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O Markiere diesen Kasten mit einem X, wenn die Fertigkeit fiir diesen Charakier eine Klassenfertigkeit ist.



Back to the roots

TALENTE ZAUBER

KAMPAGNE S. DOMANEN/SPEZIALISIERTE SCHULE
|1 0500 verbesserte Initiative

13
ERFAHRUNGSPUNKTE Waffenfinesse

AUSRUSTUNG

RUSTUNG/SCHUTZGEGENSTAND RK-BONUS

Kettenhemd

RUSTUNGSMALUS | ZAUBERPATZER |BEW.-RATE | GEWICHT |BESONDERE EIGENSCHAFTEN

SCHILD/SCHUTZGEGENSTAND RK-BONUS | GEWICHT | RUSTUNGSMALUS

ZAUBERPATZER BESONDERE EIGENSCHAFTEN

SCHUTZGECENSTAND

RK-BONUS IGEWICHT|BESONDERE EIGENSCHAFTEN

SCHUTZGEGENSTAND RK-BONUS |GEWICHT|BESONDERE EIGENSCHAFTEN

WEITERE AUSRUSTUNG
GEGENSTAND s. |cEw. GEGENSTAND s. |cEw.

leichte Wunden 1W8+3 | 2
mittelschw. Wunden 2W§ﬂ 2
ST

Handschuhe +2

Fl. Spinnenklettern

FI. Wasseratmung

Rucksack mit Wasserschl.

Wegration 1Tg.
Schlafsack

Feuerstein und Stahl

abdeckb. Laterne
11/21. Oel
Kdcher mit 20 Pfeile

GESAMTGEWICHT

1.

UBERKOPF VOMBODEN SCHIEBEN
STEMMEN ANHEBEN ODER ZIEHEN
ENTSPRICHT MAX. 2 x MAX 5 x MAX

BELASTUNG BELASTUNG BELASTUNG

|-3a Pfd.l |-76 Pfd.l |-115Fg| I

LEICHTE MITTLERE SCHWERE
LAST LAST LAST
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BESONDERE FAHICKEITEN

s.
hinterhéltiger Angriff 2W6

Entrinnen
Fallengespir +1 REF Wurf

Fallen finden

Reflexbewegung

Rettungswiirfe +2

RW GEGEN ZAUBER |:]

SG-MOD.

CHANCE FUR ARKANE %
ZAUBERPATZER
SITUATIONSMODIFIKATOREN
BEKANNTE  SG DES RW ZAUBER  ZUSATZL.
ZAUBER  GG.ZAUBER GRAD ZAUBER

SPRACHEN

Anfangl. Sprachen = Handelssprache +
Sprachen durch das Volk + eine Sprache
pro Punkt Intelligenzbonus

Handelssprache
Elfisch
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