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| Spieler | Hendrik %
Speziali- angeborene und erlernte Waffe - EP:11(52) |Erfolgswert| Waffenrang
T Katzen (Flugkatze) (Tm - Fuchtel Grad 9 . ¢ . . b . :
yp (Flugkatze) (Tm) sierung Fiahigkeiten und Waffenfertigkeiten || Reichweite) Schaden | Abwehrmod.
. . +8
. L . . Raufen
Herkunft Rawindra Glaube | schamanistisch, Katze Stand | Mittelschicht Fenlgkelt PP| EW W6-1
Robustheit - +9 Fuchtel* (2/2) +12 +2
| Alter | 44 | | Gestalt | nomal | | Gewicht | 78kg | | KorpergroBe | Lismuie) | Abrichten 2 | +13 || eoldener Panzer W6+6 1[0
- —— . i i ild* +4
| Beruf | Winzer | [ Hand | Linkshinder | | Spezies | Mensch | if;f::::lk ! +ig giﬁfﬁﬂﬂd (1/0) AP
. KR-Drachenhaut, WM-6 SW fiir Katzen,+2 Bal, +2 Klet, +2 Spr, +2 Balancieren +12 || Kurzschwert +5 +2
weltere . W6+3
Kmal Schleichen, WM +4 auf ZAU auf Katzen, 1 OK Ylathor GGx, 2 GG Dra- Erste Hilfe 16
Merkmale chen waffenloser Kampf +15 +2
Fallenstellen +5 Wor1 2[+2
| St | 8 | [Ko| 72| [Au31+'] [Sb | 53] [KAW| 8 | |Gelindelauf +16 | MWerfen mit var +8
Geomantie +4 || 0/1-2/3-4/5-6 .. 0/1-10/11-20/21-30 [ W6-3.. W6+2
[Gs [ 72| [ In [ 31 ] [pA] 78| | Wk| 32 | fesewi] 3 | [Kieuwemn 2 | +16 || Felsenfaust *(0/0) +15
. icht Handgemenge W6+3
- Landeskunde KanThaiPan +4 e
[Gw | 92 | | ze [ 8 | | B [23%3 [GG| 6 | [SG| 7 | .= — [ Schlachtenwahnsinn +(0/1)|_+4 Raufen
aulen 5 s (AP +1) Gegner WM-2 Ang
__ Lesen von Zauberschrift + = -
iersaBom = ) GFP | 33231 Gold 839 Meditieren +10 (S/.\tgrj(lc)z O +1 Raufen

usdauer

Schadk 3 KEP Silber - -
A;;ﬁ;" * 5P ot Musizieren Panflste +8 || Wagemut +(2/1) ¥
Abwehr +1 upier Reiten +14 || Abwehr wm-2
éi?zzrs?mgie Jj AEP 2223 Regenerationstage fiir | v/ | 123 ScharfschieBen Werfen +7
Korpermagie +3 Heilen von Wunden E Schwimmen +14
Umgebungsmagie +1 Heilen schw. Wunden AN
Allheilung Seemannsgang +13
LP 17 Sprache 63 Wert | Schrift 25 Seilkunst +11
Albisch +9 Springen +17 Riistungsklassen LR/OR
AP 43 KanThaiTun +12 | KanThaiTun(1) +13 Spurenlesen 1 +7 Schutz vor LP—Verlust 200
Maralinga +8 Suchen +6
5 Minangpahitisch +4 Tauchen +12 Abwehr +16

nne Neu-Vallinga +4 Zeichensprache +9 | | mit Verteidigungswaffe | +18|+20
Sehen +10 Rawindi +14 | Rawindisches Alphabet +12 -~ - -

Ho +8 — Uberleben im Dschungel +6 | Grundkenntnisse in )

oren Scharidisch +12 - - - Einhandschwert [ ]Stichwaffe [X]Armbrust
Riechen +8 Uberleben im Gebirge 1 +6 | Einhandschlagwaffe [ |SpieBwatfe | |Bogen

= . Zweihandschwert [ | Kettenwaffe| | Schleuder
Schmecken +8 Uberleben im Schnee +6 Zweihandschlagwaffe [ | Fesselwaffe [ ] Wurfscheibe
Tasten 8 Ghercben i Sumpt I vo | St i
Sechster Sinn +3 Uberleben im Wald 2 +6 Stielwurfwaffe [ | Parierwaffe || Peitsche
Uberleben in der Steppe +6 Ungelernte Fertigkeiten
- - - Baukund, (+0) Rud (+3) Wahrneh +0)
Erfolgswerte & PP Uberleben in der Wiiste 1 +6 || Beredsamkeit 4D Sagenkunde (2 Winden T (+0)
Abwehr 1 +15 Dolch +5 || Beschatten (+3) Schleichen (+3) Zauberkunde  *(-2)
Betiiuben (+6) Schlittenfahren (+3) Uberleben Wald  (+6)
Zaubern +19 Fuchtel 2 [ 410 || Erzihlen (+4) Schlosser offnen  (+0)
Fallen entdecken *(=2) Singen (+4)
- kleiner Schild 1 +3 || Fallenmechanik (+0) Stehlen (+3)
Resistenzen & PP Fangen ) (+8) Tanzen (+8)
Gift 66 Kurzschwert +5 gehelinrptech offnen ((J:;g ?mfn . *?g;
. waffenloser Kampf +15 || Kampfiakiik (+5) Trinken +7)
Resistenz 2 +14 P L:r?ziisl‘(lunlde (Rawindra)  (+8) Vrelrr;)eizen *+1)
. . Werfen +8 Menschenkenntnis (+3) Verfiihren (+3)
Geistesmagie +15 Meucheln (+0) Verhoren #3)

.. . Naturkund *(-2) Verkleid 5)
Korpermagle +17 Abenteurer vom 12.5.2017 Pgallllrzel;rll(uende *E—Zg \K?aroeilleirllen E:S)
Umgebungsmagie +15 MAGUS Print vom 12. Mai

2017
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Zauberformel Erfolgs- AP Art Stufe Zauber- Reif:h- Wirk.ungs- Wirkupgs- Wirkungs- Ur- Material Prozess
wert -dauer  weite ziel bereich dauer sprung
Bannen von Dunkelheit 19 1 Wort 1 Is Om  Umgebung 9 m Uk 10 min gottlich Feu ersch Feu
Um den Zauberer wird die Umgebung von diffusem triiben Tageslicht erhellt. Das Licht durchdringt auch Materie bis 30cm Dicke, aber kein Metall.
Felsenfaust 19 2 Geste 2 10s B Korper 1 Ws 2 min elementar Kieselstein (1KS) Erd verwa Hol

Die Person, die Ziel der Magie werden soll, muf3 einen Kieselstein in der einer Faust halten, wiahrend der Zauberer sein Ritual vollbringt. Erfolgswert wie waffenloser Kampf,
Schaden = IW6 (Kieselstein 1KS).

Handauflegen 19 2 Geste 1 10s B Korper 1 Ws 0 druidisch Hol ersch Feu
Die Lebenskrdfte erschopfter Lebewesen werden durch Handauflegen wieder geweckt. Der Verzauberte erhdilt IW6 AP zuriick. Der Zauber darf auf das Wesen nur einmal
am Tage angewandt werden.

Heilen von Wunden 19 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 Ver-
zauberte 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.

Heranholen 19 1 Geste 1 Is 30m  Umgebung 1 Ob 10s didmonisch 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 ldf3t. Wird der Gegenstand
festgehalten, so steht ein WW:(Stirke/5) gegen EW: Zaubern. Th: Siegel ist auf der Handfliiche des Z ( malen dauert 1 min und 1 GS allgemein, damit 12h haltbar)

Horen von Fernem 19 1 Gedanke 1 1 min B Korper 1 Ws 10 min didmonisch Mag verd Was
Der Spruch erhoht die Wahrnehmungsfihigkeit des Verzauberten fiir Gerdusche. Er hort fiir menschliche Verhdltnisse ausgezeichnet und erwirbt insbesondere fiir die
Wirkungsdauer die Fertigkeit 'Horen+10’.

Knochenbestie 19 4 Geste 4 20s 1km  Umgebung - 30 min schwarzmagisch  Terchidel,-noctenund <toen, Fllicke(1KS) ~ Eis beher Hol
Dieser Spruch erschafft eine Bestie die einer ponygrofien Dogge dhnelt, welche vom Schopfer gezeigte Wesen unabhdingig angreift. Schaden richtet sich nach dem Schddel
(Gebif3), Lowe=1W6+1, Krokodil=1W6+2, Biar=1W6+3, Sabelzahntiger=1W6+4 (Tierschddel, -knochen uns -sehnen, Fellstiicke; 1 KS).

Macht iiber das Selbst 19 1 Gedanke 1 5s - Korper Zauberer 24 h ddmonisch 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,
daf; er in etwa die Stiirke eines Ogers erhdlt. Er kann die Kraft aber nur passiv anwenden (z.B. Zuhalten einer Tiir, abstiitzen einer einstiirzenden Decke, Festhalten eines
Gegenstandes,...) nicht aber aktiv (z.B. gezieltes Werfen von Gegenstinden, Verbiegen einer Eisenstange,...)

Macht iiber die belebte Natur 21 2: Gr Wort 2 10s 30m  Geist 1 Ws:Gr min 2 h ddmonisch Mag beher Was
Der Zauberer legt einen magischen Bann auf die tierische Seele. Er bringt somit normale Tiere unter seine geistige Kontrolle, so daf sie seinen Anweisungen folgen, sonst
sind sie passiv. Es ist alle 2 Stunden ein WW:Resistenz erforderlich.

Naturgeist rufen 19 3 Geste 3 Smin  500m Geist - 2 min druidisch St (069}, s o Vebonpiz 068, Hool beher Hol
Mit seinem Trommelspiel versucht der Schamane, einen niederen Naturgeist zu rufen, um ihn um Rat und Auskunft zu bitten (Schamanentrommel; 20GS bzw. Weif3dornpfeife;
0GS; wird nicht verbraucht).

Rindenhaut 19 2 Geste 2 10s B Korper 1 Ws 10 min druidisch Eichenrinde (2 KS) Hol veri Erd
Der Verzauberte erhdlt eine harte, borkige Haut, die seine Bewegungsweite um 4 senkt und ihn wie eine Kettenriistung schiitzt aber auch bei leichten Treffern -3 AP
(Eichenrinde; 2KS).

Scharfblick 19 1 Gedanke 1 1 min B Korper 1 Ws 10 min didmonisch Mag veri Feu
Der Spruch verbessert die Sehfihigkeit des Verzauberten bis an die Grenzen des fiir Menschen Moglichen. Er erwirbt fiir die Fahigkeiten Sehen + 10 und Wahrnehmung +4
Schlachtenwahnsinn 19 4 Geste 4 10s - Korper Zauberer 2 min druidisch Hol verd Erd

Im Nahkampf und Handgemenge rasend, Gegner haben WM -2 auf Angriff - Z darf keine Metallriistung tragen - Stdrke +30 (max 100) +4 auf EW:Raufen - Reflexe
beschleunigt, aber nicht Denken - 2 Angriffe pro Runde - doppelte B.

Schutzgeist 21 3 Geste 3 1 min B Umgebung 1 Ws max 10 min  gottlich Luf beweg Erd
Der Zauber aktiviert den personlichen Schutzgeist einer Person, die den selben Glauben anhiingt wie der Zauberer. Wenn ein WW:Abwehr, WW:Resistenz gegen Umgebung-
zauber, PW:Gewandtheit oder der Erfolgswurf fiir 'Balancieren, Gelindelauf, Klettern oder Springen’ mifslingt tritt der Schutzgeist in Aktion und man erhdilt eine zweite
Chance. War der erste Wurf ’kritisch’ so kann der Schutzgeist die Wirkung nur abmildern. Der Schutzgeist greift nur einmal ein.
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Zauberformel Erfolgs- AP Art Stufe Zauber- Rei.ch- Wirk.ungs- Wirkupgs- Wirkungs- Ur- Material Prozess
wert -dauer  weite ziel bereich dauer sprung
Stirke 21 1:Ws Geste 1 Is 30m  Korper max 10 Ws 2 min didmonisch Fliegenpilz (1 SS) Mag verd Erd

Die Stirke eines Menschen oder dhnlichen Wesens wdchst um 20 Punkte (max. auf 100), sein Erfolgswert fiir Raufen um +1. Als Folge konnen sich auch eventuell der
Schadensbonus erhohen (Fliegenpilz; 1SS).
Tiergestalt 21 6 Geste 5 20s - Korper Zauberer perm druidisch Fellstiick oder Feder (1 SS)  Was verwa Erd
Der Zauberer kann mit Tiergestalt die Kraft seiner Anima vervielfachen und sich in sein Totem- oder Fylgientier verwandeln. Er erhdilt alle korperlichen Eigenschaften
des Tieres, insbesondere dessen Bewegungs- und Angriffsmoglichkeiten, er behidilt seine geistigen und magischen Fdihigkeiten. Die Riickverwandlung dauert 1 min und kann
Jjederzeit durch einen Willensakt des Zauberers eingeleitet werden (Fellstiick, Feder usw, 1SS).
Tiersprache (Sidugetiere) 21 4 Wort 4 15s 15m  Korper Zauberer 2 min druidisch Was erken Luf
Der Benutzer zapft seine eigene tierische Seele an, erweitert sein Bewuftsein und versetzt sich so in die Lage, tierische Lautdufierungen zu verstehen und sich umgekehrt
auch mit Tieren zu verstindigen. Fiir die Wirkungsdauer greifen selbst feindselige Tiere nicht von sich aus an.
Vision 19 alle (min 3) Geste 3 6h B Geist Zauberer 1h gottlich Lebensmittel, Kriuter, Pulver 20GS) ~ Was erken Luf
Der Zauberer versetzt sich unter Verwendung rauscherzeugender Lebensmittel oder Getrinke sowie unter dem Einfluf3 betdubender Ddmpfe in eine Trance, in der er eine
Vision hat, die sich auf kommende wichtige Ereignisse bezieht. Die Vision ist vage und rdtselhaft, enthdlt aber einen waren Kern. Bei einem kritischen Fehler erhdlt der
Zauberer fehlerhafte Informationen (Lebensmittel, Krduter, Pulver; 20GS).
Wagemut 21 2 Geste 2 5s I5m  Geist 1 Ws 2 min gottlich Luf verd Feu
Der Zauber stirkt den Kampfgeist und das Vertrauen in die Gotter oder den eigenen Fdhigkeiten. Im Nahkampf ist der Verzauberte waghalsiger und risikofreudiger. Er
erhdlt dadurch +2 auf seien EW:Angriff und +1 auf den angerichteten Schaden. Dabei vernachldssigt er aber seine eigene Verteidigung und muf3 einen Abzug von -2 auf

seine WW:Abwehr hinnehmen. . o
Wundersame Tarnung 19 1 Gedanke 1 Is - Umgebung  Zauberer 30 min druidisch Hol veri Erd

Dieser Zauber kann nur im Wald, Buschwerk oder dhnlich dichter Vegetation angewandt werden. Der Zauberer versetzt sich in Harmonie mit der Natur und verschmilzt
praktisch mit der Umgebung. Er erhdlt fiir die Wirkungsdauer einen Zuschlag von +12 auf seinen EW:Tarnen. Er muf3 sich allerdings vollig regungslos verhalten.

Zaubersprung 19 2 Geste 2 5s - Korper 1 Ws 10s druidisch Hol verd Erd
+8 auf EW:Springen erst ab 6m weit / 160 cm hoch - Fallhohe 3m geringer - Wm-2 je 50cm weit - WM-2 je 10cm hoch (5cm beiStand)
Zihmen 21 1:Gr Wort 1 5s 30m  Geist 1Ws:Gr 2h druidisch Was beher Was

Der Zauberer wirkt beruhigend auf die tierische Seele ein und kann natiirliche Tiere davon iiberzeugen, daf} er und seine Begleiter Freunde sind und nichts Boses im Schilde
fiihren. Verzauberte Tiere greifen nicht an, solange sie nicht direkt bedroht werden.



