PATHFINDER ROLLENSPIEL CHARAKTERBOGED

Varitan Tramys CG Jan Hermann Siemers
CHARAKTERNAME GESINNUNG SPIELER
Kampfmagus 4 (Schwarzklinge) Elf Silberfels Varisia (Sanos Wald)
KLASSE UND STUFE VoLk KAMPAGNE HEIMAT
Desna Mittel Mannlich 121 1,94 83kg _ weiB Griin
GOTTHEIT GROSSENKATEGORIE GESCHLECHT ALTER GROSSE GEWICHT HAARFARBE AUGENFARBE
ATTRIBUTS- ATTRIBUTS TEMP. TEMP. N
ATTRIBUT WERT MOD. WERT MOD. GESAMT, SR BEWEGUNGS- 9 6 6 4 {A%'gmmm]z
| | | TREFFE <TE 23 RATE LAND METER  FELDER METER FELDER
GRUNDBEWEGUNGSRATE MIT RUSTUNG
WUNDEN /MOMENTANE TP
| | | METER FELDER METER FELDER | [METER FELDER | |METER FELDER
| | | FLIEGEND MANOVRIERFAHIGKEIT SCHWIMMEND KLETTERND GRABEND
FERTIGKEITEN
| | | NICHTTODLICHER SCHADEN
FERTIGKEIT 5 Punkte pro Stufe §ouus o T v
| | | [ AKROBATIK 2 =G _2 + +
| | | INITIATIVE | 2 |=| 2 |+| | O AUFTRETEN -2 =CH -2 + +
MODIFIKATOR
GESAMT GeMop.  sonst. [ AUFTRETEN -2 =Cu -2 + +
XI BERUF * 1 =W 1 + +
1610+ 3 <[ [ 2 ][ || ][} 1] wpepure 1 =we 1 _+___+
GESAMT RUSTANGS™  SSAIER-  GEMOD. GROSSEN-  NATURL ALENKUNGS- soysnGe O BLUFFEN -2 =Cu -2 + +
BERUHRUNG AUF DEM FALSCHEN FUSS | 1o| | MODIFIKATOREN| [ DIpLOMATIE -2 =CH -2 + +
RUSTUNGSKLASSE RUSTUNGSKLASSE .
RETTUNGSWURFE GESAMT GRURD-  ATIRIBUTS-  MAGIE-  SORSTIGE  TEMP. MODIFIKATOREN REINSCHUCHTERN i=CH 2+ 3+
PONUS - MOD. R O ENTFESSELUNGSKUNST 2 =G 2 + +
(<1§F”IIEJ;E?§T, | 3 |=| |+| 2 |+| |+| || | O FINGERFERTIGKEIT * %=GE % + +
X FLIEGEN =GE + +
WILLEN (IS e
WEISHE R Hanpwerk Alchemie 8 =In 3 + 2 +
ZAMI:{{ITICT;IKEIT | 4 H 4 |+| 0 |+| |+| |+| | X HANDWERK 3 =In 3 + +
A X HANDWERK 3 =In 3 + +
_ ZAUBER-
GRUND-ANGRIFFSBONUS | | OHeaos T o-we 1+ +
m| 3 |+| 3 |Jr O | MODIFIKATOREN OHEIMLICHKEIT LZGE 2 + +
T Shm won. oG [ KLETTERN _7 =st 3 + 1 +
ANGRIFFS- MOD.
BONUS [XI MAGISCHEN GEGENSTAND BENUTZEN* D = CH 2+ 4 4+
M| 18 |: 3 |+| 3 |+| ,.O |+| 2 |+10 [0 MECHANISMUS AUSSCHALTEN * L=GE 2 + +
GESAMT - jRewirss. "% Ae OP OMiT TIEREN UMGEHEN * -2 =CH -2 + +
OMOTIV ERKENNEN 3 =we 1 + + 2
WAFFE ANGRIFFSBONUS _ KRITISCHERTREFFER [0S A ea S 6 =G 2 + 1 +
Langschwert 6 (mit Zaubern 3)| 19-20/x2 | OScuiTzZEN 3 =In _3 + +
REICHWEITE MUNITION SCHADEN X SCHWIMMEN 7 =st 3 + 1 +
Hieb TW8+3 0 SPRACHENKUNDE * 3 =In 3 + +
O UBERLEBENSKUNST ST o=we 1 + +
ANGRIFFSBONUS  KRITISCHER TREFFER D VERKLEIDEN 2 =Cu 2 + +
- ' O WAHRNEHMUNG 9 =wz 1 + 4 + 4
O WisseN (ADEL unD KONIGsHAUSER)* 3 =N 3 + +
REICHWEITE MUNITION SCHADEN ® WissEN (ARKANES)* 7 =In 3 + 1 +
O WISSEN (BAUKUNST)* 3 =In 3 + +
X WissEN (DIE EBENEN)* 7 =In 3 + 1 +
e ] O Wissen (GeoGraPHIE)* 3 =IN 3 + +
O WisseN (GESCHICHTE)* 3 =In 3 + +
REICHWEITE MUNITION SCHADEN MWisseN (GEwSLBEkuNDE)* /7 =In 3 4+ 1 +
O WisSEN (LOKALES)* 3 =In 3 + +
O WisseN (NATUR)* 3 =In 3 + +
OWissEN (RELIGION)* 3 =In 3 + +
ANGRIFFSBONUS _ KRITISCHER TREFFER [l A, 7 I 3 + 1 +
[/ KLASSENFERTIGKEITEN * NUR GEUBT
REICHWEITE MUNITION SCHADEN SITUATIONSMODIFIKATOREN
ANGRIFFSBONUS  KRITISCHER TREFFER
SPRACHEN
Handelssprache  Goblinisch
REICHWEITE MUNITION SCHADEN -
Elfisch Sylvanisch
Celestisch
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ZAUBER
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GESAMT

GEGENSTAND GEW.
Rucksack

Zauberbuch

Beutel fir Materialkomponenten

Wasserschlauch
Reiseproviant (9x)
Schlafsack
Winterdecke

Zelt

Reisekleidung
Kaltwetterkleidung
Blendlaterne

Feuerstein und Stahl
Hanfseil (15m)

ol aon

Schleifstein

Heiltrank TW8 2x
Apfel 15x
Apfelsaftschlauch 10x

GESAMTGEWICH
LEICHTE UBER KOPF
LAST STEMMEN
MITTLERE VOM BODEN
LAST AUFHEBEN
SCHWERE SCHIEBEN
LAST ODER ZIEHEN
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M
cM 50
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TALENTE

Im Kampf zaubern:

Du kannst auch dann zaubern, wenn du bedroht oder abgelenkt bist.

Vorteil: Du erhaltst einen Bonus +4 auf Wiirfe flir Konzentration, um einen Zauber zu wirken oder eine
zauberdhnliche Fahigkeit anzuwenden, wéhrend du defensiv zauberst oder dich im Ringkampf
befindest.

Ausweichen [Kampf]:

Vorteil: Du erhélst einen Ausweichbonus von +1 auf deine RK. Eine Bedingung, die dich deinen
GE-Bonus auf die RK verlieren lasst, lasst dich auch den Bonus dieses Talents verlieren.
Wachsamkeit:

Mit deinen scharfen Sinnen nimmst du Dinge wahr, die anderen Personen verborgen bleiben.
Vorteil: Du erhéltst einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fir Wahrnehmung und Motiv erkennen.
Besitzt du in einer dieser Fertigkeiten mindestens 10 Range, erhdht sich der Bonus fiir die jeweilige
Fertigkeit auf +4.
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SITUATIONSMODIFIKATOREN

DOMANEN / SPEZIALISIERTE SCHULEN
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Arkanes Siegel Magierhand

Aufblitzen Offnen/SchlieBen

Benommenheit Sdurespritzer
Riistungsspezialist: Funken Tanzende Lichter
Du tragst eine Riistung, solange du dich erinnern kannst, entweder als Teil deiner Ausbildung, um der ~ Geisterhaftes Gerdusch Untote schwachen
Knappe eines Ritters zu werden, oder einfach weil du einen Helden nachahmen wolltest. Die Ristung  K3[testrahl Zaubertrick

deiner Kindheit hat nattirlich keinen wirklichen Schutz geboten, war aber ebenso schwer und T
behindernd, so dass du daran gewohnt bist, dich einigermaBen anmutig in solchen Riistungen zu Magie entdecken
bewegen. Wenn du eine Riistung tragst, wird der Riistungsmalus um 1 reduziert, bis zu einem Minimum Magie lesen
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