
Name Grösse 7 8
Titel Gewicht 2100 2800 3600
Geschlecht Haare 3210
Typus Augen
Alter Besonderes
Stand Auftreten

12 7 Lebensenergie: 54
14 5
15 7
11 7 Arkanenergie
11 8
13 7 Karmaenergie
14 8

4 Waffe / Art AT PA BF
4 Raufen 12 11 -

10 Schwingen 14 13 3
10 großesMesser10 9 4

Wurfwaffen 12

7
9
9 Waffe Art ZW

10
2
2

9
9 Zust. RS BE
9 1 -
5

7
7
7

4
4

9 3
-2 XIII 5
7 7

5
4

7 4
5 5
6 4
5 10

5
4 3
4 3
4 3
0 4

5
4 6
3 7

3Zügellosigkeit (CS/MA/CH) => gegrillt (evtl. Phönix)

Sinnesschärfe (KL/IN/IN) Totenangst (FU/FU/MU) sehen. Wieso damals geflohen?
Geschmack (KL/IN/IN) Vergesslichkeit (UV/LT/KL) gesehen: roter Geist => Vogel 

Runenkunde (KL/IN/IN) Schussligkeit (UV/NA/FF) Größte Familie im Lager, Verbund mit
Instinkt (max. +1 pro Stufe) Taktlosigkeit (UV/NA/IN) jüngeren Brüder entspricht höherem An-

Mythenkunde (KL/KL/IN) Raumangst (FU/UR/IN) Gerücht: 4. Geschwister ist tot (bei der
Technik (KL/KL/IN) Soziomanie (MA/UR/CH) Flucht) Schwester ist erwachsen.

Wissen (max. +3 pro Stufe) Pessimismus (LT/LT/KL) verrät es mir, wenn ich weit genug bin.
Geographie (KL/KL/IN) Platzangst (FU/UR/KL) ist abhängig vom Kampfwert. 

Notizen
Ent-/Fesseln (IN/FF/GE) Paranoia (MA/UR/MU) Sanjarin weiss Grund der Flucht, er 

Orientierung (KL/IN/IN) Neugier (MA/UR/KL)
Wildnisleben (IN/FF/GE) Optimismus (CS/MA/IN)

Natur (max. +2 pro Stufe) Leichtgläubigkeit (FU/CS/KL) Tarux, Schwertmeister => Rache!!!
Fährtenlesen (KL/IN/GE) Lüsternheit (CS/UR/CH)

Rohstoffb. (KL/FF/KK) Höhenangst (FU/LT/MU) wenn es wieder kommt, wäre es gut
Jähzorn (UR/UR/KK) sich daran zu erinnern.

Heilkunde (MU/KL/FF) Geltungssucht (MA/MA/CH) oben aussieht
Schriftkenn. (KL/KL/FF) Goldgier (CS/MA/KL) "Du hast nichts gesehen" von Wesen,

Tagebuch
Handwerk (max. +2 pro Stufe) Eitelkeit (NA/NA/KL) Durch Pilze weiß ich, wie die Insel von

Psychologie (KL/IN/CH) Schwächen (max. 12 Pkt.)
Arroganz (FU/CS/KL)

Beeinflussen (KL/IN/CH) Totale Rüstung / Behinderung
Lügen (MU/IN/CH)

Schleichen (IN/GE/GE) Yar (Trillinge) - Runenkunde
Gesellschaft (max. +2 pro Stufe)

Rennen (GE/KK/KK) Rüstungsteil mein Schwertmeister: Sanjarin
Klettern (MU/GE/KK) Feste Kleidung Aila: gerettete aus dem Sumpf

Körpertalente (max. +2 pro Stufe)
Akrobatik (MU/GE/KK) Rüstung Wichtige Bekannte

Wurfwaffen       W6+ Fetzen Stoff
großes Messer       W6+

Stechen TP 2 grüne Pilze - trocknen aus
Schwingen (50/50)       W6+ Lederriemen

Raufen 1 Holzlöffel
Hauen Fernkampf 3 Fackel

Talente (max. 18 Pkt.)     W6+ 1 Holzschälchen
Kampf (max. +1 pro Stufe)     W6+ 1 Trinkhorn mit Name

Ausweichen (z:4) 1 W6+ 2 Laib Brot
    W6+ 1 Liter Wasserschlauch

Parade-Basis (x:10) 1 W6+ 0 sehr scharfes Messer
Fernkampf-Basis (y:4) 1 W6+ 4 Feuerstein und Zunder

Kampf - Basiswerte Kampf Ausrüstung
Attacke-Basis (w:10) TP Tuchbeutel

Gewandtheit (wxz) Überreaktion
Körperkraft (wxy) Unvermögen

Charisma Manie
Fingerfertigkeit (y) Negative Aura

Klugheit Furcht
Intuition (xyz) Lethargie

Aktive Eigenschaften Passive Eigenschaften Kräfte / E nergien
Mut (wz) Charakterschwäche 54

15
Brigantai selbstbewusst

m schwarz Erfahrungspunkte
Brigantai dunkelbraun

Chong Lee 172 Stufe
72 Nächste Stufe
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Personalien Erscheinung Entwicklung



Stunde
1

2 / 14
3 / 13
4 / 12
5 / 11
6 / 10
7 / 9

8

Ich habe die Möglichkeit von der Zukunft in Kenntnis zu erlangen => durch etwas, dass ich schon lange bekriege
hierzu Mamasch fragen

Mediation

Artefakte: sind Gegenstände magischer Art
Berechnung der Kampfwerte:
Raufen: (Attacke Basis x 2) + (Parade Basis x 2) + Raufen
Schwingen:
großes Messer:

1 Freigegenstand von Hantuna, Blatt für Schwarzsicht, Mogurai - schwarzer Magier
rote Stunde ist die einzige Stunde in der man mit den Toten sprechen kann

Waffenmeister: Duell, Ehre (der Familie), züchtet Nachwuchs, Liebt besondere Waffen / Gegner / Rüstungen
Runen: vom Runenmagier entwenden / töten, in Snorjata, wilde Runen - Runenumgebung ist "magischer"

Pyramide im Sumpf: Bach folgen, vor Sumpf rechts ab, bis Fels der wie ein Finger empor zeigt, den Bach der dort beginnt
16 Tage lesen lernen um auf Stufe 0 zu kommen
Ragshasa (einäugige Riesen) halten sich auf der Ost-Seite in der Nähe vom Vulkan auf
Bei "Reis-Lieferung" 

Die 40 => sind nur 39 => mit bisschen Glück sind "die 40" bald wieder komplett. => dank Ming Tao wieder komplett
Dort wo im Sumpf sich das Licht vom Himmer im Wasser heller bricht, ist die Stelle nicht so tief.
Zentrum des Sumpf s ist ungefährlich; füllt und leert sich mit Wasser
Traum: Tore der Stadt öffnen sich für mich

Goschiki-Knospen (Rehfutter)
grüne Beeren (essbar)

Pflanzen 
(die ich 
kenne):

grünes Rotkraut - Heilung + 1 (auch bei Toten) => Suchtgefahr
gemeine Wiesenblume grüne Pilze - trocknen Körper aus
3 blättriges 4-Blatt

gelb Nanurta Natur und Familie ("die Dienende" => Hierarchie und Familie, 
weiss Sindayru Erkenntnis ("der Sehende" seine Priester sind blind)

rot Zirraku Todes ("der Blutige" Tieropfer, Gott des Übergang von Leben in Tot => spricht Urteil)
orange Sindirit Schwert und Kampf (der Stärkere hat Recht)

vilett Ojo Sombri verborgenes Wissen (wird in Robe, ohne Gesicht dargestellt)
purpur Pateschi Vergebung / Heilung

schwarz Arkonsin Gesetz und Rache (Rache gegen Unrecht wehren)
blau Numinoru Meeres ("der Unergründliche" wenn Leute in seinem Willen handeln, gewährt er 

Farbe Name Gott des / der


