Hi,
hier sind die Charakterblatter, die ich

Standart - maRig benutze.
Vielleicht gefallen sie euch und ihr benutz

sie ebenfalls...

Bis dann Mﬂquﬂr



Abenteuergruppe :

Name Spitzname Rasse Klasse Stufe Spieler

Gespielt am: mit: Gespielt am: mit: Gespielt am: mit:




TP

Etwo

Rﬁs’rungsklasse:

PM aM

Evrfahrungsstufe:

SM | KM

ScuFe | bei wieviel CP

Edel st ei ne,




Advanced Dungeons& Dragons Maguar.de
Name: Rasse: Klasse: Gesinnung:
Geburtsort:; Geschlecht: Grole: Gewicht: Augenf; Haarf.:
Religion: Geschwister: Vorkenntnisse: Alter:
= Schad. Zul. Stemm Tir St.verb/
ST T LI mod.: Traglast: verm.: 6ffnen: Gatt.anh.:
GE ‘ Reaktionsmodi: Fernwaffenmodi: Ausweichmodi:
. Korperl. Wieder RW .
KO ‘ i Schock: % erwecken: % Gift: REgencIation:
. Hochste Zauber o, Hochstzahl Immun. gg
IN ‘ SR Zauberst.: verst.: & Zauber: Illusion:
Mod.qgg. Zusétzl.Z. Chance f. 0 . EP:
WE ‘ Magie: pro St.: Fehl.: % Immungg.Z:
Hochstzahl der — - o Stufe:
CH Epls Grundloyalitat: Reaktionsmodi:
Grundw. Belastung BF Rettungswurfe
keine Modifikation Rettungswurf
leicht Lahmung / Gift / Todesmagie
maRig Zauberstabe / -stecken / -ruten
schwer Versteinerung / Verwandlung
auBerst Odemwaffen
Dauerlauf X2 Zauber
Rennen X3 ETWO: Nahkampf: Fernwaffe: | TP:
Rennen x4
Rennen X5
Rustung Mod.RK Ristungsart (-teile) RK
Basis: Uberrascht
RK+: Ohne Schild
RK Ricken
Waffen
Trefferch./ Schaden Reichweite - .
Waffe #A | Sehadensm, | ETWO (KIM/G) (KIM/G) Gew. | Gr. | Wirkw. InitF.
1
2
3
4
5
6
Besondere Angriffe (hinterhaltig, u.s.w.) Munition Anzahl
Klassen- / Rassenfahigkeiten Probe auf Waffenfertigkeiten

Allgemeine Fertigkeiten

Sprachen
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Kleidung/ Gegenstande AM KORPER! Gegenstande auf dem Pferd Gegenstande auf
Gegenstand Gew Gegenstand Gew Gegenstand Gew
kg kg kg
kg kg kg
kg kg kg
kg kg kg
kg kg kg
kg kg kg
kg kg kg
kg kg kg
kg kg kg
kg kg kg
kg kg kg
kg kg kg
kg kg kg
kg kg kg
kg kg kg
kg kg | Komplett kg
kg kg | Tragkraft kg
Rucksécke, Taschen, Beutel, Waffen, etc. (SONSTIGES)
Behalter: | Behalter: | Nahkampfwaffen
Gegenstand Gew Gegenstand Gew Gegenstand Gew
kg kg Kg
kg kg Kg
kg kg kg
kg kg kg
kg kg komplett kg
kg kg | Fernkampfwaffen
kg kg Gegenstand Gew
kg kg kg
kg kg kg
kg kg kg
kg kg komplett kg
komplett kg komplett kg Alle Waffen kg
Magische und besondere Gegenstande
Gegenstand Wirkung
Traglasten Geld
Kleidung /Gegenstande AK kg Platinmiinzen Goldmiinzen Silbermiinzen Kupfermiinzen
Waffen kg
sonstiges kg
komplett kg

Belastung (siehe Tabelle)

www.Maguar.de



Getragen AM Korper:

Am Kopf:
Am Oberkdrper:
i
Kacher:
Linker Arm:
Riicksack / Gepacktasche
Rechter Arm:
Linke Hand:
Rechte Hand:
Giirtel:
Umbhiingetasche / Beutel :
] Mag.Feuer {Kat:e J Elektr.
| Normales Feuer | Blitze
Holz.diinn 9 13 19 2 11 9 2 10 2
Holz, dick 8 10 19 2 7 5 2 12 2
Knochen 1 16 19 6 9 3 2 8 2
Leder 10 3 19 2 6 4 3 13 2
Metall 13 17 3 6 2 2 12 2
Tuch 2 = 19 - 16 13 2 18 2




Komponcntcn:

Spruch: Komponente: Anzahl: Memo:

http://www.Maguar.de



Name: Grad: Schule:
Reichweite: Komponenten: Wirkungsdauer:
Zeitaufwand: Wirkungsbereich: Rettungswurf:
Komponenten:
Beschreibung:
Seiten:
Name: Grad: Schule:
Reichweite: Komponenten: Wirkungsdauer:
Zeitaufwand: Wirkungsbereich: Rettungswurf:
Komponenten:
Beschreibung:
Seiten:
Name: Grad: Schule:
Reichweite: Komponenten: Wirkungsdauer:
Zeitaufwand: Wirkungsbereich: Rettungswurf:
Komponenten:
Beschreibung:
Seiten:
Name: Grad: Schule:
Reichweite: Komponenten: Wirkungsdauer:
Zeitaufwand: Wirkungsbereich: Rettungswurf:
Komponenten:
Beschreibung:
Seiten:
Name: Grad: Schule:
Reichweite: Komponenten: Wirkungsdauer:
Zeitaufwand: Wirkungsbereich: Rettungswurf:
Komponenten:
Beschreibung:
Seiten:
Name: Grad: Schule:
Reichweite: Komponenten: Wirkungsdauer:
Zeitaufwand: Wirkungsbereich: Rettungswurf:
Komponenten:
Beschreibung:
Seiten:
Name: Grad: Schule:
Reichweite: Komponenten: Wirkungsdauer:
Zeitaufwand: Wirkungsbereich: Rettungswurf:
Komponenten:
Beschreibung:
Seiten:
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