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Titel Hammer w8 Eisenhelm
e Schleuder w4 12/24/48 Stick Kreide
neutral 7,5m ) "~
30 Steine Heiliges Symbol
Gesinnung Bewegung 3m Pfahl
1 Laterne
Stufe Erfabrung

2 Flaschchen Ol

Kleriker

Klasse
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— 1 Silber
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Riistung
Schuppenpanzer+Schild
AC+5,-5,-1.5m, Patzer w12
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	Name: Ratko
	Titel: Zeuge
	Beruf: Waffenschmied
	Klasse: Kleriker
	Bewegung: 7,5m
	Stufe: 1
	Erfahrung: 
	RK: 
16
	TP: 
8
	Max: 8
	Ini: w20+1
	Aktionswürfel: w20
	Angriff: w20
	KritWürfel: w8
	KritTabelle: III
	ModStä: -1
	Stä: 8
	ModGes: +1
	Aus: 7
	ModAus: -1
	Per: 16
	ModPer: +2
	Glü: 10
	ModGlü: 
	Int: 11
	ModInt: 
	NahAngriff: w20-1
	FernSchaden: w4
	FernAngriff: w20+1
	RefRW: 1
	ZähRW: 0
	WillRW: 3
	Glückswurf: Angriffsw.
	Sprachen: 
Gemeinsprache
	Gesinnung: neutral
	Symbol: 
	Waffen:  Hammer w8
 Schleuder w4 12/24/48
 30 Steine
	Schätze:  1 Silber
	Ausrüstung:  Eisenhelm
 Stück Kreide
 Heiliges Symbol
 3m Pfahl
 Laterne
 2 Fläschchen Öl
	Rüstung:  Schuppenpanzer+Schild
 AC+5,-5,-1.5m, Patzer w12
	NahSchaden: w8-1
	Zauberwurf: w20+3
	Ungnade: 1
	Gottheit: 
	Zauber1: Kälte/Hitze wider
	Zauber2: Machtwort
	Zauber3: Segnung
	Zauber4: Magie entd.
	Zauber5: 
	Zauber6: 
	Zauber7: 
	Zauber8: rote Aura
	Zauber9: hallt
	Zauber10: Gesänge
	Zauber11: -
	Zauber12: 
	Zauber13: 
	Zauber14: 
	Zauber15: 1 Runde 1 Aktion
	Zauber16: 9m 1 Runde
	Zauber17: 1 Aktion 1 Phase
	Zauber18: 9m 2 Akt, 2 Ph.
	Zauber19: 
	Zauber20: 
	Zauber21: 
	Ges: 13


