


 


	Labyrinth Lord Dieb Final 1
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	LL Deutsch: 
	0: 
	0: 
	0: 
	0: 
	0: Name des Spielers




	3: 
	1: 
	0: 
	0: Rüstungsklasse
	1: 
	0: 
	0: 
	0: STÄRKE

	1: 
	0: ATTRIBUTE                        Bonus/Malus


	1: 
	0: 
	0: Trefferwürfe, Schaden, 
	1: 
	1: 
	0: Trefferpunkte (pro Stufe)
	1: 
	0: Zusätzliche Sprachen
	1: 
	0: Rettungswürfe
	1: 
	0: Reaktionen, maximale Gefolgsleute,
	1: Moral der Gefolgsleute 




	0: Rüstungsklasse, Geschoß-Trefferwürfe


	1: 
	0: Türen öffnen



	2: 
	0: 
	0: 
	0: INTELLIGENZ


	1: 
	0: WEISHEIT


	4: 
	0: 
	0: CHARISMA
	1: 
	0: 
	0: Rüstungsklasse:

	1: 
	1: 
	0: Erforderlicher
	1: 
	0: Trefferwurf
	1: 
	0: SPRACHEN
	1: 
	0: Gemeinsprache,








	5: 
	0: KONSTITUTION

	3: 
	0: GESCHICKLICHKEIT





	Basic Deutsch: 
	1: Name des Charakters
	2: 
	0: Klasse
	1: 
	0: Stufe
	1: 
	0: Erfahrung



	3: 
	0: Gesinnung
	1: 
	1: Trefferpunkte


	0: 
	0: 
	1: 
	1: Porträt oder Symbol des Charakters




	Labyrinth Lord Deutsch: 
	0: 
	2: CHARAKTERBOGEN
	0: 
	1: 
	0: Spielleiter


	1: Labyrinth Lord


	LL Basic Deutsch: 
	3: 
	1: 
	0: 
	4: 
	0: 
	1: 
	0: 
	1: WAFFE IN DER HAND (SCHADEN)




	1: 
	0: 
	3: 
	0: RETTUNGSWÜRFE gegen

	0: 
	1: 
	0: Odemangriffe




	3: 
	1: 
	0: Gift oder Tod


	5: 
	1: 
	0: Versteinern oder Lähmen


	2: 
	0: 
	0: 
	1: 
	0: Zauberstäbe



	1: 
	1: 
	0: 
	0: Sprüche oder magische
	1: Gegenstände








	Schreiben: 
	0: 
	0: 
	1: 
	0: Halbling
	1: 
	0: 1
	1: 
	0: 
	1: 
	0: 
	1: 
	0: 
	0: 
	0: 
	1: 
	0: 
	0: 
	1: 
	0: 
	1: 


	1: 
	2: 
	3: 
	4: 
	5: 


	1: 13

	1: 
	0: 
	1: 8

	2: 
	0: 
	1: 10

	3: 
	0: 
	1: 9

	4: 
	0: 
	1: 12

	5: 
	0: 
	1: 
	0: 
	1: 
	0: 9
	1: 8
	2: 7
	3: 6
	4: 5
	5: 4
	6: 3
	7: 2
	8: 1
	9: 0
	10: -1
	11: -2

	0: 10

	1: 11
	2: 12
	3: 13
	4: 14
	5: 15
	6: 16
	7: 17
	8: 18
	9: 19
	10: 20
	11: 21








	1: 
	1: 
	0: 
	1: 
	0: 
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