Titel: Verzauberer
	Beruf: Zauberlehrling
	Klasse: Zauberkundiger
	Bewegung: 9m
	Stufe: 2
	Erfahrung: 
	RK: 12
	TP: 8
	Max: 8
	Ini: -1
	Aktionswürfel: 1W20
	Angriff: +1
	KritWürfel: 1W6+1
	KritTabelle: I
	ModStä: +0
	Stä: 9
	ModGes: -1
	Aus: 11
	ModAus: +0
	Per: 14
	ModPer: +1
	Glü: 13
	ModGlü: +1
	Int: 17
	ModInt: +2
	NahAngriff: +1
	FernSchaden: +0
	FernAngriff: +0
	RefRW: +0
	ZähRW: +0
	WillRW: +2
	Glückswurf: 14, Der tosende Sturm
	Sprachen: Gemeinsprache, Kobolde, Hobgoblins, 
Neutralität, Zentauren
	Gesinnung: Neutral
	Symbol: 
	Waffen: Stab +1 (1W4)
Kurzschwert +1 (1W6)
Dolch +1 (1W4)
	Schätze: 
	Ausrüstung: Schwarzes Zauberbuch
Laterne
5 Fläschchen Öl
Feuerstein und Zunder
10 Kerzen
10 Stück Kreide
10 Eisennägel
kleiner Hammer
Wasserschlauch
8 Tagesrationen
	Rüstung: verstärkte Lederrüstung (Malus -2, bereits beim Zauberwurf eingerechnet, Patzerwürfel 1W8-1)
	NahSchaden: +0
	BasisZauberwurf: +2
	Patron: 
	Verderbnis: 
	Notizen: +1 auf jeden Zauberschaden (Glückswurf)
	Vertrauter: 
	Zauber1: Energie formen
	Zauber2: Magie lesen
	Zauber3: Magisches Geschoss
	Zauber4: Portal versperren
	Zauber5: Seilmagie
	Zauber6: Tiere beschwören (Falkenfedern, Pferdefuß, Schildkrötenpanzer)
	Zauber7: Vergrößern
	Zauber8: 
	Ges: 7


