
Figur Batracho Myomakia

Spieler Hendrik

Typ Katze (Tm) Speziali-
sierung Fuchtel Grad 5

Herkunft Rawindra Glaube schamanistisch Stand Mittelschicht

Alter 31 Gestalt normal Gewicht 78 kg Körpergr̈oße 1.75 m(mittel)

Beruf Winzer Hand Linkshänder Spezies Mensch

weitere
Merkmale

LR-Drachenhaut, WM-6 SW,+2 Bal, +2 Klet, +2 Spr, +2 Schleichen

St 79 Ko 72 Au 31 Sb 53 KAW 7

Gs 72 In 21 pA 78 Wk 32 Geistesblitz 2

Gw 92 Zt 80 B 23+2 GG 0 SG 2

pers. Boni f̈ur
Ausdauer +3
Schaden +2
Angriff
Abwehr +1
Zaubern +1
Geistesmagie
Körpermagie +2
Umgebungsmagie +1

GFP 2285
KEP
ZEP
AEP

Gold 21000
Silber
Kupfer

Regenerationstage für
√

1 2 3
Heilen von Wunden
Heilen schw. Wunden
Allheilung

LP 17
AP 24

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

Erfolgswerte & PP
Abwehr +13
Zaubern +15

Resistenzen & PP
Gift 66
Resistenz +13
Geistesmagie +13
Körpermagie +15
Umgebungsmagie+14

Abenteurer vom 18.1.2011

MAGUS Version: 0.9.9.15

Sprache Wert Schrift
Albisch +9
Minangpahitisch +4
Rawindi +14

angeborene und erlernte
Fähigkeiten und Waffenfertigkeiten

Fertigkeit PP EW
Robustheit –
Abrichten 1 +13
Balancieren +11
Fallenstellen +5
Gel̈andelauf +11
Laufen +4
Lesen von Zauberschrift +7
Meditieren +9
Reiten +11
Schwimmen +11
Tauchen +11
Dolch +5
Fuchtel +10
kleiner Schild +2
Kurzschwert +5
waffenloser Kampf +9

Waffe Erfolgswert Waffenrang
(Reichweite) Schaden Abwehrmod.

+8Raufen
W6-2

+5 +2Dolch
W6+1 -2|+2
+12 +2Fuchtel$*$(2/2)goldener Panzer

W6+5 -1|0
+2kleiner Schild

-1AP
+5 +2Kurzschwert

W6+2
+9 +2waffenloser Kampf

W6-1 -2|+2

Rüstungsklassen LR/OR

Schutz vor LP–Verlust 2/0

Abwehr +14

mit Verteidigungswaffe+15|+16

Grundkenntnisse in
Einhandschwert Stichwaffe X Armbrust
Einhandschlagwaffe Spießwaffe Bogen
Zweihandschwert Kettenwaffe Schleuder
Zweihandschlagwaffe Fesselwaffe Wurfscheibe
Kampf ohne Waffen X Zaubersẗabe Wurfspieß
Stangenwaffe Schild X

Stielwurfwaffe Parierwaffe

Ungelernte Fertigkeiten
Akrobatik (+8) Naturkunde ∗(–2) Trinken (+7)
Baukunde ∗(–2) Pflanzenkunde ∗(–2) Verbergen ∗(+1)
Beredsamkeit ∗(+1) Rudern (+3) Verf̈uhren (+3)
Beschatten (+3) Sagenkunde ∗(–2) Verḧoren (+3)
Beẗauben (+6) Schleichen (+3) Verkleiden ∗(+3)
Erzählen ∗(+2) Schlittenfahren (+3) Wagenlenken (+3)
Fallen entdecken ∗(–2) Schl̈osser̈offnen (+0) Wahrnehmung ∗(+0)
Fallenmechanik (+0) Seilkunst (+4) Werfen (+4)
Fangen (+8) Singen (+4) Winden (+0)
Geheimmech.̈offnen ∗(–1) Springen (+8) Zauberkunde ∗(–2)
Kamelreiten (+5) Spurenlesen ∗(–2) Überleben Heimat (+6)
Kampftaktik ∗(+3) Stehlen (+3)
Klettern (+8) Suchen ∗(+1)
Landeskunde (Rawindra)∗(+6) Tanzen (+8)
Menschenkenntnis ∗(+1) Tarnen (+3)
Meucheln (+0) Tierkunde ∗(–2)
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Figur Batracho Myomakia

Spieler Hendrik

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

AP Art Stufe
-dauer weite ziel bereich dauer sprung

Bannen von Dunkelheit 14 1 Wort 1 1 s 0 m Umgebung 9 m Uk 10 min göttlich Feuer erschafft Feuer
Handauflegen 14 2 Geste 1 10 s B Körper 1 Ws 0 druidisch Holz erschafft Feuer
Machtüber die belebte Natur 16 2: Gr Wort 2 10 s 30 m Geist 1 Ws:Gr min 2 h dämonisch Magan beherrscht Wasser
Sẗarke 16 1:Ws Geste 1 1 s 30 m Körper max 10 Ws 2 min d̈amonisch Fliegenpilz (1 SS) Magan verändert Erde
Wagemut 16 2 Geste 2 5 s 15 m Geist 1 Ws 2 min göttlich Luft ver̈andert Feuer
Zähmen 16 1:Gr Wort 1 5 s 30 m Geist 1Ws:Gr 2 h druidisch Wasser beherrscht Wasser


