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WAFFEN

Einfache  Kriegswaffen          Sonstige Waffen:

SPRACHEN                                    WERKZEUGE & ANDERE

Akrobatik (Ges)

Arkane Kunde (Int)

Athletik (Stä)

Auftreten (Cha)

Einschüchtern (Cha)

Fingerfertigkeit (Ges)

Geschichte (Int)

Heilkunde (Wei)

Heimlichkeit (Ges)

Mit Tieren umgehen (Wei)

Motiv erkennen (Wei)

Nachforschungen (Int)

Naturkunde (Int)

Religion (Int)

Täuschen (Cha)

Überlebenskunst (Wei)

Überzeugen (Cha)

Wahrnehmung (Wei)

BEWEGUNGSRATE
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FEINDE                                                         WEITERE KLASSENMERKMALE

LEBENSSTIL            
             TÄGLICHE KOSTEN
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                                                                                       Teilgewicht
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	Erfahrungspunkte: 
	KlasseUndStufe: Mönch 10 Weg des Kensei
	Hintergrund: Einsiedler
	Spielername: Jakob
	Volk: Waldelf
	Persönlichkeitsmerkmale: Ich bin unempfänglich für Etikette und gesellschaftliche
Erwartungen.
	Ideale: Selbsterkenntnis. Wenn du dich selbst erkennst, brauchst du nichts anderes mehr zu wissen . (jede)
	Bindungen: Ich suche noch immer nach der Erleuchtung, die ich mir
von meinem Leben als Einsiedler erhofft hatte, doch die
mir bis jetzt verwehrt blieb.
	Makel: Ich bin bereit, alles zu riskieren, um ein bestimmtes Wissen zu enthüllen.
	Cha: 8
	Stä: 12
	Ges: 18
	Kon: 14
	Int: 8
	Wei: 16
	StäMod: 1
	GesMod: 4
	ChaMod: -1
	IntMod: -1
	KonMod: 2
	WeiMod: 3
	ChaRW: -1
	StäRW: 5
	GesRW: 8
	KonRW: 2
	IntRW: -1
	WeiRW: 3
	AkrobatikGes: 4
	ArkaneKundeInt: -1
	AthletikStä: 5
	AuftretenCha: -1
	EinschüchternCha: -1
	FingerfertigkeitGes: 4
	GeschichteInt: -1
	HeilkundeWei: 7
	HeimlichkeitGes: 8
	MitTierenUmgehenWei: 3
	MotivErkennenWei: 3
	NachforschungenInt: -1
	NaturkundeInt: -1
	ReligionInt: 3
	TäuschenCha: -1
	ÜberlebenskunstWei: 3
	ÜberzeugenCha: -1
	WahrnehmungWei: 7
	Übungsbonus: 4
	Initiative: +4
	Bewegungsrate: 11F 16,5M
	Rüstungsklasse: 17
	TrefferpunkteMaximum: 73
	Trefferwürfel: 10
	GesamtTW: 10w8 +2
	PassiveWeisheit: 17
	Klassenmerkmale1: *REINHEIT DES KÖRPERS - immun gegen Gift und Krankheiten
You can spend Ki Points to fuel ki features. You have 10 points per short rest and your Ki save DC is 15. Ki verbraucht (0 / 10) / Short Rest
* BETÄUBENDER SCHLAG KONS SG 15 --- 8 + übung + weisheit
Wenn du eine andere Kreatur mit einem Nahkampfangriff triffst, kannst du 1 KiPunkt ausgeben, um einen betäubenden Schlag anzusetzen. Dem Ziel muss ein Konstitutionsrettungswurf gelingen oder es gilt bis zum Ende deines nächsten Zuges als betäubt.
* Geschickter Schlag. Wenn du ein Ziel mit einer Kensei-Waffe angreifst, kannst du 1 Ki-Punkt ausgeben, damit die Waffe dem Ziel zusätzlichen Schaden in Höhe deines Kampfkünste-Würfels zufügt. Du kannst dieses Merkmal in jedem deiner Züge nur einmal einsetzen.

Flinke Parade. Wenn du als Teil deiner Angriffs aktion in deinem Zug einen waffenlosen Schlag ausführst und dabei eine Kensei-Waffe hältst, kannst du sie nutzen, um dich zu verteidigen, falls es sich dabei um eine Nahkampfwaffe handelt. Du erhältst bis zum Beginn deines nächsten Zuges einen Bonus von +2 auf RK, so lange sich die Waffe in deiner Hand befindet und du nicht kampfunfähig bist.

*HEAL as an action, you can spend 2 ki point and roll a Martial Arts die. You regain a number of hit points equal to the number rolled plus your proficiency bonus. 1w6+4
=== BONUS ACTIONS === 
Unbewaffneter Angriff
Wählst du in deinem Zug die Angriffsaktion mit einer Mönchswaffe oder einem waffenlosen Schlag, darfst du einen zusätzlichen waffenlosen Schlag als Bonusaktion ausführen.

Ki Points (Special) SCHLAGHAGEL
Sofort nachdem du die Angriffsaktion in deinem Zug ausgeführt hast, kannst du 1 Ki-Punkt ausgeben, um zwei waffenlose Schläge als Bonusaktion auszuführen.

GEDULDIGE VERTEIDIGUNG
Du kannst 1 Ki-Punkt ausgeben, um die Ausweichenaktion als Bonusaktion in deinem Zug zu verwenden.

WIND SCHRITT
Du kannst 1 Ki-Punkt ausgeben, um die Rückzugs- oder Spurtenaktion als Bonusaktion in deinem Zug zu verwenden. Zusätzlich wird deine Sprungweite beziehungsweise -höhe für
diesen Zug verdoppelt.

Schuss des Kensei. Du kannst in deinem Zug eine Bonusaktion nutzen, um deine Fernkampfangriffe mit einer Kensei-Waffe tödlicher zu machen. Wenn du das tust, erleidet jedes
Ziel, das du mit einem Fernkampfangriff deiner Kensei-Waffe triffst, 1W4 zusätzlichen Schaden, dessen Schadensart der der Waffe entspricht. Dieser Vorteil hält bis zum Ende dieses Zuges an.

=== REACTIONS === 
GESCHOSSE ABWEHREN
You can use your reaction to deflect or catch the missile when you are hit by a ranged weapon attack. When you do so, the damage you take from the attack is reduced by 1d10 +13 (Geschicklichkeitsmodifikator + deine Stufe als Mönch.). If you reduce damage to 0 and have a free hand, you can spend 1 ki point to make a ranged attack (as with a monk weapon) with a range of 20/60 6m/18m 4F/12F.
Deflect Missiles Attack
If you reduce damage to 0 and have a free hand, you can spend 1 ki point to make a ranged attack (as with a monk weapon).
*ENTRINNEN - Geschicklichkeitsrettungswurf - erfolgreichen Rettungswurf gar keinen Schaden und bei einem Misserfolg lediglich die Hälfte des Schadens.
STURZ ABFEDERN Fallschaden durch einen Sturz um deine Stufe als Mönch mal 5 zu reduzieren.
	ChaProf: Off
	StäProf: Yes
	GesProf: Yes
	KonProf: Off
	IntProf: Off
	WeiProf: Off
	AkrobatikProf: Off
	AkrobatikExp: Off
	Angriff1: Unbewaffneter Angriff Ki (0/10)
	Reichweite1: 1F
	Bonus1: 8
	Schaden1: 1w6+4
	Schadentyp1: m.Wucht
	Beschreibung1: Krallenbesetzte Panzerhandschuhe von Moesko den Champion von Talos
	Angriff2: Langschwert +1 "Papierschnitter"
	Angriff3: Kampfstab der Wogen SG14 4/4 Lad
	Angriff4: Langbogen +2
	Angriff5: GESCHOSSE ABWEHREN Angriff
	Reichweite2: 1F
	Reichweite3: 1F
	Reichweite4: 30F/120F
	Reichweite5: 4F/12F
	Beschreibung2:  vielseitig 1F - 1w8+5 (einhändig)
	Beschreibung3: vielseitig 1F - 1w6+4 (einhändig) 4 Ladungen Donnerwoge 1. bei Morgendämmerung 1w4 auffrischen.
	Beschreibung4: Geschosse (Reichweite 45/180), schwer, zweihändig  20(0) / 20 Pfeile
	Beschreibung5: Mönchswaffe 20/60 6m/18m 4F/12F. Kostet 1 Ki (reaktion)
	Bonus2: 9
	Bonus3: 8
	Bonus4: 10
	Bonus5: 8
	Schaden2: 1w10+5
	Schaden3: 1w8+4
	Schaden4: 1w8+6
	Schaden5: 1w6+4
	Schadentyp2: m.Hieb
	Schadentyp3: m.Wucht
	Schadentyp4: m.Stich
	Schadentyp5: 
	Alter: 171
	Körpergrösse: 176
	Gewicht: 81 kg
	Augenfarbe: trübes grau
	Haarfarbe: dunkles brünette
	Charaktername: Carneiros "Bricht Goldstein"
	VerbOrg1: Mielikki, Göttin der Wälder NG Natur Einhornkopf

Rat der Grafen 
Rank 2 Rotklinge
Ansehen 5
	VerbOrg2: 
	VerbOrgName: Rat der Grafen
	Aussehen: 0x Elementares Wasser
4x Pfeilwurzel
0x Schwarzwurzel
1x Blutgrass
3x Gengkbürste

INSPIRATION 
	AussehenBild: 
	InventarGew1: 
	PM: 18
	GM: 241
	EM: 
	SM: 724
	KM: 82
	Gesamtlast: 42.30 lb
	Belastet: 61 - 120 lb
	SchwBelastet: 121 - 180 lb
	MaxTagkraft: 181 - 360 lb
	Zauberklasse: Hexenmeister
	AttributZauberwirken: Charisma
	ZauberAngriffsbonus: 1
	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: kleine Illusion (Minor Illusion) PHB 223 SG 10
	Zaubertrick2: Klingenbann (Blade Ward) PHB 243
	Zaubertrick8: 
	Zaubertrick3: 
	Zaubertrick4: 
	Zaubertrick5: 
	Zaubertrick6: 
	Zaubertrick7: 
	Zauber9_7: 
	ZauberRettungswurfSG: 10
	Zauber1_1: Verwünschen (Hex) PHB 281
	Zauber1_2: 
	Zauber1_3: 
	Zauber1_4: 
	Zauber1_5: 
	Zauber1_6: 
	Zauber1_7: 
	Zauber1_8: 
	Zauber1_9: 
	Zauber1_10: 
	Zauber1_11: 
	Zauber1_12: 
	Zauber1_13: 
	Zauber2_1: 
	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: 
	Zauber9_2: 
	Zauber9_3: 
	Zauber9_4: 
	Zauber9_5: 
	Zauber9_6: 
	Zauber8_1: 
	Zauber8_2: 
	Zauber8_3: 
	Zauber8_4: 
	Zauber8_5: 
	Zauber8_6: 
	Zauber7_1: 
	Zauber7_2: 
	Zauber7_3: 
	Zauber7_4: 
	Zauber7_5: 
	Zauber7_6: 
	Zauber7_7: 
	Zauber7_8: 
	Zauber6_1: 
	Zauber6_2: 
	Zauber6_3: 
	Zauber6_4: 
	Zauber6_5: 
	Zauber6_6: 
	Zauber6_7: 
	Zauber6_8: 
	Zauber5_1: 
	Zauber5_2: 
	Zauber5_3: 
	Zauber5_4: 
	Zauber5_5: 
	Zauber5_6: 
	Zauber5_7: 
	Zauber5_8: 
	Zauber4_1: 
	Zauber4_2: 
	Zauber4_3: 
	Zauber4_4: 
	Zauber4_5: 
	Zauber4_6: 
	Zauber4_7: 
	Zauber4_8: 
	Zauber4_9: 
	Zauber4_10: 
	Zauber4_11: 
	Zauber4_12: 
	Zauber3_1: 
	Zauber3_2: 
	Zauber3_3: 
	Zauber3_4: 
	Zauber3_5: 
	Zauber3_6: 
	Zauber3_7: 
	Zauber3_8: 
	Zauber3_9: 
	Zauber3_10: 
	Zauber3_11: 
	Zauber3_12: 
	ZauberActive1_2: Off
	ZauberActive2_1: Off
	ZauberActive2_2: Off
	ZauberActive2_3: Off
	ZauberActive2_4: Off
	ZauberActive2_5: Off
	ZauberActive2_6: Off
	ZauberActive2_7: Off
	ZauberActive2_8: Off
	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
	ZauberActive4_2: Off
	ZauberActive4_3: Off
	ZauberActive4_4: Off
	ZauberActive4_5: Off
	ZauberActive4_6: Off
	ZauberActive4_7: Off
	ZauberActive4_8: Off
	ZauberActive4_9: Off
	ZauberActive4_10: Off
	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
	ZauberActive5_9: Off
	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: 1
	ZauberplätzeVerbraucht1: 1
	ZauberplätzeGesamt2: 
	ZauberplätzeVerbraucht2: 
	ZauberplätzeGesamt3: 
	ZauberplätzeVerbraucht3: 
	ZauberplätzeGesamt4: 
	ZauberplätzeVerbraucht4: 
	ZauberplätzeGesamt5: 
	ZauberplätzeVerbraucht5: 
	ZauberplätzeGesamt6: 
	ZauberplätzeVerbraucht6: 
	ZauberplätzeGesamt7: 
	ZauberplätzeVerbraucht7: 
	ZauberplätzeVerbraucht8: 
	ZauberplätzeGesamt8: 
	ZauberplätzeGesamt9: 
	ZauberplätzeVerbraucht9: 
	Inventar1: Langbogen
	Inventar2: Pfeile / Köcher
	Inventar3: Rucksack + Beutel aus Orkhaut
	Inventar4: Fellschlafsack (warm) Bedroll + Decke
	InventarAnz1: 1
	VerbOrgBild: 
	AktTrefferpunkte: 
	TempTrefferpunkte: 
	RWErfolg1: Off
	RWErfolg2: Off
	RWErfolg3: Off
	RWFehlschlag1: Off
	RWFehlschlag2: Off
	RWFehlschlag3: Off
	ArkaneKundeProf: Off
	ArkaneKundeExp: Off
	AthletikProf: Yes
	AthletikExp: Off
	AuftretenProf: Off
	AuftretenExp: Off
	EinschüchternProf: Off
	EinschüchternExp: Off
	FingerfertigkeitProf: Off
	FingerfertigkeitExp: Off
	GeschichteProf: Off
	GeschichteExp: Off
	HeilkundeProf: Yes
	HeilkundeExp: Off
	HeimlichkeitProf: Yes
	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: === MÖNCH === 
* UNGERÜSTETE VERTEIDIGUNG • PHB S.93 
Ab der 1. Stufe entspricht deine Rüstungsklasse 10 + deinem Geschicklichkeitsmodifikator + deinem Weisheitsmodifikator, solange du weder eine Rüstung noch einen Schild trägst.
STURZ ABFEDERN
* Ab der 4. Stufe kannst du deine Reaktion einsetzen, um den Fallschaden durch einen Sturz um deine Stufe als Mönch mal 5 zu reduzieren.
* ZUSÄTZLICHER ANGRIFF
Beginnend mit der 5. Stufe kannst du zweimal anstatt einmal angreifen, wenn du eine Angriffsaktion in deinem Zug ausführst.
* BETÄUBENDER SCHLAG SG 14
Angefangen mit der 5. Stufe bist du in der Lage, den Fluss des Ki im Körper deines Gegners zu stören. Wenn du eine andere Kreatur mit einem Nahkampfangriff triffst, kannst du 1 KiPunkt ausgeben, um einen betäubenden Schlag anzusetzen. Dem Ziel muss ein Konstitutionsrettungswurf gelingen oder es gilt bis zum Ende deines nächsten Zuges als betäubt.
*As an action, you can spend 2 ki point and roll a Martial Arts die. You regain a number of hit points equal to the number rolled plus your proficiency bonus.
* KI-SCHLÄGE
Deine waffenlosen Angriffe zählen ab der 6. Stufe als magisch, wenn es darum geht, Resistenzen und Immunitäten gegen nicht-magische Angriffe und nicht-magischen Schaden zu überwinden.
* Geschickter Schlag. Wenn du ein Ziel mit einer Kensei-Waffe angreifst, kannst du 1 Ki-Punkt ausgeben, damit die Waffe dem Ziel zusätzlichen Schaden in Höhe deines Kampfkünste-Würfels zufügt. Du kannst dieses Merkmal in jedem deiner Züge nur einmal einsetzen.
* KAMPFKÜNSTE • PHB S.93 
Auf der 1. Stufe erlangst du durch deine Übung in den Kampfkünsten Meisterschaft im Umgang mit Mönchswaffen und im waffenlosen Kampf. Als Mönchswaffe gelten alle Kurzschwerter und jede einfache Waffe, die nicht als zweihändig oder schwer gekennzeichnet ist. Du erhältst die folgenden Vorzüge, wenn du weder eine Rüstung noch einen Schild trägst und solange du unbewaffnet bist oder nur eine Mönchswaffe benutzt. • Für deine Angriffs- und Schadenswürfe mit Mönchswaffen oder waffenlosen Schlägen darfst du deinen Geschicklichkeitsmodifikator anstelle deines Stärkemodifikators verwenden.
• Für deine waffenlosen Angriffe und die mit Mönchswaffen kannst du einen W 4 anstelle des regulären Schadenswürfels benutzen. Dieser W 4 verbessert sich auf höheren Stufen, so wie es in der Aufstiegstabelle des Mönchs unter Kampfkünste angegeben ist.
• Wählst du in deinem Zug die Angriffsaktion mit einer Mönchswaffe oder einem waffenlosen Schlag, darfst du einen zusätzlichen waffenlosen Schlag als Bonusaktion ausführen. Greifst du beispielsweise mit einem Kampfstab an, darfst du einen waffenlosen Schlag als Bonusaktion ausführen. Diesen Vorzug kannst du nur nutzen, wenn du in diesem Zug noch keine Bonusaktion aufgewendet hast.
   | Unbewaffneter Angriff: 1 Bonus Aktion 
* Monastic Tradition • PHB 78 
•Flinke Parade. Wenn du als Teil deiner Angriffs aktion in deinem Zug einen waffenlosen Schlag ausführst und dabei eine Kensei-Waffe hältst, kannst du sie nutzen, um dich zu verteidigen, falls es sich dabei um eine Nahkampfwaffe handelt. Du erhältst bis zum Beginn deines nächsten Zuges einen Bonus von +2 auf RK, so lange sich die Waffe in deiner Hand befindet und du nicht kampfunfähig bist.
•Schuss des Kensei. Du kannst in deinem Zug eine Bonusaktion nutzen, um deine Fernkampfangriffe mit einer Kensei-Waffe tödlicher zu machen. Wenn du das tust, erleidet jedes Ziel, das du mit einem Fernkampfangriff deiner Kensei-Waffe triffst, 1W4 zusätzlichen Schaden, dessen Schadensart der der Waffe entspricht. Dieser Vorteil hält bis zum Ende dieses Zuges an.
•Weg des Pinsels. Du erhältst Übung im Umgang mit den Kalligraphiewerkzeugen oder den Malutensilien.
*ENTRINNEN(reaktion)
Ab der 7. Stufe kannst du dich dank deiner instinktiven Gewandheit dem Wirkungsbereich bestimmter Effekte entziehen, wie etwa dem Blitzodem eines blauen Drachen oder dem Zauber Feuerball. Bist du einem Effekt ausgesetzt, der einen Geschicklichkeitsrettungswurf erlaubt, um den Schaden zu halbieren, nimmst du bei einem erfolgreichen Rettungswurf gar keinen Schaden und bei einem Misserfolg lediglich die Hälfte des Schadens.
*RUHIGER GEIST(aktion) Beginnend mit Stufe 7 kannst du deine Aktion verwenden, um einen auf dich wirkenden Effekt zu beenden, durch den du verängstigt oder bezaubert bist.
* Deflect Missiles(reaktion) • PHB 78 
* Unarmored Movement - You can move along vertical surfaces and across liquids on your turn without falling during the move.
Talent: Eingeweihter der Magie  PHB S.165
EINGEWEIHTER DER MAGIE Wähle eine Klasse:  Hexenmeister. Charisma Hexenmeister.
*FOCUSED AIM +2 pro Ki bis 3 Ki bei Angriffswurf
*REINHEIT DES KÖRPERS immun gegen Gift und Krankheiten
	Feinde: 
	Sinne: Dunkelsicht - 60ft., 18m, 12F S.20
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