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-KON + 2 - Ruf der Welle (FdA 229):
- Amphibisch: Luft und Wasser atmen Zaubertrick Wasser formen (XRA 164)
- Saureresistenz Wasser erschaffen oder zerstoren (Ab Stufe 3, 2. Grad,
- Schwimmbewegungsrate 9m (6F) 1/lange Rast)(PHB 284)
- Druidenzirkel: Zirkel des Mondes (PHB 61)
-- Tiergestalten des Zirkels (PHB 61). Tiere mit HG 1, Ab
Stufe 6: Druidenstufe/3 = HG
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Leder Dolch
Rucksack Krummsabel
Schlafsack Eissichel
Reisegeschirr Fellristung
Streichholzer
Fackel
Tagesrationen 1
Trinkschlauch
Seil, Hanf (15m) Gesamtlast
Druidischer Fokus, Eishar Figur s.o. Eingestimmte Magische Gegenstinde 0.60 Ib
Belastet
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Stark Belastet
81-1201b
Max. Anheben/Schieben/Ziehen
Teilgewicht Teilgewicht Teilgewicht 121-240 b
INVENTAR Y




D&D 5e Charakterbogen v2.5©2019 André Taendler

\ PORTRAIT

- Seine Hingabe fir seinen Klan hat
mich sehr Mitgerissen

Balrun- Drachenblitiger
Waldlaufer

Carneiros- Waldelf Ménch

Mahina- Eiseichhdrnchen meine
treue Begleiterin

- Mutter: Kasdega (Drow)
- Vater: Zephan (Drow)
- Schwester: Purah (Drow - tot)

VERBUNDETE & ORGANISATIONEN /

e — ——
19 Istishia (gottin des Wassers) mittel 1,63
: : ALTER GLAUBE GROSSENKAT.  KORPERGROSSE ~ GEWICHT
Rikuhu Kahakai ) o
w Neutral Meeresblau Grlin Grunlich-Blau
CHARAKTERNAME GESCHLECHT GESINNUNG AUGENFARBE ~ HAARFARBE HAUTFARBE
— —
\
Uthar Einsamjéger- Goliath Barbar A—
NAME

Druidenzirkel des Mondes

——————————————2

SYMBOL

Meine treue Begleiterin wurde mir von
meinem Zirkel gesandt. Sie ist ein weil3es
Eichhornchen und heif3t Mahina.

Eine kleine Amphibisch Wirkende
Frau. lhre Augen strahlen in
einem Meeresblau. Die Haare
wirken als ware sie gerade aus
dem Wasser gekommen, leicht
feucht und ein wenig in der Luft
schwebend als wiirde sie gerade
schwimmen. Anstatt Ohren hat
sie Kiemen und zwei kleine
Schwimmflossen. lhre Haut ist
Turkis-Griin und an manchen
stellen geschuppt wie bei einem
Fisch

AUSSEHEN
p
Gegenstand / Ausriistung Anz. [ Gew.
>Ein Polar Bar geschnitzt aus nie
schmelzenden Eis
ZUSATZLICHE AUSRUSTUNG Teilgewicht

Als ich noch jinger war erklarte mir meine Mutter oft
warum ich anders bin als die Madchen aus meinem
Dorf. Sie erzahlte mir Geschichten von Machtigen
Meeresgottern, deren Kréfte hin und wieder auf der Erde
zuriick bleiben und in kleine Kinder fahren, noch vor der
Geburt des Kindes. Doch die Dorféltesten von Sprachen
immer von einem Omen. Sie wussten aber selbst nicht
ob es ein Gutes oder schlechtes Omen sei, dass ich
geboren wurde, doch sie versuchten mich stets in das
Dorfleben in Einsamwald mit einzubinden. eine der
altesten machte mich mit einem Duridenzirkel bekannt,
dem Zirkel des Mondes, diese Dame war es auch die mir
die Grund begriffe einer Druidin erklarte, und so
versuchte ich ihr schon von klein auf nachzueifern. Ich
denke sie ist so etwas wie mein Vorbild! Meine Mutter
fragst du? Sie ist wohl auf, ich schreibe ihr auf meinen
Reisen viele Briefe, sie ist eine liebevolle Frau und macht
sich standig sorgen um mich. Von Zuhause
weggegangen bin ich weil ich meinen Vater suche. Die
ganzen Geschichten die mir meine Mutter erzahlt hat
sind nur Geschichten. Wer mein Vater ist wollte sie mir
nicht wirklich sagen. Alles was ich weil ist dass ich ihn
am besten an einem Hafen finden kann. Ich habe auf
meiner Reise bisher auch keinen anderen getroffen der
so war wie ich. Ich hoffe einfach, dass ich ihn, wenn ich

Nun ja und als ich so durch Icewindale wanderte sah
ich einen GrofRen Mann an einem See sitzen. Ich
dachte mir gleich dass es nicht gut ausgehen wiirde.
Ich beobachtete ihn eine Weile wie er versuchte
Fische mit einer Angel zu fangen. Nach langerer Zeit
sah ich wie das Eis unter ihm nachgab. Mit einem
riesen L&rm erschreckte er die ganzen Fische in dem
er in das Wasser einbrach. Ich began laut zu lachen
doch bemerkte dann schnell das die Eisscholle wieder
zu gefrieren anfing. Schnell warf ich meine Sachen
hin und rannte auf den See zu. Durch meine
"Gottliche Fugung" wie es meine Mutter immer
nannte, bin ich eine super schwimmerin, ich kann
sogar Unterwasser atmen. So kam es dazu dass ich
den Riesen aus dem See fischte, so wie er versuchte
seine Fische zu fangen. Zu erst atmete er nicht mehr,
bis er plétzliche eine Menge Wasser ausspuckte und
sich aufrecht setzte. Uthal sah mich erschrocken an.
Keine Ahnung was in seinem Kopf vorging aber sah
nicht erfreut aus dass ich ihm geholfen habe. Seit
dem Wandert er mit mir durch die Gegend und
versucht seine Schuld auszugleichen. Auch wenn ich
der Meinung bin dass er mir nichts Schuldet.

vor ihm stehe, einfach erkenne.
HINTERGRUN

DGESCHICHTE /

3 Geheimnisse:

- Meine Polar Baren Figur (nun
mein Druiden Fokus) gab mir
meine altere Schwester auf ihrem
Sterbebett. Sie war eine
Eismagierin (einzige Schlechte
Erinnerung)

- Mein Druiden Zirkel trifft sich
einmal im Jahr zu Geheimen
Sitzungen

- Die Angst vor Feuer verbergen

3 Aspekte die jeder von mir kennt:
- Ich hére nicht immer genau zu

- Ich bin eine Druidin

- Ich komme mit fast jedem Tier
gut aus

Angste: Dunkelheit(Keine Sicht)
oder Sternenlose Nachte, Magisch
erschaffenes Feuer(Angst dass
meine Figur schmilzt)

Wichtiger Gegenstand: Polar
Béaren Figur

WERDI

EGANG /
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Wasser formen (Ruf der Welle) (FdA 240)
Erfrierungen (FdA 235)
Druidenkunst (Phb 222)

ZAUBERPLATZEGESAMT VERBRAUCHTE ZAUBERPLATZE
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Q Gift und Krankheiten entdecken (Phb 236)
QO Heilendes Wort (Phb 239)

Q Tierbindung (FdA 240

O Mit Tieren Sprechen (Phb 250)

O Wunden Heilen (Phb 287)

O Nahrung und Wasser reinigen (Phb 253)
O Nebelwolke (Phb 253)

Q Tierfreundschaft (Phb 273)

QO Wasser erschaffen oder Zerstoren (Phb 284)
QO Eismesser (FdA 233)
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	Erfahrungspunkte: 
	KlasseUndStufe: Druide 2
	Hintergrund: Wanderer aus der Ferne
	Spielername: Lisa
	Volk: Wassergenasi
	Persönlichkeitsmerkmale: Glücklich, sorgenfrei, Tagträumerei, leicht naiv
	Ideale: Ich lebe in den Tag hinein
	Bindungen: Druidische Lehrmeisterin als Vorbild
	Makel: Ich nehme ernste Dinge manchmal nicht ganz so ernst, wie es nötig wäre
	Cha: 10
	Stä: 8
	Ges: 13
	Kon: 14
	Int: 14
	Wei: 16
	StäMod: -1
	GesMod: 1
	ChaMod: 0
	IntMod: 2
	KonMod: 2
	WeiMod: 3
	ChaRW: 0
	StäRW: -1
	GesRW: 1
	KonRW: 2
	IntRW: 4
	WeiRW: 5
	AkrobatikGes: 1
	ArkaneKundeInt: 2
	AthletikStä: -1
	AuftretenCha: 0
	EinschüchternCha: 0
	FingerfertigkeitGes: 1
	GeschichteInt: 2
	HeilkundeWei: 3
	HeimlichkeitGes: 1
	MitTierenUmgehenWei: 5
	MotivErkennenWei: 5
	NachforschungenInt: 2
	NaturkundeInt: 2
	ReligionInt: 2
	TäuschenCha: 0
	ÜberlebenskunstWei: 5
	ÜberzeugenCha: 0
	WahrnehmungWei: 5
	Übungsbonus: 2
	Initiative: +1
	Bewegungsrate: 9m (6F)
	Rüstungsklasse: 13
	TrefferpunkteMaximum: 17
	Trefferwürfel: 
	GesamtTW: 2W8 + 2
	PassiveWeisheit: 15
	Klassenmerkmale1: - Druidisch (Sprache) (PHB 58)

- Zauberwirken (PHB 58)

- Tiergestalt (PHB 58). Bonusaktion, 2/Rast, Tier mit HG 1 (kein Flug oder Schwimmen), WEI/INT/CHA werden vom Charakter übernommen, Gestalt hält Stufe/2 Stunden

- Instinktive Tiergestalt (PHB 61). 1W8 TP generieren pro Zauberplatz in Tiergestalt (Bonusaktion)





	ChaProf: Off
	StäProf: Off
	GesProf: Off
	KonProf: Off
	IntProf: Yes
	WeiProf: Yes
	AkrobatikProf: Off
	AkrobatikExp: Off
	Angriff1: Krummsäbel
	Reichweite1: 1,5m
	Bonus1: 3
	Schaden1: 1W6 + 1
	Schadentyp1: Hieb
	Beschreibung1: leicht
	Angriff2: Dolch
	Angriff3: Eissichel
	Angriff4: 
	Angriff5: Unbewaffnet
	Reichweite2: 1,5m
	Reichweite3: 1,5
	Reichweite4: 
	Reichweite5: 1,5m
	Beschreibung2: 
	Beschreibung3: Gemaacht aus dem Eis meiner Heimat. Eine Eiskalte Sichel von mir selbst Geschnitzt, leicht
	Beschreibung4: 
	Beschreibung5: 
	Bonus2: 3
	Bonus3: 3
	Bonus4: 
	Bonus5: 1
	Schaden2: 1W4 + 1
	Schaden3: 1W4 - 1
	Schaden4: 
	Schaden5: 1
	Schadentyp2: Stich
	Schadentyp3: Hieb
	Schadentyp4: 
	Schadentyp5: Wucht
	Alter: 19
	Körpergrösse: 1,63
	Gewicht: 
	Augenfarbe: Meeresblau
	Haarfarbe: Grün
	Charaktername: Rikuhu Kahakai
	VerbOrg1: Uthar Einsamjäger- Goliath Barbar
- Seine Hingabe für seinen Klan hat mich sehr Mitgerissen
Balrun- Drachenblütiger Waldläufer
Carneiros- Waldelf Mönch

Mahina- Eiseichhörnchen meine treue Begleiterin

- Mutter: Kasdega (Drow)
- Vater: Zephan (Drow)
- Schwester: Purah (Drow - tot)
	VerbOrg2: Meine treue Begleiterin wurde mir von meinem Zirkel gesandt. Sie ist ein weißes Eichhörnchen und heißt Mahina.
	VerbOrgName: Druidenzirkel des Mondes 
	Aussehen: Eine kleine Amphibisch Wirkende Frau. Ihre Augen strahlen in einem Meeresblau. Die Haare wirken als wäre sie gerade aus dem Wasser gekommen, leicht feucht und ein wenig in der Luft schwebend als würde sie gerade schwimmen. Anstatt Ohren hat sie Kiemen und zwei kleine Schwimmflossen. Ihre Haut ist Türkis-Grün und an manchen stellen geschuppt wie bei einem Fisch
	AussehenBild: 
	InventarGew1: 
	PM: 
	GM: 
	EM: 
	SM: 
	KM: 
	Gesamtlast: 0.60 lb
	Belastet: 41 - 80 lb
	SchwBelastet: 81 - 120 lb
	MaxTagkraft: 121 - 240 lb
	Zauberklasse: Druide (5 vorbereitbar)
	AttributZauberwirken: Weisheit
	ZauberAngriffsbonus: +5
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	ZauberActive6_6: Off
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	ZauberActive7_1: Off
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	ZauberActive7_7: Off
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	ZauberActive7_9: Off
	ZauberActive8_1: Off
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	ZauberActive8_3: Off
	ZauberActive8_4: Off
	ZauberActive8_5: Off
	ZauberActive8_6: Off
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	ZauberActive9_1: Off
	ZauberActive9_2: Off
	ZauberActive9_3: Off
	ZauberActive9_4: Off
	ZauberActive9_5: Off
	ZauberActive9_6: Off
	ZauberActive9_7: Off
	ZauberplätzeGesamt1: 3
	ZauberplätzeVerbraucht1: 
	ZauberplätzeGesamt2: 
	ZauberplätzeVerbraucht2: 
	ZauberplätzeGesamt3: 
	ZauberplätzeVerbraucht3: 
	ZauberplätzeGesamt4: 
	ZauberplätzeVerbraucht4: 
	ZauberplätzeGesamt5: 
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	ZauberplätzeGesamt8: 
	ZauberplätzeGesamt9: 
	ZauberplätzeVerbraucht9: 
	Inventar1: Leder
	Inventar2: Rucksack
	Inventar3: Schlafsack
	Inventar4: Reisegeschirr
	InventarAnz1: 
	VerbOrgBild: 
	AktTrefferpunkte: 
	TempTrefferpunkte: 
	RWErfolg1: Off
	RWErfolg2: Off
	RWErfolg3: Off
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	EinschüchternProf: Off
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	GeschichteExp: Off
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	HeimlichkeitProf: Off
	HeimlichkeitExp: Off
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	Klassenmerkmale2: - Ruf der Welle (FdA 229):
Zaubertrick Wasser formen (XRA 164)
Wasser erschaffen oder zerstören (Ab Stufe 3, 2. Grad, 1/lange Rast)(PHB 284)

- Druidenzirkel: Zirkel des Mondes (PHB 61)
-- Tiergestalten des Zirkels (PHB 61). Tiere mit HG 1, Ab Stufe 6: Druidenstufe/3 = HG



	Feinde: 
	Sinne: 
	Rassenmerkmale: - KON + 2
- Amphibisch: Luft und Wasser atmen
- Säureresistenz
- Schwimmbewegungsrate 9m (6F)



	Hintergrundgeschichte1: Als ich noch jünger war erklärte mir meine Mutter oft warum ich anders bin als die Mädchen aus meinem Dorf. Sie erzählte mir Geschichten von Mächtigen Meeresgöttern, deren Kräfte hin und wieder auf der Erde zurück bleiben und in kleine Kinder fahren, noch vor der Geburt des Kindes. Doch die Dorfältesten von Sprachen immer von einem Omen. Sie wussten aber selbst nicht ob es ein Gutes oder schlechtes Omen sei, dass ich geboren wurde, doch sie versuchten mich stets in das Dorfleben in Einsamwald mit einzubinden. eine der ältesten machte mich mit einem Duridenzirkel bekannt, dem Zirkel des Mondes, diese Dame war es auch die mir die Grund begriffe einer Druidin erklärte, und so versuchte ich ihr schon von klein auf nachzueifern. Ich denke sie ist so etwas wie mein Vorbild! Meine Mutter fragst du? Sie ist wohl auf, ich schreibe ihr auf meinen Reisen viele Briefe, sie ist eine liebevolle Frau und macht sich ständig sorgen um mich. Von Zuhause weggegangen bin ich weil ich meinen Vater suche. Die ganzen Geschichten die mir meine Mutter erzählt hat sind nur Geschichten. Wer mein Vater ist wollte sie mir nicht wirklich sagen. Alles was ich weiß ist dass ich ihn am besten an einem Hafen finden kann. Ich habe auf meiner Reise bisher auch keinen anderen getroffen der so war wie ich. Ich hoffe einfach, dass ich ihn, wenn ich vor ihm stehe, einfach erkenne. 
	Hintergrundgeschichte2: Nun ja und als ich so durch Icewindale wanderte sah ich einen Großen Mann an einem See sitzen. Ich dachte mir gleich dass es nicht gut ausgehen würde. Ich beobachtete ihn eine Weile wie er versuchte Fische mit einer Angel zu fangen. Nach längerer Zeit sah ich wie das Eis unter ihm nachgab. Mit einem riesen Lärm erschreckte er die ganzen Fische in dem er in das Wasser einbrach. Ich began laut zu lachen doch bemerkte dann schnell das die Eisscholle wieder zu gefrieren anfing. Schnell warf ich meine Sachen hin und rannte auf den See zu. Durch meine "Göttliche Fügung" wie es meine Mutter immer nannte, bin ich eine super schwimmerin, ich kann sogar Unterwasser atmen. So kam es dazu dass ich den Riesen aus dem See fischte, so wie er versuchte seine Fische zu fangen. Zu erst atmete er nicht mehr, bis er plötzliche eine Menge Wasser ausspuckte und sich aufrecht setzte. Uthal sah mich erschrocken an. Keine Ahnung was in seinem Kopf vorging aber sah nicht erfreut aus dass ich ihm geholfen habe. Seit dem Wandert er mit mir durch die Gegend und versucht seine Schuld auszugleichen. Auch wenn ich der Meinung bin dass er mir nichts Schuldet. 


	Werdegang1: 3 Geheimnisse: 
- Meine Polar Bären Figur (nun mein Druiden Fokus) gab mir meine ältere Schwester auf ihrem Sterbebett. Sie war eine Eismagierin (einzige Schlechte Erinnerung)
- Mein Druiden Zirkel trifft sich einmal im Jahr zu Geheimen Sitzungen
- Die Angst vor Feuer verbergen
	Werdegang2: 3 Aspekte die jeder von mir kennt: 
- Ich höre nicht immer genau zu
- Ich bin eine Druidin
- Ich komme mit fast jedem Tier gut aus

Ängste: Dunkelheit(Keine Sicht) oder Sternenlose Nächte, Magisch erschaffenes Feuer(Angst dass meine Figur schmilzt)


Wichtiger Gegenstand: Polar Bären Figur
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