[MU 13 KL 13 IN 14CH 12FF 13GE 1XO 1KK 180 MR 6GS
Name: Zaturios Zwei-Leben
Rasse: Satyar Kultur: Barbarische Kultur
Profession: Heilkundiger
Geschlecht: mannlich Geburtsdatum: 2. Rahja 1003 BF
Grole: 79 Finger (159 cm) Gewicht: 59 Stein
Haarfarbe: rotbraun Augenfarbe: bernstein
Stand: Titel:
Vorteile und Nachteile
Angenehmer Geruch; Naturliche Waffen (Hufe (1W6AY (Horner (1W6+2)); Richtungssinn; Schnelle Heilu 1;
Soziale Anpassungsfahigkeit; Tierempathie (spazikberglaube: 5; Goldgier: 5; Impulsiv; Kleinwiichsilyieugier: 5;
LeP: 32 16 10 8 Basis AT: 7 FK: 8INI: 11 Stufe: 5 AP: 5540
AuP: 32 ** 16" 10 " 8 PA: 8 Ausweichen: 11 Stufe*: 5 AP*: 0
Sonderfertigkeiten:
Aufmerksamkeit; Ausweichen I; KopfstoR; Kulturkun(atyare); Meister der DK: INI: AT: PA: TP: BF:
ImDrovisatiQn' TS HeiIk.unc.ie.: Wunden (Schnitte); Msizieren
(Rhythmusinstrumente); Tritt DK: INI: AT PA: TP BE:
INI: WM: PA: BF:
FK: TP: Entf: [ A
TP-Entf: [ [ [ [ ]
RUstung
KoO Br ORUO OBa OLA ORA 0OLB ORB O
Ges.0 gRSO0 ¢gBEO

Gaben (G) TaW] [ Natur (B) TaW/| | Alchimie (MU/KLIFF) 5
Tierempathie (spezi@y/IN/CH) 5 || Eahrtensuchen (KL/IN/KO) 8 || Gerber/Kiirschner (KL/FF/KO) 2
Kampftechniken BE AT/PATaW/|| Eallen stellen (KLIFF/KK) 5 || Heilk.: Gift (MU/KL/IN) 5
Dolche BE-1 112 13p 10 | Eesseln/Entf. (FFIGE/KK) 6 || Heilk.: Krankheiten (MU/KL/CH) 10
Hiebwaffen BE-4 |7 8o _0||Eischen/Angeln (IN/FF/KK) 2 || Heilk.: Seele (IN/CHICH) 7
Raufen BE |12 10c 7| Orientierung (KL/IN/IN) 10 || Heilk.: Wunden ___(KL/CH/FF) 15
Ringen BE 18 10 3||Wettervorhersage _(KL/N/N) 5 || (Schnitte)

Sébel BE-2 |7 8o 0]]|wildnisleben (IN/GE/KO) 12 || Holzbearbeitung __(KL/FF/KK) 1
Wurfmesser BE-3 18 c 0 || Wissen (B) TaW || Kochen (KL/IN/EF) 7
Korperliche Talente (D)  BE TaW/[| Anatomie (MU/KL/FF) 6 || Lederarbeiten (KL/FF/FF) 2
Akrobatik (MUIGEIKK) BEx2 | 3 || Geoarafie (KL/KL/IN) 3 || Malen/Zeichnen __(KL/IN/FF) 3
Athletik (GE/KOIKK) BEx2 |4 || Gesteinskunde (KL/IN/FF) 0 || Musizieren (IN/CHIFF) 10
Gaukelejen (MU/CH/FF) BEx2 | 3 || Gotter und Kulte  (KL/KL/IN) 5 (Rhythmusinstrumente)

Klettern (MUIGEIKK) BEx2 | 3 || Krieaskunst (MU/KL/CH) 1 || Schneidern (KLIFF/FF) 0
Korperbeherr.  Munnice) BEx2 | 7 || Magiekunde (KL/KL/IN) 2 || Viehzucht (KL/IN/KK) 5
Schleichen (MU/IN/GE) BE 3 | | Pflanzenkunde (KL/IN/FF) 10

Schwimmen (GE/KOIKK) BEx2 | 2 || Philosophie (KL/KL/IN) 2

Selbstbeherr. _ (MUKO/KK) 5 || Rechnen (KL/KL/IN) 3

Sich verstecken (MU/NiGE) BE-2 |7 ||Sagen/lLegenden _ (KL/AN/CH) 11

Singen (INICHICH) BE-3 |7 || Iierkunde (MU/KL/IN) 10

Sinnenschirfe  (KUN/N) 0->BE[10]| | Sprachen (A)(KL/IN/CH) K TawW

Tanzen (CHIGEIGE) BEx2 |5 || Gemein-Imperial 18 11

Zechen (IN/KOJKK) 10| | Hjaldingsch 18 6

Gesellschaft (B) TaW] | Myranisch 13 4

Betéren (IN/CH/CH) 7 || Schrift (A) (KL/KL/FF) K Taw

Etikette (KL/IN/CH) 5 || Hialdingsche Runen 16 4

Menschenk. (KL/IN/CH) 10| | Neu-Imperiale Buchstaben 10 6

Uberreden (MU/IN/CH) 8 || Handwerk (B) Taw

Uberzeugen (KL/N/CH) 12J | Abrichten (MU/IN/CH) 2




Name: Zaturios Zwei-Leben

Rasse: Satyar

Kultur: Barbarische Kultur

Profession: Heilkundiger

Geschlecht: mannlich Stand:
Geburtsdatum: 2. Rahja 1003 BF Titel:

Grole: 79 Finger (159 cm) Sozialstatus: 5
Gewicht: 59 Stein Familie/Herkunft/Hintergrund
Haarfarbe: rotbraun

Augenfarbe: bernstein

Aussehen:

Vorteile und Nachteile

Angenehmer Geruch, Naturliche Waffen (Hufe (1W6AR (Horner (1W6+2)), Richtungssinn, Schnelle Hadu 1,

Soziale Anpassungsfahigkeit, Tierempathie (spgziglierglaube: 5, Goldgier: 5, Impulsiv, Kleinwiichsigugier: 5,

EigenSChaften Mod | Start ] Aktuell Basiswerte Mod | Start | Aktuell | Gekauft] Rest

Mut 0 12 13 Lebenspunkte  (KO+KO+KK)/2 12 18 32 2 4

Klugheit 0 13 13 Ausdauer (MU+KO+GE)/2 13 18 32 0 12

Intuition 1 13 14 Astralenergie (MU+IN+CH)/2

Charisma 1 10 12 Karmaenergie

Fingerfertigkeit 0 13 13 Magieresistenz (MU+KL+KO)/5 -2 7 6 0 7

Gewandtheit 0 11 13 INI-Basiswert  (MU+MU+IN+GE)/5 0 10 11

Konstitution 0 12 12 AT-Basiswert  (MU+GE+KK)/5 0 7 7

Korperkraft -1 12 11 PA-Basiswert  (IN+GE+KK)/5 0 GP-Start: 110
Geschwindigkeit (GS) -1 8 7 FK-Basiswert  (IN+FF+KK)/5 0 8 8 | GP-Rest: 0

Abenteuerpunkte: 5540 Verfugbar: O Eingesetzt: 5540 Staffb]

Notizen




MU:13 KL:13 IN:14 CH:12 FF:13 GE:13 KO:12 KK:11 BE: O
Sonderfertigkeiten (allgemein) Wissen (B) Taw
Kulturkunde (Satyare); Meister der Improvisation; Anatomie (MU/KL/FF) 6

Geografie (KL/KL/IN) 3
Gesteinskunde (KL/IN/FF) 0
Gotter und Kulte (KL/KL/IN) 5
Gaben (F) Taw Kriegskunst (MU/KL/CH) 1
Tierempathie (speziell) (MU/IN/CH) 5 Magiekunde (KL/KL/IN) 2
Pflanzenkunde (KL/IN/FF) 10
Philosophie (KL/KL/IN) 2
. Rechnen (KL/KL/IN) 3
Kampftechniken BE | AT PA | TaW Sagen und Legenden (KL/IN/CH) 11
Dolche (Do) DIBE-1] 12 13 ] 10 Tierkunde (MU/KL/IN) 10
Hiebwaffen (Hi) D|BE-4] 7 8 0
Raufen (Ra) C |BE 12 10 7
Ringen (Ri) D |BE 8 10 3
Sabel (S&) DIBE-2] 7 8 | O Sprache (KL/IN/CH) Komp| Taw
Wurfmesser (Wm) C|BE-3| 8 0 Gemein-Imperial Al 18 11
Hjaldingsch Al 18 6
Myranisch Al 13 4
Korperliche Talente (D) BE | Taw
Akrobatik (MU/GE/KK) BEx2] 3
Athletik (GE/KO/KK) BEx2| 4 Schrift (KL/KL/FF) Komp| Taw
Gaukeleien (MU/CH/FF) BEx3 3 Hjaldingsche Runen B 16 4
Klettern (MU/GE/KK) BEx2 | 3 Neu-Imperiale Buchstaben 10 {
Korperbeherrschung (MU/IN/GE) BEx2 | 7
Schleichen (MU/IN/GE) BE 3
Schwimmen (GE/KO/KK) BEx2 | 2
Selbstbeherrschung (MU/KO/KK) 5 Handwerk (B) Taw
Sich verstecken (MU/IN/GE) BE-2 7 Abrichten (MU/IN/CH) 5
Singen (IN/CH/CH) BE3 | 7 Alchimie (MU/KL/FF) 5
Sinnenschéarfe (KL/IN/IN) 0->BE| 10 Gerber/Kirschner (KL/FF/KO) 2
Tanzen (CH/GE/GE) BEx2] 5 Heilkunde: Gift (MU/KL/IN) 5
Zechen (IN/KO/KK) 10 Heilkunde: Krankheiten (MU/KL/CH) 10
Heilkunde: Seele (IN/CH/CH) 7
Heilkunde: Wunden (KL/CH/FF) (Schnitte) 15
Holzbearbeitung (KL/FF/KK) 1
Gesellschaft (B) Taw Kochen (KL/IN/FF) 7
Betoren (IN/CH/CH) 7 Lederarbeiten (KL/FF/FF) 2
Etikette (KL/IN/CH) S Malen/Zeichnen (KL/IN/FF) 3
Menschenkenntnis (KL/IN/CH) 10 Musizieren (IN/CH/FF) (Rhythmusinstrumentf)10
Uberreden (MU/IN/CH) 8 Schneidern (KL/FF/FF) 0
Uberzeugen (KL/IN/CH) 12 Viehzucht (KL/IN/KK) 5
Natur (B) Taw
Fahrtensuchen (KL/IN/KO) 8
Fallen stellen (KL/FF/KK) 5
Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK) q
Fischen/Angeln (IN/FF/KK) 2
Orientierung (KL/IN/IN) 10
Wettervorhersage (KL/IN/IN) 5
Wildnisleben (IN/GE/KO) 12




[ Attacke-Basiswert: 7

Parade-Basiswert: 8

FernkaBgdiswert: 8 Initiative-Basiswert: 1]1

Nahkampfwaffe

TYP/eBE

DK TP

TP/KK

IN| WM

ATl PA TP Bruchfaktor

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit; Ausweichen gistoR3; Tritt;

Fernkampfwaffe TYP/eBH TP Entfernung TP/Entfernun K AmzGeschosse
Waffenloser Kampf TP/KK INI AT PA | TP(A)| Mandver:
Raufen 10/3 +0 12 10 1W+(Q
Ringen 10/3 +0 8 10 1W+0
Schild Typ INI WM PA | Bruchfaktor
Wundschwelle: 6 Max | 1/2] 1/3| 1/4 GS:7
Lebensenergie 32 16 1P B
Ausdauer 32 19 1d te
Max
Astralenergie
Karmaenergie
Initiative 11 | INI-Basis - BE = +MOD + W6 =
Rustung nach Trefferzonen (aktiv)
Name Ko Br R0 Ba LA RA LB RB Ges. |gRS |gBE |Gew |Preis
Werte 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Riistungsstiick rR$ Bgl | Ausweichen Links Rechts
PA-Basis - BE+ MOD = Beinel OOO O00
8 -0+ 3 =11||Ame| OOCO | OOO
Hifte 00O
Wunden<AT,pA,eE,|N|>-z, GS-1 Brust 0JOJO)
sme 1510 || OOOOOOQO || Kopf 000

Ausristung, Zubehor und Werkzeuge




Ausrustung, Vermogen & Verbindungen

Kleidung

Ausrustung Anzahl |Gewicht | Wo getragen?| | Vermogen
Bratspiel3, Eisen 1 120.0
Brotbeutel 1] 8.0
Heilertasche (Probe erleichtert um 3) 1 60.0
Eisentopf (12 MaR) 1] 120.0
Essbesteck, Zinn 1 10.0
Finage (G, K) 1] 100.0
Geldbeutel, Leder 4 1.0
Holzbecher, einfach J 2.0
Holzloffel, einfach 1] 3.0
Jonglierballe 3| 9.99 Proviant Rationen
Kurzschwert My 1] 45.0
Lederrucksack (15 Stein) 40.0
Nadel und Garn, Sortiment | 2.0
Rahjalieb (Verhiitung) 3] 300.0
Tontiegel (10 Flux) 4] 40.0
Trommel 1] 20.0
Wasserschlauch (5 Schank) 1 5.0
Wirselsalbe (Anwendung) q 500.0
Wolldecke 1] 60.0
Wundpulver (W) 5] 500.0
Zeltboden 1] 80.0
Zeltplane (2 Personen) | 300.0
Zeltstange 2] 120.0

Verbindungen

Notizen




