| Figur | Sokratus Ahram P - S AR, /‘%
b vy SRS 1-\\,/§\)/ :
| Spieler | Panther K
Speziali- . angeborene und erlernte Waff Erfolgswert | Waffenrang
T Hexenjiger - Streitaxt Grad 5 oy ¢ . . atre
yp Jag sierung Féhigkeiten und Waffenfertigkeiten || (Reichweite) Schaden |Abwehrmod.
. . +10
Raufen
Herkunft Alba Glaube |  Camunda Stand |  Adel Fertigkeit PP| EW W61
_ Einprégen — +4 leichte Armbrust +6
[ Alter | 23 | | Gestalt | nomal | | Gewicht | 86kg | | KorpergroBe | Ll9muie) | Balancieren +11 || 050120220 W6
- —— . i i i +3
[ Beruf | Alchemist | [ Hand [ Linkshinder | [ Spezies | Mensch | Ersie Hilfe +8 || Kleiner Schild AP
Geheimmechanismen 6ffnen +5 -
weitere Gelandelauf +11 || Schleuder +6
0/30/60/90 (BleigeschoB|Steine) W6l-1
—— |
Merkmale Giftmischen +5 -
Streitaxt™ (1/0) +14
Klettern 1 +10 vomClan Wo6+4
[ St [ 94 ] [Ko |8 | [Au[ 16| [Sb[ 52| [KAW[ 9 | [Iiwcrkunde +5 | [Sweitane (71 w1
Lesen von Zauberschrift +9 || - W6+5
| Gs | 82 | | In | 74 | | pA | 85 | | Wk | Sl | Geistesplie| 7 | Menschenkenntnis +5 Streitkolben +6
- Wo6+3
[Gw ]9 | [z|72] [ B[2] [GG] 0| [SG] 0 | |Ren _ e Martmener 0
Schlo.sser offnen +6 01015020 We
pers. Boni fiir GFP 2714 Gold 110 Schwimmen 1 +12
Ausdauer +5 :
Schaden +3 KEP Silber Seilkunst +§
Angriff +1 Suchen +
Abwehr +1 ZEP Kupfer e
Zaubern 1 AEP - . ‘Wahrnehmung +
S Regenerationstage fiir | / [ 123
Geistesmagie — ; Zauberkunde +5
Korpermagie +3 AN Heilen von Wunden -
Umgebungsmagie +1 = Heilen schw. Wunden AN - leichte Armbrust +5
Allheilung Dolch 5
LP 18 Sprache Wert | Schrift kleiner Schild +3
Albisch +18 Schleuder +5 || Riistungsklassen TR/LR
AP | 37 Altoqua (+8) Streitaxt +12
Comentang 8 Schutz vor LP-Verlust 172
— Streitkolben +5
- . Erainnisch (+8) Abwehr +14
Sinne Halfan ) Wurfmesser +5
Sehen 138 Twyneddisch ) mit Verteidigungswaffe | +17
Horen +8 Grundkenntnisse in P
. Einhandschwert [ ]Stichwaffe Armbrust f
Riechen +8 Einhandschlagwaffe [X]|SpieBwaffe | |Bogen
Zweihandschwert Kettenwaffe [ | Schleud,
Schmecken +8 zﬁiihiﬂdiﬁhfl;affe = Fesselwaffo = Wurfscheibe
Tasten +8 Kampf ohne Waffen | | Zauberstibe | | Wurfspief
. Stangenwaffe [ |Schild
Sechster Sinn +2 Abenteurer vom 1.1.1970 Stielwurfwaffe || Parierwaffe ||
Ungelernte Fertigkeiten
Erfolgswerte & PP ﬁ% Akrobatik (+s>g Rudern g(+3) Verkleiden &%)
it Baukunde (+0) Sagenkunde (+0) Wagenlenken (+3)
Abwehr +13 Beredsamkeit (+3) Schleichen (+3) Werfen (+5)
Beschatten *(+1) Schlittenfahren  (+3) Winden (+0)
Zaubern +14 ge@;{wn (+2) gin_glen (+§) Uberleben im Wald (+6)
T F;flin?:ndecken Ei(); Sgﬁlrr}c%ﬁ:sen EiOg
Resistenzen & PP Fallenmechanik (+0) Stehlen (+3)
n Fallenstellen (+1) Tanzen (+8)
Gift 70 Eangeln it E+§; $am%n E+;;
amelreiten +. auchen +
Resistenz +12 Kampftaktik (+5) Tierkunde (+0)
. . Landeskunde (Alba)  (+8) Trinken (+8)
Geistesmagie +12 Meucheln (+0) Verbergen (+3)
.. . M Naturkunde (+0)  Verfiihren *+1)
Korpermagie +15 .Wi Pflanzenkunde (+0) Verhoren (+3)
Umgebungsmagie +13 e Gedruckt am 28. September 2014
MAGUS Version: 1.3.3




| Figur |Sokratus Ahram

Oy

A 4 = — z ; T
O@\& S o £ : o o | Spieler | Panther

Zauberformel

Erfolgs-
wert

Angst

Der Zauber schuechtert das Opfer ein, es laeuft nicht weg, sondern verharrt auf der Stelle, bleibt aber inaktiv und greift von sich aus nicht an. Wesen ab Grad 7 sind immun gegen de Zauber

Dschinni-Auge

Fiir die Dauer des Zaubers schwebt der augenformige, pflaumengrofie Kristall zwei Handspangen vor der Stirn des Zauberers. Er ist normal durchsichtig, leuchtet aber orange, wenn sich in bis zu 100m Entfernung Wesen aus anderen Ebenen, also Dii oder EI wesen befinden.(Kristall ; 5GS)
Dschinni-Horn

Fiir die Dauer des Zaubers schwebt eine schlanke, durchsichtige Kristallpyramide von der Grifse einer Mohrriibe vor der Stirn des Zauberers. Sie triibt sich ein und wird von schwarzen Schlieren durchzogen, wenn sich im Wirkungsbereich Untote oder Geister aufhalten.(Kristallpyramide; 5 GS)
Flammenkreis

Der Verzauberte wird von einer kalten blaugriinen Flammenlohe aus konzentrierter Lebenskraft eingehiillt, die ihn vor Untoten, Geisterwesen und vor nebelartigen Todeszaubern (Agens Eis) schiitzt. also Eisiger Nebel, Hauch der Betaeubung, Verwesung und Todeshauch. Ein Untoter oder Geist, der unfreiwillig
die Flammen beriihrt, erleidet keinen Schaden sondern weicht nur zuriick.

Macht iiber die Sinne

Der Zauberer erzeugt an der Stelle, an der er sich aufhdilt, ein Trugbild. Wesen von menschlicher Intelligenz erhalten +4 auf ihren WW:Resistenz gegen diese Illusion. Der Zauberer kann sich in 5 Varianten verwandeln. 1. Mensch (1AP, 10min) 2. Wesen oder Tier, menschendhnlich (2AP, 5min) 3. Tier mit anderem
Korperbau (3AP, 3min 20sec) 4. Pflanze (4AP, 2min 30sec) 5. Mineral oder Element(5AP, 2min). Bei Kampf Angriff und Schaden wie Illusion, Abwehr und RK wie Zau
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