Kerkridian

Mensch / Erzmagier

Kraft
:
90

Geschicklichkeit
:
70

Reaktion:
:
63

Intelligenz
+3:
74
(5)

Lebensenergie
:
119

Kondition
:
214

Bewegungsweite
:
13
(14+0-1-0)

Energiealte Magie/pros.
:
38
Stufe
:
4


Wahrnehmung/Erinnerung
-1:
60

Selbstbeherrschung
:
55

persönliche Ausstrahlung
-2:
62

Aussehen
:
60

Gabe
+1:
74
(5)

Glaube
:
74
(5)

Geist
:
75
(5)

Größe
:
179
cm

Gewicht
:
106
kg

Gestalt
:
dick (7)

Haarfarbe
:
dunkelbraun

Augenfarbe
:
braun

Tag der Geburt
:
5.2.2.3986
Angeborene Talente
Schlechte Eigenschaften
Wachgabe
Goldgier
:
5

Horchen
Feigheit
:
5

Nachtsicht
Neugier
:
10

Scharfblick
Eitelkeit
:
10

Schmecken
Freßsucht
:
12

Zauberlärm hören
Höhenangst
:
10

Rüstungsschutz (RS)

	
	Schnitt
	Scharf
	Stumpf
	Stich
	Magie

	Kopf
	
	
	
	
	1

	Körper
	8
	1
	2
	3
	

	Oberarme
	8
	1
	2
	3
	

	Unterarme
	4
	0
	0
	0
	

	Hände
	
	
	
	
	

	Oberschenkel
	6/8 (V/H)
	1
	2
	3
	

	Unterschenkel
	5/9 (V/H)
	2
	3
	1
	

	Füße
	3
	2
	3
	1
	



Abenteuerpunkte:

Erfahrungspunkte momentan 
: 4374
Erfahrungspunkte für nächste Stufe
: 6000

Abenteuerpunkte: 1485

_______________________________________

Geld: (10GS an Torlim)

	MS

7,5g
	PS

100g
	GS

50g
	SS

25g
	He

10g
	Kr

5g
	Edelsteine

(Wert in GS)

	
	
	27
	9
	16
	3
	


Gesamtgewicht Geld (kg): 1,75______________

________________________________________________________________________________

Tabelle der eigenen magischen Gegenstände

	magischer Gegenstand
	Trolly
	Nurin
	Gideon
	Osk
	Kerkridian
	Lemuria
	Eldariel

	Stoffsteifen (Dunkelheit)
	Headband of the blind (C&T II, S. 74)

	Rechter Handschuh
	S
	
	B
	
	S 96
	
	S

	Robe
	B
	
	S
	
	S
	
	B

	
	
	
	
	
	
	
	


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:

01 – Kraft+20; bei Unachtsamkeit wird IMMER die volle Kraft eingesetzt

61 – Gräserallergie (bei Pollenflug [Monat 2.IV bis 3.V] in Grasgebieten auf –20); Lebensenergie+20

68 – Stärke + 10, allerdings Lernpunkte -10

Talente

Talent
Kf
lernen

Beeinflussung

Abrichten
100
xxx
0
Tierk.( 0) & Gabe(30)

Akrobatik
30
xxx
7
Ge(0)

Alchimie
250
xx
2
In(0) & Rechnen(20)

Ausdauer
250
xx
9
Kr(0) & Le(0)

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



Maße schätzen(30)

Beidhändiger Kampf
450

7
Ge(0)

Bekehren
50
xx
7
In(20) & pA(8) & Glaube(0)
Beschatten
30
xx
7
Re(16)

Diplomatie
150

6
pA( 0) & In(10) & Aus(30)

Entfesseln
50
xxx
7
Sb(25) & Ge( 0) jeweils - 




5 * Klaustrophobie

Entwaffnen
400

10
Re(40)

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

Fallen stellen/Jagen
25
xxx
3
Tierk.(30) & Ge(12) W/E(0)
Feilschen
100
xx
2
pA(12) & Wert schätzen(40)




- 5 * Goldgier

Feinschmiedekunst
30
xx
7
Ge(0)

Fernkampf vom Pferd
75
xxx
0
Reiten(0)&Waffenpool(20)

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

Gassenwissen
150

6
In(10) & pA(0) & W/E(15)
Gefahren erkennen
350

5
W/E(-10)

Geheimfächer finden
150
xxx
6
Ge(10) & W/E(0)

Geschichtswissen &

 /  /  /  /  /  / 

Legendenkunde
250
xxx
8
In(20) & W/E(20)

Gewichte &
Werte schätzen
100
xx
6
In(0) & W/E(0)

Glücksspiel
100
xxx
7
Ge(0)

Heilung
350
xx
4
Pflanzenkunde(20)

Heraldik
0
xxx
7
W/E(10)

Himmelskunde
75
xx
6
In(0) & W/E(0)

Kampf in Rüstung
150
xx
9
Kr(0) & Ge(20)


Kampfkoordination
150
(0)
7
Ge(0) & Sb(25)

Kampf zu Pferd
75
xxx
0
Reiten(0)&Waffenpool(0)

Klettern
100
xx
2
Ge(0) & Kr(20)




jeweils – 5 * Höhenangst

Knoten binden
25
xxx
7
Ge(0)

Kochen
0
xxx
7
Ge(0)


Talent
Kf
lernen

Beeinflussung

Laufen
150
(0)
7
Ge(0) & Le(0)

Maße schätzen
50
xxx
6
In(0) & W/E(0)

mag. Dinge erkunden


Gabe(20) & Glaube(20) & In(20)
und Runen lesen
250
xxx
48
Geist(20) & W/E(0) & Ge(0)
Meucheln
300
xxx
6
Ge(0) & Kr(12) & W/E(12)




Re(20) & Sb(12)

Minnekünste
0
xxx
6
Ge(20)&pA(0)

Nahrung finden &
Pflanzenkunde
125
x
23
In(0) & W/E(20)

Rechnen
100

7
In(0)

Reiten
75
xx
7
Ge(0)

Richtungssinn
75
xx
6
W/E(0) & In(0)

Schleichen
150
xxx
6
Ge(0) & Sb(15)

Schlösser öffnen
100
xxx
7
Ge(0) & In(22)

Schreinern
30
xx
7
Ge( 0)

Schwimmen
70
xxx
7
Ge(0) - Hydrophobie

Segeln
75
xx
3
Ge(0) &Richtungs(30) – Hydro

Singen, Musizieren & Legenden 
erzählen
50
xxx
6
Ge(0) & pA(5) & W/E(20)
Sprachkunde
75
xx
7
In(0)


Allgemeinsprache:
61
Spuren lesen
100
xxx
6
W/E(0)

Tanzen
0
xxx
7
Ge(0)

Tarnen
90
xxx
7
Ge(0) & Sb(20) & W/E(30)
Taschenspielerei
150
xx
2
Ge(0) – 10 * Goldgier

Tauchen
10
xxx
0
Schwimmen(0)&Kond.(0)

jeweils – 10*Hydrophobie

Tierkunde
100

7
In(0)

Überreden und 
Überzeugen
130
xxx
6
In(14) & pA(0)

Verkleiden
30
xxx
7
Ge(0) & In(12) & Sb(20)

Waffenbau
150
xxx
7
Ge(0)&Kr(0) -  5 *Angst vor Feuer
Wagenlenken
50
xxx
2
Gabe(20) & Tierkunde(20)

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

Wildniskenntnisse
0
xxx
6
In(20) & W/E(0)

Wissen  Physik
175

7
In(0) & Gabe(20)
(Flaschenzüge)

Wissen vermitteln
30
xxx
7
Sb(20)



Zechen
25
xxx
10
Kondition(0) & Le(0)

Zeichensprache
0
xx
7
In(0)

Anmerkung zu Talenten: Auf dem Dokument bleiben schlechte Eigenschaften stehen

Zauberfertigkeiten

Basislisten

	Wissen über Stein
	Elektrizität
	Wege des Besiegens

	1) Stein analysieren
	1) Lichtbogen
	1) Benommenheit I

	2) Stein zerpulvern I (R)
	2)
	2) Schlaf VI

	3) Risse erweitern
	3) Schweißen
	3)

	4) Stein formen
	4)
	4) Benommenheit III

	5) Über Stein gehen
	5) Elektrizitätswall
	5) Angst

	6) Stein zu Erde (R)
	6) Geladene Rüstung
	6) Benommenheitsbolzen (30m)

	7) Steinwall
	7)
	7) Wort der Schmerzen (50%) * 

	8) Über Stein rennen
	8) Blitzklinge
	8) Benommenheitsklinge

	9) Stein zerpulvern II (R)
	9)
	9) Großer Schlaf

	10) Steintür
	10) Blitzball (6m R)
	10) Benommenheit VI

	11) Stein zerschmettern
	11) Größere Blitzklinge
	11) Benommenheitsball

	12) Stein desintegrieren
	12) Elektrizitätskreis
	12) Wort der Schmerzen (70%) * 

	13) Wahrer Steinwall
	13) Verschmelzen
	13) Größere Benommenheitsklinge

	14) Risse erzeugen
	14) Elektrische Rüstung
	14) Benommenheitsbolzen (100m)

	15) Steinsprache
	15) Blitzball (12m R)
	15) Benommenheitsball

	16) Stein zu Schlamm (R)
	16) Kettenblitz
	16) Wort des Schlafs * 

	17) Stein zerpulvern III (R)
	17) Blitzelement
	17)

	18) Wahre Steintür
	18) Großer Blitz
	18) Wort der Schmerzen (90%) * 

	19) Wahres Stein formen
	19) Todestreffer
	19) Benommenheitsball

	20) Steinsicht
	20) Stromschlag
	20) Benommenheitsbolzen (150m)

	25) Erdbeben
	25) Sturmkette
	25) Bewußtlosigkeit

	30) Steintunnel
	30) Blitzballregen
	30) Großes Wort * 

	35) Große Risse
	50) Blitzflut
	50) Meister des Besiegens

	40) Wahres Erdbeben
	
	

	45) Wahrer Steintunnel
	
	

	50) Wahres Steintunnel formen
	
	

	Gesetz der Säure
	Beschwörungen
	Magische Verteidigung

	1) Mit Säuren arbeiten
	1) Befehl I
	1) Magie entdecken

	2) Leder auflösen
	2) Bannen I
	2) Magie identifizieren

	3) Holz auflösen
	3) Beschwören I
	3) Magie einordnen

	4) Stein auflösen
	4) Befehl II
	4) Zauber einordnen

	5) Metall auflösen
	5) Bannen II
	4) Prosaische Magie brechen

	6) Schutz vor Säure
	6) Beschwören II
	5) Magischer Alarm

	7) Säurebolzen
	7) Befehl III
	5) Alte Magie brechen

	8) Säurefleck
	8) Bannen III
	5) Schutz vor Prosaischer Magie

	9) Säurewaffe
	9) Beschwören III
	6) Grundmagie brechen

	10) Säureball
	10) Befehl IV
	6) Schutz vor Alter Magie 

	11) Säurebolzen (100m)
	11) Bannen IV
	7) Schutz vor Grundmagie

	12) Säurefleck kontrollieren
	12) Beschwören IV
	7) Elementenmagie brechen

	13) Säurerüstung
	13) Befehl V
	8) Schutz vor Elementenmagie

	14) Wartende Säure
	14) Bannen V
	8) Göttermagie brechen

	15) Mag. Gegenstände auflösen
	15) Beschwören V
	9) Schutz vor Göttermagie

	16) Säurebolzen III
	16) Befehl VI
	9) Mentalmagie brechen

	17) Säurebolzen (150m)
	17) Bannen VI
	10) Primäre Grundmagie brechen

	18) Säureball (6m)
	18) Beschwören VI
	10) Schutz vor Mentalmagie

	19) Eckensäurebolzen
	19) Befehl VII
	10) Prosaische Magie Schild

	20) Triade der Säurebolzen
	20) Bannen VII
	11) Alte Magie Schild

	25) Verfolgender Säurebolzen
	25) Beschwören VII
	12) Elementenschild

	30) Säuresturm
	30) Wahrer Befehl
	13) Grundmagie Schild

	50) Säure meistern
	40) Wahres Bannen
	13) Herkunftsort bestimmen

	
	50) Wahres Beschwören
	14) Magie sichtbar machen

	
	
	14) Elementenmagie Schild

	
	
	15)  Elementenrüstung

	
	
	16)  Göttermagie Schild

	
	
	16) Mentalmagie Schild

	
	
	17) Primäre Grundmagie Schild

	
	
	17) Schutz v. primärer Grundmagie

	
	
	18) Zauberimmunität

	
	
	19) Absorption

	
	
	20) Zauber parieren

	
	
	25) Magie reflektieren

	
	
	30) Veränderung

	
	
	

	
	
	50) Wartende Verteidigung

	
	
	60) Zauberbrechende Sphäre


Grundlisten

	Schwertrunen
	Erschaffung
	Feuer

	1) Vorbereiten
	1) Vertrauter
	1) Fackel

	2) Waffenrune I
	2) Wesen entdecken * c
	2) Anorganisches erwärmen

	3) Empathierune
	3) Homunkulus
	3) Holzfeuer

	4) 
	4) Minderer Geist eines Konstrukts
	4) Feuerwall

	5) Waffenrune II
	5) Dienstbarer Geist
	5) Anorganisches erhitzen c

	6) Schnelligkeitsrune
	6) Kommando I * c
	6) Hitzerüstung

	7) Rune der Rückkehr I
	7) Kleinerer Geist eines Golems
	7) Feuerball (3 m)

	8) Rune des kleineren Todes
	8) Kleinerer Geist eines Wächters
	8) Feuerklinge

	9) Rune des Spaltens
	9) Kommando II * c
	9) Anorganisches erhitzen c

	10) Rune des weiten Flugs
	10) Kleinerer Geist e. Konstrukts
	10) Feuerball (6 m)

	11) Widerstandsrune
	11) Schwaches Element c
	11) Größere Feuerklinge

	12) Rune der Rückkehr II
	12) Kleiner Geist eines Golems
	12) Feuerkreis

	13) Waffenrune III
	13) Kommando III * c
	13) Metallfeuer

	14) Runen einbrennen
	14) Größerer Geist e. Wächters
	14) Feuerrüstung

	15) Rune der Erneuerung
	15) Größerer Geist eines Golems
	15) Feuerball (12 m)

	16) Rune der Verteidigung
	16) Kommando IV * c
	16) Kampffeuer

	17) Spruchrune
	17) Geist des Bewachers
	17) Flammenwind c

	18) Waffenrune IV
	18) Instabilität c
	18) Große Flamme

	19) Energierune
	19) Größerer Geist
	19) Feuerregen

	20) Rune der Gewalt
	20) Kommando V * c
	20) Fernes Feuer

	25) Schwertrunen untersuchen
	25) Wahrer Geist eines Golems
	25) Steinfeuer

	30) Permanent
	30) Kommando VI * c
	30) Glühen des Todes

	50) Schwarze Rune
	50) Scherbengeist
	50) Ritual der Zerstörung

	Zauber speichern
	Wege der Körperveränderung
	Zauber auslösen

	1) Spruch speichern
	1) Pflanzen studieren
	1)

	2)
	2) Tiere studieren
	2) Geruchsauslöser

	3)
	3) Pflanzenfassade
	3) Wartendes entdecken

	4)
	4) Tierwissen
	4)

	5) Gespeicherten Spruch umgehen
	5) Monster studieren
	5) Tastauslöser

	6) Fremden Spruch speichern
	6) Tierfassade
	6)

	7) Schnelle Antwort I
	7) Größe verändern
	7) Zeitauslöser

	8) Eventualität
	8) Monsterwissen
	8)

	9) 
	9) Art verändern
	9) Geräuschauslöser

	10) Komplexer Zauber II
	10) Pflanzenform
	10)

	11) Zusätzlichen Spruch speichern
	11) Pflanzenwissen
	11)

	12) Schnelle Antwort II
	12) Leere Gedanken c
	12) Sichtauslöser

	13)
	13) Empathie c
	13)

	14) Komplexer Zauber III
	14) Tierform
	14)

	15) Mehrfacher Zauber
	15) Vortäuschen c
	15) Spruchauslöser I

	16) Komplexer Zauber mehrerer
	16) Spuren
	

	17) Schnelle Antwort III
	17) Wege der Tiere
	

	18) Komplexer Zauber IV
	18) Monsterform
	

	19) Gesp. Spruch umgehen II
	19) Wahre Pflanzenform
	

	20) Komplexen Zauber speichern
	20) Echte Tierform  
	20) Spruchauslöser II

	25) Komplexe Eventualität
	25) Wahre Tierform
	25) Spruchauslöser III

	30) Wahrer mehrfacher Zauber
	30) Körperveränderung
	30) Großer Spruchauslöser

	50) Komplexer Zauber V
	50) Wahre Körperveränderung
	50) Wahrer Spruchauslöser

	Wissen über Metall
	Gesetz der Geräusche
	Wissen über Holz

	1) Metall analysieren
	1) Kleinere Vibration
	1) Holz analysieren

	2) Rosten
	2) Ruhe I
	2) Über Äste gehen

	3) Metall schärfen I
	3) Plötzlicher Ton
	3) Holz formen

	4) Metall lokalisieren
	4) Geräuschwall I
	4) Pflanzenfassade

	5) Metall verbiegen
	5) Stille (3 m)
	5) Holzsicht

	6) Metallbolzen
	6) Geräuschbolzen (30 m)
	6) Holzwall

	7) Metall schärfen III
	7) Geräusche kontrollieren (15 m)
	7) Über Äste rennen

	8) Metallwall
	8) Wall der Geräusche
	8) Schnelles Wachstum

	9) Wahres Rosten
	9) Größere Vibration
	9) Mit Holz verschmelzen

	10) Wahres Metall verbiegen
	10) Geräuschwall V
	10) Baumtür I

	11) Metallbolzen (100m)
	11) Ruhe V
	11) Holzsprache

	12) Metall schärfen V
	12) Stille (30 m)
	12) Holz kontrollieren I

	13) Metallsprache
	13) Geräuschbolzen (100 m)
	13) Bogen brechen

	14) Wahrer Metallwall
	14) Geräuschklinge
	14) Wahrer Holzwall

	15) Metallfeuer
	15) Geräuschkäfig
	15) Großes m. Holz verschmelzen

	16) Metallbolzen (150m)
	16) Geräusche kontroll. (3 m/St.)
	16) Holz kontrollieren III

	17) Metall zerschmettern
	17) Triade der Geräuschbolzen
	17) Pflanzenform

	18) Wahres Metall schärfen
	18) Wartende Geräusche
	18) Baumtür III

	19) Triade der Metallbolzen
	19) Viele Geräuschwälle
	19) Holz kontrollieren V

	20) Metall desintegrieren
	20) Tötende Geräusche
	20) Wahres m. Holz verschmelzen

	25) Metallsicht
	25) Geräusche materialisieren
	25) Stab der Macht

	30) Eckenmetallbolzen
	30) Geräusche visualisieren
	30) Wahre Pflanzenform

	35) Wahres Metallfeuer
	50) Geräusche beherrschen
	35) Wahre Baumtür

	40) Verfolgender Metallbolzen
	
	40) Wahres Holz kontrollieren 

	45) Metallsturm
	
	45) Wahres schnelles Wachstum

	50) Metall meistern
	
	50) Holz formen meistern

	Aura Magie
	Geistesfolter
	Fähigkeiten steigern

	1) Aura sichtbar machen I
	1) Binden I
	1) Wahres Schmecken

	2) Aura I
	2) Wahrheit erzwingen I
	2) Initiative I

	3) Aura sichtbar machen II
	3) Geistesfolter I
	3) Fokus I

	4) Aura verändern I
	4) Binden II
	4) Übertragen I

	5) Aura sichtbar machen III
	5) Wahrheit erzwingen II
	5) Wahres Tasten

	6) Aura II
	6) Geistesfolter II
	6) Übertragung I

	7) Aurafeuer I
	7) Binden III
	7) Initiative II

	8) Aura erweitern I
	8) Wahrheit erzwingen III
	8) Fokus II

	9) Wahres Aura sichtbar machen
	9) Geistesfolter III
	9) Übertragen II

	10) Aura III
	10) Binden IV
	10) Wahres Riechen

	11) Aurazauber I
	11) Wahrheit erzwingen IV
	11) Übertragung II

	12) Aurafeuer II
	12) Geistesfolter IV
	12) Wahre Initiative

	13) Aura erweitern II
	13) Binden V
	13) Wahrer Fokus

	14) Aura IV
	14) Wahrheit erzwingen V
	14) Initiative für mehrere

	15) Aura verändern II
	15) Geistesfolter V
	15) Wahres Hören

	16) Aura erweitern III
	16) Binden VI
	16) Fokus für mehrere

	17) Aurafeuer III
	17) Wahrheit erzwingen VI
	17) Wahres Übertragen

	18) Aura V
	18) Geistesfolter VI
	18) Übertragen für mehrere

	19) Aura erweitern IV
	19) Binden VII
	19) Wahre Übertragung

	20) Aurazauber II
	20) Wahrheit erzwingen VII
	20) Wahres Sehen

	25) Aurafeuer IV
	25) Wahren Namen erzwingen 
	25) Wahre Wahrnehmung

	30) Wahres Aura verändern
	30) Geistesfolter VII
	30) Übertragung für mehrere

	35) Alkar
	
	50) Wahre Fähigkeiten

	40) Wahres Aura erweitern
	
	

	45) Wahrer Aurazauber
	
	

	50) Wahres Aurafeuer
	50) Wahres Binden
	

	Kristallvisionen
	Kraftfelder
	Licht erschaffen

	1) Kristall entdecken
	1) Kraftfeld entdecken
	1) Tanzende Lichter

	2) Kristall bearbeiten
	2)
	2) Hypnose

	3) Kristall verzaubern
	3)
	3) Feuerwerk

	4) Kristall untersuchen
	4) Energierüstung
	4) Farbspray

	5) Kristallsicht I
	5) Barriere I
	5) Regenbogen

	6) Kristall lokalisieren
	6) Energiewall I
	6) Blendball (15m)

	7) Kristall beschwören
	7)
	7) Hologramm I

	8) Kristalle verbinden
	8) Hindernis I
	8) Reflektierte Ebenbilder

	9) Kristallstimme
	9)
	9)

	10) Kristallsicht II
	10) Käfig I
	10) Blendball (30m)

	11) Kristallfalle
	11) Energiewall II
	11) Wartendes Hologramm

	12) Göttermagie übertragen
	12) Barriere II
	12)

	13) Kristallwachstum
	13) Hindernis II
	13) Reflektionen I

	14) Mentalmagie übertragen
	14)
	14) Lichtlosigkeit

	15) Kristallsicht III
	15) Käfig II
	15) Blendball (100m)

	16) Grundmagie übertragen
	16)
	16) Programmiertes wartendes Hologr.

	17) Kristall entmagisieren
	17) Energiewall III
	17) Reflektionen II

	18) Alte Magie übertragen
	18) Hindernis III
	18) Blendball (150m)

	19) Zauber anzapfen
	19)
	19)

	20) Wahre Kristallsicht
	20) Käfig III
	20) Selbst projizieren

	25) Zauberwissen
	25) Energiewall IV
	25) Wahre Reflektionen

	30) Kristall zerschmettern
	30) Käfig IV
	30) Lichtwall

	
	35) Energiewall V
	

	
	40) Käfig V
	40) Lichtsphäre

	50) Permanenter Kristall
	50) Wahre Käseglocke
	50) Lichtkonus

	Zauber beherrschen
	Wege des Geheimen
	Befestigungen meistern

	1) Sicheres Zeichen I
	1) Verkleiden
	1) Warnung

	2) Zauber formen I
	2) Schatten
	2) Status * 

	3) Fokus I
	3) Verzerren * 
	3) Anfeuchten

	4) Zaubersicherheit I
	4) Verbergen
	4) Grabungen entdecken

	5) Zauberschutz I
	
	

	6) Sicheres Zeichen II
	5) Schleichen * 
	5) Magische Fensterläden

	7) Zauber formen II
	
	

	8) Fokus II
	
	

	9) Zaubersicherheit II
	6) Umnebelte Wahrnehmung
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	11) Sicheres Zeichen III
	7) Stille
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	12) Zauber formen III
	
	

	13) Fokus III
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	8) Erde zu Stein

	14) Zaubersicherheit III
	
	

	15) Zauberschutz III
	9) Verfolgen * 
	9) Steinwall

	16) Sicheres Zeichen IV
	
	

	17) Zauber formen IV
	10) Zauber vorgaukeln
	10) Schwäche entdecken

	18) Fokus IV
	
	

	19) Zaubersicherheit IV
	
	

	20) Zauberschutz IV
	11) Überzeugen
	11) Holz zu Stein

	25) Wahres sicheres Zeichen 
	12) Vertrauen
	12) Steine brechen

	30) Wahres Zauber formen
	13) Spionieren
	13) Feuer widerstehen

	35) Wahrer Fokus
	
	

	40) Wahre Zaubersicherheit
	14) Lügen * 
	14) Erde bewegen

	50) Wahrer Zauberschutz 
	
	

	
	15) Hochstapeln
	15) Kollabieren

	
	16) Ablenkung * 
	16) Verstärken

	
	17) Wahrnehmung stören
	17) Erde desintegrieren

	
	18) Maskerade  * 
	18) Dom

	
	19) Zauber unterdrücken * 
	19) Ramme

	
	20) Zauber pervertieren * 
	20) Stein verschmelzen

	
	25) Zauber verstecken * 
	25) Dämpfen

	
	30) Zauber umwandeln * 
	30) Maschine automatisieren

	
	
	40) Teleport unterbrechen

	
	50) Zauberfinsternis
	50) Bastion

	Zauber formen
	Kurzzeitige Veränderungen
	Gesetz der Magie

	1) 
	1) Stärke * 
	1) Magie entdecken * 

	2)
	2) Schwäche * 
	2) Quelle einordnen * 

	3)
	3) Zurückgeben I
	3) Zunft einordnen * 

	4)
	4) Verstärken I
	4) Zauber einordnen * 

	5) Bolzen biegen  * 
	5) Flüchtig I
	5) Wahres speichern * 

	6)
	6) Übertragen I
	6) Energie bestimmen * 

	7) Ball formen * 
	7) Zurückgeben II
	7) Doppelter Zauber

	8)
	8) Verstärken II
	8)

	9) Gelochter Ball * 
	9) Flüchtig II
	9) Zufälliger Effekt

	10)
	10) Übertragen II
	10) Zauber kombinieren

	
	
	10) Eigene Quelle der Macht

	11)
	11) Wahres Zurückgeben
	11) Alte Magie Vermehrung

	12) Gegabelter Bolzen * 
	12) Verstärken III
	12) Grundmagie Vermehrung

	13)
	13) Flüchtig III
	13) Mentalmagie Vermehrung

	14) Zurückkehrender Bolzen * 
	14) Übertragen III
	14) Göttermagie Vermehrung

	15) Kreuzfeuer * 
	15) Neutralisieren
	15) Elementen Vermehrung

	16) Zauber umkehren * 
	16)
	16) Zunft wechseln

	17) Konischer Ball * 
	17)
	17) Quelle wechseln

	18) Kettenbolzen * 
	18)
	18) Magie auflösen * 

	19) Bolzenstrom * 
	19)
	19) Fremde Quelle der Macht

	20) Volley * 
	20) Dauerhaftes Zurückgeben
	20) Zeitweiliger Gebrauch

	25) Todesbolzen * 
	25) Wahres Verstärken
	25) Wechseln

	30) Todesball * 
	30) Dauerhaftes Erhöhen
	30) Wahre Quelle der Macht

	50) Zauberschüsse * 
	50) Reorganisieren
	50) Hybridmagiefähigkeiten

	
	
	60) Erzmagierfähigkeiten

	
	
	70) Quelle der Macht wechseln


	Magie meistern
	Wege des Experimentierens
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	1) Magie entdecken
	1) Wiegen

	2) Untersuchen
	2) Quelle bestimmen
	2) Menge abschätzen

	3) Herkunft bestimmen
	3) Teilen / Verbinden
	3) Untersuchung

	4) Aktion kopieren
	4) Überladungsschutz
	4) Aufnehmen

	5) Gefühle kopieren
	5) Wartender Speicher
	5) Flamme

	6) Geschmack kopieren
	6)
	6) Abspielen

	7) Geruch kopieren
	7) Energie umwandeln
	7) Mixen

	8) Geräusch kopieren
	8) 
	8) Typ bestimmen

	9) Tastsinn kopieren
	9) Zauber umwandeln
	9) Schild

	
	
	9) Künstliche Umwelt

	10) Zeitweilige Kopie
	10) Energie leihen
	10) Sterilisieren 

	
	
	10) Vergrößerung

	11) Sicht kopieren
	11) Energie abziehen
	11) Telekinese

	12) Umgesetzte Kopie
	12) Zauber brechen
	12) Einfrieren

	13) Gas kopieren
	13) Energiesauger
	13) Abschätzen

	14) Flüssigkeit kopieren
	14) Energiepool
	14) Stasis

	15) Festes kopieren
	15) Aufladen
	15) Testen

	16) Anderes kopieren
	16) (Tap Node)
	16) Sphäre der Sicherheit * 

	17) Zauber kopieren
	17) Energiesparer
	17) Trennen

	18) Masse ändern * 
	18) Speichern
	18) Elementenschild

	19) Erinnerung zu Realität * 
	19) Vervielfacher
	19) Elementenbehälter

	20) Lebendes kopieren
	20) Energie sichern
	20) Entsorgen

	25) Kopie abändern *
	25) (Node Link)
	25) Beobachtung

	
	
	25) Verknüpfung 

	30) Wahre Kopie
	30) (Power Concentration)
	30) Wall der Macht

	50) Erinnerung kopieren
	50) Zauberbrechendes Feld
	50) Sphäre der Macht

	60) Verzauberung kopieren
	
	

	Magnetische Wege
	Primitive Stimme
	Alte Heilung

	1) Magnetismus entdecken
	1) Einstimmen
	1) Rasse speichern

	2) Pole lokalisieren
	2) Sympathie
	2) Verletzung einordnen

	3) Kompass
	3) Sendung * 
	3) Wissen über Verletzungen

	4) Elektromagnetismus entd.
	4) Empathie
	4) Bewahrung

	5) Polarität umkehren
	5) Dialog * 
	5) Kosmetische Heilung

	6) Pole verändern
	6) Sendung * 
	6) Lebenserhaltung

	7) Entmagnetisieren
	7) Weite Einstimmung
	7) Blutgefäß heilen

	8) Magnetisieren
	8) Vision und Stimme * 
	8) Blutung stoppen

	9) Wahres Magnetisieren
	9) Dialog * 
	9) Ersatz

	10) Anziehen
	10) Erscheinung
	10) Hautschaden heilen

	11) Abstoßen
	11) Vision und Stimme * 
	11) Joining

	12) Magnetbolzen
	12) Sendung * 
	12) Wiederbelebung

	13) Mehrfachpole
	13) Ferne Einstimmung
	13) Krankheit heilen

	14) Anziehung verstärken
	14) Dialog * 
	14) Muskeln / Sehnen heilen

	15) Abstoßung verstärken
	15) Vision und Stimme * 
	15) Alte Selbsterhaltung * 

	16) Elektrizität erzeugen
	16) Portal des Geistes
	16) Vergiftung heilen

	17) Magnetische Vibrationen
	17) Sendung * 
	17) Knochen / Knorpel heilen

	18) Magnetische Energie
	18) Erscheinung
	18) Nerven heilen

	19) Feld formen
	19) Dialog * 
	19) Geisteskrankheit heilen

	20) Magnetischer Druck
	20) Großes Portal des Geistes
	20) Benommenheit heilen * 

	25) Magnetischer Sturm
	25) Wahrer Dialog * 
	25) Schaden heilen * 

	30) Magnetischer Behälter
	30) Große Erscheinung
	30) Organ regenerieren

	50) Zerstäuben
	50) Wahres Portal des Geistes
	50) Regenerieren

	Ferne Stimme
	Materie manipulieren

	1) Phrase * 
	1) Geformtes entdecken

	2) Stimme des Geistes * 
	2) Protoplasma erschaffen I

	3) Stimme des Geistes * 
	3) Gestalt speichern

	4) Zuhören * 
	4) Gestalt formen I

	5) Geist speichern * 
	5) Muster speichern

	6) Stimme des Geistes * 
	6) Kreatur formen I

	7) Phrase * 
	7) Protoplasma erschaffen II

	8) Großes Sprechen * 
	8) Gestalt formen II

	9) Stimme des Geistes * 
	9) Besonderheiten speichern

	10) Telepathie * 
	10) Kreatur formen II

	11) Botschaft * 
	11) Kreation auflösen

	12) Wartende Stimme * 
	12) Protoplasma erschaffen III

	13) Ferne Phrase * 
	13) Magische Kreatur formen

	14) Telepathie * 
	14) Mehrfache Formation I

	15) Stimme des Geistes * 
	15) Gestalt formen III

	16) Grenzenlose Phrase * 
	16) Kontrolle I

	17) Wartende Botschaft * 
	17) Form / Gestalt verbessern

	18) Ferne Botschaft * 
	18) Protoplasma erschaffen IV

	19) Große Telepathie * 
	19) Form / Gestalt verändern

	20) Telepathie * 
	20) Mehrfache Formation II

	25) Ferne Stimme d. Geistes * 
	25) Kontrolle II

	30) Ferne wahre Telepathie * 
	30) Mehrfache Formation III

	50) Grenzenl. wahre Telepathie * 
	50) Kontrolle III


prosaische Magie

	Gesetz der Musik
	Gesetz des Handels
	Schmieden

	1) Lippen synchronisieren
	1) Feilschen
	1) Entzünden

	2) Instrument stimmen
	2) Wiegen
	2) Anheizen

	3) Rhythmus
	3) Zählen
	3) Rauchabzug

	4) Visuelle Effekte
	4) Beleuchten
	4) Schmiedetechnik bestimmen

	5) Reichweite
	5) Rechnen
	5) Reinheit

	6) Harmonieren
	6) Bestellen
	6) Abkühlen

	7) Klare Stimme
	7) Versiegeln
	7) Temperatur widerstehen

	8) Perfekter Klang
	8) Ladendieb erkennen
	8) Form machen

	9) Verstärken
	9) Lautstärke
	9) Form

	10) Instrument spielen
	10) Markieren
	10) Brennstoff

	11) Musik erinnern
	11) Bestechen
	11) Hammer

	12) Musik lesen
	12) Oberfläche abwerten
	12) Zangen

	
	12) Wächter beschwören
	

	13) Musik schreiben
	13) Verkaufen
	13) Schmelztiegel

	14) Umgebende Musik
	14) Verbessern
	14) Amboß

	15) Akkord singen
	15) Vertrag
	15) Stahl herstellen

	
	
	15) Stäbe herstellen

	16) Ballade / Sage
	16) Wächter
	16) Esse

	17) Dirigent
	17) Laden öffnen / schließen
	17) Metall härten

	18) Diskord
	18) Verführung
	18) Hitze vergrößern

	19) Instrument erschaffen
	19) Werbung
	19) Gravieren

	20) Emotionen steuern
	20) Vorhersage
	20) Legierung herstellen

	25) Aufnehmen / Abspielen
	25) Wert schätzen
	25) Metalle trennen

	30) Körperinstrument
	30) Sprache verstehen
	30) Mag. Legierung herstellen

	50) Ausführen
	50) Unternehmer
	50) Kälteesse

	Bibliothek meistern
	Gesetz des Segelns
	Gesetz des Kriegers

	1) Verwaltungssystem
	1) Kompass
	1) Waffe trocknen

	2) Vergrößern
	2) Sextant
	2) Sehne wachsen

	3) Seite finden *
	3) Bindender Knoten
	3) Waffe ölen

	4) Papier / Pergament herstellen
	4) Wissen über Gezeiten
	4) Rost entfernen

	5) Tinte herstellen
	5) Wissen über Tiefen
	5) Waffe schärfen

	6) Risse reparieren
	6) Seil aufwickeln
	6) Blut entfernen

	7) Buch binden
	7) Schwimmweste
	7) Leder reparieren

	8) Manuskript trocknen
	8) Segel reparieren
	8) Riß reparieren

	9) Wissen über Bücher
	9) Wanten erklimmen
	9) Scharten reparieren

	10) Studieren
	10) Teleskop
	10) Holz reparieren

	11) Runenpapier herstellen
	11) Signal
	11) Schild *

	12) Sphäre der Stille
	12) Leckwasser
	12) Verschwimmen *

	13) Grammatik prüfen
	13) Schotten dicht
	13) Bewegungen synchronisieren

	
	13) Kiel abkratzen
	

	14) Erinnern *
	14) Steuern
	14) Wissen über Rüstung

	15) Buch konservieren
	15) Segel aus- / einrollen
	15) Wissen über Waffe

	15) Autor
	
	

	16) Schnelles Lesen
	16) Krähennest
	16) Waffe schützen

	17) Bibliothek lokalisieren
	17) Wissen über Wetter
	17) Stille Rüstung

	18) Seite kopieren
	18) Anker
	18) Waffe ausbalancieren *

	19) Sprache Lesen / Schreiben
	19) Ballast
	19) Nachtsicht

	20) Manuskript verjüngen
	20) Rammschutz
	20) Tod vortäuschen *

	25) Dokument lokalisieren
	25) Wind
	25) Attacke erinnern

	
	25) Beruhigen
	

	30) Buchwissen
	30) Sonar
	30) Erwachen *

	50) Buch lesen *
	50) Schiffsschraube
	50) Erschöpfung verhindern *

	Gesetz des Packens
	Wege des Äußeren
	Wege des Feinschmeckers

	1) Einpacken
	1) Muster speichern
	1) Speichern

	2) Stapeln
	2) Körper reinigen
	2) Entzünden

	3) Sack erschaffen
	3) Kleidung reinigen
	3) Weichmachen

	4) Kiste erschaffen
	4) Haare / Bart schneiden
	4) Erhaltung

	5) Faß erschaffen
	5) Maniküre
	5) Normales Getränk erschaffen

	6) Truhe erschaffen
	6) Feuchtigkeitscreme
	6) Schneiden

	7) Gepäck bestimmen
	7) Deodorant
	7) Mischen

	8) Öffnen / Schließen
	8) Massage
	8) Würzen

	9) Zurechtrücken
	9) Riß nähen
	9) Erhitzen / Kochen

	10) Zuggestell
	10) Haar präparieren
	10) Außerordentl. Drink ersch.

	11) Beutel der Alten Magie
	11) Geruch
	11) Futtersuche

	12) Karren
	12) Körperunterstützung
	12) Abkühlen / Einfrieren

	13) Gepäck schützen
	13) Prothese
	13) Sitzgelegenheit erschaffen

	14) Wagen
	14) Haar schützen
	14) Essen konservieren

	15) Gepäckdiener
	15) Schweiß verhindern
	15) Normales Essen erschaffen

	16) Tragen
	16) Feuchtigkeit widerstehen
	16) Reinigen

	17) Bewegen
	17) Makel erschaffen / verschw.
	17) Dehydrieren

	18) Beladen / Entladen
	18) Haarwachst. fördern / stoppen
	18) Schnelle Futtersuche

	19) Gewicht verringern
	19) Proportionen
	19) Gift entdecken

	20) Karawane
	20) Zähne richten
	20) Altern

	25) Lasttier
	25) Färben
	25) Außerordentl. Essen ersch.

	30) Gepäckstasis
	30) Körper entkeimen
	30) Fremdes Essen erschaffen

	50) Dimensionales Gepäck
	50) Selbsterfrischung
	50) Bankett

	Kleidung meistern
	Gesetz der Struktur
	Gesetz der Unterhaltung

	1) Nadel
	1) Rost entfernen
	1) Speichern

	2) Schnitt
	2) Hammer
	2) Verkleiden

	3) Kleidung säubern
	3) Spaten
	3) Fallen *

	4) Maße speichern
	4) Meißel
	4) Balance *

	5) Schätzen
	5) Zange
	5) Lichtspot

	6) Assessoires
	6) Schneiden
	6) Bauchreden

	7) Polieren
	7) Bohren
	7) Geräusche

	8) Nähen
	8) Kleben
	8) Gesicht ändern

	9) Muster
	9) Glas erschaffen
	9) Verstärken

	10) Flicken
	10) Struktur testen
	10) Spiele

	11) Verschlüsse
	11) Trocknen
	11) Ziel

	12) Pflege
	12) Rahmen
	12) Puppe

	13) Mode vorhersagen
	13) Insektenbefall entfernen
	13) Tanz synchronisieren

	14) Make-up
	14) Isolieren
	14) Taschenspielereien

	15) Anpassen
	15) Material ersetzen
	15) Geschichten erzählen

	16) Feuchtigkeit widerstehen
	16) Versiegeln
	16) Musikalische Begleitung

	17) Farbe
	17) Wasserfest
	17) Stück aufführen

	18) Kleidung aufbewahren
	18) Stärken
	18) Bühne sichtbar machen

	19) Schrumpfen / Vergrößern
	19) Material biegen
	19) Musik spielen

	20) Fäden machen
	20) Heben
	20) Vision der Geschichte

	25) Verbinden
	25) Formen
	25) Illusionäre Bühne

	30) Kleidung machen
	30) Material reparieren
	30) Illusionäres Spiel

	35) Leichte Kleidung
	
	

	50) Kleidung erschaffen
	50) Material verschmelzen
	50) Sprache sprechen

	Gesetz des Farmers
	Gesetz des Bergbaus
	Wege der Tierhaltung

	1) Bestimmen
	1) Reinheit beurteilen
	1) Speichern

	2) Frühaufsteher *
	2) Gold waschen
	2) Ausbrüten

	3) Wasser
	3) Einsturzwarnung
	3) Milch

	4) Milch
	4) Edelsteine reinigen
	4) Scheren

	5) Säen
	5) Luft testen
	5) Bestimmen

	6) Stutzen
	6) Licht
	6) Nahrung

	7) Mähen
	7) Stein / Metall identifizieren
	7) Zügel

	8) Mühle
	8) Picke
	8) Sattel

	9) Vogelscheuche
	9) Bohren
	9) Hufeisen

	10) Feld flügen
	10) Sehen bei Dunkelheit
	10) Schlachter

	11) Kompostieren
	11) Luft filtern
	11) Geburt

	12) Trocknen
	12) Stützen setzen
	12) Säubern

	13) Unkrautvernichtung
	13) Ader finden
	13) Brandzeichen

	14) Düngen
	14) Edelsteine finden
	14) Lasso

	15) Bewässern
	15) Erde / Gestein bewegen
	15) Brechen

	16) Auf Schlamm gehen
	16) Durch Erde / Gestein graben
	16) Rückkehr

	17) Weide
	17) Luft
	17) Pferch

	18) Pestizide
	18) Stein pulverisieren
	18) Stampede

	19) Erosion widerstehen
	19) Metall schmelzen
	19) Zusammentreiben

	20) Wettervorhersage
	20) Sprengen
	20) Akzeptieren

	25) Schutz vor Temperaturen
	25) Stein schmelzen
	25) Bindung

	30) Katastrophenvorhersage
	30) Durch Stein gehem
	30) Entkeimen

	50) Schnelles Wachstum
	50) Erz raffinieren
	50) Ausbrüten

	Heilung
	Die kleinen Tricks
	Körper meistern

	1) Speichern
	1) Magie entdecken
	1) Wissen über den Körper *

	2) Krankheit entdecken
	2) Signet
	2) Innere Uhr *

	3) Abbinden
	3) Entzünden *
	3) Gelenkigkeit

	4) Hitze / Kälte
	4) Zauber speichern
	4) Schutz vor Überbeanspruchung

	5) Wunde nähen
	5) Vertrauter
	5) Ein- / Ausrenken

	6) Kauterisieren
	6) Anwärtigkeit
	6) Tod vortäuschen

	7) Chirurgischer Schnitt
	7) Glühen
	7) Akkupressur

	8) Wunde säubern
	8) Glühende Augen
	8) Doppelte Gelenkigkeit

	9) Kräuter vorbereiten
	9)
	9) Zweiter Atem *

	10) Symptome analysieren
	10) Rauchwolke
	10) Alarm *

	
	
	10) Benommenheit heilen *

	11) Physischer Zustand
	11) Dröhnende Stimme
	11) Fokus

	12) Infektion heilen
	12) Schwefel
	12) Berserkergang

	13) Betäubung
	13) Blitz
	13) Rhythmus ändern

	14) Tragbahre
	14) Donner
	14) Konzentration

	15) Bluttransfusion
	15) Blinklicht
	15) Muskeln kontrollieren

	16) Immobilisieren
	16) Kalter Hauch
	16) Temperatur kontrollieren

	17) Lebenszeichen
	17) Irrlicht
	17) Metabolismus kontrollieren

	18) Röntgenbild
	18) Astrologe
	18) Kompensieren

	19) Chirurgische Sphäre
	19) Telekinese
	19) Proportionen kontrollieren

	20) Ersatz
	20) Verhexen
	20) Bewußt / Unbewußt

	25) Krankheit heilen
	25) Verzauberung
	25) Sofortige Umstellung *

	30) Vergiftung heilen
	30) Pentagramm
	30) Nerven kontrollieren

	50) Transplantation
	50) Primäre Grundmagie brechen
	50) Organ kontrollieren


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.

	Kampfstab Naboot (2H)
	10 (9)
	6 (5)
	19
	3W12
	3
	0
	8
	9
	70
	350
	TP-25%
	1/3/3(357)

	Kampfstab mit Poolbonus
	11 (9)
	7 (5)
	26
	3W12
	3
	0
	8
	9
	70
	350
	TP-25%
	1/3/3(378)

	Schwert (1H)
	10 (9)
	6 (5)
	20
	2W8+2
	2
	2
	6
	10
	85
	200
	TP-2
	2/2/3(380)

	Schwert (2H)
	
	
	
	2W10+2
	
	
	6
	
	
	
	
	

	Ausweichen
	---
	7 (6+2)
	15
	((B-1))
	1
	1
	---
	---
	50
	100
	
	---

	W.K.Ausweichen
	---
	6 (5+1)
	15
	((B-1))
	½
	1
	---
	---
	50
	200
	
	---

	Schild
	---
	9 (5+3)
	13
	750
	1
	1
	---
	---
	90
	150
	
	---

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Fernkampf

	Name der Waffe
	Attacke
	Maße schätzen
	Pool
	TW
	#
	KK
	KT
	GA
	Bf
	Kos
	Str.S
	Ber.

	Schleuder
	16 (13)
	7
	32
	1
	6\2
	1
	2
	---
	75
	150
	1
	1/3/3/1


Schleuder Modifikation bei Attacke und Tp:

	
	
	
	Zielgröße

	Entfernung
	TP
	KT
	winzig
	sehr klein
	klein
	mittel
	groß
	sehr groß
	riesig

	0-8m
	2W6+2
	1
	-5
	-2
	+1
	+4
	+7
	+10
	+13

	9-15m
	1W12
	1
	-9
	-6
	-3
	0
	+3
	+6
	+9

	16-25m
	1W10+1
	1
	-13
	-10
	-7
	-4
	-1
	+2
	+5

	26-37m
	1W10
	1
	-17
	-14
	-11
	-8
	-5
	-2
	+1

	38-50m
	1W8+1
	1
	-21
	-18
	-15
	-12
	-9
	-6
	-3

	51-75m
	1W6+1
	1
	-29
	-26
	-23
	-20
	-17
	-14
	-11

	76-90m
	1W2
	1
	-33
	-30
	-27
	-24
	-21
	-18
	-15


Verwendung besonderer Geschosse für die Schleuder:

	
	Modifikation

Trefferwürfel
	Modifikation

Reichweite
	Preis

(Silber)
	Vorkommen
	Besonderheiten

	aufgesammelte Kiesel
	-2
	-33%
	---
	überall
	Am Wegrand aufgelesene Kiesel (für Anfänger erhöhen sich die Mali um 50%, für Meister entfallen sie)

	Schleudersteine
	0
	0
	0,1
	überall
	Standardsteine

	Bleikugeln
	+1
	-50%
	1
	häufig
	schwer, aber effektiv!

	Stahlkugeln
	+2
	+25%
	5
	selten
	die Kugel der Wahl

	Stahlkugeln mit Dornen
	+1TW
	-50%
	10
	sehr selten
	auf kurze Distanz tödlich


Ausrüstung

Waffen:

TW
o
Kampfstab (Naboot, 160cm)
auf dem Karren
3
1,4
kg
o
Kampfstab Pool+7 (180cm)
in den Händen
3
1,85
kg




1,85
kg

Rüstung:

Gewicht von Rüstungen beträgt 99% des Normalgewichtes

BMalus

normale Kleidung (2/0/0/0)
am Körper

2,475
kg


Kapuzenwollmantel (2/0/0/0)
am Körper

1,485
kg


schwere Lederstiefel (3/2/3/1)
an den Füßen

2,5
kg

wattierter Waffenrock (4/1/2/3)
am Körper
0
0,517
kg (90%)

magisch, Grösse 185-187, unbekanntes Wappen auf rechter Schulter






6,977
kg

Allgemeines:

o

Geldbörse
am Gürtel

0,075
kg



Ochsenkarren







Ochse
vor dem Ochsenkarren




a

Einbrecherwerkzeugkasten
auf dem Ochsenkarren

7
kg
o
50m
Seil
auf dem Ochsenkarren

10
kg
o/a

Hammer
auf dem Ochsenkarren

1
kg
a
50
Kletterhaken
auf dem Ochsenkarren

6
kg
o/a
3
Schaufeln
auf dem Ochsenkarren

6
kg


Wolldecke
auf dem Ochsenkarren

1,2
kg


sehr gute normale Kleidung (bitte auswählen)
auf dem Ochsenkarren

2,475
kg
o
19
Bücher
auf dem Ochsenkarren

38
kg





0,075
kg

magische Gegenstände:


Headband of the blind
an der Stirn

0,1

kg

Robe
auf dem Ochsenkarren

4

kg
rechter Handschuh
auf dem Ochsenkarren

0,075
kg




0,1
kg

a
Geld
(50 GS am Körper)
auf dem Ochsenkarren

1,75
kg
	Sandra H
	Sebastian
	Daniel H
	Daniel W
	Sandra Z.
	Dirk

	Trolly Trondheim
	Nurin (Druide)
	Gideon

(Heiler)
	Osk

Eisenfaust
	Thorbal
	Lemuria Feenstein
	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

	
	
	
	
	
	
	


Gesamtgewicht

9,002
kg 

o
Gewicht totes organisches Material:
1,475
von 1,5 kg
(
AZP (1 pro ½kg) + 0

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



138
Essen (Rationen konserviert á 0,65 kg)
auf dem Ochsenkarren


kg




Essen (Rationen zum Selberkochen á  0,325 kg)
auf dem Ochsenkarren


kg
Weitere Gegenstände:


3
Fläschchen (Raum nach Lava-Raum)


90
Heller fremdes Geld


20
Silber fremdes Geld im Sack


600GS
Ring +2 Sprüche für Grundmagier



Zauberstab 4/d St3 Mannish Ways Delver (+20 auf Schlösser öffnen)


520GS
Amulett St1 projeziertes Licht 1mal


3
Runenpapier (RC V S91 (Transport Paper)



Einbrecherwerkzeug (K=S G=S T=S E=S)



Karte


1200GS
Morgenstern +10 Pool +50 SK 40% leichter



Runenpapier beschrieben K=S


1400ks
kl. Runenpapier +10 Pool Struktur x15



Trank mag

Stufe 0: 
Lernpunkte

Sprachkunde allgemein ( 73
1

Pflanzenkunde
( 23
1

mag. Dinge erkunden
( 40
4

alte Magie Sprüche
12
4

alte Magie Sprüche
6
1

alte Magie Sprüche
6
1

alte Magie Sprüche
6
1

alte Magie Sprüche
6
1

prosaische Magie Sprüche 6
1



15

Stufe 1:

Erfahrungspunkte

Wissen über Metall
2
500

Wissen über Stein
1 bis 2
450

Gesetz der Säure
1
150

Intelligenz+3; Gabe+1; Wahrnehmung/Er.-1; pers.Ausstrahlung-2
1100

Stufe 1:

Erfahrungspunkte

Schwert
GAT( 9
150

Ausweichen
GPA ( 6
150

Schwert
Pool 16( 18
607



2007

Änderungen an den Waffen-KF:

Schwert: 286 ( 200

gelernter Pool: 16 ( 18
-172



1835

Stufe 2 bis 4

Erfahrungspunkte

Stangenwaffen
GAt ( 9
150

Kampfstab
Pool 14 ( 19
1835

Schwert
Pool 18 ( 20
439

Ausweichen
Pool 14 ( 15
115



4374







2x(Kraft+Ausdauer+2xStufe)











