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	1 Charakter Grundblatt Deutsch - Print Version
	2 Charakter Details Deutsch - Print Version
	3 Zauberdokument Deutsch - Print Version

	Erfahrungspunkte: 
	KlasseUndStufe: Magier 7
	Hintergrund: Weiser
	Spielername: Oliver
	Volk: Halbelf
	Persönlichkeitsmerkmale: Ich bin wahnsinnig schlecht im gesellschaftlichen Miteinander. Ich bin distanziert, bedacht, unsicher und vermeide Fragen über mich. Ich gehe nahezu alles systematisch an.
	Ideale: Der Pfad für Antworten und Selbstbestimmung führt unausweichlich über die Studien.
	Bindungen: Mein Lebenswerk ist der Chronurgie gewidmet. Mit ihr Suche ich Antworten in Vergangenheit und Zukunft.
	Makel: Ich zweifle an meinen eigenen Taten und verurteile mich dafür. Das schwächt mein Selbstwertgefühl.
	Cha: 10
	Stä: 8
	Ges: 12
	Kon: 13
	Int: 18
	Wei: 16
	StäMod: -1
	GesMod: 1
	ChaMod: 0
	IntMod: 4
	KonMod: 1
	WeiMod: 3
	ChaRW: 0
	StäRW: -1
	GesRW: 1
	KonRW: 1
	IntRW: 7
	WeiRW: 6
	AkrobatikGes: 1
	ArkaneKundeInt: 7
	AthletikStä: -1
	AuftretenCha: 0
	EinschüchternCha: 0
	FingerfertigkeitGes: 1
	GeschichteInt: 7
	HeilkundeWei: 3
	HeimlichkeitGes: 1
	MitTierenUmgehenWei: 3
	MotivErkennenWei: 6
	NachforschungenInt: 7
	NaturkundeInt: 4
	ReligionInt: 7
	TäuschenCha: 0
	ÜberlebenskunstWei: 3
	ÜberzeugenCha: 0
	WahrnehmungWei: 6
	Übungsbonus: 3
	Initiative: +5
	Bewegungsrate: 9m
	Rüstungsklasse: 11 (14)
	TrefferpunkteMaximum: 41
	Trefferwürfel: 
	GesamtTW: 7W6 + 1
	PassiveWeisheit: 16
	Klassenmerkmale1: - Verschobene Zeit. Als Reaktion kannst du, nachdem du  oder  eine  Kreatur,  die  du  im  Umkreis  von  9m  (30ft)  siehst, einen Angriffswurf, Attributswurf oder Rettungswurf gemacht  hat,  diese  Kreatur  dazu  zwingen,  den  Wurf  zu  wiederholen. Du entscheidest dies, nachdem du gesehen hast ob der Wurf geglückt oder fehlgeschlagen ist. Das Ziel muss das Ergebnis des zweiten Wurfs benutzen. Du   kannst   diese   Fähigkeit   zweimal   benutzen,   und   erlangst alle Anwendungen nach einer langen Rast zurück.

- Kurzzeitige Stase. Mittels einer Aktion kannst du eine Kreatur der Größenkategorie Groß oder kleiner, die du innerhalb von 18m (60ft) sehen kannst, dazu zwingen einem Konstitutionsrettungswurf abzulegen gegen den SG zum Widerstehen deiner Zauber. Schlägt der Wurf fehl, wird die Kreatur von einem Feld magischer Energie eingehüllt, bis zum Ende deines nächsten Zuges oder bis die Kreatur jeglichen Schaden erleidet. Während sie von dem Feld umgeben ist, ist die Kreatur kampfunfähig und hat eine Bewegungsrate von 0. Du kannst diese Fähigkeit soviel mal benutzen, wie es deinem Intelligenzmodifikator (minimum einmal) entspricht. Du erlangst alle Anwendungen zurück nach einer langen Rast.

	ChaProf: Off
	StäProf: Off
	GesProf: Off
	KonProf: Off
	IntProf: Yes
	WeiProf: Yes
	AkrobatikProf: Off
	AkrobatikExp: Off
	Angriff1: Dolch
	Reichweite1: 1,5 m
	Bonus1: 4
	Schaden1: 1W4 + 1
	Schadentyp1: Stich
	Beschreibung1: 
	Angriff2: Kältestrahl 
	Angriff3: 
	Angriff4: 
	Angriff5: 
	Reichweite2: 18 m
	Reichweite3: 
	Reichweite4: 
	Reichweite5: 
	Beschreibung2: Bewegungsrate bis zum Beginn meines nächsten Zuges um 3 m verringert
	Beschreibung3: 
	Beschreibung4: 
	Beschreibung5: 
	Bonus2: 7
	Bonus3: 
	Bonus4: 
	Bonus5: 
	Schaden2: 2W8
	Schaden3: 
	Schaden4: 
	Schaden5: 
	Schadentyp2: Kälte
	Schadentyp3: 
	Schadentyp4: 
	Schadentyp5: 
	Alter: 48
	Körpergrösse: 1,78 m
	Gewicht: 68 kg
	Augenfarbe: hellbraun
	Haarfarbe: dunkelbraun
	Charaktername: Arnas Cúna-Vanwië 
	VerbOrg1: 
	VerbOrg2: 
	VerbOrgName: Luma (Tressym)
	Aussehen: Dunkelbraune Augen
Dunkelbraune lange glatte Haare
Leicht spitze Ohren
Eflische Gesichtszüge
Dunkle lange Kleidung mit Lederverstärkungen
	AussehenBild: 
	InventarGew1: 
	PM: 
	GM: 
	EM: 
	SM: 
	KM: 
	Gesamtlast: 0.20 lb
	Belastet: 41 - 80 lb
	SchwBelastet: 81 - 120 lb
	MaxTagkraft: 121 - 240 lb
	Zauberklasse: Magier (11 vorbereitbar)
	AttributZauberwirken: Intelligenz
	ZauberAngriffsbonus: +7
	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: Einfache Illusion (PHB 223)
	Zaubertrick2: Kältestrahl (PHB 243)
	Zaubertrick8: 
	Zaubertrick3: Licht (PHB 246)
	Zaubertrick4: Botschaft (PHB 219)
	Zaubertrick5: 
	Zaubertrick6: 
	Zaubertrick7: 
	Zauber9_7: 
	ZauberRettungswurfSG: 15
	Zauber1_1: Magierrüstung (PHB 247)
	Zauber1_2: Magie entdecken (PHB 246) Ritual
	Zauber1_3: Magisches Geschoss (PHB 248)
	Zauber1_4: Schild (PHB 260)
	Zauber1_5: Vertrauten finden (PHB 280) Ritual
	Zauber1_6: Gravitation verstärken (EGtW 188)
	Zauber1_7: Hexenpfeil (PHB 240)
	Zauber1_8: Sprachen verstehen (PHB 268) Ritual
	Zauber1_9: Federfall (PHB 228)
	Zauber1_10: 
	Zauber1_11: 
	Zauber1_12: 
	Zauber1_13: 
	Zauber2_1: Maximilians Erdgriff (XGtE 162)
	Zauber2_2: Klopfen (PHB 243)
	Zauber2_3: Drachenodem (XGtE 152)
	Zauber2_4: Unsichtbarkeit (PHB 277)
	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: Dimensionstür (PHB 221)
	Zauber4_2: Evards Schwarze Tentakel (PHB 228)
	Zauber4_3: 
	Zauber4_4: 
	Zauber4_5: 
	Zauber4_6: 
	Zauber4_7: 
	Zauber4_8: 
	Zauber4_9: 
	Zauber4_10: 
	Zauber4_11: 
	Zauber4_12: 
	Zauber3_1: Feuerball (PHB 229)
	Zauber3_2: Hast (PHB 238)
	Zauber3_3: Melfs Präzise Meteore (XGE 162)
	Zauber3_4: Gegenzauber (PHB 235)
	Zauber3_5: Fliegen (PHB 232)
	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: 4
	ZauberplätzeVerbraucht1: 
	ZauberplätzeGesamt2: 3
	ZauberplätzeVerbraucht2: 
	ZauberplätzeGesamt3: 3
	ZauberplätzeVerbraucht3: 
	ZauberplätzeGesamt4: 1
	ZauberplätzeVerbraucht4: 
	ZauberplätzeGesamt5: 
	ZauberplätzeVerbraucht5: 
	ZauberplätzeGesamt6: 
	ZauberplätzeVerbraucht6: 
	ZauberplätzeGesamt7: 
	ZauberplätzeVerbraucht7: 
	ZauberplätzeVerbraucht8: 
	ZauberplätzeGesamt8: 
	ZauberplätzeGesamt9: 
	ZauberplätzeVerbraucht9: 
	Inventar1: Flasche schwarze Tinte
	Inventar2: Schreibfeder
	Inventar3: Kleines Messer
	Inventar4: Gewöhnliche Kleidung
	InventarAnz1: 
	VerbOrgBild: 
	AktTrefferpunkte: 
	TempTrefferpunkte: 
	RWErfolg1: Off
	RWErfolg2: Off
	RWErfolg3: Off
	RWFehlschlag1: Off
	RWFehlschlag2: Off
	RWFehlschlag3: Off
	ArkaneKundeProf: Yes
	ArkaneKundeExp: Off
	AthletikProf: Off
	AthletikExp: Off
	AuftretenProf: Off
	AuftretenExp: Off
	EinschüchternProf: Off
	EinschüchternExp: Off
	FingerfertigkeitProf: Off
	FingerfertigkeitExp: Off
	GeschichteProf: Yes
	GeschichteExp: Off
	HeilkundeProf: Off
	HeilkundeExp: Off
	HeimlichkeitProf: Off
	HeimlichkeitExp: Off
	MitTierenUmgehenProf: Off
	MitTierenUmgehenExp: Off
	MotivErkennenProf: Yes
	MotivErkennenExp: Off
	NachforschungenProf: Yes
	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: - Arkane Erholung (PHB 86). Einmal pro Tag, kurze Rast, Zauberplätze wiedererlangen. Die Zauberplätze dürfen zusammengenommen höchstens eine Gradzahl besitzen, die kleiner oder gleich der Hälfte deiner Stufe als Magier ist (abgerundet). Darüber hinaus darf keiner der Zauberplätze Grad 6 oder höher sein.

- Arkane Tradition: Schule der Chronurgie (EGtW 184)

- Temporales Bewusstsein. Du kannst deinen Intelligenzmodifikator zu deinem Initiativwurf hinzufügen 
	Feinde: Gedankenschinder
	Sinne: 
	Rassenmerkmale: - Dunkelsicht 18m
- Feenblut. Vorteil bei Rettungswürfen gegen Bezauberungen und immun gegen Schlafzauber

	Hintergrundgeschichte1: • Ich wurde auf einem Karren geboren, als meine Eltern in Cormyr auf Reisen waren. Sie hatten noch kein festes Zuhause.
• Mein Vater Bran Schwarzeisen (Halbelf) war ein reisender Schmied, der von Stadt zu Stadt zog und so unser Einkommen sicherte. Meine Mutter Valanthe Ilphelkiir (Juwelenblüte, Mondelf) hatte sich um mich und meine Geschwister gekümmert.
• Geschwister:
   o Caelynn (weiblich), jünger, hat Brans Schmiede in Abendstern übernommen
   o Shava (weiblich), jünger, gestorben durch starkes Fieber
• Weil das Geld durch die Schmiede nicht mehr ausreichte, um alle Kinder zu ernähren, meldete sich meine Mutter bei den Purpurdrachen, der Leibgarde des Königshauses von Cormyr.
• Valanthe war viel abwesend, nachdem mein Vater uns ein Haus mit Werkstatt in dem Dorf Abendstern gekauft hatte.
   o Sie schickte uns Geld, wenn sie ihren Posten in der Hauptstadt Suzail nicht verlassen konnte.
   o Da die Schmiede nicht so gut lief und Valanthe fast nie zuhause war, verfiel mein Vater der Alkoholsucht, was meine Geschwister und mich sehr in Mitleidenschaft gezogen hatte.
   o Bran konnte den Umstand nicht ertragen, dass Valanthe die Hauptverdienerin war. Er dachte außerdem sie hätte eine Affäre in Suzail, was sie immer bestritten hatte.
• Ich wuchs zusammen mit meinen Geschwistern auf und hatte wenig Freunde und das nur für kurze Zeit. Andere hielten mich für seltsam.
• In Abendstern gab es viele Tressym. Einen davon traf ich regelmäßig im nahe gelegenen Wald und fütterte ihn. Der Tressym war mein stiller Zuhörer und wir verstanden uns so gut, bis er mir überall hin folgte. Ich nannte ihn Luma.

	Hintergrundgeschichte2: • Als ich 14 Jahre alt war, kam ein fremder Magier aus Candlekeep nach Abendstern, um tressierte Tressym zur Festung zu bringen. Er fand mein Verhältnis zu Luma höchst interessant, insbesondere meine Fähigkeit ihn vor anderen verschwinden und wieder auftauchen zu lassen.
   o Der Magier entdeckte meine Neigung zur arkanen Magie und bot mir einen Studienplatz als sein Lehrling in Candlekeep an. Ich stimmte dem zu, da ich aus dem aktuellen Familienverhältnis entkommen wollte. 
• Damaso Kastor war für einen Mensch ungewöhnlich alt. Er erforschte eine neue arkane Energie, die Dunamis genannt wird. Damit war es ihm möglich Zeitmagie zu erlernen, wobei er allerdings erst am Anfang seiner Forschungen war.
• Kurz vor dem Ende meiner jahrelangen Ausbildung veränderte sich das Verhalten von Damaso. Seine liebevolle Geduld war verschwunden, er zog sich immer mehr zurück und wollte mit niemandem mehr reden. 
   o Es stellte sich heraus, dass er von einem Intellektverschlinger von Gedankenschindern besessen war. Er konnte sich für einen Moment gegen den psychischen Einfluss stellen und mir davon erzählen.
   o Gedankenschinder aus dem Underdark waren an der Übernahme von Candlekeep und dessen Wissen interessiert. 
   o Er bat mich ihn umzubringen, für das Wohl der Akademie. Ich war unentschlossen, da er wie ein neuer Vater für mich geworden war, tat dann aber wie geheißen.
   o Da es keine Beweise für die Vorkommnisse gab, musste ich aus Candlekeep fliehen, um nicht des Mordes eines Erzmagiers beschuldigt zu werden.
   o Das Zauberbuch von Damaso habe ich mitgenommen, habe mir den neuen Namen Arnas Cúna-Vanwië zugelegt und bin so weit weg wie möglich geflohen. Mein wahrer Name ist Galinndan Schwarzeisen
• Ich habe von einer Akademie in Neverwinter gehört. Dort möchte ich mehr über die Zeitmagie erfahren und womöglich versuchen das Erlebte zu verarbeiten.
	Werdegang1: 
	Werdegang2: 
	Inventar33: 
	Inventar34: 
	Inventar35: 
	Inventar36: 
	Inventar37: 
	Inventar38: 
	Inventar39: 
	Inventar40: 
	Inventar41: 
	TäglicheKosten: 
	SonstigeWaffen: Dolch, Wurfpfeil, Schleuder, Kampfstab, l. Armbrust
	Sprache1: Gemeinsprache
	WerkzeugUndAndere1: 
	Sprache2: Abyssisch
	Sprache3: Celestisch
	Sprache4: Elfisch
	Sprache5: Riesisch
	Sprache6: 
	WerkzeugUndAndere2: 
	WerkzeugUndAndere3: 
	WerkzeugUndAndere4: 
	WerkzeugUndAndere5: 
	WerkzeugUndAndere6: 
	LeichteRüstungProf: Off
	MittlereRüstungProf: Off
	SchwereRüstungProf: Off
	SchildeProf: Off
	EinfachWaffenProf: Off
	KriegswaffenProf: Off
	SonstigeWaffenProf: Yes
	Inspiration: Off
	Lebensstil: []
	ÜB1: Yes
	ÜB2: Yes
	ÜB3: Off
	ÜB4: Off
	ÜB5: Off
	Attr5: []
	Attr1: [Ges]
	Attr2: [Int]
	Attr3: []
	Attr4: []
	Teilgewicht3: 
	Teilgewicht2: 
	Teilgewicht1: 
	Inventar5: Arkaner Fokus (Kaputte Taschenuhr)
	Inventar6: Zauberbuch
	Inventar7: Rucksack
	Inventar8: Schlafsack
	Inventar9: Reisegeschirr
	Inventar10: Zunderkästchen
	Inventar11: Fackeln
	Inventar12: Tagesrationen
	Inventar13: Trinkschlauch
	Inventar14: Seil aus Hanf 15m
	InventarAnz2: 
	InventarAnz3: 
	InventarAnz4: 
	InventarAnz5: 
	InventarAnz6: 
	InventarAnz7: 
	InventarAnz8: 
	InventarAnz9: 
	InventarAnz10: 
	InventarAnz11: 
	InventarAnz12: 
	InventarAnz13: 
	InventarAnz14: 
	InventarGew2: 
	InventarGew3: 
	InventarGew4: 
	InventarGew5: 
	InventarGew6: 
	InventarGew7: 
	InventarGew8: 
	InventarGew9: 
	InventarGew10: 
	InventarGew11: 
	InventarGew12: 
	InventarGew13: 
	InventarGew14: 
	Inventar15: Dolch
	Inventar16: Reitpferd + Sattel
	Inventar17: Amulett mit rotem Drachen
	Inventar18: 
	Inventar19: 
	Inventar20: 
	Inventar21: 
	Inventar22: 
	Inventar23: 
	Inventar24: 
	Inventar25: 
	Inventar26: 
	Inventar27: 
	Inventar28: 
	InventarAnz15: 
	InventarGew15: 
	InventarAnz16: 
	InventarGew16: 
	InventarAnz17: 
	InventarGew17: 
	InventarAnz18: 
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	InventarAnz19: 
	InventarGew19: 
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