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Speziali- . angeborene und erlernte Erfol t| Waff
T Nordlandschamanenbarbar D Streitaxt/ Grad 2 , ang Waffe rrorgswert | Watlenrang
yp sierung Fihigkeiten und Waffenfertigkeiten (Reichweite) Schaden |[Abwehrmod.
g g
. . +9
Herkunft Fuardain Glaube | schammanistisch Stand | Mittelschicht Fertigkeit PP| EW|| Raufen W6
: - - Gelindelauf +15 groBer Schild 1
| Alter | 23 | | Gestalt | nomal | | Gewicht | 84kg | | KorpergroBe | 1$3mw | Giftmischen +4 0AP
[ Beruf [ Seemann | [ Hand [ Rechtshinder | [ Spezies | Mensch | Himmelskunde +5 || Kleiner Schild +1
Kampf in Schlachtreihe +5 -IAP
weitere . Klettern +10 || Langbogen +7
Merkmal fya . 0/30/120/200 W6+1
erkmale Lesen von Zauberschrift +12 T Lanoh 7
— verst. Langbogen
Meditieren +8 0/30/120/200g & W6+2
| St | 83 | | Ko | 94 | | Au | 33 | | Sb | 31 | |KAW| 8 | Reiten +15 Langschwert +6
Rudern +10 W6+5
| Gs | 95| [Im ] 64| [pA]59 ] [Wk| 99 | fesei] 6 | 1gpi—ro 15| [ Schiachioed 6 %)
- (Einhiindig|Beidhindig) W6+5 +1]-2
[Gw[89 ]| [z [66 | [B [25] [GG] 0| [SG] 0 | |Seilkunst +6 || — o '
Tauchen +15 || Streitaxt W6rS
pers. Boni fur GEP 430 Gold 175 grofler Schild +1
Ausdauer +6 : :
Schaden +4 KEP Silber 3 Kleiner Schild +1
Angriff +1 Langbogen +6
i 0 ZEP Kupfer 2008
Zaubern + AEP - . Langschwert +5
Geistesmagie 3 _ Regenerationstage fir | / [ 1 2 3 Schlachtbeil +5
Kérpermagie +4 S Heilen von Wunden
Umgebungsmagie | +4 e Heilen schw. Wunden A - Streitaxt +9
Allheilung
LP 18 Sprache Wert | Schrift
AP Chryseisch +12 Riistungsklassen OR/LR
16 Twyneddisch +17 £
Albisch e Schutz vor LP-Verlust 072
- 1 Comentan, +7
Sinne nentang +7) Abwehr +13
Erainnisch +7) . L.
Sehen 138 Ferangah ) mit Verteidigungswaffe | +14|+14
Horen +8 Ffomorisch +2) Grundlgenhntnisse in P
. - Einhands t Stichwaff Armbrust
Riechen +8 Maralinga (+2) Einhizdsgh}zg;vaffe S;;iceﬁ\ngga B;r;erfm f
T Zweihandschwert = Kettenwaffe = Schleuder
Schmecken +10 Neu__valhnga +2) Zweihandéchlagwaffe X |Fesselwaffe || Wurfscheibe
[X] L]
Tasten +8 Tuskisch (+2) Kampf ohne Waffen || Zauberst‘zibe [ WurfspieB
. Vallinea 2 Stangenwaffe [ |Schild
Sechster Sinn +2 Abenteurer vom 14.6.4429107 g Stielwurfwaffe || Parierwaffe ||
Ungelernte Fertigkeiten
Erfolgswerte & PP Akrobatik (+§) Meucheln £ {#0) Verbergen 3
Balanci (+8) Naturkund 0) Verfiih +1
Abwehr +12 Baukunde (+0) Pllanzenkunde EIO) Verhoren. *}:1;
Zaubern +12 gere(}i‘samkeit *(+:§) gaﬁf,qk}ulnde (+(3)) &erkleilderll( (+§)
eschatt + Cl a
- Betsgul‘:e:n E+6; S:h]ie_lllin?:hren E:3; W:ﬁf:eli?nfu‘llg 2123
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Erfolgs- Zauber- Reich- Wirkungs-  Wirkungs-  Wirkungs- Ur- Material Prozess

Zauberformel & AP Art Stufe ) ung ng &

wert -dauer  weite ziel bereich dauer sprung

Bannen von Dunkelheit 13 1 Wort 1 Is Om  Umgebung 9 m Uk 10 min gottlich Feu ersch Feu
Um den Zauberer wird die Umgeb von diffi triiben Tageslicht erhellt. Das Licht durchdringt auch Materie bis 30cm Dicke, aber kein Metall.

Béirenwut 13 1 Geste 1 Is - Korper Zauberer 2 min druidisch eigenes Blut Hol verd Erd
Ein verletzter Zauberer kann sich wie ein verwundeter Bir oder Eber in Raserei versetzen. Stiirke +30 (max 100) +4 auf EW:Raufen, auch selbst verletzen ist moglich in einer runde (-1 LP&AP) Abwehr ist in der Runde moglich.

Heilen von Wunden 13 3 Geste 2 1 min B Korper 1 Ws 0 druidisch Hol ersch Erd
Die Lebensmagie des Zauberers schlief3t klaffende Wunden, stillt Blutungen und lindert Verbrennungen, indem sie die korpereigene Regeneration beschleunigt. Der Verzauberte gewinnt IW6 LP&AP zuriick. Der Abenteurer kann nur alle drei Tage LP&AP zuriickgewinnen. Es ist aber ausdriicklich erlaubt innerhalb
kurzer Zeit demselben Lebewesen mit 'Heilen von Wunden’ und ’Heilen von schweren Wunden’ zu helfen.

Kilteschutz 13 1 Gedanke 1 Is - Korper Zauberer 2 min didmonisch Feu verd Erd
Der Zauberer erleidet durch grofie Kiilte keinen Schaden, solange die Temperaturen nicht unter -100° Celsius sinken.

Schwiiche 13 1:Ws  Geste 1 Is 30m  Korper max 10 Ws 2 min ddmonisch  Eschenrinde (1 SS) Mag verd Erd

Fiir die Dauer des Zaubers verlieren Menschen und dhnliche Wesen 20 Punkte von ihrer Stiirke, und ihr Erfolgswert fiir Raufen sinkt um -1. Bei Tieren wird einfach bei jedem Treffer 1 Punkt weniger Schaden angerichtet (Eschenrinde; 1 SS).



