Kämpferkleriker




KLASSE
KLASSENSTUFEN 8

Haar
Schwarz
Geschlecht
Weiblich
Heimat
 Wo's beliebt
Kämpfer (2,6,7,8)
4



Augen
Blau
Rasse
Mensch


Kleriker (1,3,4,5)
4



Höhe
1,86m
Gesinnung
Chaotisch Neutral







Gewicht
78 kg
Alter
31 Jahre
Gottheit
 Kriegsgott







Stärke
16
3
Erhöht: +1 (8)

15

BASIS AB:
7 / 2  

RETTUNGSWÜRFE
Modifikatoren:








Nah - AB
10 / 5

Zäh
4,4 - 2
10
+2 Schutz v. Bösem

Geschick
14
2
Erhöht: 

12

Fern - AB:
9 / 4

Ref
1,1 - 2,2
6
+2 dito




Magisch: +2






Will
4,1 - 3
8
+2 dito

Konstitution
15
2
Erhöht:

15

Göttliche Macht














ZR:
-



Intelligenz
12
1
Erhöht:

12










RÜSTUNGSKLASSE
Trefferpunkte: 
63


Weisheit
17
3
Erhöht: +1 (4)

16

Natürlich:
11
Rüst.:
+6
+2 Kettenhemd
Temporär
79









Gesch.:
+2
Schild:
+2
+1 Stahlschild
Ausdauer des Ochsen

Charisma
11
-
Erhöht: 

11

Berühr.:

Zauber:
+2
Schutz vor Bösem*









AFF:

Zauber:
+2
Schild des Glaubens*
Initiative:
+ 6


Willenskraft
-

Erhöht:



19 / 21
Andere:












(Ohne / mit Schild, Zauber optional), *gleicher Bonus!



Fertigkeiten
Mod.
Klasse
Rä.
Bes.
Total

Rassenmerkmale:
Talente:
Bonustalente

Auftreten
Cha




0

Mensch (SHB S. 15f)
1 - Blitzschnelle Reflexe
- M1 - Unterhändler

Balancieren
Ges
2


*-1
1

GBR: 9m
3 - Im Kampf zaubern
- F1 - Heftiger Angriff

Beruf
We
3
Kle





6 - Zauber ausdehnen
- F2 - Doppelschlag

Bluffen
Cha




0


9 - 
- F4 - Verbesserte Initiative

Diplomatie 
Cha

Kle
4
2
6


12 - 
- KleD - Waffenfer. Streithammer

Einschüchtern
Cha

Kä


0


15 - 
- KleD - Waffenfok. Streithammer

Entdecken
We
3



3


18 -
-

Entfesselung.
Ges
2


*-1
1





Fälschen
Int
1









Fingerfertigkeit
Ges
2


*-1
1





Handwerk
Int
1
Kä,Kle
3,1

5





Heilkunde
We
3
Kle
3

6



Informat. Samm.
Cha




0



Klettern
Str
3
Kä
3
*-1
5

Sprachen
Fertigkeitspunkte
Sonstiges

Konzentration
Kon
2
Kle
6
(4)
8 / 10

AL - Handelssprache
Kle:  12+4 & 9+3 = 28
Handwerk: Bogenmacherin

Lauschen
We
3



3

B1 - Landesdialekt 
Käm: 12+4 = 16
Wissen Rel. -> +2 Untote vertr.

Leise bewegen
Ges
2


*-1
1

- 



Mag. Gegen. b.
Cha






- 



Mechan. aussch.
Int
1





- 



Mit Tieren umg.
Cha

Kä
2

2

- 



Motiv erkennen
We
3


2
5



Reiten
Ges
2
Kä
2

4

Klassenmerkmal

Kämpfer
Domänenmerkmal

Krieg
Domänenmerkmal

Stärke

Schätzen
Int
1



1





Schlösser öffnen
Ges
2



2

Bonustalente
GK - Umgang und Fokus mit Gotteswaffe
Tat der Stärke 1/Tag

Schriftz. entschl.
Int
1





Alle Waffen & Rüstung.



Schwimmen
Str
3
Kä
3

6

Klassenmerkmal

Kleriker
Zauber:


Seil benutzen
Ges
2



2


1 - Magische Waffe
1 - Person vergrößern*

Springen
Str
3
Kä
3
*-1
6

Untote vertreiben
2 - Waffe des Glaubens
2 - Bärenstärke*

Suchen
Int
1



1

2 Domänen
3 - Magisches Schutzg.
3 - Magisches Schutzgewand

Turnen
Ges
2


*-1
1





Überlebensk.
We
3



3


* memorierter Zauber


Verkleiden
Cha




0





Verstecken
Ges
2


*-1
1





Wis. Archit. / ing.
Int
1









Wissen Arkanes
Int
1
Kle
2

3





Wis. Dungeons
Int
1









Wis. Die Ebenen
Int
1
Kle








Wis. Geographie
Int
1









Wis. Geschichte
Int
1
Kle
3

4





Wis. Natur
Int
1









Wis. Örtliches
Int
1









Wis. Religion
Int
1
Kle
5

6





Wis.
Int
1









Zauberkunde
Int
1
Kle
4

5

















Bes - Spalte: Kombinations-, Rassen- und Talentboni; * markiert Fertigkeiten mit Rüstungsmali 




Waffen
Typ
Krit.
X
m
Nah - AB
Fern - AB
Spezielle AB*
Schaden

+2 Streithammer
W
20
3
-
13 / 8
-
16 / 11
1d8+5 bzw. +8*

Leichte Armbrust (MA)
S
19
2
24
-
10
11
1d8 bzw. +1*











Berührungszauber
-
20
2

10 ( /  5)
9 ( / 4)
13 oder 12
Nach Zauber











Option:









+2 Streithammer (beidhänd.)
W
20
3
-
13 / 8
-
16 / 11
1d8+7 bzw. +10*











*Göttlich Gunst (+1), Bärenstärke (+2 AB / SCH)



Ausrüstung: (27.000 GM)
Waffen
Magische Gegenstände
Basisausrüstung

+2 Streithammer 
+2 Kettenhemd (25 Pf)

Klerikale Gewänder


Leichte Armbrust (MA)
+1 Leichter Stahlschild (6 Pf)

Kleidung des Reisenden


25 Bolzen
Amulet der Natürl. RK +1

Siegelring



Geschicklichkeitshands. +2

Heiliges Symbol



Stab Leichte Wunden Heilen, 32 Ladungen

Donnersteine (4)





Sonnenzepter (3)


























Zauber: (Auswahl; * sind  gelernte Zauber, ** mehrfach gelernt) SG 13 + Zaubergrad
Zaubergrad - 0 - 5
Zaubergrad - I - 4
Zaubergrad - II - 3
Zaubergrad - III - 
Zaubergrad - IV - 

Gift entdecken*
Böses entdecken
Bärenstärke*



Kleinere Wunden heilen**
Entropieschild
Beistand



Licht
Furcht bannen*
Monster herbeizaubern II



Magie entdecken*
Göttliche Gunst*
Stille



Nahrung & Wasser reinigen*
Heiligtum*
Waffe des Glaubens




Schild des Glaubens*
Weisheit der Eule*




Unheil






Ausgedehnte Göttl. Gunst*









Zaubergrad - V - 
Zaubergrad - VI - 
Zaubergrad - VII - 
Zaubergrad - VIII - 
Zaubergrad - IX -













Ehrfahrungspunkte:

Anmerkungen:



























Um weitere Zeilen hinzuzufügen, gehen Sie an die rechte Außenkante der Zeile und drücken dann ENTER.

Benutzen sie farbige Schrift, um Besonderheiten hervorzuheben. Graue Linien erscheinen nicht auf den Ausdruck.

Es wird angeraten, Trefferpunktverluste / - gewinne  nicht auf dem Charakterbogen festzuhalten, da sonst durch das Wegradieren bald der Tabellenhintergrund verloren geht.
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