Eldariel Lichtbringer

Kriegsmagier & Schriftgelehrter

Kraft
+1:
72

Geschicklichkeit
:
96

Reaktion:
:
61

Gabe
:
104
(15)

Lebensenergie
:
108

Kondition
:
206

Bewegungsweite
:
16
(16+0-0-0)

EnergieGrundmagie
:
102

Stufe
:
4


Wahrnehmung/Erinnerung
:
37

Selbstbeherrschung
:
69

persönliche Ausstrahlung
:
54

Aussehen
:
73

Intelligenz
:
68
(0)

Glaube
:
67
(0)

Geist
:
65
(0)

Größe
:
190
cm

Gewicht
:
85
kg

Gestalt
:
stämmig (3)

Haarfarbe
:
silberblond

Augenfarbe
:
blau

Tag der Geburt
:
?.?.?.?

Angeborene Talente
Schlechte Eigenschaften
Horchen
Eitelkeit
14

Riechen
Neugier
10

Scharfblick
Goldgier
5

Zauberlärm hören
Aberglaube
5

(Nachtsicht Elfen)
Freßsucht
8


Totenangest
5



Klaustrophobie
7
Rüstungsschutz (RS)

	
	Schnitt
	Scharf
	Stich
	Stumpf
	Magie

	Kopf
	3
	1
	1
	1
	2

	Körper
	5
	1
	1
	1
	

	Oberarme
	5
	1
	1
	1
	

	Unterarme
	5
	1
	1
	1
	

	Hände
	
	
	
	
	

	Oberschenkel
	3
	1
	1
	1
	

	Unterschenkel
	3
	2
	3
	1
	

	Füße
	3
	2
	3
	1
	


Abenteuerpunkte:

Erfahrungspunkte momentan 
: 5217
Erfahrungspunkte für nächste Stufe
: 6000

Abenteuerpunkte:
1435

_______________________________________

Geld:

	MS

7,5g
	PS

100g
	GS

50g
	SS

25g
	He

10g
	Kr

5g
	Edelsteine

(Wert in GS)

	dabei:
	
	10
	5
	
	
	

	Pferd:
	
	82
	11
	6
	13
	


Gesamtgewicht Geld (kg):0,625______________

Tabelle der eigenen magischen Gegenstände

	magischer Gegenstand
	Trolly
	Nurin
	Gideon
	Osk
	Thorbal
	Kerkridian
	Lemuria

	Langbogen ohne Sehne (Grundmagie)
	Schießt pro Tag 5 Plasmabolzen (C&T II, S.69: Energy Bow)

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


B – Block und gegen sich selber gerichtet; B – Block; S – nächste Stufe noch mal; W – nächste Woche noch mal; T – nächsten Tag noch mal; 1 – 1 Fertigkeit herausgefunden; A – alle Fertigkeiten herausgefunden

Hintergrundoptionen:

33 – Geschicklichkeit +20; 5h marschieren ( 2h Pause, sonst 25% daß Arme einschlafen ( 1W10h nicht brauchbar
Beim nächsten Mal Grundattacke steigern; Zauber? 

Tragort einiger Gegenstände

unklar

Talente

Talent
Kf
lernen

Beeinflussung

Abrichten
150
xxx
0
Tierk.( 0) & Gabe(30)

Akrobatik
80
xxx
9
Ge(0)

Alchimie
300
xx
2
In(0) & Rechnen(20)

Ausdauer
300

23
Kr(0) & Le(0)

Ballista & Katapulte
50
xxx
3
Ge(0) & Kr(25)
bedienen



Maße schätzen(30)

Beidhändiger Kampf
500

9
Ge(0)

Bekehren
100
xx
6
In(20) & pA(8) & Glaube(0)
Beschatten
80
xx
7
Re(16)

Diplomatie
200

5
pA( 0) & In(10) & Aus(30)

Entfesseln
100
xxx
6
Sb(25) & Ge( 0) jeweils - 




5 * Klaustrophobie

Entwaffnen
450

33
Re(40)

Etwas verbergen
50
xx
3
Ge(0) & W/E(0)

Fallen stellen/Jagen
75
xxx
3
Tierk.(30) & Ge(12) W/E(0)
Feilschen
150
xx
1
pA(12) & Wert schätzen(40)




- 5 * Goldgier

Feinschmiedekunst
80
xx
9
Ge(0)

Fernkampf vom Pferd
125
xxx
3
Reiten(0)&Waffenpool(20)

Fischen/Angeln
50
xxx
4
Ge(0) & Sb(25) & W/E(10)
Foltern
75
xxx
3
Ge(7) & W/E(0)

Gassenwissen
200

5
In(10) & pA(0) & W/E(15)
Gefahren erkennen
400

2
W/E(-10)

Geheimfächer finden
200
xxx
3
Ge(10) & W/E(0)

Geschichtswissen &

 /  / Alterx.33 /  /  /  / 

Legendenkunde
300
xxx
5
In(20) & W/E(20)

Gewichte &
Werte schätzen
150
xx
3
In(0) & W/E(0)

Glücksspiel
150
xxx
9
Ge(0)

Heilung
400
xx
2
Pflanzenkunde(20)
Heraldik
30
xxx
4
W/E(10)

Himmelskunde
125
xx
7
In(0) & W/E(0)

Kampf in Rüstung
200
xx
7
Kr(0) & Ge(20)


Kampfkoordination
200
(0)
10
Ge(0) & Sb(25)

Kampf zu Pferd
125
xxx
3
Reiten(0)&Waffenpool(0)

Klettern
150
xx
20
Ge(0) & Kr(20)




jeweils – 5 * Höhenangst

Knoten binden
75
xxx
6
Ge(0)

Kochen
50
xxx
9
Ge(0)


Talent
Kf
lernen

Beeinflussung

Laufen
200
(0)
34
Ge(0) & Le(0)

Maße schätzen
100
xxx
3
In(0) & W/E(0)

mag. Dinge erkunden

3
Gabe(20) & Glaube(20) & In(20)
und Runen lesen
300
xxx

Geist(20) & W/E(0) & Ge(0)
Meucheln
350
xxx
4
Ge(0) & Kr(12) & W/E(12)




Re(20) & Sb(12)

Minnekünste
50
xxx
5
Ge(20)&pA(0)

Nahrung finden &
Pflanzenkunde
175
x
5
In(0) & W/E(20)

Rechnen
150

6
In(0)

Reiten
125
xx
35
Ge(0)

Richtungssinn
125
xx
3
W/E(0) & In(0)

Schleichen
200
xxx
14
Ge(0) & Sb(15)

Schlösser öffnen
150
xxx
29
Ge(0) & In(22)

Schreinern
80
xx
9
Ge(0)

Schwimmen
120
xxx
9
Ge(0) - Hydrophobie

Segeln
125
xx
3
Ge(0) &Richtungs(30) – Hydro

Singen, Musizieren & Legenden 
erzählen
100
xxx
5
Ge(0) & pA(5) & W/E(20)
Sprachkunde
125
xx
6
In(0)


Hochelfisch:


68

Allgemeinsprache:
57
Spuren lesen
150
xxx
5
W/E(0)

Tanzen
45
xxx
9
Ge(0)

Tarnen
140
xxx
6
Ge(0) & Sb(20) & W/E(30)
Taschenspielerei
200
xx
4
Ge(0) – 10 * Goldgier

Tauchen
60
xxx
0
Schwimmen(0)&Kond.(0)

jeweils – 10*Hydrophobie
Tierkunde
150

6
In(0)

Überreden und 
Überzeugen
180
xxx
5
In(14) & pA(0)

Verkleiden
80
xxx
8
Ge(0) & In(12) & Sb(20)

Waffenbau
200
xxx
7
Ge(0)&Kr(0) -  5 *Angst vor Feuer
Wagenlenken
100
xxx
2
Gabe(20) & Tierkunde(20)

Wettervorhersage
50
xxx
3
In(0) & W/E(0)

Wildniskenntnisse
50
xxx
3
In(20) & W/E(0)

Wissen  Physik
225

6
In(0) & Gabe(20)

Wissen vermitteln
80
xxx
8
Sb(20)



Zechen
75
xxx
9
Kondition(0) & Le(0)

Zeichensprache
50
xx
6
In(0)

Zaubersprüche

Basislisten  (126 Erfahrungspunkte/Stufe) (maximal 4 Basislisten erlaubt!)
	Berührung des Geistes
	Bewegungen verbessern
	Fortbewegung

	1) Halten I
	1) Laufen I *
	1) Landen *

	2) Schlaf VI
	2) Weitsprung I *
	2) Schweben

	3) Art Bezaubern
	3) Landen *
	3) Fliegen I

	4) Telekinese I
	4) Lautlose Bewegungen *
	4) Distanzloser Schritt I

	5) Suggestion
	5) Rennen I *
	5) Fliegen II

	6) Schlaf X
	6) Balance I *
	6) Plattform I

	7) Art halten
	7) Schwimmen I *
	7) Distanzloser Schritt II

	8) Telekinese II
	8) Weitsprung II *
	8)

	9) Art beherrschen
	9) Klettern I *
	9) Fliegen III

	10) Telepathie I
	10) Schweben *
	10) Tür I

	11) Großer Schlaf
	11) Schnelles Rennen I *
	11) Distanzloser Schritt III

	12) Wahres Bezaubern
	12) Balance II *
	12) Teleportation I

	13) Halten II
	13) Schwimmen II *
	13) Fliegen IV

	14) Aufgabe
	14) Weitsprung III *
	14) Tür II

	15) Telepathie II
	15) Levitation *
	15) Plattform II

	
	16) Sprinten I *
	

	
	17) Balance III *
	

	
	18) Schwimmen III *
	

	
	19) Weitsprung IV *
	

	20) Telekinese III
	20) Fliegen *
	20) Teleportation III

	25) Halten III
	25) Großes Laufen *
	25) Plattform III

	30) Telepathie III
	30) Große Balance *
	30) Große Teleportation

	
	
	35) Plattform IV

	50) Wahre Telepathie
	
	50) Wahre Teleportation

	
	
	

	
	50) Bewegungen meistern *
	


Grundlisten  (210 Erfahrungspunkte/Stufe)
	Körpererneuerung
	Wege der Elemente
	Kampf verbessern

	1) Blutfluss stoppen I c *
	1) Projiziertes Licht
	1) Kampf I *

	2) Blutung stillen I c s *
	2) Schockbolzen
	2) Verschwimmen *

	3) Benommenheit heilen I s *
	3) Nebel
	3) Schild I *

	4) Kleine Wunden heilen I c s *
	4) Licht / Dunkelheit
	4) Kampf II *

	5) Schnitte heilen I c
	5) Wasserbolzen
	5) Fernkampfablenkung I *

	6) Brüche behandeln c
	6) Wolke der Benommenheit
	6) Schnelligkeit I  *

	7) Muskeln / Sehnen heilen c
	7) Eisbolzen
	7) Kampf III *

	8) Blutung stillen III c s *
	8) Feuerbolzen
	8) Nahkampfablenkung I *

	9) Benommenheit heilen III s *
	9) Kälteball
	9) Schild II *

	10) Gift widerstehen c s *
	10) Vakuum
	10) Zielen stören I *

	11) Kleine Wunden heilen II c s *
	11) Feuerball
	11) Fernkampfablenkung II *

	12) Venen / Arterien heilen c
	12) Blitz
	12) Schnelligkeit II  *

	13) Schnitte heilen III c
	13) Feuer- / Eis- Klinge
	13) Kampf IV *

	14) Wahres Brüche behandeln c
	14) Steinwall
	14) Nahkampfablenkung II *

	15) Wahres Muskeln/Sehn. behandeln c
	15) Elementendiener
	15) Zielen stören II *

	20) Gifte neutralisieren c s *
	16)
	16) Fernkampfablenkung III *

	25) Wahres Blutung stillen c s *
	17) Feuersturm
	17) Schnelligkeit III  *

	30) Wahres Gift neutral. c s *
	18)
	18) Kampf V *

	50) Wahre Erneuerung s
	19) Kälte rufen
	19) Nahkampfablenkung III *

	
	20) Magisches Licht
	20) Zielen stören III *

	
	25) Wahrer Steinwall
	25) Große Fernkampfablenkung *

	
	30) Magische Dunkelheit
	30) Schnelligkeit X *

	
	
	35) Kampf VIII *

	
	50) Elemente meistern
	40) Große Nahkampfablenkung *

	Sinne verbessern
	
	45) Großes Zielen stören *

	1) Hören
	
	50) Wahrer Kampf *

	2) Nachtsicht
	
	

	3) Riechen
	
	

	4) Seitensicht
	
	

	5) Schmecken
	
	

	6) Scharfsicht
	
	

	7) Fühlen
	
	

	8) Ferner Sinn I
	
	

	9) Wassersicht
	
	

	10) Sicht in Dunkelheit
	
	

	11) Ferner Sinn II
	
	

	12) Sicht in der Sonne
	
	

	13) Sinnesmarkierung
	
	

	14) Holzsicht
	
	

	15) Ferner Sinn III
	
	

	16)
	
	

	17) Steinsicht
	
	

	18)
	
	

	19) Ferner Sinn IV
	
	

	20) Sicht
	
	

	25) Ferner Sinn V
	
	

	30) Wahrer Ferner Sinn
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	50) Sinne meistern
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


offene Listen (210 Erfahrungspunkte/Stufe)
	Fähigkeiten der Grundmagie
	Spruchschutz
	Wege der Öffnung

	1) Vibrationen (500g)
	1) Schutz I
	1) Verschließen

	2) Halten (500g)
	2)
	2) Magisch verschließen

	3) Telekinese (500g) c
	3) Schutz I (3m)
	3) Wissen über Schlösser

	4) Vibrationen (2500g)
	4)
	4) Öffnen I

	5) Halten (2500g)
	5) Schutz II
	5) Wissen über Fallen

	6) Telekinese (2500g) c
	6) Prosaische Magie Schild c
	6) Entschärfen I

	7) Vibrationen (12,5kg)
	7) Schutz II (3m)
	7) Blockieren

	8) Halten (12,5kg)
	8) Grundmagie Schild c
	8) Schwächen

	9) Vibrationen (25 Kg)
	9)
	9) 

	10) Zielen c
	10) Mentalmagie Schild c
	10) Öffnen II

	11) Telekinese (12,5kg) c
	11) Schutz III
	11) Tür zu Staub I

	12) Halten (25kg)
	12) Göttermagie Schild c
	12) Entschärfen II

	13) Große Vibrationen (2500g)
	13) Elementenmagie Schild c
	13)

	14) Telekinese (25kg) c
	14) Spruch Schild II c
	14) Wahres Verschließen

	15) Halten (50kg)
	15) Schutz IV
	15) Tür zu Staub II

	16) Schleudern I
	16) Alte Magie Schild c
	16)

	17) Telekinese (50kg) c
	17) prosaisch. Magie widerstehen c
	17) Tür zu Staub III

	18)
	18) Wahrer Spruch Schild c
	18)

	19) Große Vibrationen (12,5kg)
	19) Schutz V
	19) Wahres Tür zu Staub

	20) Großes Zielen c
	20) Grundmagie widerstehen c
	20) Neues Tor

	25) Halten (5kg/St)
	25) Mentalmagie widerstehen c
	25) Schlösser meistern

	30) Telekinese (5kg/St) c
	30) Göttermagie widerstehen c
	30) Fallen meistern

	50) Wahres Zielen c
	50) Wahres Widerstehen c
	50) Torschlüssel

	Elementenschild
	Wahrnehmung der Grundmagie
	Kleine Illusionen

	1) Licht widerstehen (1 Ziel)
	1)
	1) Bauchreden c

	2) Hitze widerstehen (1 Ziel)
	2) Anwesenheit *
	2) Geräusch/Licht-Illusion

	3) Kälte widerstehen (1 Ziel)
	3) Hören (3m) c
	3) Geschmack/Geruch-Illusion

	4) Licht widerstehen (3m)
	4)
	4) Unbewegte Illusion II

	5) Hitze widerstehen (3m)
	5) Langes Ohr (30m) c
	5) Bewegte Illusion I c

	6) Kälte widerstehen (3m)
	6) Sehen (3m) c
	6)

	7)
	7) Langes Auge (30m) c
	7) Wartende unbewegte Illusion II

	8) Lichtrüstung
	8) Hören (30m) c
	8) Unbewegte Illusion III

	9) Hitzerüstung
	9)
	9) Bewegte Illusion II c

	10) Kälterüstung
	10) Telepathie c
	10) Wartende Bewegte Illusion I 

	11) Lichtrüstung (3m)
	11) Sehen (30m) c
	11) Wartende Unbewegte Illusion II

	12) Hitzerüstung (3m)
	12) Langes Ohr (100m) c
	12) Bewegte Illusion III c

	13) Kälterüstung (3m)
	13)
	13) Unbewegte Illusion V

	14)
	14) Hören (150m) c
	14) Wartende unbewegte Illusion III

	15) Blitzrüstung
	15) Langes Auge (100m) c
	15) Wartende Bewegte Illusion II 

	16)
	16)
	16)

	17) Feuerrüstung
	17)
	17) Bewegte Illusion IV c

	18)
	18) Sehen (150m) c
	18)

	19) Eisrüstung
	19)
	19) Unbewegte Illusion VII

	20) Große Lichtrüstung
	20) Hören (1500m/St) c
	20) Wartende Unbewegte Illusion V

	25) Große Hitzerüstung
	25) Sehen (1500m/St) c
	25) Bewegte Illusion V c

	30) Große Kälterüstung
	30) Wahres Hören c
	30) Unbewegte Illusion X

	50) Wahre Rüstung
	50) Wahres Sehen c
	50) Bewegte Illusion X c

	Verzauberung des Körpers
	Wege der Erforschung
	Runen

	1) Schätzen *
	1)
	1) Spruch speichern

	2) Horchen
	2) Text analysieren I c
	2) 

	3) Balance *
	3) Stein analysieren
	3) Rune I

	4) Nachtsicht
	4) Metall analysieren
	4)

	5) Seitensicht
	5) Gas analysieren
	5)

	6) Lautstärke
	6)
	6) Rune II

	7) Wassersicht
	7) Text analysieren II c
	7)

	8) Wasserlunge
	8) Flüssigkeiten analysieren
	8) Rune III

	9)
	9)
	9)

	10) Gaslunge
	10) Erforschen
	10) Rune V

	11) Gift widerstehen s *
	11) Spruch analysieren
	11) Zeichen der Benommenheit

	12) Sehen in Dunkelheit
	12)
	12) Rune VI

	13)
	13)
	13) Zeichen der Angst

	14)
	14) Tod analysieren
	14) Rune VII

	15) Wechselnde Lunge
	15) Text analysieren III c
	15) Zeichen des Schlafs

	16) Große Balance
	16) Magie analysieren
	16) Rune VIII

	17)
	17) Überwachung
	17) Zeichen der Blindheit

	18) Große Nachtsicht
	18) Erforschung des Todes
	18) Rune IX

	19) Große Wassersicht
	19)
	19) Zeichen der Lähmung

	20) Sicht *
	20) Analyse
	20) Rune X

	25) Große Wasserlunge
	25) Große Analyse
	25) Große Suche nach Magie

	30) Große Gaslunge
	30) Wahres Magie analysieren
	30) Große Rune

	50) Große Sicht
	50) Wahre Überwachung
	50) Großes Zeichen

	Wege der Entdeckung
	Wohltaten
	Waffen verändern

	1) Grundmagie entdecken c
	1) Unterhalten
	1) Waffe verstärken I

	2) Mentalmagie entdecken c
	2) Entspannen
	2) Waffe ändern

	3) Göttermagie entdecken c
	3) Lachen
	3) Kombinieren *

	4)
	4) Wohltat I
	4) Waffe verstärken II 

	5) Unsichtbares entdecken c
	5) Tanzen
	5) Größeres Waffen ändern

	6) Fallen entdecken c
	6) Tagtraum
	6) Rüstung ändern

	7) Böses entdecken c
	7) Magische Ziele
	7) Waffe verstärken III

	8) Lokalisieren (30m) c
	8) Tasad
	8) Wahres verstärken I

	9)
	9) Künftiges Reich
	9) Waffe schwächen

	10) Magie einschätzen (30m) c
	10) Wohltat II
	10) Waffe verstärken IV

	11) Tod entdecken c
	11) Große Wohltat I
	11) Wahres verstärken II

	12) Lokalisieren (100m) c
	12) Waffengegner
	12) Elementenwaffe

	13)
	13) Großes Tasad
	13) Waffe verstärken V

	14)
	14) Großer Tagtraum
	14) Waffe brechen

	15) Zauber entdecken c
	15) Wahre Unterhaltung
	15) Wahres verstärken III

	16) Lokalisieren (150m) c
	16) Wohltat erinnern
	16) Waffe schleudern

	17)
	17) Wohltat III
	17) Permanentes ändern

	18) Magie einschätzen (100m) c
	18) Großes Lachen
	18) Waffenexplosion

	19)
	19) Großer Tanz
	19) 

	20) Lokalisieren (1500m) c
	20) Große Wohltat II
	20) Wahre Elementenwaffe

	25) Entdeckung entdecken c
	25) Wohltat IV
	25) Wahres verstärken IV

	30) Wahres entdecken c
	30) Große Wohltat III
	30) Waffen verbinden

	50) Wahres Lokalisieren c
	50) Wahre Wohltat
	50) Wahres verstärken V

	Gesetz der Gefängnisse
	Klinge des Kriegers
	

	1) Abschließen / Öffnen
	1) Verzauberung
	

	2) Alarm
	2) Waffenlicht
	

	3) Markieren
	3) Persönliche Bindung
	

	4) Kugel und Kette
	4) Werfen *
	

	5) Schloßkunde
	5) Spalter
	

	6) Halten
	6) Klingenzauber
	

	7) Magische Schlüssel
	7) 
	

	8) Geistige Ketten
	8) Reparatur
	

	9) Fesseln
	9)
	

	10) Portal zerschmettern
	10) Elementenangriffszauber *
	

	11) Stein zerpulvern
	11) Geschoß parieren *
	

	12) Ort besichtigen
	12) Erweiterter Schlag
	

	13) Stein reparieren
	13) Körperscheide *
	

	14) Energiegefängnis
	14) Spezifischer Treffer *
	

	15) Gitter schwächen
	15) Rückkehr
	

	16) Sinne blockieren
	16) Hammerschlag
	

	17) Gitter verstärken
	17) Zauberspalter
	

	18) Täglich benötigtes
	18) Wirbelwind
	

	19) Schloß der Ewigkeit
	19) Waffenspalter
	

	20) Desintegrieren
	20) Geformter Treffer
	

	25) Stasis
	25) Elementenparade
	

	30) Machtlose Zauber
	30) Tanzende Waffe
	

	50) Sphäre der Gefangenschaft
	50) Zauber parieren
	


Waffenfertigkeiten

Malus durch verlorene BW:
Last(x1):
1
Rüstung(x3):
0
Bonus duch Talent:
1
Gesamtmalus:
 0  
Nahkampf

	Name der Waffe
	Attacke
	Parade
	Pool
	Tp
	#
	KK
	KT
	GA
	Bf
	Kos
	Str.S
	Ber.

	Degen(Mithril+100 SK)
	12 (10)
	7 (5)
	27
	4W6(+100SK)
	2
	2
	8
	2
	90
	300
	2
	1/3/3(441)

	Dolch
	11 (10)
	5 (5-1)
	18
	1W10
	1
	4
	5
	6
	95
	125
	5
	1/3/3(414)

	Ausweichen
	---
	11 (7+2)
	30
	((B-1))
	1
	1
	---
	---
	50
	150
	-----
	-----

	W.K. Ausweichen
	---
	8 (7+1)
	18
	((B-1))
	½
	1
	---
	---
	50
	250
	-----
	-----

	Schild
	---
	12 (7+3)
	27
	750
	1
	1
	---
	---
	90
	200
	-----
	-----

	Handkantenschlag
	9(8)
	---
	17
	1W8+1
	1
	1
	1
	10
	50
	150
	TP-25%
	1/2/5(349)

	Tritte
	9(8)
	---
	16
	1W6+1
	2
	2
	2
	20
	50
	200
	TP
	1/1/6(264)

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Fernkampf

	Name der Waffe
	Attacke
	Pool
	TW
	#
	KK
	KT
	Kos
	Str.S
	eff/ben Kraft
	Reichweite
	Maße schätzen
	Ber.

	Long Bow
	15 (10)
	48+11
	2
	3\4
	-3
	4
	360
	4
	107/53,5
	90 / 275
	3
	1/3/3/1(540)

	Chinese Bow
	15 (10)
	48+11
	2
	3\4
	-3
	4
	360
	 4
	107/53,5
	100 / 150
	3
	1/3/3/1(540)

	Energy Bow
	Angriff wie ein normaler Elementenangriff mit einem Fertigkeitsbonus = Pool (Langbogen)


Langbogen Modifikation bei Attacke und Tp:

	Entfernung
	SK
	TP

Jagdpfeile
	TP Kriegspfeil
	Zielgröße

	Jagdpfeile
	Kriegspfeile
	
	
	
	winzig
	sehr klein
	klein
	mittel
	groß
	sehr groß
	riesig

	bis 9m
	bis 8m
	+2
	4W8
	4W8+4
	-5
	-2
	+1
	+4
	+7
	+10
	+13

	bis 22,5m
	bis 20m
	(0
	4W6
	4W6+4
	-9
	-6
	-3
	0
	+3
	+6
	+9

	bis 45m
	bis 40m
	-1
	2W12
	2W12+2
	-13
	-10
	-7
	-4
	-1
	+2
	+5

	bis 67,5m
	bis 61m
	-2
	2W10+2
	2W10+4
	-17
	-14
	-11
	-8
	-5
	-2
	+1

	bis 90m
	bis 81m
	-3
	2W10
	2W10+2
	-21
	-18
	-15
	-12
	-9
	-6
	-3

	bis 206m
	bis 185m
	-5
	2W8
	2W8+2
	-29
	-26
	-23
	-20
	-17
	-14
	-11

	bis 275m
	bis 248m
	-10
	2W3
	2W3+2
	-33
	-30
	-27
	-24
	-21
	-18
	-15


Verwendung besonderer Geschosse für die Fernkampfwaffe:

	Name
	Modifikation Trefferwürfel
	Modifikation Reichweite
	Preis (SS)
	Gew.

(g)
	Vorkommen
	Besonderheiten

	improvisierte Pfeile
	-2
	-50% bis

-75%
	0,1
	40
	überall
	Selbst herstellbar; zusätzlich 30% Wahrscheinlichkeit, daß der Schuß fehlgeht!

	Jagdpfeile
	0
	0%
	1
	30
	überall
	Standard Pfeile

	Kriegspfeile
	+1
	-10%
	2
	50
	häufig
	Beim Herausziehen zusätzlicher Schaden 3 W10; Pfeile zerbrechen mit 33% beim Her​aus​ziehen, danach zusätzlicher Schaden 3 W10

	Flugpfeile
	-2
	+33%
	10
	20
	sehr selten
	Wettkampfpfeile

	Kettenbrecher
	0
	+10%
	2
	30
	selten
	halbiert RS von Kettenrüstungen

	improvisierte Brandpfeile; Pfeile mit Botschaft
	-90%
	-90%
	1
	100
	überall
	50%, daß Brandlappen / Botschaft während des Schusses verloren geht

	Brandpfeile
	-75%
	-75%
	5
	80
	selten (teilweise bei Strafe verboten)
	10%, daß Brandlappen / Botschaft während des Schusses verloren geht


Ausrüstung

Waffen:

TW
a

Standarddegen – Mithril(+100)
am Gürtel
2
0,17
kg 

o

Long Bow (Langbogen)
in der Hand
2
0,7
kg

o/a
16
Kriegspfeile
im Köcher
2W+2
0,8
kg


davon 3 Kriegspfeile mit 1W100 Stufe 7 Gift

a

Degen Estoc
auf dem Pferd
2
0,7
kg
o/a
20
Kriegspfeile
auf dem Pferd
2W+2
1
kg
o/a
16
Jagdpfeile für den Chinese longbow
auf dem Pferd
-
0,48
kg
o
Chinese longbow (Langbogen)
auf dem Pferd
2
0,7
kg



0,87
kg

Rüstung: Gewicht von Rüstungen beträgt 106% des Normalgewichtes

BMalus

Kapuzenjacke, gefüttert (3/1/1/1/2)
am Körper
1
3,475


gute normale Kleidung (2/0/0/0/1)
am Körper

2,65
kg


Lederstiefel, +15 GE beim Springen!
am Körper

1,696
kg (20%)

wattierter Waffenrock, kein BW Malus (4/1/2/3/2)
auf dem Pferd
0
5,3
kg



7,185
kg

Allgemeines:

o

Lederranzen
auf dem Rücken
0,75
kg

o

Köcher für Langbogenpfeile
über der Schulter
0,2
kg

o

Geldbeutel
am Gürtel
0,075
kg



Mustang

-120
kg
o

Sattel
auf dem Pferd
5
kg


Satteltaschen
auf dem Pferd
1,875
kg

o

Wolldecke 
falls kein Pferd dabei, dann am Mann
auf dem Pferd
1,2
kg

o

Wasserschlauch
falls kein Pferd dabei, dann am Mann
auf dem Pferd
0,125
kg

o
10m
Seil
auf dem Pferd
2
kg
o

Köcher für Langbogenpfeile
auf dem Pferd
0,2
kg
o

Köcher für Chinese Longbow
auf dem Pferd
0,2
kg
Rationen konserviertes Essen (0,65 kg): 10
auf dem Pferd
6,5
kg



1,025
kg

magische Gegenstände:

o
Energy Bow
am Mann (WO?)
0,7
kg

10
magische, gewichtslose Pfeile, Schadenskategorie +75
im Köcher
0,0
kg



Ring, Grundmagie +3, 1x tägl. 1)Bauchreden c (kl. Illusionen, graue Mondmagier)
am Finger
0,01
kg (60%)



0,71
kg

a
Geld
auf dem Pferd, 2 Satteltaschen
5,05
kg

a
Geld
im Geldbeutel
0,625
kg
	Sandra H
	Sebastian
	Daniel H
	Daniel W
	Jörg
	Sandra Z
	

	Trolly Trondheim
	Nurin (Druide)
	Gideon (Heiler)
	Osk
	Thorbal
	Kerkridian
	Lemuria Feenstein
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	In die leere Zeile oben gehört am Ende des Spieltages eine Einordnung nach rollengerechtem Verhalten (Bester=1). In die Zeile unten gehören gute Ideen des jeweiligen Spielers

	
	
	
	
	
	
	
	


Gesamtgewicht

10,28
kg


Last Mustang
18,53
von 120
kg ( Frei:
101,47
kg



o
Gewicht totes organisches Material:
1,7
von 1,5 kg
(
AZP (1 pro ½kg) + 1
Elf = AZP-5

a
Gewicht anorganisches Material:
2,125
von 2,0 kg
(
AZP (1 pro ½kg) + 1
AZP = 0

Stufe 0: 
Lernpunkte

Schriftgelehrter

3

Sprachkunde Allg.
( 22+35
1

Ausdauer
( 23
1

Laufen
( 34
1

Reiten
( 34
1

Entwaffnen
( 33
1

Schlösser öffnen
( 29
1

Degen
( Pool +10
1

Langbogen
( Pool +25
4

Ausweichen
( Pool +10
1

Schild
( Pool +10
1

Grundlisten
( 12 Zauber
2

offene Listen
( 12 Zauber
2

Sprachkunde Elfisch
( 68
Beruf

Singen, Musizieren…
( 28
Elf





20

Stufe 1: 

Erfahrungspunkte

Langbogen
GAT 9
100

Ausweichen
GPA 6
100

Degen
GAT 9
100

Schild
GPA 6
100

Ausweichen
Pool 28(30
325

Berührung des Geistes  Spruch 2
126

Fortbewegung
Spruch 2
126

Bewegung verbessern
Spruch 2
126

Kraft + 1

1103
Stufe 2:

Erfahrungspunkte

Langbogen
Pool 42 ( 45
1032

Langbogen
GAt 10
150

Degen
GAt 10
150

Ausweichen
GPa 7
150

Schild
GPa 7
150

Runen
Stufe 1
250



2985

Änderungen an den Waffen-KF:

Ausweichen: 133 ( 150

gelernter Pool: 28(30
34

Langbogen: 300 (360

gelernter Pool: 42 ( 45
180



3199

Stufe 3

Erfahrungspunkte

Langbogen
Pool 45( 48
1221

Reiten
34 ( 35
160

Kampfkoordination
9 ( 10
210

Schleichen
12 ( 14
427



5217




Aberglauben:


(Menschen sind badoc


(Menschen nehmen alles gefangen


(Feylamias


-Knochen lesen


(Zwerge wollen Welt anzünden


-Zerge ( Reittier = Tod





2x(Kraft+Ausdauer+2xStufe)











