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CHARAKTERZUG@
Uberzeugungen / Meinungen:

Davor hat mein Charakter Angst:

Das ist meinem Charakter heilig:

WUNDENKONTEN, WIRKUNG UND MALI

K.O.-Test : Hier muss eine Ausdauerprobe bestanden werden (-Mali & KB) um nicht Ohnmichtig zu werden / Sturz o. Verlust : Hier muss eine Motorik/Muskelkraft-Probe bestanden werden
(-Mali & KB) um nicht zu Boden zu gehen oder die Waffe zu verlieren / - Diese Tests miissen auch bei den stirkeren Wunden durchgefiihrt werden!
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Wunde Wunde Wunde
(Heil- Natiirliche Heilung - 1 alle 24 h - Material: (Heil- Nur durch Heilkunde - Malus in Tagen - Material: (Heil Nur durch Heilkunde - Malus in Tagen - Material:
IEP) =] IEP)
Kr(1) Heilt ohne Mittel Lv (3) Ix Desinfektion gegen Wundbrand / 1x Bandagen zur Heilung Kw Ix Des. g. Wundb. / 1x Nadel&Faden und 4x Bandagen fiir Heilung

(12)
Pr(1) Heilt ohne Mittel Sw (9) 1x Des. g. Wundb. / 1x Nadel&Faden und 2x Bandagen fiir Heilung


Leander
Notiz
Nahkampf-Talent NT (MK+MO+RE)/6
Fernkampf-Talent FT (MO+KO+IN)/6
Ausweichtalent AT (RE+AU+IN)/4
Aktionspunkte AP (RE+AU+TA)/6
Reinheitspunkte RP (AU+TA+AS)/4
Handwerkliches Talent HT (MK+MO+IN)/6
Geistiges Talent GT (SC+KO+IN)/6
Intuitives Talent IT (SC+TA+AS)/6
Magietalent MT (SC+KO+AS)/6

Leander
Notiz
Es gibt keine festen Regeln für diesen Part. Diese Felder hier sollen nur zum Nachdenken anregen, und helfen einen etwas glaubwürdigeren Charakter bauen zu könne, der mit der Welt besser interagieren kann.
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Notiz
DIe Hier angegebenen "-MalI" sind Mali die durch Rüstung entstehen. Nur sehr kurzfristige bestehende Mali durch Rituale oder Verwundungen werden hier nicht notiert. Hier geht es um Standardausrüstung, die der Charakter in der Regel trägt um schnell einen Überblick zu haben.
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