®©

ANGRIFFE

WAFFE BONUS Rw SCHADEN

erFotee [ [ ][]
rerLscHLace [ [ ][]

GRAD 1

( . GRADO GRAD 2 GRAD 3
\\| INITIATIVE  INSPIRATION TREFFERWURFEL
GRAD 4 GRADS GRAD 6 GRAD 7
GRAD 8 GRAD 9
Pl
\ UBUNGSBONUS ERFAHRUNG ZAUBERPUNKTE
ZAUBERMODIFIKATOR
LSM P
e = ZAUBERETTUNGSWURF
ZRUBERANGRIFFSBONUS
STARKE.
GESCHICKLICHKETT
RETTUNGSWURF
RETTUNGSWURF KONSTITUTION INTELLIGENZ
ATHLETIK
® AKROBATIK RETTUNGSWURF RETTUNGSWURF ®
©® FINGERFERTIGKETT © ARKANA ©
© HEIMLICHKEIT ©) GESCHICHTE ©
© NACHFORSCHUNGEN (@)
PASSIVES MOTIV ERKENNEN
©) NATURKUNDE ®
PASSIVE WAHRNEHMUNG ® RELIGION

§ =4 g Sl S G

. E1CENSCHAFTEN + MERKMALE

/
1

S VESSS

EIGENSCHAFTEN + M-ERKMAL-E 1}

ARTWORK BY THE FORGE

= —p

DUNGEON S

KLASSE + STUFE

HINTERGRUND

GESINNUNG

CHARISMA

WEISHETT RETTUNGSWURF
RETTUNGSWURF © AUFTRETEN
HEILKUNDE © E£INSCHUCHTERN
MIT TIEREN UMGEHEN © TAUSCHEN
MOTIV ERKENNEN ©) UBERZEVGEN
UBERLEBENSKUNST
WAHRNEHMUNG

INVENTAR



	Leere Seite
	Leere Seite

	Bewegung: 
	Rüstungsklasse: 
	Trefferpunkte: 
	Check Box1: 
	0: 
	0: Off
	1: Off
	2: Off

	1: 
	0: Off
	1: Off
	2: Off


	Initiative: 
	Inspiration: 
	Trefferwürfel: 
	Übungsbonus: 
	Erfahrung: 
	KM: 
	SM: 
	GM: 
	PM: 
	Grad 0: 
	Grad 1: 
	Grad 2: 
	Grad 3: 
	Grad 4: 
	Grad 5: 
	Grad 6: 
	Grad 7: 
	Grad 8: 
	Grad 9: 
	Zaubermodifikator: 
	Zauberrettungswurf: 
	Zauberangriffsbonus: 
	Waffe 1: 
	0: 
	1: 
	2: 
	3: 
	4: 

	Bonus: 
	0: 
	1: 
	2: 
	3: 
	4: 

	Reichweite 1: 
	0: 
	1: 
	2: 
	3: 
	4: 

	Schaden 1: 
	0: 
	1: 
	2: 
	3: 
	4: 

	Name: 
	Klasse + Stufe: 
	Volk: 
	Hintergrund: 
	Gesinnung: 
	Stärke: 
	Stärke Mod: 
	Geschicklichkeit: 
	Geschicklichkeit Mod: 
	Konstitution: 
	Konstitution Mod: 
	Intelligenz: 
	Intelligenz Mod: 
	Weisheit: 
	Weisheit Mod: 
	Charisma: 
	Charisma Mod: 
	Stärke Rettungswurf: 
	Athletik: 
	Geschicklichkeit Rettungswurf: 
	Akrobatik: 
	0: 

	Fingerfertigkeit: 
	Heimlichkeit: 
	Konstitution Rettungswurf: 
	Intelligenz Rettungswurf: 
	Arkana: 
	Geschichte: 
	Nachforschungen: 
	Naturkunde: 
	Religion: 
	Weisheit Rettungswurf: 
	Heilkunde: 
	Mit Tieren umgehen: 
	Motiv erkennen: 
	Überlebenskunst: 
	Wahrnehmung: 
	Charisma Rettungswurf: 
	Auftreten: 
	Einschüchtern: 
	Täuschen: 
	Überzeugen: 
	Passives Motiv erkennen: 
	Passive Wahrnehmung: 
	Fackeln: 
	Munition: 
	Rationen: 
	Eigenschaften + Merkmale 1: 
	Eigenschaften + Merkmale 2: 
	Inventar: 
	Zauberpunkte: 
	Geübt Akrobatik: Off
	Geübt Fingerfertigkeit: Off
	Geübt Heimlichkeit: Off
	Geübt Arkana: Off
	Geübt Geschichte: Off
	Geübt Nachforschungen: Off
	Geübt Naturkunde: Off
	Geübt Religion: Off
	Geübt Heilkunde: Off
	Geübt Mit Tieren umgehen: Off
	Geübt Motiv erkennen: Off
	Geübt Überlebenskunst: Off
	Geübt Wahrnehmung: Off
	Geübt Auftreten: Off
	Geübt Einschüchtern: Off
	Geübt Täuschen: Off
	Geübt Athletik: Off
	Geübt Überzeugen: Off


