L Spieler: Gesinnung:
e~ Name: Erfahrungspunkte:
Klasse: Grundangriffsbonus:
Stufe: [nitiative:
Angriffsbonus/ Mamentan
St ark e Schadensbonus
Fernkampfbonus/ Sihg
G es Ch] Ckh Ch k e] t Riistungsklasse/Initiative
: 3 Trefferpunkte pro Stufe
Konstitution Rustungsklasse  Schicksalspunkte  Trefferpunkte
Sprachen
Intelligenz Fertigkeiten:
Rettungswurf gegen
We] Sh e] t Beeinflussung
s e Klassenfahigkeiten:
ariSma
Rettungswirfe
Ausrustung:
Gift Odem Verwandlung

Zauber Magischer Gegenstand

Waffen Angriffsbonus  Schaden

Hintergrund & Notizen:



Talente

e ————

Magie Gefolgsleute und Verbuindete
Zaubertricks:
Zauberspriche:
Notizen und Hintergrund
Rituale:

- "~
S Ausrustung

- g

Kampfhaltungen

Normale Kampfhaltung: keine Anderungen

Aggressive Kampfhaltung: Angriff +2, RK -4

Defensive Kampthaltung: RK +2, Angriff -4

Beschiitzende Haltung: RK +2, aber kein Angriff. Kann Treffer fiir
Geschiitzten einstecken

ALL

UND ANDERE
ABENTEUER

Kommandohaltung: RK -6, aber kein Angriff. Gelungene Charisma-
Probe und alle Verbiindete erhalten Angriff +2




