
Figur Malinda Galadin

Spieler Panther

Typ Ordensthurg
Speziali-
sierung Spezialgebiet Grad 3

Herkunft Rawindra Glaube Kalaradri Stand Mittelschicht

Alter 23 Gestalt normal Gewicht 67 kg Körpergröße 1.72 m (mittel)

Beruf Alchimist Hand Beidhändig Spezies Mensch

weitere
Merkmale

St 81 Ko 91 Au 99 Sb 98 KAW 8

Gs 100 In 91 pA 85 Wk 88 Geistesblitz 9

Gw 100 Zt 89 B 26(22) GG 0 SG 0

pers. Boni für
Ausdauer +6
Schaden +4
Angriff +2
Abwehr +2
Zaubern +2
Geistesmagie +1
Körpermagie +3
Umgebungsmagie +2

GFP 590
KEP
ZEP
AEP 4

Gold 150
Silber 6
Kupfer

Regenerationstage für
√

1 2 3
Heilen von Wunden
Heilen schw. Wunden
Allheilung

LP 17
AP 25

Sinne
Sehen +8
Hören +8
Riechen +10
Schmecken +8
Tasten +8
Sechster Sinn +3

Erfolgswerte & PP
Abwehr +12
Zaubern +13

Resistenzen & PP
Gift 75
Resistenz +11
Geistesmagie +12
Körpermagie +14
Umgebungsmagie +13

Abenteurer vom 1.1.1970

MAGUS Version: 1.3.3

Sprache Wert Schrift
Chryseisch +12 Valianisches Alphabet +4

Rawindi +18 Rawindisches Alphabet +9

Ferangah (+2)
Ffomorisch (+2)
Maralinga (+2)
Minangpahitisch (+8)
Neu-Vallinga (+2)
Tuskisch (+2)
Vallinga (+2)

angeborene und erlernte
Fähigkeiten und Waffenfertigkeiten

Fertigkeit PP EW
Alchimie +4
Balancieren +11
Erste Hilfe +6
Giftmischen +4
Kampf in Schlachtreihe +5
Kampf zu Pferd +15
Kräuterkunde +4
Lesen von Zauberschrift +13
Meditieren +8
Naturkunde +5
Reiten +15
Wagenlenken 1 +10
Zauberkunde +4
Dolch +5
Langschwert +9
schwere Armbrust +5
Stielhammer +5
waffenloser Kampf +5

Waffe Erfolgswert Waffenrang
(Reichweite) Schaden Abwehrmod.

+11Raufen
W6
+7 +2Dolch

W6+3 -2|+2
+11Langschwert

W6+5
+7schwere Armbrust

0/30/120/240 2W6-1
+7 +1/-3Stielhammer

(Stechend|Sturmangriff|Schlagend) (W6|W6+1|2W6)+4 0/+2|0/-2
+7 +2waffenloser Kampf
W6 -2|+2

Rüstungsklassen OR/KR

Schutz vor LP–Verlust 0/3

Abwehr +14–1

mit Verteidigungswaffe –1

Grundkenntnisse in
Einhandschwert X Stichwaffe Armbrust X

Einhandschlagwaffe Spießwaffe Bogen
Zweihandschwert Kettenwaffe Schleuder
Zweihandschlagwaffe Fesselwaffe Wurfscheibe
Kampf ohne Waffen X Zauberstäbe Wurfspieß
Stangenwaffe X Schild X

Stielwurfwaffe Parierwaffe

Ungelernte Fertigkeiten
Akrobatik (+8) Menschenkenntnis (+3) Tarnen (+3)
Baukunde (+0) Meucheln (+0) Tauchen (+9)
Beredsamkeit (+3) Pflanzenkunde (+0) Tierkunde (+0)
Beschatten ∗(+1) Rudern (+3) Trinken (+9)
Betäuben (+6) Sagenkunde (+0) Verbergen (+3)
Erzählen (+4) Schleichen (+3) Verführen (+3)
Fallen entdecken (+0) Schlittenfahren (+3) Verhören (+3)
Fallenmechanik (+0) Schlösser öffnen (+0) Verkleiden (+5)
Fallenstellen (+1) Schwimmen (+3) Wahrnehmung (+2)
Fangen (+8) Seilkunst (+4) Werfen (+6)
Geheimmech. öffnen (+1) Singen (+4) Winden (+0)
Geländelauf (+8) Springen (+8) Überleben im Dschungel (+6)
Kamelreiten (+5) Spurenlesen (+0)
Kampftaktik (+5) Stehlen (+3)
Klettern (+8) Suchen (+3)
Landeskunde (Rawindra) (+8) Tanzen (+8)
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Figur Malinda Galadin

Spieler Panther

Erfolgs- Zauber- Reich- Wirkungs- Wirkungs- Wirkungs- Ur- Material ProzessZauberformel
wert

AP Art Stufe
-dauer weite ziel bereich dauer sprung

Befestigen 15 1 Geste 1 1 min B Umgebung 1 Ob 1 Monat dämonisch eigener Speichel Mag beweg Met
Flaeche min 1 qcm - Ein Seil, ein Holzstab und andere unbelebte Gegenstände bis zu 25 kg Gewicht können an Boden, Wand oder Decke, aber auch an einem anderen unbelebten Objekt befestigt werden. Abreissen mit 2 geschafften KAW moeglich Th: Siegel muss auf die Stelle aufegtragen werden, mid der das
Objekt verbunden werden soll Oberflaeche fest und glatt.

Bittersalz 15 1 Gedanke 1 1 s 500 m Umgebung 1 Ob 0 dämonisch Eis zerst Hol
Allgemein: 10 Salz in 6h und 2 GS mit 100 GS / 5 Kg Salzwerkstatt - 3h haltbar - 1m werfen automatisch, wehrende Wurfangriff +8, schwer treffen — Bitter: verdirbt Speisen und Getraenke.

Heranholen 15 1 Geste 1 1 s 30 m Umgebung 1 Ob 10 s dämonisch Luf beweg Met
Der Zauberer erzeugt einen kurzen magischen Impuls, der einen Gegenstand von bis zu 10Kg Gewicht geradlinig mit B3 in seine Hand fliegen läßt. Wird der Gegenstand festgehalten, so steht ein WW:(Stärke/5) gegen EW:Zaubern. Th: Siegel ist auf der Handfläche des Z ( malen dauert 1 min und 1 GS allgemein,
damit 12h haltbar)

Niessalz 15 1 Gedanke 1 1 s 500 m Körper 1 Ws 2 min dämonisch Hol verä Erd
Opfer muss kraeftig niesen - kann nicht über 10sec zaubern, -4 auf EW.

Sehen von Verborgenem 15 1 Gedanke 2 1 min 30 cm Umgebung - 10 min dämonisch Mag verä Met
Der Zauberer legt seine Stirn gegen eine Wand oder Tür, die höchstens 30cm dick sein darf. Gelingt der Spruch, so wird nur für dem Zauberer (Thaumaturgie: für alle) ein 30cm durchmessendes Wandstück durchsichtig. Beobachtete können mit gelungenem EW:Resistenz gegen Geistesmagie die Belauschung
bemerken. Gleichzeitig anwendbar ist Sehen in Dunkelheit.

Stottersalz 15 1 Gedanke 1 1 s 500 m Geist 1 Ws 10 min dämonisch Mag beher Luf
Opfer stottert - pa sinkt auf 1/3 -4 auf EW:Zaubern bei Wort UND Gestenzauber - Gedankenzauber gehen noch

Unsichtbarkeit 13 1:Gr Wort 2 5 s - Körper Zauberer 10 min dämonisch Luf verä Met
Der Benutzer macht sich und seine direkt am Leib getragene oder in der Hand gehaltene Ausrüstung bis zu einem Höchstgewicht von 25 Kg unsichtbar. Solange der Zauber wirkt, muß der Benutzer sich konzentrieren und kann nicht zaubern, nicht angreifen und auch keine anderen Handlungen ausführen.

Wehsalz 15 1 Gedanke 1 1 s 500 m Körper 1 Ws 10 s dämonisch Mag beweg Erd
Opfer verspuert zwisckenden Schmerz, Zauber eventuell unterbrochen


