DS Aventurien AVF - Regelwerk
D8AVEITTURIEIL] =
Rasse: Kultur: Profession:
Wertemodifikatoren:
LE+: Muttersprache: Eigenschaftsbonug: I: IE
Abenteuerpunkte: Stufe: Eigensch.-P. Vorteilsp.: Grundwerte
Lebensenergie (LE
LE KOR+KO+RM
Kdrper Bewegun( Willenskraft Geisl ©
Astralenergie (AE)
(GEI+CH)+18
KOR BWG IL El
Karmaenergie (KE)
Korperkraf Gewandhe Mut Klugheit (WIL+IN)+Stufe
Geschwindigkeit (G
KK GE MU KL (BWG/2)+1+RM
Konstitution Fingerfertigkeif Charisma Intuition Initiative (INI)
|_ |_ |_ BWG+((MU+IN)/2)
KO FF CH IN Paradebasis (PA)
KOR+((GE+IN)/2)
Waffe AT | PA| TP Besonderheiten
Waffenlos Gegnerabwehr + 2 Ausweichen (AUS)
(Paradebasis-RS)
AE/KE
Attackebasis (AT)
KOR+((MU+KK)/2)
Fernkampfbasis (FK
BWG+((FF+GE)/2)
Schild PA+ Besonderheiten
Zauberbasis (ZAU)
GEI+((KL+CH)/2)
Ristung RS Besonderheiten Liturgiebasis (LIT)
WIL+((IN+CH)/2)
Resistenz (RE)
(KOR+KO)/2
Gesamtrustung
Vorteil Rang Auswirkung (D8 Y BB
FanrerRo DUKT




DS Aventurien AVF - Regelwerk
Spieler: Tal e r te Held:
KOR| KK | KO BWG| GE | FF WIL | MU | CH GEIl | KL IN Talentp.: RS
Kdorperliche Talente Wissenstalente
Talent: Probe TAPH Wert Talent: Probe [TAP+| Wert
Akrobatik (-RS) KOR+GE 1|Heraldik GEI+KL/IN O
Athletik (-RS/2) BWG+GE 1|Kriegskunst GEI+KL/CH O
Klettern (-RS/2) KOR+GE [1|Liturgiekenntnis X X O
Kdrperbeherschung (-RS/2) BWG+IN 1|Magiekunde GEI+KL/IN O
Kraftakt KOR+KK 1|Mechanik GEI+KL/FF O
Reiten BWG+GE 1|Pflanzenkunde GEI+KL/FF O
Schleichen (-RS/2) BWG+GE 1|Rechnen GEI+KL O
Schwimmen (-RS) BWG+KO [1|/Sagen und Legenden GEI+KL/CH O
Selbstbeherschung KOR+MU 1|Spiele GEI+IN/FF O
Sich verstecken BWG+KL 1|Sprachenkunde GEI+KL/IN O
Sinnenschérfe GEI+IN 1|Sternkunde GEI+KL O
Singen WIL+CH | Tierkunde GEI+KL/MU O
Tanzen (-RS) BWG+CH 0 Handwerkstalente
Zechen KOR+KO 0 Talent: Probe |TAP+ Wert
Gesellschaftliche Talente Beruf: 0
Talent: Probe TAPH Wert Boote fahren BWG+KK m
Betdren WIL+CH 1|Einfaches Werken BWG+GE/FF O
Etikette GEI+CH 1|Fahrzeug fahren BWG+GE O
Gassenwissen WIL+MU 1|Falschspiel WIL+FF O
Lehren GEI+CH 1|Fischen und Angeln BWG+IN O
Menschenkenntnis GEI+IN 1|Fliegen BWG+MU O
Schauspielen WIL+CH 1|Gaukeleien BWG+CH O
Schéatzen GEI+IN 1|Heilkunde Gift GEI+IN O
Uberreden WIL+CH ]|Heilkunde Krankheiten GEI+KL/FF m
Uberzeugen WIL+CH 7[Heilkunde Wunden GEI+FF O
Naturtalente Jagen BWG+GE O
Talent: Probe TAPWert Kochen BWG+FF/KL m
Orientierung BWG+IN 1|Malen und Zeichnen BWG+FF/KL O
Spuren suchen BWG+IN 1|Schldsser knacken BWGH+FF O
Wettervorhersage GEI+IN ]| Taschendiebstahl BWG+MU/FF O
Wildnisleben BWG+IN/GE 0 Kampftalente
Sprachen (GEI+KL) und Schriften (GEI+FF) Waffenart AT+ PA+ | TAW
Sprache/Schrift: Maximum | TAPH Wert Armbrust X m
Muttersprache( ) 9 TAP [1/Bogen X m
9 TAP 1|Einhandhiebwaffen m
9 TAP 1|Fechtwaffen m
9 TAP 1|Infanteriewaffen m
9 TAP |Lanzenreiten X O
Wissenstalente Messer und Dolche 0
Talent: Probe |TAP+| Wert| [Schwerter und Séabel ]
Anatomie GEI+FF/MU [1|Speere und Stébe O
Gotter und Kulte GEI+KL/CH 1|Waffenlos O
Geographie GEI+KL 1 [Wurfwaffen X O
Geschichtswissen GEI+KL |Zweihandhiebwaffen n
Gesteinskunde GEI+KK/KL 1|Zweihandschwerter- u. Sabel 0




DS Aventurien

Spieler:

Zauber&Liturgien [

AVF - Regelwerk

Zauberbasis

GEI+((KL+CH)/2)

Liturgiebasis

Merkmalskenntnisse:

Representation

WIL+((IN+CH)/2)

"Probe" = Summe aus Zauberbasis, TAW des Zaubetsilen Mod.

Zauber / Liturgie

TAW

Hausz.+1| Merkm.+1| ZM/LM

Probe | Kosten

Wirkung

Geweihte nutzen nur die Felder "Liturgie" "TAW (lgiekenntnis)", "LM" und "Probe". "Probe" setztisiaus diesen Werten zusammen.

Vorteil Rand

Auswirkung

Vorteil Rang

Auswirkung




DS Aventurien

Spieler:

Ausrustung =

AVF - Regelwerk

Kleidung

Proviant

Geldbeutel

Dukaten| Silbertalgr  Heller Kreuze

Die Ausristung des Helden

Heldensteckbrief

Gegenstand Wo getragen Besonderes

Geschlecht:

Geburstag:

Geburtsort:

Grofe:

Gewicht:

Haarfarbe:

Augenfarbe:

Titel:

Helden / Freunde

Erlebte Abenteuer




