Spielleiter
2

Spielleiterhilfe zu

Sturm über Mokattam
Dämonendämmerung
Ma Saad
Gw 40, St 120, In t40






Ruch Gr. 9

Zauberresistenz +15/+17/+17


Abwehr +16
RK=KR/-3LP

LP 35  AP -

Klaue +12 (2W6 + Pestklaue + Ergreifen), Schnabel +12 (2W6+4, nicht gegen fliegende Ziele, WM+4 gegen ergriffene), Raufen +8 (2W+1)

Alle 6 Rd Todesblick +12 (2W6-2, Rüstung + Schilde schützen nicht), Rw 20/40/160m

Schnabelklappern verursacht bei Pferden und Menschen bis Gr.1 Panik, wenn EW-5: Zauberresistenz Geist misslingt. Der Mensch flieht so lange vor dem Ruch, bis ein EW gelingt (einer pro Runde), bei Pferden wie Scheuen zu behandeln

Unedjis net-antankh  
Mensch
 



Priester (Chaos) Gr. 3

Stärke
100
Aussehen
- 
Sehen 
+8
Zauberresistenz

Geschick
40
Ausstrahlung
81
Hören 
+8
Geist+18

Gewandheit
40
Willenskraft
100
Tasten 
+8
Körper +18

Konstitution
-
Selbstbeherrschung
100
Schmecken
-
Umgebung +16

Intelligenz
93
Bewegungsweite
12
Riechen
+8


Zaubertalent
96
Raufen (W-2)
+7
6. Sinn 
+3
Gifttoleranz immun

Boni:Schaden+2, Ausdauer-, geistZR+2, körperZR+2, , Zaubern +3

LP 38   AP -    Zaubern +20

Abwehr +16
RK=KR / -3LP 

Schweben  
-
Gedanke/Körper
10s/10min/keine EW:
Z/-
5/dä

  Zauberer ist praktisch schwerelos und muss sich abstoßen, um sich zu bewegen. Eine Steigbewegung wird langsam abgebremst, ein Sturz ebenfalls auf ein erträgliches Tempo reduziert..

Verdorren
5
Geste/Körper
1s/-/-
B/1Ws
3/sm

  Verdorrt eine Gliedmaße zur Unkenntlichkeit. Kann nur magisch aufgehoben werden:
Waffen                 Schaden   Bemerkung

Hieb
2W+1 
Bei schwerem Treffer zusätzlich EW:Zaubern „Verdorren“

Bes.: Hochwertige Kettenhemd und Helm. Hat sich vor dem Kampf mit Wasser übergossen, so dass er nicht feuerempfindlich ist.
Schatten der Nacht - Anführer

Gr. 7 Gw60, St*, In m80, B24, – ZR +18/+18/+18 – RK = PR - LP *  AP 35 
2x Krummsäbel +10 (1W6 & 3) oder 1x Berührung +10 (1W6 & 3) – Abw. +14
Kampftaktik +13, Hören +12, Riechen +12
Bes: Gegner bis Gr. 5 machen EW: ZR Geist, sonst Angst; Gegenzaubern +20
Nur mit magischen Waffen zu treffen

Spiegelrüstung (ABW10): Wenn dem Rüstungsträger der normale WW:ZR gelingt, hat er sich so gedreht dass der Zauber auf den Zauberer reflektiert wird (der dann seinerseits einen WW:ZR machen muss, um nicht verzaubert zu werden.)

6x Schatten der Nacht – ‚Soldat

Gr. 3 Gw60, St*, In m60, B24, – ZR +16/+16/+16 – RK = TR - LP *  AP 17 

1x Berührung +8 (1W6 & 3) – Abw. +12

Bes: Gegner bis Gr. 5 machen EW: ZR Geist, sonst Angst; Gegenzaubern +20
Nur mit magischen Waffen zu treffen

Kampftaktik: Sie beschützen die Statue (damit die Smaragde nicht aus den Augenhöhlen entfernt werden) und verhindern, dass die Abenteurer fliehen ohne AnTankh herbeigerufen zu haben. Dabei sind sie kompetente Soldaten, die z.B. gezielt Lampenträger angreifen 
Nurechet

Gr. 7 Gw70, St*, In m80, B24, – ZR +14/+18/+14 – RK = -  - LP *  AP 17 

1x Berührung +8 (Wk-10/Runde) – Abw. +14

Bes: Nach einem Treffer umwabert die Gebunde Seele die SpF, diese stellt alle Aktionen ein (sie fühlt sich sehr wohl) und ihre Wk sinkt jede Runde um 10. Sinkt sie auf 0, ist er übernommen.
      Die Gefährten können die Seele weiterhin bekämpfen, allerdings besteht wie im Handgemenge die Gefahr, dass der Umwaberte getroffen wird.

     Nur mit magischen Waffen zu bekämpfen, die machen 1+mag. Schadensbonus Schaden.

An-tankh 
Gw 95, St 110, In m90






Dämon Gr. 12

Zauberresistenz +20/+22/+20


Abwehr +17
RK=OR/-0LP

LP -  AP 100
2x Krallen + 14 (1W6+7) – Raufen +10 (W+1) – Zaubern +19
An-tankh 
Gw 95, St 100, In m90






Dämon Gr. 10
Zauberresistenz +20/+22/+20


Abwehr +16
RK=OR/-0LP

LP -  AP 83

2x Krallen + 12 (1W6+5) – Raufen +10 (W) – Zaubern +19
An-tankh 
Gw 95, St 90, In m90






Dämon Gr. 18
Zauberresistenz +20/+22/+20


Abwehr +15
RK=OR/-0LP

LP -  AP 66

2x Krallen + 10 (1W6+3) – Raufen +10 (W+1) – Zaubern +19
Bes.: Nur mit mag. Waffen mit Angriffsbonus oder Schadensbonus von min. 2 zu treffen
Immun gegen Gift, Krankheit und die Zauber Blitze Schleudern, Lähmung und Verdorren
Bannen von Zauberwerk  
4
Wort/Umgeb.
10min/-/-
15m/1Ws o.Obj
2/dä

Aufheben fremder Magie durch Zauberduell – hilft nicht gegen Dweomer, Bardenlieder, Wunder

Blitze schleudern  
3/Blitz
Geste/Umgeb.
10s/-/-
200m/-10Blitze
3/dä

 Verbraucht Zitteraalherz (5SS) – Ziel verliert 2LP/2W6AP pro Blitztreffer (mit WW:phkZR nur 1AP), Rüstung schützt nicht. Blitze heiß, aber energiearm – geringe Feuergefahr.

Lähmung  
6
Geste/Körper
20s/24h/frei
30m/1Ws
5/dä

 Verbraucht Basiliskenschuppen (50GS) – Opfer gelähmt, kann mit Allheilung o. BvZ vorzeitig aufgehoben werden

Pestklaue  
9
Geste/Körper.
1s/10s/frei
B/1Ws
6/dä
(Verbraucht Pestkrötenklaue 5GS)    Berührung verursacht ohne weiteren WW magische Pest: Opfer verliert sofort W6 LP / 50% der AP, nach 10min nochmals 2W6 LP/AP, nach W6 Tagen stirbt es. Nur Heilen von Krankheit und Allheilung hilft.

Todeshauch 
2
Wort/Geist.
10s/10min/frei
0/18m
2/?

Vom Feld vor dem Zauberer breitet sich giftiger weißer Nebel mit B3 aus. Kommt der Nebel an die Haut, 3W6 schwerer Schaden (halbiert mit PW:GiT)

Verdorren
5
Geste/Körper
1s/-/-
B/1Ws
3/sm

  Verdorrt eine Gliedmaße zur Unkenntlichkeit. Kann nur magisch aufgehoben werden:
Verursachen von Krankheit 
2
Geste/Körper
1s/3W6Tage/frei
B/1Ws
2/dä

  Magische Krankheit – 1AP/10min, dann 1LP10min bis 3LP, dann 3W6 Tage Krankenlager, dann Genesung.

Kampftaktik: Todeshauch, dann die SpF mit Blitze schleudern vor sich her treiben. Wenn sie aus dem Altarraum entkommt, kann sie wegen der Deckenhöhe 6m über die SpF hinwegfliegen und so ins Freie flüchten. 
