REGELBOGEN

Steigerungskosten

Prinzipiell kann man sich NUR das Steigern von LE und WI durch Erfahrungspunkte (EXP) erkaufen, alles andere geht iber Trial-and-Error {man lernt aus seinen Fehlern wihrend der
Anwendung). Daher ist jeder misslungene Wurf auch positiv zu sehen, denn man darf versuchen, ihn zu erhshen.

Attribute: KO, GE, PR, GT, CH, GL. Attribute starten bei der Charaktererstellung mit einem Wert von 10. Der Hintergrund (Volk, Typus, Geburtstag, Sozialer Stand) definiert Zu- und
Abschliage des Basiswerts. Danach kénnen die Attributswerte nur noch durch Boni oder Mali, Artefakte, Magie oder besondere Ereignisse verandert werden. LE und Wl kénnen ohne Limit
nach oben mit EXP gekauft werden (Kosten: aktueller Wert in EXP). Ein Spieleabend bringt basisméssig 100 EXP ein, zusitzliche Belohnungen fiir gutes Spiel und mutige Aktionen bestimmt
der Meister.

Fertigkeiten: Jede misslungene Anwendung einer Fertigkeit im Spiel lést einen Steigerungsversuch aus [siche Abschnitt "Fertigkeitsproben”. Fur Ubungen gilt: Pro Tag Selbststudium und pro
Stunde Studium unter Anleitung eines Lehrers wird ein Steigerungsversuch ausgelost {maximal aber 5 pro Tag). Achtung, Lehrer sind sehr teuer. Ein Steigerungsversuch ist erfolgreich, wenn
der derzeitige Prozentwert der Fertigkeit UBERwirfelt wird.

Fertigkeitsproben

Jede Fertigkeitsprobe, sei es eine Kampf-, eine Spezial-, oder eine Zauberfertigkeitsprobe, ist dann erfolgreich, wenn der aktuelle Fertigkeitswert zuziglich aller Modifikatoren erwirfelf
oder unterwiirfelt wird. Das Maximum eines Fertigkeitswerts liegt bei 100. Um einen Prozentwert zu unterwiirfeln, kann man entweder einen d100 (d = dice, 100-seitiger Wiirfel) oder zwei
d10 [10-seitiger Wiirfel) verwenden, wobei der eine d10 die Zehnerstelle, und der andere d10 die Einerstelle reprasentiert. Welcher Wiirfel die Zehnerstelle reprasentiert, muss vor dem Wurf
bestimmt werden (zB durch unterschiedliche Farben der Wirfel). Im Zweifelsfall ist es der erste Wiirfel, der den Tisch berihrt.

Modifikator Modifikatoren fir Fertigkeitsproben
Sehr leicht =25
Leicht -10 Die jeweils vom Meister bestimmten Schwierigkeitsstufen [ Tabelle links) missen zum betreffenden Fertigkeitswert addiert
und das Ergebnis dann erwirfelt werden.
Normal 0
Schwer 10 Wird kein Modifikator vor dem Wurf bestimmt, so ist die Probe mit Schwierigkeitsstufe "Normal” auszufihren.
Sehr schwer 25
| AT u
Ziel Entfernung
sehr gross -10 sehr nah -10
gross -5 nah -5
mittel 0 mittel 0 Wenn der Gegner ausweicht, gilt er als sich schnell
bewegendes Ziel.
) klein 5 weit 5
1) Der Charakter oder Gegner mit der Bei misslungener Ausweichprobe liegt er am Boden und
hdchsten IntHative beginnt. Danach folgt sehr klein 10 sehr weit 10 muss in der nichsten Runde aussetzen
der mit der zweithschsten INI usw. Die :
Reihenfolge wird in jeder Kampfrunde neu
bestimmt, weil der INI Pool sich in der Bewegung Schild ACHTUNG: Schuss- und Wurfwaffen brauchen
Zwischenzeit auch dndern kann. Munition. Behalfet euren Kécher im Auge.
langsam 5 klein 2
2) Nun werden Spezialfahigkeiten,
Initiative- Aktionen, Gezielter Schlag schnell 10 mittel 3
angesagt oder grob beschrieben, was man
machen will. gross 10

Ui avinCretiall I RUSTUNGEN und BEHINDERUNGEN H

darunter) wird.

4) Der Gegner darf Ix pro Kampfrunde Ristungsart min KO RS BE Schilde min KO RS BE

(KR) e o on | [ R o | s[5 | [oromersomm B E

ein INI Punkt geopfert werden. Schwere Armschienen 15 3 3 Mittleres Schild 14 4 4

Zlgsniﬂscﬁ"n 1533”;235;;“."““ undvem || Schwere Beinschienen 15 3 3 Kleines Schild 12 3 3

6) Der Angriff wird vom Spieler Normale Rustung 14 4 4

beschrieben. Normale Armschienen 13 2 2 Helme min KO RS BE
Normale Beinschienen 13 2 2 Schwerer Vollhelm 14 4 4
Leichte Rustung 12 3 3 Eisenhelm 13 3 3
Leichte Armschienen 11 1 1 Kettenhaube 12 2 2
Leichte Beinschienen 11 1 1 Lederhelm 11 1 1

Achtung, Kampfe kénnen mitunter bereits mit wenigen Kampfrunden (KR) tédlich fir eine Seite ausgehen. Daher sollte die KR gut geplant werden und mit Spezialfertigkeiten und Einsatz
von Punkten aus dem INI Pool nicht gespart werden! Die Bestimmung eines Frontkampfers ist ebenso eine taktische Uberlegung wie der Schutz der Helden, die sich auf einen Zauber
konzentrieren miissen.




CHARAKTERBOGEN
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Name: Madilana die Einsame / Barmherzige (Seelenheilerin)
Rasse / Typus / Beruf: Kruxer: Felinoid ~ Wassermagier
Geburtstag: Wassertag in Nebelwandel ‘ Alter: 20 Umensch
Herkunft / Stand: Mittelstand
ATT PAR SCH

Name Attr. % ne | WINI *W10) ATTRIBUT WERT P:K/)?
Messer / Dolche 1 KO Kérper
Stichwaffen 2 GE Gewandtheit
Sibel / Rapiere 3 PR Prizision
Kurzschwerter 3 GT Geist
Langschwerter 4 CH Charisma
Hiebwaffen Holz 2 GL Glick
Hiebwaffen Eisen / Axte 3 MR Magteresistenz
Morgensterne / Flegel 4
Kriegshammer 3
Sensen 3
Stabe 3

INI Initiative
Stangenwaffen 4
Zweihindige Axte 5
Zweihindige Schwerter 5
Zweihandige Kriegshammer &
Peitschen 1
Blasrohre / Wurfsterne 1
Schleudern / Bolas 1 unvertellte EXP
Harpunen 3

Seelenalter 15
Speere / Lanzen / Dreizacks 3
Wourfspiesse / Javelins 2 Wi LE
Wurfdolche 1
Wurfaxte 3
Kurzbsgen 2
Langbsgen 3

Kopf 0
Elfenbsgen 3

Kérper 0
Leichte Hand-Armbriste 2

Arme 0
Schwere Armbriste 4

Beine 0
Schlagringe / Cestae 1

Schild 0
Waffenlos 1
Ausweichen / Deckung - RUsfung = BEhinderung 0




HINTERGRUND

Name: Madilana die Einsame / Barmherzige (Seelenheilerin)

Rasse / Typus / Beruf: Kruxer: Felinoid Wassermagier

Geburtstag: 5. Wassertag in Nebelwandel, 20 {menschliche Entsprechung) Jahre alt
Herkunft / Stand: Mittelstand

Volk: Katzenmenschen (Felinoide, Kruxer)

Du bist eine Mischung aus Humanoid und Tier, und als solche vereinst du auch die Merkmale beider Rassen in dir. Als Felinoider sind deine Zuge
katzenhaft, deine Bewegungen geschmeidig, vielleicht hast du pelzige Spitzohren, geschlitzte Pupillen, einen funktionstiichtigen Schweif, und scharfe
Krallen. Definitiv bist du sehr viel wendiger als ein normaler Mensch es ware, auch ein wenig geschickter, aber kdrperlich schwacher. Als Abkémmling einer
kinstlich erschaffenen Sklavenrasse hast du es ein wenig schwerer, deinen Willen im Alltag durchzusetzen und Freunde anderer Rassen zu finden, auch
wenn du kein Crux tragst. Du musst vorsichtig sein, dass man dich nicht mit einer Straftat in Verbindung bringt, denn die Bestrafung fiir verbrecherische
Sklaven ist hoch - vor allem, wenn sie keinen Herren haben, der die Verantwortung fiir sie Gbernimmt.

KO -3, GE +3, PR +1, CH -1

Wurfspiesse / Javelins +10%, Ausweichen / Deckung +10%

Blenden +10%, Orientierung +10%, Tierkenntnis +10%, Korperbeherrschung +25%, Schleichen +25%, Gefahreninstinkt +25%, Sinnesscharfe Allgemein
+10%

Zudem ist jede Probe auf Sinnesscharfe (Horen) und Sehen im Dunklen um 25% erleichtert

Die Regeneration der LE tber Nacht erfolgt doppelt so schnell

Typus/Beruf: Wassermagier

Der Wassermagier hat typischerweise an einer Akademie studiert oder wurde von einem Wassermeister unterrichtet. Er besitzt ein einnehmendes Wesen,
ist empathisch veranlagt, und kann nichts mit sinnloser Zerstérungswut anfangen. Er ist auf vielen Ebenen ein Heiler und Unterstiitzer, und nicht selten ist er
bestens vernetzt und hat einen grossen Freundeskreis. Egal, aus welchem sozialen Stand das Kind urspriinglich kam, wahrend es zum Magier ausgebildet
wird, erhéht sich das Ansehen, bis es schliesslich zu den "wichtigen" Leuten in der Gesellschaft gehort. Ein Magier hat also normalerweise gelernt, sich in
den gehobenen Kreisen zu bewegen. Ausserdem hat er natirlich Lesen und Schreiben gelernt, beherrscht eine oder einige Fremdsprachen und ist natirlich
auch magieflihlig, wenn er keinen Zauber aktiv einsetzt.

Seelenalter < 40

GE +3, GL +1, GT -2

Auftreten +10%, Burokratie +10%, Etikette +10%, Manipulation +10%, Menschenkenntnis +10%, Mathematik +10%, Lesen +10%, Sagenkunde +10%,
Sprachen +10%, Schreiben +10%, Magische Wahrnehmung +25%

Stabe +10%, Ausweichen / Deckung +25%, 2 Magische Spezialfertigkeiten mit erfiillten Voraussetzungen

Geburtstag: 5. Wassertag in Nebelwandel

Du bist an einem Wassertag geboren. Damit wurdest du vom Element Wasser umarmt, und mit Empathie beschenkt.

Menschenkenntnis +10%

Du bist in der Jahreszeit Nebelwandel geboren. Damit wachen die gerissenen Goétter der Dunkelheit Gber dich, und das Schicksal hat dich mit Gewandtheit
gesegnet.

GE +1
Schleichen +10%

Herkunft/Stand: Mittelstand

Du gehdrst dem Mittelstand an. Damit hast du zwar gelernt, mit Geld umzugehen, hattest aber nie genug fir die wirklich grossen Traume. Nur in
Ausnahmefallen musstet ihr Gber kurze Zeitspannen Hunger leiden, sonst konntet ihr euch eigentlich nicht tiber die Versorgung beschweren. Typischerweise
war deine Familie gottesfiirchtig und gehdrte zum braven Bauern- oder Arbeiterstand. lhr wusstet um die Gesetzeslage und konntet gréssere Konflikte mit
den Offiziellen immer vermeiden. Mdglicherweise haben dir deine Eltern sogar eine Lehre finanziert.

Birokratie +10%, Handeln +10%, Religionen +10%
1 Kénnen-Fertigkeit +25%
Borse: 20 Silberstiicke




SPEZIALFERTIGKEITEN

Freie Spezialfertigkeiten ohne Voraussetzungen

Taktischer Rickzug

Voraussetzungen: keine Kosten: 2 INI Wert :

Beendigung des Kampfes durch Flucht. Vermeidung allen Schadens in der aktuellen und darauffolgenden KR. Riickkehr in den Kampf davert 1 KR. Anwendung mehrmals pro Kampf méglich,
aber nicht kombinierbar mit anderen SF.

Gewandtheit

Wie ein Blatt im Wind

Voraussetzungen: GE mind. 13 Kosten: 2 INI Wert :

Jeder Nahkampf AT in dieser KR darf mit erfolgreicher Probe ausgewichen werden. Geschosse verfehlen wie durch ein Wunder (ausgenommen Flichenschaden und Artillerie).

Spezielle Kampfbedingungen

Attacke zu Pferde

Eine ATT und eine Reiten Probe miissen erfolgreich abgelegt werden. Der normale Waffenschaden wird sodann erhsht um die Differenz zwischen der Reiten-Fertigkeit und dem

Wirfelergebnis.

Attacke unter Wasser

Eine ATT und eine Schwimmen Probe miissen erfolgreich abgelegt werden. Der normale Waffenschaden wird sodann erhéht um die Differenz zwischen der Schwimmen-Fertigkeit und dem
Wirfelergebnis. Die Schwimmen-Probe bestimmt nicht nur wie kraftvoll der Charakter unter Wasser angreifen kann, sondern auch, wie gut er die Luft anhalten kann.

Attacke aus der Luft

Hier muss unterschieden werden zwischen "Kann der Charakter selbst fliegen” oder "reitet er auf einem flugfihigen Tier". Im ersteren Falle muss eine ATT und eine Kérperbeherrschungs
Probe erfolgreich abgelegt werden. Im zweiteren Falle ist es eine ATT und eine Reiten Probe. Der normale Waffenschaden wird sodann erhéht um die Differenz zwischen der Sekundar-

Fertigkeit und dem Wiirfelergebnis.

Zwethindiger Kampf

Der Charakter fihrt in beiden Hzanden je eine einhindige Waffe, zB ein Schwerttianzer mit zwei Sabeln. Er muss pro zuschlagendem Sibel eine erfolgreiche ATT wirfeln, ABER der Gegner
kann nur einmal eine PA wiirfeln. Der Schaden wird nicht vermindert, aber zwei Waffen verringern automatisch den INI-Pool, also die Schnelligkeit des Charakters im IKampf.




/ZAUBERBAUM

Belisplel 1: Erlernen des eigenen Elements

Lvl Element Lvl Element Lvl Element
11
1 2
| [
1 1
| J
{0
1 2
1 I
Es muss jeweils Kompetenzstufe "Kundiger” erreicht werden

Beispiel 2: Erlernen eines angrenzenden Elements

Beispiel 3: Erlernen eines angrer den Elements

Lvl Element Lvl Element Lvl Element

Es muss jeweils Kompetenzstufe "Kundiger” erreicht werden

Lvl Element Lvl Element Lvl Element

1
1 I Luft Y,
i
Es muss jeweils Kompetenzstufe "Kundiger” erreicht werden

Beispiel 4: Erlernen eines gegenuberli den Elements

Beispiel 3: Erlernen eines gegeniiberliegenden Elements

Lvl Element Lv1 Element Lvl Element

1

1

{ |

1 — 1 Luft 1 Licht
i J

1
1 1 Luft )
1

1
1
| Wasser

Es muss jewe ompetenzstufe "Kundiger” erreicht werden

Lvl Element Lvl Element Lv1 Element

1

1

B

1 | Schatten | | Erde
e |

1
1 } |

{
{
{ I Luft
1 Wasser |
Es muss jeweils Kompetenzstufe "Kundiger” erreicht werden



/ZAUBER

erl ‘ Lvl‘ P ‘ S ‘ Element ‘ Zauber ‘ Kat ‘ Daver Kosten ‘ B ‘ M ‘

Licht

1 6T |GT |Licht Angste lindern WEB |sofort |2 WI

1 |GT |GT |Licht Antimagie BUR |sofort |2 WI

1 |GT PR | Licht Blenden BUR sofort 1WI

1 |GT GL | Licht BuBe CHA | sofort 4 WI

1 [T |KO |Licht Elementare Abschirmung CHA | sofort |2 WIpro KR

1 |GT |GT | Licht Erlosung WEB |15min |9 WI

1 |GT GT | Licht Geheimschrift entschlisseln CHA | 2 min. 1 Wl pro Std

I |GT |PR |Licht Geister fangen Untote bannen WEB | 2KR S Wi

1 6T |PR |Licht Gifte heilen WEB |Smin  |SWI

1 |GT GT | Licht Harmlos CHA | sofort 6 WI je Std

I |oT |oT |Licht Hypnose CHA | sofort |2 Wije Std

1 6T |PR |Licht Konservierung WEB |3min |3 WI

1 |GT |PR |Licht Krperheilung WEB |ISmin | 4WI

1 6T |PR |Licht Krankheiten heilen WEB | 1Std 6WI

I |oT |oT |Licht Lebenszeichen suchen CHA |Smin |2 WljeMin

1 |6T |GE |Licht Lichtdolche BUR |sofort |2 WI

I |oT |oT |Licht Lichtkifig CHA |2KR 4 Wl je Std

1 [T |KO |Licht Lichtristung CHA | sofort | 4WI

1 |GT GE | Licht Lichtstute CHA 2 min 2 Wl je Std

1 6T |PR |Licht Magische Reinigung WEB |2min  |SWI

1 |GT GT | Licht Magisches Licht CHA | 2KR 1 Wl je Std

I [oT |PR |Licht Nahrung WEB | I min 2 Wl

1 |GT |GT |Licht Sanititer WEB | sofort | 4 WI

I |GT | GT |Licht Sinne und Instinkte scharfen CHA | I min 1 Wl je Min

1 |GT GT | Licht Wahrheit CHA | 2KR 4 Wl je Std

I |oT |oL |Licht Weihen WEB | 1Std 15 Wi

1 |6T |GL |Licht Willensstarke CHA | sofort | 4 WIje Std
Feuer

1 | KO GT | Erde Adlerauge, Katzenauge CHA | 2KR 3 WI

1 | KO CH | Erde Bestienmeister CHA | 3KR 7 Wil

1 | KO GL | Erde Brillen BUR | sofort 5 WI

1 | KO GE | Erde Chamaileon CHA | sofort 3 WI

1 | KO KO | Erde Elementare Abschirmung CHA | sofort 2 Wl pro KR

1 | KO KO | Erde Eisenherz CHA | sofort 3 WI

1 | KO PR | Erde Eisenranken WEB 2 min 6 Wil

I |KO |CH |Erde Freund der Kobolde und Dryaden CHA | 5 min 6 WI

I |KO |GE |Erde Gegenstand bewegen CHA | var 4 Wl

1 [k |PR |Erde Griiner Daumen WEB |I5min |12 WI

1 | KO GT | Erde Illusionen zerstéren WEB | 5 min 8 WI

1 | KO GL | Erde Instinkt CHA |2 min 1 WI je Min

I [KO |GT |Erde Magisches Siegel WEB [30min |8 WI

1 |k& |cH |Erde Mit Tieren sprechen CHA |IKR S5 Wi

1 | KO CH | Erde Revier CHA | var 5 WI

1 |K& |GE |Erde Sprung und Klettern CHA |3KR 4wl

1 | KO GE | Erde Spuren verwischen WEB 3 min 6 Wil

1 | KO KO | Erde Starke und Askese CHA |IKR 3 WI

1 |KO |KO |Erde Steinhaut CHA |IKR 4WI

1 | KO PR | Erde Steinmetz WEB | 30 min 10 WI

1 |KO |GE |Erde Tarnung CHA |2min |8WI

1 | KO GE | Erde Tiergestalt CHA 1 KR 2 Wl je Std

1 |K6 |KO |Erde Unempfindlich CHA |Smin | 1WljeStd

1 [k& |PR |Erde Vibrationen CHA |1KR var

I |KO |KO |Erde Winterschlaf WEB |3 Std 3WI

1 |[K& |GE |Erde Wurzeln CHA |sofort |3 WI

1 |k& |GL |Erde Zwergennase CHA |3KR S Wi




Schatten

1 |CH GL | Schatten Blick durch fremde Augen CHA |2 min 8 WI

1 |[CH GL | Schatten Blindheit BUR sofort 4 WI

1 |CH GL | Schatten Dunkelheit CHA | 5 min 6 WI

1 |CH PR | Schatten | Dunkelsicht CHA | IKR 4WI

I |CH |KO |Schatten | Elementare Abschirmung CHA | sofort | 2 WIpro KR

I |CH GL | Schatten | Entweihen WEB | 30 min 12 Wi

1 |CH GL |Schatten | Folter CHA |3KR 5 Wi pro 10 min

1 |CH GL | Schatten Geister rufen CHA 30 min 10 WI pro Std

1 |CH PR | Schatten Gesichtsdiebstahl WEB 3 min 8 WI

1 |CH PR | Schatten Kryptographie WEB 10 min 10 WI

I |CH |CH |Schafen |Lige CHA |sofort |3 WIje 10 min

1 |CH GE | Schatten Nachtmahr CHA |2 min 1 WI je Std

1 |CH KO | Schatten | Regeneration WEB | 2 KR S WI

1 |CH PR | Schatfen | Rost und Bruch WEB sofort 4 WI

1 |CH PR [Schatten | Objektmanipulation WEB 2 min 5 WI

1 |[CH GE | Schatten Schattenblitz BUR sofort 4 WI

I |CH GE | Schatten | Schattenkrieger CHA | 1KR 8 Wi je Std

1 |CH KO |Schatten | Schattenleib CHA | sofort 9 Wl je Std

1 |CH K& | Schatten Schattenristung CHA sofort 3 Wl pro 10 min

1 |CH PR | Schatten Schloss und Riegel WEB 2 min 6 WI

1 |CH GL | Schatten Tédliches Mahl WEB 2 min 5 WI

1 |CH CH | Schatten Traumflisterer WEB 10 min 8 WI

1 |[CH GE | Schatten Unauffalligkeit CHA sofort 3 Wl je Std

1 |CH GL |Schatten | Untote beherrschen CHA | 2KR S WI

1 |[CH CH | Schatten Unschuld CHA | sofort 6 WI je Std

1 |CH CH | Schatten | Unwiderstehlich CHA | 2KR 4 Wl je Std

1 |CH PR | Schatten Verfluchung BUR 2 min var

2 |CH PR | Schatten | Chimire WEB | var 20 WI

2 |CH GL | Schatfen | Dimonen beschwéren WEB | 1Std 17 WI

2 |CH CH | Schatten | Diener WEB | 4 Std. 25 WI, | Wl perm

2 |CH PR | Schatten | Ksrperformung WEB | 1Std. 20 WI

2 |CH PR | Schatten Leichenbelebung WEB I KR 14 WI

2 |CH PR | Schatten | Marionette CHA |2 min 18 Wl je Tag

2 |CH KO | Schatten | Pestilenz und Sieche WEB | 10 min 12 Wi

2 |CH KO |Schatten | Krstenfluch WEB | 1KR 15 WI

2 |CH GE | Schatten | Spiegelwanderung CHA | Imin 3 Wl je 10 min
Wasser

1 |GE GT | Wasser Ahnung CHA | 2KR 3 WI

1 |GE GL | Wasser Benommenheit BUR | sofort 4WI

1 |GE CH | Wasser Beruhigen CHA |3KR 4WI

1 |GE CH | Wasser Bezaubern CHA | 2KR 7 WI

1 |GE KO | Wasser Elementare Abschirmung KAN | sofort 2 Wl pro KR

1 |GE GE | Wasser Entrinnen CHA | sofort 2 WI

1 |GE CH | Wasser Empathie CHA 1 min 2 WI

1 |GE CH | Wasser Freund der Undinen CHA | 4min 5 WI

I | GE GT | Wasser Gefahreninstinkt CHA | 2 min 4 WI

1 |GE GT | Wasser Gefiahrte CHA 1 Woche |1 Wl je Tag

1 |GE GT | Wasser Heilende Wasser WEB var 6 WI

1 |GE GL | Wasser Kamm und Nadel WEB 2 min 3 WI

1 |GE CH | Wasser Kelpie CHA | 2 min 2 Wl je Tag

1 |GE KO | Wasser Kiemen CHA | 2 min 7 Wi

1 |GE GE | Wasser Magische Fessel CHA | sofort 3 WI

| |GE KO | Wasser Perlmutt WEB | 2 min 6 WI

1 |GE GE | Wasser Regentanz WEB 15 min 8 WI

1 |GE KO | Wasser Schuppenristung CHA | IKR 4 WI

1 |GE KO | Wasser Strémung CHA |3KR 6 WI

1 |GE KO | Wasser Unterschlupf CHA | I3 min 5 WI

1 |GE KO | Wasser Verlangsamen CHA | IKR 3 WI

I |GE CH | Wasser Verstiandigung mit Lebewesen CHA | 2KR 3 WI

1 |GE GT | Wasser Wasser erschaffen WEB var var

1 |GE GL | Wasser Wasser finden CHA | 2KR 3 WI

1 |GE GT | Wasser Wasser lenken CHA | var 5 WI

1 |GE GT | Wasser Wasserspiegel CHA | 5min 10 WI

1 | GE GE | Wasser Wasserwandeln CHA 3 min 4 WI

1 |GE GT | Wasser Artefaktmagie WEB var 20 WI




2 |GE |KO | Wasser Einfrieren WEB | 1KR 8 Wi

2 |GE CH | Wasser Erinnerungen manipulieren WEB | 10 min 16 WI

2 |GE CH | Wasser Geistverschmelzung CHA | 3 min 4 WI

2 |GE |GT [Wasser | Portalmagic CHA |5KR 2 W

2 |GE |GT [Wasser | Blizzard CHA |1KR 8 WI

2 |GE GT | Wasser Wasser zu FEis WEB var 9 WI

2 |GE CH | Wasser Wasserelementar CHA 10 min 8 WI

2 |GE KO | Wasser Verflissigen WEB | var 14 WI

3 |GE GT | Wasser Blutmagie CHA var 25 Wi

3 |GE | GT |[Wasser | Sanktum WEB | var alle W1, perm WI

3 |GE KO | Wasser Mahlstrom CHA | var 20 WI

Luft

1 oL |oT |Luft Astralleib CHA | 5 min 3 Wl je 10 min

1 |GL |GT |Luft Blitz BUR |sofort |5WI

1 |GL |GE |Luft Doppelginger CHA |sofort |2 WI

1 |GL |GT |Luft Durch Winde sehen CHA |1 min 4WI

1 |GL GT | Luft Elementare Abschirmung KAN | sofort 2 Wl pro KR

1 |GL GL | Luft Eingebung BUR sofort 10 WI

1 |GL |GT |Luft Erkenntnis BUR |sofort |3 WI

1 |GL CH | Luft Freund der Sylphen CHA | 2 min 7 Wil

1 |GL |GT |Luft Gegenzauber BUR |sofort |12 WI

1 |GL |GL |Luft Glickskind CHA |1KR 3WI

1 |GL |KO |Luft Heben CHA |2KR 5 Wi

1 |GL GT | Luft Hellsicht CHA | 5 min S WI

1 |GL |GE |Luft Holen BUR |sofort |2 WI

1 |GL |GT |Luft Tlusionen CHA | var 7 Wi

1 |GL KO | Luft Magische Wand WEB | 5 min 10 WI

1 |GL |GE |Luft Nebel WEB |1 min 6 Wl

1 |GL |CH |Luft Omen CHA | lmin 5 Wi

1 |GL GT | Luft Orientierung CHA | sofort 3 WI

1 |GL |GE |Luft Schweben CHA |2KR 4wl

1 |GL |GT |Luft Sinnestauschung CHA |3KR 3WI

1 |GL |GT |Luft Schnelllesen BUR |sofort |3 WIje Buch

1 |GL |GT |Luft Sprache und Schrift CHA |2KR 4WI

1 |GL CH | Luft Stille CHA | sofort 4 WI

1 |GL |CH |Luft Telepathie CHA |sofort |3 WI

1 |GL |PR |Luft Teleportieren WEB |sofort |10 WI

1 |GL GE | Luft Vogelgestalt CHA | sofort 2 Wl je Std

1 |GL GE | Luft Windbs erzeugen BUR sofort 2 Wi

2 |GL |GT |Luft Atemluft erzeugen WEB | 4KR 6 Wi

2 |GL GT | Luft Auflssung WEB var 10 WI

2 |GL |GE |Luft Durch Winde gehen CHA |I1KR 5 Wi

2 |GL |GE |Luft Fliegen CHA |2KR 7 Wi

2 |GL |CH |Luft Kugelblitz BUR |sofort |8 WI

2 |GL CH | Luft Luftelementar CHA | 2 min 12 Wl

2 |GL | GT | Luft Zukunft und Vergangenheit CHA | 5 min 15 WI

2 |GL |GT |Luft Wettermeisterschaft CHA [30min |I8WI

2 |GL |GE |Luft Unsichtbar CHA |1KR 6 Wi
Eigene Zauber

MAGISCHE ARTEFAKTE, BUCHER, REZEPTE:




Mehrfachzauber 1 INI je Zauber je KR

Voraussetzungen: keine

1INI pro Zauber, der iiber die normale Kapazitit hinweg in der gleichen KR gewirkt werden soll. Und zusitzlich 1 INI pro aufrechterhaltenem Kanalisierungszauber in jeder weiteren KR

Gewandtheit

Bewegliches Zaubern 2INI

Voraussetzungen: GE mind. 13

Der Magier kann sich auch wiahrend eines Zaubers, den er lange Kanalisieren muss, ausweichen, sich bewegen, laufen, in Deckung gehen oder springen. Er kann aber dabei NICHT
parieren oder selbst angreifen. Funktioniert mit Zaubern aller Kategorien.




BESITZ

Geld und Tauschgegenstinde:

Arsenal:

Wichtige und Questgegenstiande:

Mounition:

Rucksack und Taschen:

Reittiere und fahrbare Untersitze:

Tierfreunde, Sklaven, Familiare, Knappen

Uberleben:

Freunde und Beziehungen, Geschidftskontakte:

Familie, Ehe, Kinder & Erbangelegenheiten:

Proviant (in Portionen)

Sonstiger Besitz:
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