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Glaube: Ich vertraue darauf, dass meine
Gottheit meine Taten lenkt. Ich glaube, dass
alles gut werden wird, wenn ich hart arbeite.
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Eines Tages werde ich mich an der
korrupten Tempelhierarchie rachen,
die mich als Ketzer brandmarkte.
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Gemeinsp Schmied Gottliche Macht fokussieren: Untote vertreiben
Zwergisch nur Imal pro Rast
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HUGELZWERG (S.29) DOMANE DES KRIEGES
Dunkelsicht: Umkreis 18m dammriges Licht || ||Kriegspriester: Angriff mit Bonusaktion max. Anzahl Einsatze
= helles Licht & Dunkelheit = dammriges = Modifikator Weisheit (S.78)
Licht
Zusétzliche Ubung: Kreigswaffen, schwere Riistung
Zwergische Unverwastlichkeit: Vorteil
Rettungswaurfe gegen Gifte, Resistenz Gottliche Macht fokussieren: Geflihrter Schlag
gegen Schaden durch Gift. nur Imal pro Rast
bei Angriffswurf moglich
Steingespur: Bei Wurf auf Intelligenz Bonus von +10 auf Angriffswurd
(Geschichte) bei Fragen Herkunft
Steinarbeiten --> doppelter Ubungsbonus
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1 Gegenstand / Ausriistung Anz. [Gew.  Gegenstand/Ausriistung Anz. [Gew.  Gegenstand/Ausriistung Anz. [Gew.
Schild Rucksack Trinkschlauch
Kettenpanzer (Nachteil Heimlichkeit) Decke Tagesration
Bolzen Kerzen
Opfebiichse
Block Raucherwerk
Réauchergefal
Gewéander
Gebetsbuch
Raucherstabchen Gesamtlast
Robe Eingestimmte Magische Gegenstande
heiliges Symbol Bolastet
76 - 150 Ib
Stark Belastet
151- 225 Ib
Max. Anheben/Schieben/Ziehen
Teilgewicht Teilgewicht Teilgewicht 226 -450 Ib
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68 Tyr: Gott der Gerechtigkeit mittelgrof3 143 cm 150 Ib
ALTER GLAUBE GROSSENKAT. KORPERGROSSE ~ GEWICHT
m rechtschaffen gut braun rotbraun dunkel
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	Erfahrungspunkte: 
	KlasseUndStufe: Kleriker 4
	Hintergrund: Tempeldiener
	Spielername: Erik
	Volk: Goldzwerg
	Persönlichkeitsmerkmale: streben nach Gerechtigkeit
schwarz-weiß-Denken
	Ideale: Glaube: Ich vertraue darauf, dass meine Gottheit meine Taten lenkt. Ich glaube, dass alles gut werden wird, wenn ich hart arbeite.
	Bindungen: Eines Tages werde ich mich an der korrupten Tempelhierarchie rächen, die mich als Ketzer brandmarkte.
	Makel: Ich urteile streg über andere und noch strenger über mich selbst.
	Cha: 10
	Stä: 15
	Ges: 11
	Kon: 16
	Int: 10
	Wei: 16
	StäMod: 2
	GesMod: 0
	ChaMod: 0
	IntMod: 0
	KonMod: 3
	WeiMod: 3
	ChaRW: 2
	StäRW: 2
	GesRW: 0
	KonRW: 3
	IntRW: 0
	WeiRW: 5
	AkrobatikGes: 0
	ArkaneKundeInt: 0
	AthletikStä: 2
	AuftretenCha: 0
	EinschüchternCha: 0
	FingerfertigkeitGes: 0
	GeschichteInt: 2
	HeilkundeWei: 5
	HeimlichkeitGes: 0
	MitTierenUmgehenWei: 3
	MotivErkennenWei: 3
	NachforschungenInt: 0
	NaturkundeInt: 0
	ReligionInt: 2
	TäuschenCha: 0
	ÜberlebenskunstWei: 3
	ÜberzeugenCha: 0
	WahrnehmungWei: 5
	Übungsbonus: 2
	Initiative: 0
	Bewegungsrate: 7,5
	Rüstungsklasse: 18
	TrefferpunkteMaximum: 29
	Trefferwürfel: 
	GesamtTW: 4 W8
	PassiveWeisheit: 15
	Klassenmerkmale1: KLERIKER (S. 77)
 
* Spellcasting 
You can cast prepared cleric spells using WIS as your spellcasting modifier (Spell DC 12, Spell Attack +4) and prepared cleric spells as rituals if they have the ritual tag. You can use a holy symbol as a spellcasting focus. 

Göttliche Macht fokussieren: Untote vertreiben
nur 1mal pro Rast
zeige beliebiges heiliges Symbol & spreche Gebet
jeder Untote innerhalb Radium = 9m -> Weißheitsrettungswurf
bei nicht bestehen --> Untoter vertrieben
 
	ChaProf: Yes
	StäProf: Off
	GesProf: Off
	KonProf: Off
	IntProf: Off
	WeiProf: Yes
	AkrobatikProf: Off
	AkrobatikExp: Off
	Angriff1: Unbewafneter Angriff
	Reichweite1: 1,5 m
	Bonus1: 
	Schaden1: 
	Schadentyp1: 
	Beschreibung1: 
	Angriff2: Kriegshammer
	Angriff3: leichte Armbrust
	Angriff4: 
	Angriff5: 
	Reichweite2: 
	Reichweite3: 
	Reichweite4: 
	Reichweite5: 
	Beschreibung2: Vielseitig (1W10, wenn beidhändig geführt)
	Beschreibung3: Geschosse Reichweite 24/96, laden, zweihändig, Munition -> nächste Seite
	Beschreibung4: 
	Beschreibung5: 
	Bonus2: 4
	Bonus3: 4
	Bonus4: 
	Bonus5: 
	Schaden2: 1W8+2
	Schaden3: 1W8+2
	Schaden4: 
	Schaden5: 
	Schadentyp2: Wucht
	Schadentyp3: Stich
	Schadentyp4: 
	Schadentyp5: 
	Alter: 68
	Körpergrösse: 143 cm
	Gewicht: 150
	Augenfarbe: braun
	Haarfarbe: rotbraun
	Charaktername: Flint Eisenfaust
	VerbOrg1: Tyr: Gott der Gerechtigkeit
 
Symbol: Wagschalen in Gleichgewicht, die auf Hammern ruhen
 
Die Harfner: rang: Wächter
	VerbOrg2: 
	VerbOrgName: 
	Aussehen: zwergisch
langer rotbrauner Bart
	AussehenBild: 
	InventarGew1: 
	PM: 
	GM: 
	EM: 
	SM: 
	KM: 
	Gesamtlast: 
	Belastet: 76 - 150 lb
	SchwBelastet: 151 - 225 lb
	MaxTagkraft: 226 - 450 lb
	Zauberklasse: Kleriker 4
	AttributZauberwirken: Weisheit
	ZauberAngriffsbonus: +4
	ZauberActive1_13: Off
	ZauberActive1_1: Off
	ZauberActive1_3: Off
	ZauberActive1_4: Off
	ZauberActive1_5: Off
	ZauberActive1_6: Off
	ZauberActive1_7: Off
	ZauberActive1_8: Off
	ZauberActive1_9: Off
	ZauberActive1_10: Off
	ZauberActive1_11: Off
	ZauberActive1_12: Off
	Zaubertrick1: Ausbessern (S. 216)
	Zaubertrick2: Heilige Flamme (S.239)
	Zaubertrick8: 
	Zaubertrick3: Verschonung der Toten (S. 280)
	Zaubertrick4: 
	Zaubertrick5: 
	Zaubertrick6: 
	Zaubertrick7: 
	Zauber9_7: 
	ZauberRettungswurfSG: 12
	Zauber1_1: Göttliche Gunst (S. 236) (Krieg)
	Zauber1_2: Schild des Glaubens (S. 260)
	Zauber1_3: Heiligtum (S. 239)
	Zauber1_4: Wunden verursachen (S. 287)
	Zauber1_5: Magisches Geschoss (S.248)
	Zauber1_6: 
	Zauber1_7: 
	Zauber1_8: 
	Zauber1_9: 
	Zauber1_10: 
	Zauber1_11: 
	Zauber1_12: 
	Zauber1_13: 
	Zauber2_1: Magische Waffe (S. 248) (Krieg)
	Zauber2_2: 
	Zauber2_3: 
	Zauber2_4: 
	Zauber2_13: 
	Zauber2_5: 
	Zauber2_6: 
	Zauber2_7: 
	Zauber2_8: 
	Zauber2_9: 
	Zauber2_10: 
	Zauber2_11: 
	Zauber2_12: 
	Zauber3_13: 
	Zauber4_13: 
	Zauber5_9: 
	Zauber6_9: 
	Zauber7_9: 
	Zauber8_7: 
	Zauber9_1: 
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	Zauber9_3: 
	Zauber9_4: 
	Zauber9_5: 
	Zauber9_6: 
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	Zauber7_1: 
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	Zauber5_8: 
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	Zauber3_6: 
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	Zauber3_11: 
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	ZauberActive1_2: Off
	ZauberActive2_1: Off
	ZauberActive2_2: Off
	ZauberActive2_3: Off
	ZauberActive2_4: Off
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	ZauberActive2_7: Off
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	ZauberActive2_9: Off
	ZauberActive2_10: Off
	ZauberActive2_11: Off
	ZauberActive3_12: Off
	ZauberActive2_13: Off
	ZauberActive3_1: Off
	ZauberActive3_2: Off
	ZauberActive3_3: Off
	ZauberActive3_4: Off
	ZauberActive3_5: Off
	ZauberActive3_6: Off
	ZauberActive3_7: Off
	ZauberActive3_8: Off
	ZauberActive3_9: Off
	ZauberActive3_10: Off
	ZauberActive3_11: Off
	ZauberActive3_13: Off
	ZauberActive4_1: Off
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	ZauberActive4_5: Off
	ZauberActive4_6: Off
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	ZauberActive4_8: Off
	ZauberActive4_9: Off
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	ZauberActive4_11: Off
	ZauberActive4_12: Off
	ZauberActive4_13: Off
	ZauberActive5_1: Off
	ZauberActive5_2: Off
	ZauberActive5_3: Off
	ZauberActive5_4: Off
	ZauberActive5_5: Off
	ZauberActive5_6: Off
	ZauberActive5_7: Off
	ZauberActive5_8: Off
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	ZauberActive6_1: Off
	ZauberActive6_2: Off
	ZauberActive6_3: Off
	ZauberActive6_4: Off
	ZauberActive6_5: Off
	ZauberActive6_6: Off
	ZauberActive6_7: Off
	ZauberActive6_8: Off
	ZauberActive6_9: Off
	ZauberActive7_1: Off
	ZauberActive7_2: Off
	ZauberActive7_3: Off
	ZauberActive7_4: Off
	ZauberActive7_5: Off
	ZauberActive7_6: Off
	ZauberActive7_7: Off
	ZauberActive7_8: Off
	ZauberActive7_9: Off
	ZauberActive8_1: Off
	ZauberActive8_2: Off
	ZauberActive8_3: Off
	ZauberActive8_4: Off
	ZauberActive8_5: Off
	ZauberActive8_6: Off
	ZauberActive8_7: Off
	ZauberActive9_1: Off
	ZauberActive9_2: Off
	ZauberActive9_3: Off
	ZauberActive9_4: Off
	ZauberActive9_5: Off
	ZauberActive9_6: Off
	ZauberActive9_7: Off
	ZauberplätzeGesamt1: 4
	ZauberplätzeVerbraucht1: 
	ZauberplätzeGesamt2: 3
	ZauberplätzeVerbraucht2: 
	ZauberplätzeGesamt3: 
	ZauberplätzeVerbraucht3: 
	ZauberplätzeGesamt4: 
	ZauberplätzeVerbraucht4: 
	ZauberplätzeGesamt5: 
	ZauberplätzeVerbraucht5: 
	ZauberplätzeGesamt6: 
	ZauberplätzeVerbraucht6: 
	ZauberplätzeGesamt7: 
	ZauberplätzeVerbraucht7: 
	ZauberplätzeVerbraucht8: 
	ZauberplätzeGesamt8: 
	ZauberplätzeGesamt9: 
	ZauberplätzeVerbraucht9: 
	Inventar1: Schild
	Inventar2: Kettenpanzer (Nachteil Heimlichkeit)
	Inventar3: Bolzen
	Inventar4: 
	InventarAnz1: 
	VerbOrgBild: 
	AktTrefferpunkte: 
	TempTrefferpunkte: 
	RWErfolg1: Off
	RWErfolg2: Off
	RWErfolg3: Off
	RWFehlschlag1: Off
	RWFehlschlag2: Off
	RWFehlschlag3: Off
	ArkaneKundeProf: Off
	ArkaneKundeExp: Off
	AthletikProf: Off
	AthletikExp: Off
	AuftretenProf: Off
	AuftretenExp: Off
	EinschüchternProf: Off
	EinschüchternExp: Off
	FingerfertigkeitProf: Off
	FingerfertigkeitExp: Off
	GeschichteProf: Yes
	GeschichteExp: Off
	HeilkundeProf: Yes
	HeilkundeExp: Off
	HeimlichkeitProf: Off
	HeimlichkeitExp: Off
	MitTierenUmgehenProf: Off
	MitTierenUmgehenExp: Off
	MotivErkennenProf: Off
	MotivErkennenExp: Off
	NachforschungenProf: Off
	NachforschungenExp: Off
	NaturkundeProf: Off
	NaturkundeExp: Off
	ReligionProf: Yes
	ReligionExp: Off
	TäuschenProf: Off
	TäuschenExp: Off
	ÜberlebenskunstProf: Off
	ÜberlebenskunstExp: Off
	ÜberzeugenProf: Off
	ÜberzeugenExp: Off
	WahrnehmungProf: Yes
	WahrnehmungExp: Off
	Klassenmerkmale2: DOMÄNE DES KRIEGES
 
Kriegspriester: Angriff mit Bonusaktion max. Anzahl Einsätze = Modifikator Weisheit (S.78)
 
Zusätzliche Übung: Kreigswaffen, schwere Rüstung

Göttliche Macht fokussieren: Geführter Schlag
nur 1mal pro Rast
bei Angriffswurf möglich
Bonus von +10 auf Angriffswurd

	Feinde: 
	Sinne: 
	Rassenmerkmale: HÜGELZWERG (S.29)
 
Dunkelsicht: Umkreis 18m dämmriges Licht = helles Licht & Dunkelheit = dämmriges Licht
 
Zwergische Unverwüstlichkeit: Vorteil Rettungswürfe gegen Gifte, Resistenz gegen Schaden durch Gift.
 
Steingespür: Bei Wurf auf Intelligenz (Geschichte) bei Fragen Herkunft Steinarbeiten --> doppelter Übungsbonus 
	Hintergrundgeschichte1: aufgewachsen in Tempel/Glaubensgemeinschaft
kam korrupten Machtstrukturen auf die Schliche
aus Angst vor Aufdeckung verstoßen
	Hintergrundgeschichte2: 
	Werdegang1: Tempeldiener
Outcast
	Werdegang2: 
	Inventar33: 
	Inventar34: 
	Inventar35: 
	Inventar36: 
	Inventar37: 
	Inventar38: heiliges Symbol
	Inventar39: 
	Inventar40: 
	Inventar41: 
	TäglicheKosten: 1 GM
	SonstigeWaffen: Kriegäxte
	Sprache1: Gemeinsp
	WerkzeugUndAndere1: Schmied
	Sprache2: Zwergisch
	Sprache3: Gnomisch
	Sprache4: Goblinisch
	Sprache5: 
	Sprache6: 
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	WerkzeugUndAndere3: 
	WerkzeugUndAndere4: 
	WerkzeugUndAndere5: 
	WerkzeugUndAndere6: 
	LeichteRüstungProf: Yes
	MittlereRüstungProf: Yes
	SchwereRüstungProf: Yes
	SchildeProf: Yes
	EinfachWaffenProf: Yes
	KriegswaffenProf: Yes
	SonstigeWaffenProf: Off
	Inspiration: Off
	Lebensstil: [einfach]
	ÜB1: Yes
	ÜB2: Yes
	ÜB3: Yes
	ÜB4: Off
	ÜB5: Off
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