CHARAKTERBOGEN A: STATUS

Name Rasse / Klasse Erfahrung
Alter Grolie Gewicht Augenfarbe
Beschreibung,
Beruf, Herkunft
ATTRIBUTSWERTE
. : . Bonus _ . Bonus :
Korperlich | Basis 7 | o Geistig | Basis 7 | o Sonstige
STarke |[CHarisma ReaktioN | InitiatieE
KOnstitution |WIIIenskraft +1W
L(/;VEschick |INteIIigenz GlicK ManA
Widerstand KP Miderstand GP
GESINNUNG SEELEN
Bose -10+ Neutral -10 - 10 Gut 10+ Klein Mittel Grol3
HAUPT FERTIGKEITEN NEBEN
@ | AW | %A | Z Fertigkeit @ AW | %A | Z

Fertigkeit




CHARAKTERBOGEN B:INVENTAR
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CHARAKTERBOGEN C:UBERSICHT

(Immer Attribut £ Bonus in Formeln!) Attribut-  Fert.-
Level EP
) : : - . punkte | punkte
Kdrperliche Attribute Geistige Attribute
1 200 +10
ST Starke CH Charisma 2 400 +1 +10
KO Konstitution wi Willenskraft 3 600 +10
GE Geschick IN Intelligenz 4 900 +1 +10
Trefferpunkte (x = Grund/Klassenwert) 5 1300 +10
KP x+1+zA(KO)| GP | x+1+xA(WI) 6 2000 +1 +10
Widerstande 7 3000 +10
KW 2*GE+3*KO GW 2*IN+2*WI 8 4500 +1 +10
ZauberResistenz nach Klasse & Rustung 9 6700 +10
andere Formeln 10 10100 +1 +10
Mana (Barde) IN +2*CH 11 15000 +10
Mana (Magier) IN +2*WI 12 22500 +1 +10
ReaktioN IN + GE 13 33800 +10
InitiativE RN + 1W6 14 +1 +10
Startwerte 15 +10
Berufsfertigkeitspunkte 100 16 +10
Waffenfertigkeitspunkte 80 17 +10
Wissensfertigkeitspunkte 7*IN 18 +1 +10
allgemeine Fertigkeitspunkte 400 19 +10
Fertigkeitswertlimit am Start 60 20 +10
Startkapital in Gold je nach Herkunft Attributsboni
Rassen : : ib.
Attributswert BFert é‘ )2
Aerie (Tiermenschen), Eldar (Elben), Khajiit onus onus
(Katzenwesen), Menschen, Saxhleel (Echsen), 5 -15 -2
Succubi (Sexdamonen), Zwerge 6 12 2
Herklnfte 7 -9 -1
Adel, Handelshaus/Taverne, Handwerk, Land, 8 -6 -1
Magieschule, Seefahrer, Stadt (Pobel), Strasse 9 -3 0
(Bettler) 10 0 0
Berufe 11 +3 +1
Alchemist, Bauer, Handwerker (Zimmermann, 12 +6 +1
Lederer/Schneider, Schmied), Schatzsucher, 13 +9 +2
Wirt, Verzauberer 14 +12 +2
Klassen 15 +15 +3
Assassine, Barde, Dieb, Druide, Kampfer, 16 +18 +3
Magier, Magieschiitze, Nekromant, Priester, 17 +21 +4
Waldlaufer 18 +24 +4




