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Speziali- angeborene und erlernte Waff Erfolgswert | Waffenrang
T AsHx (To : Kurzschwert/ Grad 2 U o atte
yp (To) sierung Féhigkeiten und Waffenfertigkeiten || (Reichweite) Schaden |Abwehrmod.
. . +11
.. . Raufen
Herkunft | Kiistenstaaten Glaube Ja Stand Unfrei F'ertlgke.lt PP| EW W6
. Richtungssinn = | +12 | [Buckler 1
[ Alter | 22 | | Gestalt | nomal | | Gewicht | 95kg | | KorpergroBe | 193mw | Fallen entdecken +6 AP
: = : i +10 +2
[ Beruf | Einbrecher | [ Hand [ Rechtshinder | [ Spezies | Mensch | Fallenmechanik *4 || Kurzschwert Wed
Gassenwissen +4 +
weitere . : : Waurfscheibe +7
Unfrei-5 Kampf in Dunkelheit +4 102050 Wed
Merkmale Klettern +10
Lesen von Zauberschrift +12
| st [ 93| [Ko[ 99| |[Au[ 68 | [ Sb[100]| [KAW| 9 | [Tippenlesen +5
Menschenkenntnis +4
| Gs J100| [ In ] 85 | [pA [ 27 ] |[Wk]| 86 | |esenie] 8 | oo s
[Gw|100| [ zc |8 | | B [25] [GG] 0 | [SG| 0 | |[Schidsserdifnen +6
Stehlen +8
pAersaBoni Fur _ GFP 201 Gold 435 Stimmen nachahmen +15
usdauer +
Schaden +4 KEP Silber 5 Tarnen +§
Angriff 2 Buckler +
Abwehr by ZEP Kupfer
Zaubern 2 AEP - Kurzschwert +8
Geistesmagi 1 Regenerationstage fir | / [ 1 2 3 .
eistesmagie + = e Wurfscheibe +5
Korpermagie +4 eilen von Wunden 2
Umgebungsmagie +2 Heilen schw. Wunden AN -
Allheilung
LP 18 Sprache Wert | Schrift
Chl‘ySeiSCh +12 Valianisches Alphabet +12 Rijstungsklassen OR/LR
AP 14 Vallinga +18 Valianisches Alphabet +8
g
Ferangah 9 Schutz vor LP-Verlust 0/2
Sinne - Ffomorisch (+2) Abwehr +13
Maralinga (+8) . L.
mit Verteidigungswaffe | +14
Sehen +8 Neu-Vallinga +8) £28 3
Horen +8 Tuskisch +2) Grundkenntnisse in ) T
. Einhandschwert Stichwaffe [X]Armbrust
Riechen +8 Einhandschlagwaffe SpieBwatfe | |Bogen
Zweihandschwert Kettenwaffe | | Schleuder
Schmecken +8 Zweihandschlagwaffe| | Fesselwaffe = ‘Waurfscheibe
Tasten +8 Kampf ohne Waffen Zauberstibe || WurfspieB
. Stangenwaffe Schild
Sechster Sinn +3 Abenteurer vom 1.1.1970 Stielwurfwaffe Parierwaffe ||
Ungelernte Fertigkeiten
Erfolgswerte & PP ﬁ% Akrobatik (+8) Pfanzenkunde  (+0) Verfuhren &0
Balanci 8) Rei 5) Verh *+1
Abwehr +11 Baukunde 2103 Ruder 513; Verkleiden 853
Beredsamkei *(+1)  Sagenkund 0) Wagenlenk 3
Zaubern +11 Bzzf:h::t[:nen 213; Sg}éleil:l;\nfal?ren E:3; W:ﬁf:ei‘:n:x?g 5123
Betiduben (+6) Schwimmen (+3) Werfen (+6)
T Erzihlen *(+2) Seilkunst (+4) Winden (+0)
Resistenzen & PP Fallenstell (+1) Singen *(+2) Zauberkunde (+0)
Gift 79 Fangen (+8) Springen (+8) Uberleben im Wald  (+6)
ge{@gldmrlnei_h offnen g:é; gputrlenlesen 21(3);
1 elandelau uchen
Resistenz +11 Kamelreiten (+5) Tanzen (+8)
i i Kampftaktik *(+3) Tauch 9
Gelstesmagle +12 h:r‘?e}:‘l;:urtllde(Kiistenstaaten) E:(Sé $‘il:l§l((ue:d5 g:g;
I : + i +
Korpermagle . +15 Nactllllikﬁnnde (+0) V;%ecrgen (+3)
Umgebungsmagie | +13 MAGUS Version: 13,3 Gedruckt am 8. Oktober 2014
‘ersion: 1.5.
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Zauberformel Erfolgs- AP Art Stufe Zauber- Rel.ch- erk.ungs- erku.ngs- Wirkungs- Ur- Material Prozess
wert -dauer  weite ziel bereich dauer sprung
Dimonische Zaubermacht 11 1 Wort 1 10 min - Korper Zauberer lh schwarzmagisch Mag verd Was
Dieser Zauber steigert das Talent des Zauberers, die Michte des Chaos zu nutzen und Magie zu wirken. Er erhdilt +2 auf alle EW: Zaubern fiir Spriiche, die wihrend der Wirkungsdauer begonnen wurden.
Macht iiber das Selbst 11 1 Gedanke 1 5s - Korper Zauberer 24 h didmonisch Met beher Feu

Der Zauberer kann seinen Korper im Rahmen seiner Art gesetzten Grenzen vollig beherrschen. So kann ein Mensch fiir die Dauer des Zaubers seine Muskeln so versteifen, daf3 er in etwa die Stiirke eines Ogers erhiilt. Er kann die Kraft aber nur passiv anwenden (z.B. Zuhalten einer Tiir, abstiitzen einer einstiirzenden
Decke, Festhalten eines G. des,...) nicht aber aktiv (z.B. gezieltes Werfen von Gegenstiinden, Verbiegen einer Eisenstange,...)

Schmerzen 13 2 Geste 2 5s 30m  Korper 1 Ws 1 min ddmonisch Silber- oder Knochennadel (58S) ~ Mag zerst Feu

Das Opfer des Zaubers leidet ohne ersichtliche Ursache unter stechenden Schmerzen und verliert IW6 AP. Wiihrend der Wirkungsdauer erleidet der Verzauberte -4 auf alle Erfolgs- und Widerstandswiirfe und kann sich b

alls mit halber Geschwindigkeit b (Silber- oder Knochennadel; 5 SS).



