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Monch 10 Weg des Kensei Jakob
KLASSEN & STUFEN SPIELERNAME
Einsiedler Waldelf
HINTERGRUND VOLK ERFAHRUNGSPUNKTE
— —
== \
N INSPIRATION j \ \ 7 ] ] ~N
STARKE P Ich bin unempféanglich far
+ 4 1IF 16,5M . .
+1 S Etikette und gesellschaftliche
UBUNGSBONUS j INITIATIVE ) BEWEGUNGSRATE /J Erwartungen'
~ .
// 73 \\ |~ PERSONLICHKEITSMERKMALE oy
/( \\ Trefferpunkte Maximum — ~"]
Sy, ) © 15 stirke Selbsterkenntnis. Wenn du dich
LICHKEIT @ +8 Geschicklichkeit selbst erkennst, brauchst du nichts
O +2 Konstitution anderes mehr zu wissen . (jede)
. AKTUELLE TREFFERPUNKTE IDEALE
O -1 Intelligenz L~ ~ P .
[~ ~] — ~]
QO +3 Weisheit Ich suche noch immer nach der Erleuchtung, die ich mir
von meinem Leben als Einsiedler erhofft hatte, doch die
QO -1 Charisma mir bis jetzt verwehrt blieb.
L RETTUNGSWURFE )/ .
\ TEMPORARE TREFFERPUNKTE y/ BINDUNGEN
y, \ L~ —~J
. [N ~"1]
@ +4 Akrobatik (Ges) \ ( + \ N . . .
( cesame 1OWB +2 exrorce OO0 Ich bin bereit, alles zu riskieren, um
& -1 ArkaneKunde (In) 10 ansosce OO0 ein bestimmtes Wissen zu
@ +5 Athletik (St) ) enthdllen.
. RETTUNGSWURFE
(|NTELL|GENZH (9 41 Auftreten (Cha) \ TREFFERWURFEL / GEGEN TOD 74 \\ MAKEL //
@ -1 Einschiichtern (Cha) y
-1 (9 ANGRIFF UB ATTR. REICHWEITE BONUS  SCHADEN SCHADENTYP
+ . S . . AlIR.
4 Fingerfertigkeit (Ges) Unbewaffneter Angriff Ki (0/10) O Ges 1F +8 1W6+4 m.Wucht
@ -1 Geschichte (Int) :
] i Krallenbesetzte Panzerhandschuhe von Moesko den Champion von Talos
© +7 Heilkunde (Wei) BESCHREIBUNG
¢ WesHET Y @© +8 Heimlichkeit (Ges) Langschwert +1 “Papierschnitter" O Ges 1F +9 1w10+5 m.Hieb
+3 ® +3 MitTieren umgehen (Wei) vielseitig 1F - w8+5 (einhandig)
& +3  Motiverkennen (Wei)
Kampfstab der Wogen SG14 4/4 Lad 0 Ges 1F +8 1w8+4 m.Wucht
o & -1 Nachforschungen (Int)
2 3 vielseitig 1F - lw6+4 (einhéndig) 4 Ladungen Donnerwoge 1. bei Morgenddmmerung 1w4 auffrischen.
& -1 Naturkunde (Int)
[ CHARISMA Y & +3 Religion (int) Langbogen +2 O Ges 30F/120F +10 1w8+6 m.Stich
1 & -1 Tauschen (Cha) Geschosse (Reichweite 45/180), schwer, zweihandig 20(0) / 20 Pfeile
&> +3 Uberlebenskunst (Wei)
- GESCHOSSE ABWEHREN Angriff 4F/12F +8 1w6+4
@ -1 Uberzeugen (Cha) 9 O Ges
@ +7 Wahrnehmung (Wei) Mdnchswaffe 20/60 6m/18m 4F/12F. Kostet 1 Ki (reaktion)
N FERTIGKEITEN )/ N WAFFEN & ANGRIFFSZAUBER /
/
PASSIVE WEISHEIT (Wahrnehmung) *REINHEIT DES KORPERS - immun gegen Gift und Krankheiten \
Y d Ki Points to fuel ki feat . You have 10 point: hort rest and Ki DC is 15. Ki verh ht (0 / 10) / Short Rest
[0+ Wahmetmung] Loyt o ko e fu e 0ol sy Kl D5, i (0101 St s
Wenn du eine andere Kreatur mit einem Nahkampfangriff triffst, kannst du 1 KiPunkt ausgeben, um einen betaubenden Schlag anzusetzen. Dem Ziel muss ein
Konstitutionsrettungswurf gelingen oder es gilt bis zum Ende deines néchsten Zuges als betéubt.
J \, * Geschickter Schlag. Wenn du ein Ziel mit einer Kensei-Waffe angreifst, kannst du 1 Ki-Punkt ausgeben, damit die Waffe dem Ziel zusétzlichen Schaden in Hohe deines
RUSTUNG Kampfkiinste-Wiirfels zufiigt. Du kannst dieses Merkmal in jedem deiner Zuige nur einmal einsetzen.
i i i Flinke Parade. Wenn du als Teil deiner Angriffs aktion in deinem Zug einen waffenlosen Schlag ausfiihrst und dabei eine Kensei-Waffe haltst, kannst du sie nutzen, um dich zu
OLEIChte O Mittlere O Schwere O Schilde verteidigen, falls es sich dabei um eine Nahkampfwaffe handelt. Du erhaltst bis zum Beginn deines nachsten Zuges einen Bonus von +2 auf RK, so lange sich die Waffe in deiner
Hand befindet und du nicht kampfunfahig bist.
WAFFEN
O Einfache O Kriegswaffen o Sonstige Waffen: :Efglba!‘ijg :cct.:_(l)g’\)‘lgu;a:n 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. Iw6+4
Unbewaffneter Angriff
(M(‘jnch) Lang bogen, Lang/Ku rzschwert, Peitsche Wahlst du in deinem Zug die Angriffsaktion mit einer Monchswaffe oder einem waffenlosen Schlag, darfst du einen zuséatzlichen waffenlosen Schlag als Bonusaktion ausfiihren.

Ki Points (Special) SCHLAGHAGEL

SPRACHEN WERKZEUGE & ANDERE Sofort nachdem du die Angriffsaktion in deinem Zug ausgefiihrt hast, kannst du 1 Ki-Punkt ausgeben, um zwei waffenlose Schlage als Bonusaktion auszufiihren.
GEDULDIGE VERTEIDIGUNG

Gemeinsprache Krauterkunde Du kannst 1 Ki-Punkt ausgeben, um die Ausweichenaktion als Bonusaktion in deinem Zug zu verwenden.
WIND SCHRITT

Elfish Holzschnitzwerkzeug Du kannst 1 Ki-Punkt ausgeben, um die Riickzugs- oder Spurtenaktion als Bonusaktion in deinem Zug zu verwenden. Zusétzlich wird deine Sprungweite beziehungsweise -hohe fiir
diesen Zug verdoppelt.

Halblingisch Malerei Schuss des Kensei. Du kannst in deinem Zug eine Bonusaktion nutzen, um deine Fernkampfangriffe mit einer Kensei-Waffe todlicher zu machen. Wenn du das tust, erleidet jedes
Ziel, das du mit einem Fernkampfangriff deiner Kensei-Waffe triffst, 1W4 zusétzlichen Schaden, dessen Schadensart der der Waffe entspricht. Dieser Vorteil halt 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 Ménch.). 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 Halfte des Schadens.
STURZ ABFEDERN Fallschaden durch einen Sturz um deine Stufe als Monch mal 5 zu reduzieren.
N UBUNG UND SPRACHEN 72 \ KLASSENMERKMALE /,
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Rettungswiirfe:
Feenblut - Vorteil bei Verzauberung

Bewegungsrate:
55ft., 16,5m, 11F S.21

Phanomenen leicht verschleiert wirs

~N RASSENMERKMALE

kann dich nicht zum einschlafen bringen. S.20

Trance - schlafen fur 4 Stunden S.20

Deckmantel des Waldes - Du kannst
versuchen, dich zu verstecken, obwohl du nur
von Blattwerk, starkem Regen, fallendem
Schnee, Nebel oder anderen natiirlichen

N 7

und Magie

t. S.21

Dunkelsicht - 60ft., 18m, 12F S.20

Gelbt in in Wahrnehmung S.20

SINNE

\

LEBENSSTIL

TAGLICHE KOSTEN

7

7

N\ FEINDE

2 N\

N\
=== MONCH ===
* UNGERUSTETE VERTEIDIGUNG « PHB S.93
Ab der 1. Stufe entspricht deine Riistungsklasse 10 + deinem Geschicklichkeitsmodifikator + deinem
Weisheitsmodifikator, solange du weder eine Rustung noch einen Schild tragst.
STURZ ABFEDERN
* Ab der 4. Stufe kannst du deine Reaktion einsetzen, um den Fallschaden durch einen Sturz um
deine Stufe als Ménch mal 5 zu reduzieren.
* ZUSATZLICHER ANGRIFF
Beginnend mit der 5. Stufe kannst du zweimal anstatt einmal angreifen, wenn du eine Angriffsaktion
in deinem Zug ausfuhrst.
* BETAUBENDER SCHLAG SG 14
Angefangen mit der 5. Stufe bist du in der Lage, den Fluss des Ki im Kdrper deines Gegners zu storen.
Wenn du eine andere Kreatur mit einem Nahkampfangriff triffst, kannst du 1 KiPunkt ausgeben, um
einen betdubenden Schlag anzusetzen. Dem Ziel muss ein Konstitutionsrettungswurf gelingen oder es
gilt bis zum Ende deines nachsten Zuges als betaubt.
*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-SCHLAGE
Deine waffenlosen Angriffe z&hlen ab der 6. Stufe als magisch, wenn es darum geht, Resistenzen und
Immunitéten gegen nicht-magische Angriffe und nicht-magischen Schaden zu tiberwinden.
* Geschickter Schlag. Wenn du ein Ziel mit einer Kensei-Waffe angreifst, kannst du 1 Ki-Punkt
ausgeben, damit die Waffe dem Ziel zusétzlichen Schaden in Hohe deines Kampfkunste-Wiirfels
zufligt. Du kannst dieses Merkmal in jedem deiner Ziige nur einmal einsetzen.
* KAMPFKUNSTE « PHB S.93
Auf der 1. Stufe erlangst du durch deine Ubung in den Kampfkiinsten Meisterschaft im Umgang mit
Méonchswaffen und im waffenlosen Kampf. Als Ménchswaffe gelten alle Kurzschwerter und jede
einfache Waffe, die nicht als zweihandig oder schwer gekennzeichnet ist. Du erhéltst die folgenden
Vorzuge, wenn du weder eine Rustung noch einen Schild tragst und solange du unbewaffnet bist oder
nur eine Monchswaffe benutzt. « Fur deine Angriffs- und Schadenswiirfe mit Ménchswaffen oder
waffenlosen Schlagen darfst du deinen Geschicklichkeitsmodifikator anstelle deines
Stérkemodifikators verwenden.
« Fur deine waffenlosen Angriffe und die mit Ménchswaffen kannst du einen W 4 anstelle des
reguldren Schadenswirfels benutzen. Dieser W 4 verbessert sich auf htheren Stufen, so wie es in der
Aufstiegstabelle des Monchs unter Kampfkiinste angegeben ist.
» Wahlst du in deinem Zug die Angriffsaktion mit einer Monchswaffe oder einem waffenlosen Schlag,
darfst du einen zusétzlichen waffenlosen Schlag als Bonusaktion ausfiihren. Greifst du beispielsweise
mit einem Kampfstab an, darfst du einen waffenlosen Schlag als Bonusaktion ausfiihren. 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
ausfuhrst und dabei eine Kensei-Waffe héltst, kannst du sie nutzen, um dich zu verteidigen, falls es
sich dabei um eine Nahkampfwaffe handelt. Du erhéltst bis zum Beginn deines néchsten Zuges einen
Bonus von +2 auf RK, so lange sich die Waffe in deiner Hand befindet und du nicht kampfunfahig bist.
*Schuss des Kensei. Du kannst in deinem Zug eine Bonusaktion nutzen, um deine Fernkampfangriffe
mit einer Kensei-Waffe todlicher zu machen. Wenn du das tust, erleidet jedes Ziel, das du mit einem
Fernkampfangriff deiner Kensei-Waffe triffst, IW4 zusatzlichen Schaden, dessen Schadensart der der
Waffe entspricht. Dieser Vorteil halt bis zum Ende dieses Zuges an.
*Weg des Pinsels. Du erhaltst Ubung 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 Halfte 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 verdngstigt 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 Wahle eine Klasse: Hexenmeister. Charisma Hexenmeister.
*FOCUSED AIM +2 pro Ki bis 3 Ki bei Angriffswurf
*REINHEIT DES KORPERS immun gegen Gift und Krankheiten

WEITERE KLASSENMERKMALE

Gegenstand / Ausriistung Anz. [ Gew.

Gegenstand / Ausriistung

Anz.|Gew.  Gegenstand/Ausriistung Anz. | Gew.

Langbogen 1

Pfeile / Kdcher 20| 1

Malutensilien

1 Immerhellpfeil 1x blendet beim Aufprall | 0

Rucksack + Beutel aus Orkhaut 1

Holzschnitzwerkzeug

1 Giftphiole 3x Pfeile w4 1

Fellschlafsack (warm) Bedroll + Decke 1

verzierter Adrassstein (made by Nox) 1

Schwertscheide (weiBes

Einhorn graviert] 1 Seife 4

Kleidunug, Reisekleidung 1

Krallenbesetzte Panzerhandschuhe 1 Bandagen 1

Reisegeschirr 1

Olgefan

2 Phiole Gegengift 1

Torch 4

Zunderkéstchen

1 Kleidung, Bonzenklamotten 1

Rations 10

schlichter/schébiger Kru

g 1 2 Ohringe mit Smaragd am linken Ohr 1 Gesamtlast

Waterskin 1 1

Laterne, abdeckbar

. 4230 Ib

Eingestimmte Magische Gegenstande

Rope, Hempen (50 feet, 15m) 1

Brechstange

Belastet

1 Stiefel der Winterlande (kélte Resi) S.192| 1
61-120 Ib

Umhang mit Graumacht Logo 1

Hammer

Stark Belastet

Heiltrank 2w4+2 2

Rat der Grafen Ring

1 121-180 b

Méchtiger hieltrank 4w4+4 1

Séure (phiole)

1 Max. Anheben/Schieben/Ziehen

Teilgewicht| 21

Teilgewicht Teilgewicht 181-360 Ib
INVENTAR




Carneiros "Bricht Goldstein"
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171 Mielikki - Gottin der Walde

—

r Mittel 176 81kgIb

ALTER GLAUBE

GROSSENKAT. KORPERGROSSE ~ GEWICHT

mannlich True Neutral triibes grau dunkles briineti leicht bronzen
CHARAKTERNAME GESCHLECHT GESINNUNG AUGENFARBE HAARFARBE HAUTFARBE
); L
Mielikki, Gottin der Walder NG ———————————_
Natur Einhornkopf NAME
Rat der Grafen
i
Rat der Grafen ' ]
Rank 2 Rotklinge | l
Ansehen 5 j N
X
”\/
a——————— ————+4
SYMBOL

PORTRAIT

VERBUNDETE & ORGANISATIONEN

Ox Elementares Wasser

4x Pfeilwurzel

Ox Schwarzwurzel
1x Blutgrass

3x Gengkburste

INSPIRATION

AUSSEHEN

Gegenstand / Ausriistung

. [Gew.

ZUSATZLICHE AUSRUSTUNG

Teilgewicht

Aufgewachsen im hohen Wald, bei
Volljahrigkeit losgezogen --- Auf
seinem Abenteur traf er auf ein
Halblingkloster, war fasziniert von
der Lebensweise/Artefakt und lebte
seither dort --- Aufbruch vom
Kloster war das spurlose
verschwinden eines Artefakts.

HINTERGRUN

Geheimnisse: 1. Suche nach dem
Artefakt "Becher des Schmerzes".

2. Wette verloren bei Fehlschlag
Artefakt zu meistern und deshalb
jetzt an der Narbe einen Bart
tragt.

3. Ist am tot seines Klosterfreund
Schuld (Unfall).

DGESCHICHTE

Gerlcht: 1. Freund von Halblingen
2. schnitzt gerne an Holzfiguren

3. Redet offen, klingt ungewollt
unhdoflich

Angste oder Schwéchen:
Versagen Artefakt zu
meistern/finden

Wichtiger Gegenstand:
Becher des Schmerzes(verloren)

EINSIEDLER 2 Ich mochte die
Leute, die ich als meine Freunde
bezeichnete, eigentlich sowieso nie,
weswegen es mir leichtfiel,

alleine aufzubrechen.

MONCH 2 Ich lieR mich
unterweisen, um das Leben und
meinen Platz in der Welt besser zu
verstehen.

Warum bin ich mit Balrun
unterwegs?: Deal ausgemacht fur
Jagd - errinert mich an die
Heimat/Elfen

WERDEGANG
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KLASSE

0) E ZAUBERTRICKS j

kleine Illusion (Minor Illusion) PHB 223 SG 10
Klingenbann (Blade Ward) PHB 243

ZAUBERPLATZEGESAMT VERBRAUCHTE ZAUBERPLATZE
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1] 1 ) 1 j

/4

QO Verwiinschen (Hex) PHB 281
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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 
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	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
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	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

Geübt in in Wahrnehmung S.20
	Rassenmerkmale: Rettungswürfe:
Feenblut - Vorteil bei Verzauberung und Magie kann dich nicht zum einschlafen bringen. S.20

Bewegungsrate:
55ft., 16,5m, 11F S.21

Trance - schlafen für 4 Stunden S.20

Deckmantel des Waldes - Du kannst versuchen, dich zu verstecken, obwohl du nur von Blattwerk, starkem Regen, fallendem Schnee, Nebel oder anderen natürlichen Phänomenen leicht verschleiert wirst. S.21
	Hintergrundgeschichte1: Aufgewachsen im hohen Wald, bei Volljährigkeit losgezogen --- Auf seinem Abenteur traf er auf ein Halblingkloster, war fasziniert von der Lebensweise/Artefakt und lebte seither dort --- Aufbruch vom Kloster war das spurlose verschwinden eines Artefakts. 
	Hintergrundgeschichte2: Geheimnisse: 1. Suche nach dem Artefakt "Becher des Schmerzes".

2. Wette verloren bei Fehlschlag Artefakt zu meistern und deshalb jetzt an der Narbe einen Bart trägt.

3. Ist am tot seines Klosterfreund Schuld (Unfall).
	Werdegang1: Gerücht: 1. Freund von Halblingen
2. schnitzt gerne an Holzfiguren
3. Redet offen, klingt ungewollt unhöflich

Ängste oder Schwächen:
Versagen Artefakt zu meistern/finden

Wichtiger Gegenstand:
Becher des Schmerzes(verloren)
	Werdegang2: EINSIEDLER 2 Ich mochte die Leute, die ich als meine Freunde bezeichnete, eigentlich sowieso nie, weswegen es mir leichtfiel,
alleine aufzubrechen.

MÖNCH 2 Ich ließ mich unterweisen, um das Leben und meinen Platz in der Welt besser zu verstehen.

Warum bin ich mit Balrun unterwegs?: Deal ausgemacht für Jagd - errinert mich an die Heimat/Elfen
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	Größenkategorie: Mittel
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