Zuhrad

Mensch

Dhulahim (Ormut/Alaman) 

Alchemist Gr. 4

Eschar/Sinda


Volk

1,57(klein)/74kg(breit)/Rechtshänder

Stärke
87
Aussehen
35 
Sehen 
+8
Zauberresistenz

Geschick
84
Ausstrahlung
55
Hören 
+0
Geist +17

Gewandheit
48
Willenskraft
94
Tasten 
+8
Körper +15

Konstitution
66
Selbstbeherrschung
48
Schmecken
+10
Umgebung +15
Intelligenz
95
Bewegungsweite
20
Riechen
+8


Zaubertalent
37
Raufen
+6
6. Sinn 
+1
Gifttoleranz 63

Boni: Ausdauer +3, Angriff +1, Schaden +3, ZRGeist+2

LP 14   AP 40    Zaubern (+2)     Abwehr +13
              RK=OR / -0LP

Sprechen: Scharidisch +16, Metekisch +12

Schreiben: Aranische Silbenschrift +16, Metekische Bilderschrift +12, Zauberschrift +10, Geheimzeichen(Alchemie) +12

Fähigkeiten (wissen/wahrnehmung)
Alchemist

Alchemie +15

Baukunde +8

Fallenmechanik.+6

Geheimm öffnen (+1) In61


Gift mischen +8

Kräuterkunde +8

Landesk(Heimat) (+8) In31

Lippenlesen +7


Naturkunde +7

Pflanzenkunde +5

Sagenkunde +9

Schlösser öffn. +5

Spurenlesen (+0) In31
Suchen (+3) In31

Tierkunde +9

Überleben (+6) In21

Wahrnehmung (+2) In61

Zauberkunde +8

Fähigkeiten (soziales/sonstiges)


Beredsamkeit (+3) pA31

Beschatten (+1) Gw61

Erzählen (+4) In31

Fallenstellen (+1) Gs31


Kampftaktik (+3) pA61

Menschenkenntnis (+3) In31

Seilkunst (+4) Gs61


Singen (+4) pA31

Stehlen (+3) Gs61

Tanzen (+8) Gw31

Trinken +8


Verbergen (+3) In61

Verführen (+3) pA61

Verhören (+3) pA31

Verkleiden (+5) Gs31



Fähigkeiten (bewegung)

Akrobatik (+6) Gw61

Balancieren (+6) Gw61

Fangen (+8) Gs31

Geländelauf (+8) Gw31
Klettern (+8) St31

Meucheln (+0)/(+6) Gs61

Reiten (+5) Gw21

Rudern (+3) St21
Schleichen (+1 Gw61

Schlittenfahren (+3) Gs21

Schwimmen +17

Springen (+8) St31
Tarnen (+3) Gw31

Tauchen +14

Wagen lenken +14

Winden (-2) Gw61

Werfen (+4) Gs21

Waffen                 Schaden   
RW    
Bemerkung

Schlachtbeil* +8
(W+8)

Beidhändig, Magisch (+0/+2)

Bogen +8 
(W)
30/100/180m

Faustkampf +8
(W)

Sonderschaden – DFR s. 197, nicht im Handgemenge

GFP: 1600      EP: -
Geld: 0GS

Pferd








Mittleres Pferd Gr. 2

Stärke
80
Zauberresistenz:
Vertrautheit +4/+0
Sinne +10

Gewandheit
60
Geist +11
Ruhe -4
Gifttoleranz 
80

Intelligenz
t50
Körper +13
Sprungkraft +-0 




Umgebung +11
Wendigkeit +-0
Bewegungsweite
48
LP 15   AP 15
Hufschlag +7 (W6), Raufen +7 (W-2)

Abwehr +12
RK=TR / -1LP

Besitz: Kleidung, Schlachtbeil (+0/+2) Schneide mit Krokodil mit aufgerissenem Rachen graviert. Bei jedem schweren Treffer Schlachtruf auf metekisch: „Heil Dir, Sutech, Vater der Schlacht!“ 

Geschichte: bekannt

Aussehen: Klein, dick, freundlich, etwas bleich. Auf Äußerlichkeiten legst Du keinen Wert (mehr), und trägst deshalb immer noch die zerlumpte Kleidung aus den zwei Türmen. Außerdem bist Du durch die Explosion bei der Erschaffung des Steins der Weisen praktisch taub – damit Du etwas verstehst, muss man sehr laut und sehr deutlich reden.

Verhalten: Freundlich, aber still und etwas einzelgängerisch – Du hast Dich offensichtlich immer noch nicht ganz von den Ereignissen in den zwei Türmen erholt.. Es brennt Dir unter den Füßen, endlich die Mumie zu stellen, so dass Du ihm den Stein der Weisen wieder abnehmen kannst. Insofern bist Du ruhelos, und bist auch verschiedentlich allein auf Erkundung gegangen. Allerdings weißt Du, dass Du alleine wenig ausrichten kannst und setzt darauf, dass die Gruppe mit Dir loszieht.

In Wirklichkeit bist Du ein Wiedergänger – Unejdis Schlag war tödlich, aber Dein Verlangen nach dem Stein der Weisen ist so groß, dass Du erst sterben kannst, wenn Du diesen Stein von Unejdis zurück hast. Du hast es im Gefühl, wie weit der Stein ungefähr entfernt ist. 

Du hast unbegrenzt Ausdauerpunkte und noch 35 von 40 Lebenspunkten, die Du allerdings nur auf magischem Wege oder mit dem Stein der Weisen zurückgewinnen kannst. Du atmest nicht mehr und braucht auch keine Nahrung oder Flüssigkeit, Wunden bluten nicht und schließen sich auch nicht. Dir ist Dein Zustand voll bewusst, Deinen Begleitern noch nicht. Bei gemeinsamen Mahlzeiten isst Du ein wenig mit, und hältst ansonsten etwas Distanz, damit das so bleibt. 
