Arrou

Sandlaufer

Tarr
Varg

sandfarben

bernsteinfarben

hell

Aufbrausend

Tarrgro, Basargnomisch

Tarr
Gesamt 15
Ausstrahlung | AUS
Beweglichkeit | BEW
Intuition INT
Konstitution KON
Mystik MYS
Starke STA
Verstand VER
Willenskraft WIL
Akrobatik
Alchemie
Anfihren

Arkane Kunde
Athletik
Darbietung
Diplomatie
Edelhandwerk
Empathie
Entschlossenheit
Fingerfertigkeit

Geschichte & Mythen

Handwerk
Heilkunde
Heimlichkeit
Jagdkunst
Landerkunde
Naturkunde
Redegewandtheit
Schlosser & Fallen
Schwimmen
Seefahrt
StralRenkunde
Tierfihrung
Uberleben
Wahrnehmung
Zahigkeit
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Oase Shourroar
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Freundschaft des Trabanten

3

Pro Splitterpunkt: eine Probe +3, Widerstandswert +3,
Schaden einer Quelle -5, Mondzeichen einsetzen

1

ma;itrg\_ales + 1 Grad 1
ribut Grad 2
maximale Grad 3
Fertigkeitspunkte 6
EP fur nichsten Heldengrad | 100
eingesetzt 15 offen O Grad 4:
GroRenklasse GK 6
Geschwindigkeit Gsw, 10
Initiative INI 6
Lebenspunkte LP 8
Fokus FO 6
Verteidigung V1D 18
Geistiger Widerstand = GW 15
Korperl. Widerstand | KW 15

Unermudlicher Verfolger
Schwerpunkt Spurensuche
Tierkenner Reptil
Gelandekunde Wiiste
Wildnislaufer
Umgebungssinne Wiste

Wachsamkeit

Ansehen 0
Gefolge
Kontakte 2
Kreatur 2
1

Mentor

Rang =
Relikt 2
Stand 0
Vermogen 1
Zuflucht

Fertigkeitspunkte an Gefahrten verleihen
Einsatz 2:1 fiir Gefdhrten ohne
Splitterpunkte
Verstarken eines Gefahrten-Splittergabe:
Probe und Wid. +5 statt +3
Schaden -8 statt -5

Rasse
+1 -1 | GK+BEW
10—INT
GK + KON
2 x (MYS + WIL)
+2 12 + BEW + STA *+ Rasse
12 + VER + WILL
12 + KON + WILL

Jagdkunst FP bei Verfolgung pro km
Jagdkunst +1 auf Spurensuche
Jagdkunst +3 Angriff gg. Reptilien
Uberleben +2 auf Proben in Wiiste
Uberleben Reisegeschwindigkeit +20%

Wahmehm. | +3 auf Wahrn. in Wiste
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Zahlgkel’[ Nacht ohne Probe durchwachen

unbeschriebenes Blatt

viele Handler
Sandfalke "Rouharr"
alter Wiistenweiser

Glefe +1 FW
freier Tarr
bequemer Lebensstil



Starken Wirkung

Ausriistung

Ausriistung

Ausdauernd schwerer zu erschpfen robuste Kleidung
Feine Nase +2 auf Riechen Decke

Flink +1 GSW Wasserschlauch
Hitze Hitzestufe -1 Essgeschirr

Naturl. Rustungsschutz

SR+1

Feuerstein/Stahl

Naturliche Waffe

echter Schaden in Handg.

5 Fackeln

Orientierungssinn

+3 auf Orientierung

Marschrationen x3

Tierfreund

+1 Einstellung Tiere

Tiervertrauter

Band zu Tiervertrautem

Kampffertigk. FP

Handgemenge 2 Waffenlos 10 Handg. 3 5 - 5 1W6  Entw. 1, Stumpf, UmkI.
Hiebwaffen 0 Glefe 13 | stangenwaffen = 3 5 +1 11 | 2W10+1 Lang, Wuchtig, Zweih.
Kettenwaffen 0 Krummdolch 9 Klingenwafen 4 5 - 7 1W6+2

Klingenwaffen 0 Langbogen 13 | Schusswaffen | 4 5 - 10 | 1W10+8 Durchdr. 1, Scharf 2,
Stangenwaffen = 4 Zweih.
Schusswaffen 4 d e ertig A od e e
Wurfwaffen 0 ‘ 4 ‘ 5 ‘ ‘

Kampfmeisterschaft

Schw. Fertigk.

Wirkung

Kampfmeisterschaft Schw. Fertigk.

Wirkung

SCh arfschl'Jtze 1 Schussw. | Kampfgetimmel ignorieren
Riistungen VTD+ SR Beh. Tick+ Atemholen benutzt
Natiirlich 0 1 0 0 Unverletzt 0 Solare | O
Leder, leicht 2 0 1 0 Angeschlagen | -1 Lunare ' 5
Verletzt -2 Kupfer | O
Schwer verletzt | -4
Summe 2 1 1 0 Todgeweiht -8
Naturmagie 6 3 2 1
2
2
2
2
2
Zauber Schule Grad Schw. Fokus ZD RW WD Verstarkung  Seite
Freund der Tiere Naturm. 0 15 K1 1T z K AV 230
Tiersinne Naturm. 1 18 | K4vi 2T z K A, KF, V, VF | 247
Wasser finden Naturm. 1 14 | K4V1 1T Z K A, KF,V,VF 251
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