
Gideon

Zwergenheiler

Kraft
:
91


Geschicklichkeit
:
66

Reaktion:
:
55


Glaube
:
84
(10)

Lebensenergie
:
119


Kondition
:
216

Bewegungsweite
:
10½ 
(12+0-1½-0)

EnergieGöttermagie
:
58

Stufe
:
4


Wahrnehmung/Erinnerung
:
85

Selbstbeherrschung
:
61

persönliche Ausstrahlung
:
49

Aussehen
:
41

Gabe
:
45
(40)

Intelligenz
:
60
(5)

Geist
:
42
(40)

Größe
:
132
cm

Gewicht
:
92
kg

Gestalt
:
schlank (-1)

Haarfarbe
:
schwarz

Augenfarbe
:
braun

Tag der Geburt
:
unbekannt

Angeborene Talente
Schlechte Eigenschaften
Wachgabe
Hydrophobie
15

Nachtsicht
Goldgier
9

Riechen
Angst vor Feuer
7

Tasten

Horchen

Rüstungsschutz (RS)

	
	Schnitt
	Scharf
	Stich
	Stumpf
	Magie

	Kopf
	6
	3
	6
	1
	7

	Körper
	5
	2
	3
	1
	

	Oberarme
	5
	2
	3
	1
	

	Unterarme
	2
	0
	0
	0
	

	Hände
	0
	0
	0
	0
	

	Oberschenkel
	5
	2
	3
	1
	

	Unterschenkel
	2
	0
	0
	0
	

	Füße
	3
	2
	3
	1
	



Abenteuerpunkte:

Erfahrungspunkte momentan 
: 4550
Erfahrungspunkte für nächste Stufe
: 6000

Abenteuerpunkte: 2229

_______________________________________

Geld: (5 GS hat Händler (Richtung Havena) losgefahren 1.2.8.
	MS

7,5g
	PS

100g
	GS

50g
	SS

25g
	He

10g
	Kr

5g
	Edelsteine

(Wert in GS)

	
	
	13
	2
	6
	
	


Gesamtgewicht Geld (kg):0,76

Tabelle der eigenen magischen Gegenstände

	magischer Gegenstand
	Trolly
	Osk
	Thorbal
	Kerkridian
	Lemoria
	Eldariel
	Gideon

	Silberkette mit Anhänger (Götterm.)
	S (88)
	
	
	S (121)
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


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:

23 – Empathie mit Tierart Großkatzen, alle Hundeartigen haben Angriffspool +25, Verhalten bellig.

60 – bei Stress oder bei jeder gewürfelten 100; Wechsel jeweils bei 1-50
(zuletzt am 7.3.8.4011)

65 – reiche Familie; festes Einkommen von 5GS pro Monat (99,99% pro Kilometer) (immer am 27Tag zum Heiler Daridus)

Talente

Talent
Kf
lernen

Beeinflussung

Abrichten
150
xxx
12
Tierk.(20) & Gabe(30)

Akrobatik
80
xxx
6
Ge(0)

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

Ausdauer
300

9
Kr(0) & Le(0)

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



Maße schätzen(30)

Beidhändiger Kampf
500

6
Ge(0)

Bekehren
100
xx
5
In(20) & pA(8) & Glaube(0)
Beschatten
80
xx
7
Re(16)

Diplomatie
200

4
pA( 0) & In(10) & Aus(30)

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




5 * Klaustrophobie

Entwaffnen
450

9
Re(40)

Etwas verbergen
50
xx
6
Ge(0) & W/E(0)

Fallen stellen/Jagen
75
xxx
4
Tierk.(30) & Ge(12) W/E(0)
Feilschen
150
xx
0
pA(12) & Wert schätzen(40)




- 5 * Goldgier

Feinschmiedekunst
80
xx
10+21
Ge(0)

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

Fischen/Angeln
50
xxx
6
Ge(0) & Sb(25) & W/E(10)
Foltern
75
xxx
7
Ge(7) & W/E(0)

Gassenwissen
200

4
In(10) & pA(0) & W/E(15)
Gefahren erkennen
400

24
W/E(-10)

Geheimfächer finden
200
xxx
10+76
Ge(10) & W/E(0)

Geschichtswissen &

 /  /  /  / 0 / 0 / 0

Legendenkunde
300
xxx

In(20) & W/E(20)

Gewichte &
Werte schätzen
150
xx
6
In(0) & W/E(0)

Glücksspiel
150
xxx
6
Ge(0)

Heilung
400
xx
2
Pflanzenkunde(20)
Heraldik
30
xxx
9
W/E(10)

Himmelskunde
125
xx
6
In(0) & W/E(0)

Kampf in Rüstung
200
xx
8
Kr(0) & Ge(20)


Kampfkoordination
200
(0)
6
Ge(0) & Sb(25)

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

Klettern
150
xx
6
Ge(0) & Kr(20)




jeweils – 5 * Höhenangst

Knoten binden
75
xxx
6
Ge(0)

Kochen
50
xxx
6
Ge(0)


Talent
Kf
lernen

Beeinflussung

Laufen
200
(+1)
6
Ge(0) & Le(0)

Maße schätzen
100
xxx
6
In(0) & W/E(0)

mag. Dinge erkunden

6
Gabe(20) & Glaube(20) & In(20)
und Runen lesen
300
xxx

Geist(20) & W/E(0) & Ge(0)
Meucheln
350
xxx
6
Ge(0) & Kr(12) & W/E(12)




Re(20) & Sb(12)

Minnekünste
50
xxx
4
Ge(20)&pA(0)

Nahrung finden &
Pflanzenkunde
175
x
6
In(0) & W/E(20)

Rechnen
150

6
In(0)

Reiten
125
xx
6
Ge(0)

Richtungssinn
125
xx
6
W/E(0) & In(0)

Schleichen
200
xxx
21
Ge(0) & Sb(15)

Schlösser öffnen
150
xxx
6
Ge(0) & In(22)

Schreinern
80
xx
6
Ge( 0)

Schwimmen
120
xxx
5
Ge(0) - Hydrophobie

Segeln
125
xx
2
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)


Allgemeinsprache:
50


Zwergisch:


19
Spuren lesen
150
xxx
8
W/E(0)

Tanzen
45
xxx
6
Ge(0)

Tarnen
140
xxx
21
Ge(0) & Sb(20) & W/E(30)
Taschenspielerei
200
xx
-3
Ge(0) – 10 * Goldgier

Tauchen
60
xxx
-16
Schwimmen(0)&Kond.(0)

jeweils – 10*Hydrophobie

Tierkunde
150

19
In(0)

Überreden und 
Überzeugen
180
xxx
4
In(14) & pA(0)

Verkleiden
80
xxx
6
Ge(0) & In(12) & Sb(20)

Waffenbau
200
xxx
8
Ge(0)&Kr(0) -  5 *Angst vor Feuer
Wagenlenken
100
xxx
3
Gabe(20) & Tierkunde(20)

Wettervorhersage
50
xxx
6
In(0) & W/E(0)

Wildniskenntnisse
50
xxx
26
In(20) & W/E(0)

Wissen  Physik
225

6
In(0) & Gabe(20)

Wissen vermitteln
80
xxx
8
Sb(20)



Zechen
75
xxx
11
Kondition(0) & Le(0)

Zeichensprache
50
xx
6
In(0)

Zauberfertigkeiten

Basislisten (150 Erfahrungspunkte/Stufe)
	Wege der Übertragung
	Wege der Muskeln
	Wege des Blutes

	1) Übertragung I
	1) Zerrung behandeln s
	1) Blutung stillen I s

	2) Übertragung II
	2) Muskel behandeln s
	2) Schnitte heilen I s

	3) Übertragung III
	3) Sehne behandeln s
	3) Kleinere Adern heilen s

	4) Übertragung IV
	4) Muskel behandeln III s
	4) Blutung stillen V s

	5) Übertragung V
	5) Sehne behandeln III s
	5) Schnitte heilen III s

	6) Übertragung VI
	6)
	6) Größere  Adern heilen I s

	7) Übertragung VII
	7) Joining s ‡ *
	7) Joining s ‡ *

	8) Übertragung VIII
	8) Wahre Muskelbehandlung
	8)

	9) Übertragung IX
	9) Wahre Sehnenbehandlung
	9) Großes Blutungen stillen s

	10) Übertragung X
	10)
	10) Großes Schnitte heilen s

	11) Übertragung XI
	11) Großes Muskeln behandeln s
	11) Blutgerinsel entfernen s

	12) Übertragung XII
	12) Muskeln regenerieren s
	12)

	13) Übertragung XIII
	13) Großes Sehnen behandeln s
	13) Größere  Adern heilen III s

	14) Übertragung XIV
	14) Sehnen regenerieren s
	14)

	15) Übertragung XV
	15) Wahres Joining s ‡ *
	15) Wahres Joining s ‡ *

	20) Übertragung XX
	20) Wahres Regenerieren s
	20) Blutflussregulation s

	25) Übertragung XXV
	25) Totale Muskelregeneration s
	25) Neues Blut s

	30) Übertragung XXX
	30) Totale Sehnenregeneration s
	30) Blutkrankheiten heilen s

	50) Übertragung L
	50) Wahre Behandlungen s
	50) Wahres Blut heilen

	Wege der Organe
	Wege der Knochen
	Wege der Oberfläche

	1) Nase behandeln s
	1) Kleinere Brüche behandeln s
	1) Heilung (1-10) s

	2) Kleinere Nervenbehandlung s
	2) Knorpel behandeln s
	2) Verbrennung/Erfrierung heil. I s

	3) Kleinere Ohrenbehandlung s
	3) Größere Brüche behandeln s
	3) Benommenheit heilen I s

	4) Kleinere Augenbehandlung s
	4) Schädelbruch behandeln s
	4) Regeneration I s c *

	5) Größere Nervenbehandlung s
	5) Gelenk behandeln s
	5) Verbrennung/Erfrierung heil. II s

	6) Größere Ohrenbehandlung s
	6) Wahres kl. Brüche behandeln s
	6) Erwachen s

	7) Joining s ‡ *
	7) Joining s ‡ *
	7) Heilung (5-50) s

	8) Größere Augenbehandlung s
	8) Wahres Knorpel behandeln s
	8) Verbren./Erfrierung heilen III s

	9) Wahre Nervenbehandlung s
	9) Wahres größere Brüche behandeln s
	9) Benommenheit heilen III s

	10) Organbehandlung s
	10) Wahres Schädelbruch. behandeln s
	10) Regeneration II s c *

	11)
	11) Wahres Gelenk behandeln s
	11)  Verbren./Erfrierung heilen V s

	12) Lähmung heilen s
	12) Splitterbruch behandeln s
	12) Heilung (10-100) s

	13) Große Nervenregeneration s
	13) Knorpel regenerieren s
	13) Benommenheit heilen V s

	14) 
	14) Knochen regenerieren s
	14)

	15) Wahres Joining s ‡ *
	15) Wahres Joining s ‡ *
	15) Regeneration III s c *

	20) Gehirnbehandlung s
	20) Wahres Splitterbruch behandeln s
	20) Heilung (20-200) s

	25) Organe regenerieren s
	25) Wahres Knorpel regenerieren s
	25) Wahre Heilung s

	30) Wahres Lähmung heilen s
	30) Wahres Knochen regenerieren s
	30) Wahres Verbr./Erfrier. heil. s

	50) Wiedervereinigung s
	50) Wahres Skelett regenerieren s
	50) Wahres Benommenheit heil. s


Grundlisten (250 Erfahrungspunkte/Stufe)
	Lebensenergie heilen (RMCII)
	
	

	1)
	
	

	2) Lebensenergiediagnose
	
	

	3) Lebensenergie reinigen
	
	

	4)
	
	

	5) Lebensenergie restaurieren III
	
	

	6)
	
	

	7) Lebensenergie heilen III
	
	

	8)
	
	

	9)
	
	

	10) Lebensenergie restaurieren V
	
	

	11)
	
	

	12) Lebensenergie heilen V
	
	

	13)
	
	

	14)
	
	

	15) Lebensenergie restaurieren VII
	
	

	16)
	
	

	17) Lebensenergie heilen VII
	
	

	18)
	
	

	19)
	
	

	20) Lebensenergie restaurieren X
	
	

	25) Lebensenergie heilen X
	
	

	30) Wahres Lebensenergie restaurieren
	
	

	50) Wahres Lebensenergie heilen
	
	


geschlossene Göttermagielisten (250 Erfahrungspunkte/Stufe)
	Gesetz des Blutes
	Gesetz der Organe
	Erschaffungen

	1) Blutfluss stoppen I
	1) Wissen über Organe
	1)

	2) Blutfluss stoppen III
	2)
	2) Selbsterhaltung

	3) Blutung heilen I
	3) Nasenbehandlung
	3) Wasser produzieren I

	4) Blutfluss stoppen V
	4)
	4) Essen produzieren I

	5) Extremität konservieren ‡ *
	5) Kleinere Ohrenbehandlung
	5) Feuer machen

	6) Schnitte heilen I
	6) Kleinere Augenbehandlung
	6) Nahrung erschaffen I

	7) Blutung heilen III
	7)
	7) Wasser produzieren III

	8) Kleinere Adern behandeln
	8)
	8) Essen produzieren III

	9) Schnitte heilen III
	9) Große Ohrenbehandlung
	9) Kräuter verbessern

	10) Größere Adern behandeln
	10)
	10) Wasser produzieren V

	11)
	11) Große Augenbehandlung
	11) Essen produzieren V

	12) Joining ‡*
	12)
	12) Nahrung erschaffen III

	13) Wahres Blutfluss stoppen
	13)
	13) Kräuter meistern

	14) Wahres Blutungen heilen
	14) Herzbehandlung
	14)

	15)
	15) Lungenbehandlung
	15) Kleineres Pflanzen erschaffen

	16) Blutpfropf auflösen
	16) Organbehandlung
	16) Große Wasserproduktion

	17)
	17) Nasenregeneration
	17) Wahre Nahrungsproduktion

	18) Wahres Schnitte heilen
	18) Organtransplantion
	18)

	19)
	19)
	19)

	20) Großes Blutfluss stoppen
	20) Augen & Ohren Regeneration
	20) Kleineres Tiere erschaffen

	25) Wahres Joining ‡ *
	25) Wahre Organbehandlung
	25) Wahres Nahrung erschaffen

	30) Großes Blutung heilen
	30) Herzregeneration
	30) Großes Pflanzen erschaffen

	50) Blut erneuern
	50) Organregeneration
	50) Großes Tiere erschaffen

	Wissen
	Gesetz der Nerven
	Gesetz der Knochen

	1) Überlegung
	1) Wissen über die Nerven
	1) Wissen über Knochen

	2) Böses entdecken c
	2)
	2)

	3) Flüche entdecken c
	3)
	3) Kleinere Brüche behandeln

	4) Haß entdecken c
	4) Kleinere Nervenbehandlung
	4) Knorpel behandeln

	5) Wissen des Lichts I
	5) Extremität konservieren ‡ *
	5) Extremität konservieren ‡ *

	6) Wissen über Gift
	6)
	6) Große Brüche behandeln

	7)
	7)
	7)

	8) Wissen über das Leben
	8)
	8) Schädelbruch behandeln

	9)
	9)
	9)

	10) Geschichte der Flüche
	10) Lähmung aufheben
	10) Gelenke behandeln

	11) Dunkles Wissen I
	11)
	11) Wahres kl. Brüche behandeln

	12) Wissen des Lichts II
	12) Joining ‡ *
	12) Joining ‡ *

	13)
	13)
	13) Wahres Knorpel behandeln

	14)
	14) Wahre Nervenbehandlung
	14) Wahres gr. Brüche behandeln

	15) Haß analysieren
	15) Kleinere Gehirnbehandlung
	15) Wahres Schädelbruch behandeln

	16) 
	16)
	16) Wahres Gelenke behandeln

	17) Wissen des Lichts III
	17)
	17) Splitterbruch behandeln

	18) Dunkles Wissen II
	18) Lähmung heilen
	18) Großes kleine Brüche behandeln

	19) Weißes Wissen 
	19)
	19)

	20) Dunkles Wissen III
	20) Große Nervenbehandlung
	20) Großes Knorpel behandeln

	25) Wahres Wissen über das. Leben
	25) Wahres Joining ‡ *
	25) Wahres Joining ‡ *

	30) Schwarzes Wissen
	30) Nerven regenerieren
	30) Großes große Brüche behandeln

	50) Weißes Wissen meistern
	50) Gehirn regenerieren
	50) Großes Splitterbrüche heilen

	Wege finden
	Wege der Symbole
	Gesetz der Muskeln

	1)
	1) Symbole Analysieren
	1) Wissen über Muskeln

	2) Raten
	2)
	2) Wissen über Sehnen

	3) Wegfinden (30m)
	3) Symbol zerstören I
	3) Zerrung behandeln

	4)
	4)
	4) Muskeln behandeln I

	5) Lokalisieren (30m) c
	5) Symbol I
	5) Extremität konservieren ‡ *

	6) Wegfinden (100m)
	6)
	6) Sehnen behandeln

	7)
	7) Symbol II
	7)

	8) Lokalisieren (100m) c
	8) Symbol zerstören II
	8)

	9) Wegfinden (150m)
	9) Symbol III
	9) Muskeln behandeln III

	10) Lokalisieren (150m) c
	10) Wahres Symbole analysieren
	10) Sehnen behandeln III

	11) Pfad der Erinnerung
	11) Symbol V
	11)

	12) Wegfinden (1500m)
	12) Symbol zerstören III
	12) Joining ‡ *

	13)
	13) Symbol VI
	13) Wahres Muskeln behandeln c

	14)
	14)
	14)

	15) Finden (30m)
	15) Symbol VII
	15) Wahres Sehnen behandeln c

	16) Lokalisieren (1500m) c
	16) Symbol zerstören V
	16)

	17) Wegfinden (15km)
	17) Symbol VIII
	17) Großes Muskeln behandeln

	18) Finden (100m)
	18) Symbol zerstören X
	18)

	19)
	19) Symbol IX
	19) Großes Sehnen behandeln

	20) Großes Lokalisieren c
	20) Symbol X
	20) Muskel regenerieren

	25) Wahrer Pfad
	25) Große Suche nach Magie
	25) Wahres Joining ‡ *

	30) Wahres Lokalisieren c
	30) Großes Symbol
	30) Sehne regenerieren

	50) Wahres Finden
	50) Wahres Symbol zerstören
	50) Großes wahres Behandeln

	Besänftigen
	Waffen verändern
	Zeremonien

	1)
	1) Waffe verstärken I
	1) Gebet c

	2) Besänftigen I
	2) Waffe ändern
	2) Heilige Robe

	3)
	3) Kombinieren *
	3) Heirat r

	4) Besänftigen II
	4) Waffe verstärken II
	4) Begräbnis r

	5) Halten c
	5) Größeres Waffen ändern
	5) Initiierung r

	6) Besänftigen III
	6) Rüstung ändern
	6) Chor c

	7)
	7) Waffe verstärken III
	7) Gelübde / Eid r

	8) Besänftigen IV
	8) Wahres verstärken I
	8) Segen r

	9) Besänftigen V
	9) Waffe schwächen
	9) Weihe r

	10) Große Tierberuhigung (30m)
	10) Waffe verstärken IV
	10) Verleihung r

	11) Wahres Halten
	11) Wahres verstärken II
	11) Kriegsrobe

	12) Besänftigen X
	12) Elementenwaffe
	12) Priesterwürde r

	13) 
	13) Waffe verstärken V
	13) Boden weihen r

	14)
	14) Waffe brechen
	14) Kirchenbann r

	15) Ruf der Besänftigung *
	15) Wahres verstärken III
	15) Exorzismus r

	16)
	16) Waffe schleudern
	16) Austreibung

	17)
	17) Permanentes ändern
	17) Heiligtum c

	18) Gr. Tierberuhigung (3m/St)
	18) Waffenexplosion
	18) Heiliges / Unheiliges Wasser r

	19)
	19) 
	19) Befragung

	20) Großes Besänftigen
	20) Wahre Elementenwaffe
	20) Magie aufheben c

	25) Langes Besänftigen
	25) Wahres verstärken IV
	25) Gebet des Todes r

	30) Viele Besänftigen
	30) Waffen verbinden
	30) Gerechter Krieg r

	50) Wahres Besänftigen
	50) Wahres verstärken V
	50) Beschwörung r

	Geburtshilfe
	Heiliger Krieg
	Magie verschmelzen

	1) Normale Geburt
	1) Kampf *
	1) Verschmelzung identifizieren *

	2) Kleine Heilung
	2) Feine Ohren *
	2) Kette identifizieren

	3) Örtliche Betäubung
	3) Schutz *
	3) Verschmelzen

	4) Beruhigen
	4) Schwimmen *
	4) Isolieren

	5) Heilung III
	5) Schnelligkeit *
	5) Verschmelzen II

	6) Wehen kontrollieren c
	6) Schild *
	6) Verketten

	7) Milchproduktion
	7) Verschwimmen *
	7) Isolieren II

	8) Diagnose
	8) Schatten *
	8) Kette schwächen

	9) Heilung IV
	9) Levitation *
	9) Verschmelzen III

	10) Operation
	10) Nachtsicht *
	10) Kette brechen

	11) Allgemeine Betäubung
	11) Schmerzlosigkeit *
	11) Verketten II

	12) Empfängniskontrolle
	12) Wassersicht *
	12) Verschmelzen halten

	13) Fötusvision
	13) Fliegen *
	13) Isolieren III

	14) Fötusrotation
	14) Benommenheit lösen *
	14) Verschmelzen IV

	15) Beatmung c
	15) Geschwindigkeit *
	15) Opferspruch

	16) Kanal öffnen
	16) Wasserlunge *
	16) Kette halten

	17) Emotionen
	17) Stärke *
	17) Verketten III

	18) Empfängnis
	18) 360 Grad Sicht *
	18) Kette brechen II

	19)
	19) Gaslunge *
	19) Verschmelzen V

	20) Geschlechtskontrolle
	20) Sehen bei Dunkelheit *
	20) Geist verschmelzen

	25) Lebende Gebärmutter
	25) Herz *
	25) Verketten IV

	30) Reproduktionsregeneration
	30) Gemeinsame Sinne *
	30) Magie teilen

	50) Genetische Kontrolle
	50) Rüstung *
	50) Großes Verschmelzen

	
	Schicksal meistern
	

	
	1) Omen
	

	
	2) Prophezeiung
	

	
	3) Schicksalssinn
	

	
	4)
	

	
	5) Bestimmung
	

	
	6) Unglück
	

	
	7) Glück
	

	
	8) Beenden
	

	
	9) Vorahnung
	

	
	10) Schicksalslos
	

	
	11) Verfügung
	

	
	12)
	

	
	13) Talisman
	

	
	14) Fluch
	

	
	15) 
	

	
	16) Glück
	

	
	17) Schicksal
	

	
	18) Glückes Geschick I
	

	
	19) Glückes Geschick II
	

	
	20) Gefallen
	

	
	25) Segen
	

	
	30) Patzer
	

	
	50) Erfolg
	


offene Göttermagielisten (250 Erfahrungspunkte/Stufe)
	Gesetz der Barriere
	Krankheiten / Gifte heilen
	Wege des Lichts

	1)
	1) Krankheiten stoppen
	1) Projiziertes Licht

	2) Luftwall c
	2)
	2) Licht I

	3)
	3) Gifte neutralisieren
	3) Aura

	4) Wasserwall c
	4) Krankheiten widerstehen I
	4) Licht II

	5) Holzwall 
	5) Giften widerstehen I
	5) Plötzliches Licht

	6)
	6)
	6) Wahre Aura

	7) Erdwall
	7)
	7) Schockbolzen

	8) Eiswall (3x3m)
	8) Krankheiten widerstehen II
	8) Licht III

	9)
	9) Giften widerstehen II
	9) Magisches Licht I

	10) Loch
	10) Geisteskrankheit heilen
	10) Wartendes Licht

	11) Wahrer Luftwall
	11) Krankheiten widerstehen III
	11) Leuchtkugel

	12) Steinwall
	12) Giften widerstehen III
	12)

	13) Wahrer Wasserwall
	13)
	13) Licht V

	14)
	14) Krankheit heilen
	14)

	15) Wahrer Holzwall
	15) Vergiftung heilen
	15) Licht X

	16)
	16)
	16)

	17) Wahrer Erdwall
	17)
	17) Magisches Licht V

	18) Eiswall (6x6m)
	18) Großes Krankheiten heilen
	18) Großes Licht

	19)
	19) Großes Vergiftungen heilen
	19)

	20) Wahrer Steinwall
	20) Wahres Geisteskrankheit heilen
	20) Große Aura

	25) Wälle verschmelzen
	25) Großes Stoppen von Krankheit
	25) Blitz rufen

	30) Gebogener Wall
	30) Großes Neutralisieren von Gift
	30) Alkar

	50) Wall der Macht c
	50) Wahres Heilen
	50) Großes Tageslicht

	Gesetz der Natur
	Entdeckung meistern
	Spruchschutz

	1)
	1) Prosaische Magie entdecken c
	1) Schutz I c

	2) Wissen über Pflanzen
	1) Göttermagie entdecken c
	2) Schutz I (3m r) c

	3) Wissen über Kräuter
	2) Grundmagie entdecken c
	3)

	4)
	3) Mentalmagie entdecken c
	4)

	5) Wissen über Steine
	4) Alte Magie entdecken
	5) Schutz II c

	6) Schnelles Wachstum
	4) Leben entdecken c
	6) Prosaische Magie Schild c

	7) Tiersprache
	5) Flüche entdecken c
	7) Schutz II (3m r) c

	8)
	6) Untote entdecken c
	8)

	9) Tiere beherrschen I c
	7) Fallen entdecken c
	9) Göttermagie Schild c

	10) Natur spüren (30m r) c
	8) Leben einordnen c
	10) Schutz III c

	11) Pflanzensprache
	9) Unsichtbares entdecken c
	11) Grundmagie Schild c

	12) Tiere beherrschen III c
	10) Macht einschätzen (15m) c
	12)

	13) Gefühle der Tiere c
	11) Gift analysieren c
	13) Mentalmagie Schild c

	14) Pflanzen kontrollieren I
	12) Magie entdecken c
	14) Schutz IV c

	15) Steinsprache
	13) Macht einordnen c
	15) Spruchschild II c

	16) Kräuter produzieren
	14)
	16) Alte Magie Schild c

	17)
	15) Zauber entdecken c
	17) Schutz V c

	18) Tiere beherrschen V c
	16)
	18) Prosaischer Magie widerstehen c

	19) Pflanzen kontrollieren III
	17) Macht einschätzen (150m) c
	19) Wahrer Spruchschild c

	20) Natur spüren (150m r) c
	18) Lokalisieren 
	20) Göttermagie widerstehen c

	25) Gefühle der Erde c
	19)
	25) Grundmagie widerstehen c

	30) Beherrschen c
	20) Flüche analysieren c
	30) Mentalmagie widerstehen c

	50) Wahres beherrschen
	25) Leben analysieren 
	40) Alter Magie widerstehen c

	
	30) Wahres entdecken c
	50) Wahres widerstehen c

	
	50) Wahres Lokalisieren
	

	Wege der Geräusche
	Wege der Heilung
	Wege des Wetters

	1) Sprache I c
	1) Heilung (1-10)
	1) Lebendes Thermometer c

	2)
	2) Verbrennung/Erfrierung heilen
	2) Regenvorhersage

	3) Ruhe I
	3) leichte Schmerzen heilen
	3)

	4)
	4) Heilung (3-30)
	4) Sturmvorhersage

	5) Geräuschwall I
	5) Benommenheit heilen (B) s *
	5) Wettervorhersage (1 Tag)

	6) Sprache II c
	6) Verbrennung/Erfrierung heilen II
	6)

	7) Stille (3m r)
	7) Regeneration I c s *
	7) Wind rufen

	8) Ruhe III
	8) Heilung (5-50)
	8) Nebel rufen

	9)
	9) Verbrennung/Erfrierung heilen III
	9)

	10) Geräuschwall V
	10) Erwachen
	10) Wettervorhersage (3 Tage)

	11) Ruhe V
	11) Heilung (7-70)
	11) Niederschlag rufen

	12)
	12) Regeneration II c *
	12)

	13) Stille (15m)
	13) Verbrennung/Erfrierung heilen IV
	13) Wettervorhersage (5 Tage)

	14)
	14)
	14)

	15) Sprache III c
	15) Heilung (10-100)
	15) Wind meistern c

	16)
	16)
	16)

	17) Lautstärke
	17) Benommenheit heilen (30m) s *
	17)

	18) 
	18) Regeneration III c *
	18) Himmel aufklären c

	19)
	19)
	19) Wettervorhersage (30 Tage)

	20) Stille (30m r)
	20) Heilung (15-150)
	20) Regen rufen c

	25) Großer Geräuschwall
	25) Regeneration V c
	25) Himmel anrufen c

	30) Große Ruhe
	30) Wahre Heilung
	30) Sturm rufen c

	50) Wahre Sprache
	50) Große Wahre Heilung
	50) Wetter beherrschen c

	Erhabene Bewegungen
	Wohltaten
	

	1)
	1) Unterhalten
	

	2)
	2) Entspannen
	

	3)
	3) Lachen
	

	4) Auf Ästen gehen
	4) Wohltat I
	

	5) Auf Steinen gehen
	5) Tanzen
	

	6) Auf Wasser gehen
	6) Tagtraum
	

	7) Mit Organischem verschmelzen
	7) Magische Ziele
	

	8)
	8) Tasad
	

	9) Auf Ästen rennen
	9) Künftiges Reich
	

	10) Auf Steinen rennen
	10) Wohltat II
	

	11) Auf Wasser rennen
	11) Große Wohltat I
	

	12) Auf Wind gehen
	12) Waffengegner
	

	13)
	13) Großes Tasad
	

	14)
	14) Großer Tagtraum
	

	15) Großes Org. Verschmelzen
	15) Wahre Unterhaltung
	

	16)
	16) Wohltat erinnern
	

	17)
	17) Wohltat III
	

	18) Auf Wind rennen
	18) Großes Lachen
	

	19)
	19) Großer Tanz
	

	20) Wahres Org. verschmelzen
	20) Große Wohltat II
	

	25) Wahres auf Wind rennen
	25) Wohltat IV
	

	30) Punkt der Wiederkehr *
	30) Große Wohltat III
	

	50) Rückkehr v. d. Wiederkehr *
	50) Wahre Wohltat
	


Waffenfertigkeiten

Malus durch verlorene BW:
Last(x2):
3
Rüstung(x6):
0
Bonus duch Talent:
1
Gesamtmalus:
 2  
Nahkampf 

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

	große Keule (1H)
	15-2 (11)
	11-2 (7)
	32

+10
	3W10+3
	4
	0
	6

6
	35
	75
	225
	TP
	3/1/3 (465)

	große Keule (2H)
	
	
	
	6W6+6
	3
	
	
	20
	
	
	Tp+10%
	

	große Keule (1H)
	16-2 (11)
	12-2 (7)
	32

+24
	3W12
	4
	0
	6

7
	35
	75
	225
	TP
	3/1/3 (507)

	große Keule (2H)
	
	
	
	6W8
	3
	
	
	20
	
	
	Tp+10%
	

	Speer (2H)
	9-2 (8)
	6-2 (5)
	14
	3 W12
	2
	0
	8
	9
	75
	275
	10
	2/2/3 (356)

	Ausweichen
	-----
	12-2(8+2)
	26+5
	((B-1))
	1
	---
	---
	---
	50
	75
	---
	---

	Heiliges Schild
	-----
	10-2(5+3)
	12+10
	----
	1
	-1
	---
	---
	90
	125
	Unzer​störbar
	---

	-"- gegen Böse
	
	12-2(5+3)
	12+30
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Fernkampf (Maße und Entfernungen schätzen 6)
	Name der Waffe
	Attacke
	Pool
	TW
	#
	KT
	Kos
	Str.S
	eff/ben Kraft
	Reichweite
	Maße schätzen
	Ber.

	Wurfspeer
	12 (11)
	15-5
	3
	6\4
	7
	275
	10
	=Kr/45
	40m
	6
	2/2/3/1(350)

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Waffen Modifikation bei Attacke und Tp:

	Entfernung
	SK
	TP

Wurfspeer
	TP


	Zielgröße

	
	
	
	
	winzig
	sehr klein
	klein
	mittel
	groß
	sehr groß
	riesig

	bis 6m
	+2
	3W10 + 3
	
	-5
	-2
	+1
	+4
	+7
	+10
	+13

	bis 12m
	(0
	3W8 + 3
	
	-9
	-6
	-3
	0
	+3
	+6
	+9

	bis 20m
	-1
	3W8
	
	-13
	-10
	-7
	-4
	-1
	+2
	+5

	bis 30m
	-2
	3W6 + 3
	
	-17
	-14
	-11
	-8
	-5
	-2
	+1

	bis 40m
	-3
	3W6
	
	-21
	-18
	-15
	-12
	-9
	-6
	-3

	bis 65m
	-5
	3W4
	
	-29
	-26
	-23
	-20
	-17
	-14
	-11

	bis 80m
	-10
	---
	
	-33
	-30
	-27
	-24
	-21
	-18
	-15


Ausrüstung

Waffen:

TW



große Keule (kleinerer Druidenstab, Pool+10,Spelladder+2)
auf dem Ochsenkarren
3
2,0
kg



große Keule (magisch +24) (mit pentagrammähnlichem Wappen)
in der rechten Hand
3
2,0
kg




Wurfspeer (selbst gefertigt, -5)

3
1,8
kg




Heiliges, Bergur geweihtes  Schild (+10, gegen böse Rassen +30), Träger kann es nicht verlieren





in der linken Hand

1
kg






4,8
kg

Rüstung: Gewicht von Rüstungen beträgt 88% des Normalgewichtes

BMalus



normale Kleidung (2/0/0/0)
am Körper

2,2
kg




Jacke (harte Lederkleidung) (3/2/3/1)
am Oberkörper

2,64
kg




Wollmantel, kurz (2/0/0/0)
am Körper

1,32
kg




Lederstiefel (3/2/3/1)
an den Füßen

1,76
kg




Helm (gutes Cuir-bouilli) (6/3/6/1), +5 mag Ausweichen
auf dem Kopf

0,8
kg (20%)





8,72
kg

Allgemeines:




Tiger (Gideon: Scharihl; Nurin: Wadief)




Lederrucksack (für 20kg)
auf dem Rücken

1,25
kg




Geldbeutel
am Gürtel

0,075
kg



14,8m
Seil (am Ende Knoten)
auf dem Karren

3
kg


2
Wasserschläuche (voll: _________1)
im Rucksack

1,25
kg




Wolldecke
auf dem Rucksack

1,2
kg





3,775
kg

magische Gegenstände:

(a)

Silberkette (150g) mit Anhänger (Bernstein mit Klauenfassung) um den Hals

0,45
kg


(irgendwas mit Veränderung)


0,45
kg



10
Essen (Rationen konserviert á 0,65 kg)
im Rucksack

6,5
kg


26
Essen (Rationen konserviert á 0,65 kg)
wenn möglich auf dem Karren
16,9
kg

a
Geld



0,76
kg
Gesamtgewicht

18,505
kg
a
Gewicht anorganisches Material:
0,91
von 5,0 kg
(
AZP (2 pro ½kg) + 0
AZP=0

	Sandra H
	Daniel H
	Jörg
	Sandra Z
	Daniel W
	Dirk
	
	

	Trolly Trondheim
	Osk 

Eisenfaust
	Kerkridian
	Lemuria Feenstein
	Thorbal
	Eldariel Lichtbringer
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	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

	
	
	
	
	
	
	
	


Stufe 0: 
Lernpunkte

Abrichten
( 12
1

Schleichen
( 21
1

Tarnen
( 21
1

Schmieden
( 8
1

Feinschmieden
( 21
1

Sprachkunde Allg.
( 19
1

Wildniskenntnisse
( 26
1

Tierkunde
( 19
1

Gefahren erkennen
( 24
1

30 Zauber bis Stufe 5

5

12 Zauber bis Stufe 10
4

Keule
( Pool+10
1

Ausweichen
( Pool+10
1

Geheimfächer finden
( 76
-



20

Stufe 1: 

Erfahrungspunkte

stumpfe Wuchtwaffen
GAT ( 9
100

Ausweichen
GPA ( 6
100

Ausweichen
Pool  23 ( 26
249



449

Stufe 1: 

Erfahrungspunkte

Wurfwaffen
GAt ( 9
100

grosse Keule
Pool 27 ( 29
543

Wurfspeer
Pool 14 ( 15
90

Glaube +1

1182
Stufe 2

Erfahrungspunkte

stumpfe Wuchtwaffen
GAt ( 10
150

Ausweichen
GPa ( 7
150

Wurfwaffen
GAt ( 10
150



1632

Änderungen an den Waffen-KF:

Ausweichen: 58 ( 75

gelernter Pool: 23 ( 26
51

grosse Keule: 243 ( 225

gelernter Pool: 27( 29
-36

Wurfspeer: 90 ( 275

gelernter Pool: 14 ( 15
185



1832

Stufe 3 & 4

Erfahrungspunkte

stumpfe Wuchtwaffen
GPa ( 7
300


GAt ( 11
150

grosse Keule
Pool  29 ( 32
768

Wurfwaffen
GAt ( 11
150

Ausweichen
GPa ( 8
150

Wege der Organe
Stufe 8
1200



4550







2x(Kraft+Ausdauer+2xStufe)











