Der Fall des Turmes Nasser

Nasser Bedr‘ussuman
Mensch
 



Illusionsmagier Gr. 10

Kairawan

?Jahre



groß/mittel/rechtshänder

Stärke
62
Aussehen
78 
Sehen 
+8
Zauberresistenz

Geschick
96
Ausstrahlung
94
Hören 
+8
Geist+17*

Gewandheit
65
Willenskraft
94
Tasten 
+8
Körper +18*

Konstitution
74
Selbstbeherrschung
84
Schmecken
+8
Umgebung +14 / +17gg Feuer

Intelligenz
88
Bewegungsweite
24
Riechen
+8


Zaubertalent
98
Raufen (W-3)
+6
6. Sinn 
+3
Gifttoleranz 70

Boni:Schaden+1, Ausdauer+3, Angriff +2, GeistZR+3, KörperZR+3, Zaubern +3

LP 15   AP 50    Zaubern +22

Abwehr +18
RK=TR / -3LP (Drachenrobe)

Sprechen: Scharidisch +19, Metekisch +12, alles benötigte +13

Schreiben: Aranische Silbenschrift +18, Metekische Bilderschrift +16, Zauberschrift +16, Geheimz.(Alchemie) +12

Fähigkeiten (wissen/wahrnehmung)
Alchemist

Alchemie +14

Baukunde +12

Fallenmechanik.+8

Geheimm öffnen (+1) In61


Gift mischen +8

Kräuterkunde +15

Landesk(Heimat) +15

Naturkunde +14

Pflanzenkunde +10


Sagenkunde +15

Schlösser öffn. (+0)

Spurenlesen (+0) In31

Suchen +10
Tierkunde +10

Thaumatographie +9

Überleben (+6) In21

Wahrnehmung +6

Zauberkunde +14

Fähigkeiten (soziales/sonstiges)


Beredsamkeit +10

Beschatten (+1) Gw61

Erzählen +8 In31

Erste Hilfe +10

Fallenstellen (+1) Gs31


Gassenwissen +11

Kampftaktik +10

Lippenleseln +8

Meditieren +12

Menschenkenntnis +9

Seilkunst (+4) Gs61


Singen (+4) pA31

Stehlen (+3) Gs61

Tanzen (+8) Gw31

Trinken +8


Verbergen (+3) In61

Verführen (+3) pA61

Verhören (+3) pA31

Verkleiden (+5) Gs31



Fähigkeiten (bewegung)

Akrobatik (+6) Gw61

Balancieren (+6) Gw61

Fangen (+8) Gs31

Geländelauf +16
Klettern (+8) St31

Meucheln (+0)/(+6) Gs61

Reiten +15

Rudern (+3) St21
Schleichen (+1 Gw61

Schlittenfahren (+3) Gs21

Schwimmen +10

Springen (+8) St31
Tarnen (+3) Gw31

Tauchen +14

Wagen lenken +14

Winden (-2) Gw61

Werfen (+4) Gs21

Waffen                 Schaden   
RW    
Bemerkung

Magierstab +11
(W+1)

gilt als Magisch (+0/+1), 
 

Zauber: Eigentlich alles, mit einem Vorzug auf Illusionsmagie

Informationen: S. Seite 109.

Magischer Besitz: Am Mann  stets Zauberstab und die wichtigsten Zaubermaterialien und die Flasche mit dem Dschinn, je 10x Rutschsalz und Trampelsalz 

Drachenrobe (für 10min WM-2 auf gegnerischen Angriff, ABW 1).

Thaumagral: Magierstab, ABW1, Zaubermacht, Warnung, Heranholen, Namenloses Grauen

Ring „Funkenregeln: Zauber „Funkenregen“ für 1 min, ABW 5

Armreif „Blendwerk“ Schöne Frau: ABW5, wirkt ab Aktivierung ca. 2 Tage.

Schutzamulett gegen Lauscher und Beobachter: ABW10, verhindert mag. Ausspähversuche

Talismane +3 gegen Geist, Körper + Feuer-Zauber

--Der Turm ist mit den magischen Kreisen des Bewachens, des Verschleierns + des Widerstehens geschert: Alle bekommen Info, wenn Magie eindringt, kein mag. Ausspähen möglich, Turmbewohner haben 2 WW: ZR Geist und Körper

-- Nasser hat diverse Zauberwirklichkeiten vorbereitet – Wände, Rauch, Sich konzentrierende Nassers / Frauen etc., die er aktiviert, wenn er direkt angegriffen wird.

-- Nasser hat i.d.R. Warnung aktiviert, wenn ihm die Abenteuerer seltsam vorkommen, auch ein „Versetzen“-Kreis im Gebüsch ca. 100m vom Turm entfernt.

Kampftaktik: Ringe „Funkenregen“ und „Blendwerk (Frau“ aktivieren), Drachenrobe aktivieren, Zauberwirklichkeiten aktivieren, dann z.B. Flammenkreis + Todeshauch + Schlaf + Namenloses Grauen über Thaumagral. 

Angriffszauber

Angst  
1:Ws
Wort/Geist
1s/10min/frei
30m/bis 10Ws
1/dr

  Ängstliches, zögerliches Verhalten, wirkt nur auf bewußte Lebewesen bis Gr. 6

Belebungshauch  
3
Geste/Umg.
10s/2min/frei
B/1Obj
3/dä

  Objekt von max. Gr.*5kg wird belebt, gehorcht einfachen Anweisungen

Elfenfeuer  
4
Geste/Umgeb..
10s/2min/frei
30m/Strahl.
4/dr

(Fokus: Brilliant)  je 1 Lichtpfeil /Rd mit EW:Grad+3, Schaden 1W-1 oder Lichtschwert mit EW: Grad –1, Schaden 2W-2 (Untote jeweils +2), Rundumschlag ohne Nachteile – WW:Abwehr ohne Abwehrwaffen + Rüstung.

Feuerkugel  
2
Geste/Umgeb.
5s/2min/wehrlos
50m/3mUk.
2/el

Verbraucht Blutstein (3GS) – Erschafft faustgroße Feuerkugel, bewegt sie mit B3 und kann sie explodieren lassen (Schaden 4W, je 1W weniger je m Abstand; bei erfolgreichem WW:Umgebungszauber nur 0LP/halber AP-Schaden, Rüstung schützt, auch Strukturschaden, Feuerschaden durch Explosion möglich. Bei Konzentrationsstörung oder Unterbrechung der Sichtlinie explodiert die Kugel.

Flammende Hand 
2
Geste/Umgebung
5s/2min/frei
Z/0
2/el

Flamme (Größe ca. 10cm) erscheint in der Hand des Zauberers. Er kann damit spielen, Joglieren, Feuer spucken etc. Auch Angriff (wie Fackel) oder als einmaliges Wurfgeschoss möglich

Frostball  
2
Geste/Umgeb.
5s/0/-
200m/Strahl
2/el

(Silberperle 1GS) – Opfer verliert 1AP / 2LP+1W6AP, wenn WW:ZR gelingt/fehlschlägt. Rüstung schützt nicht. Nicht lebende Gegner (Geister, Golems, Untote) immun, Feuerkreaturen doppelter Schaden.

Hauch derVerwesung  
2
Geste/Umgeb..
1s/1min/frei
0/bis 18m UK
2/dä

  (Stinkmorchelsamen 1SS) - Widerlich riechender, gelber Nebel breitet sich mit 3m/Runde vom Anfangsfeld aus. Bei Fehlwurf PW:GiT weitgehend Handlungsunfähig, WM-4 auf Angriff und Abwehr, wenn zum Kampf gezwungen.

Macht ü. Unbelebtes
2
Geste/Umg.
1s/10s/wehrlos
30m/-
2/dä

  Kraft, als ob er selbst mit einer Hand dort wäre, Kraft 25kg. Die „Hand“ kann auch eine Waffe führen (ganz normal) oder Zuschlagen (gilt als magisch (+0/+0) und Gegner hat min. WM-4 auf Abweher, da „Hand“ unsichtbar ist)

Namenloses Grauen  
4/Ws
Geste/Geist
15s/2min/frei
30m/1-4Ws
4/dä

(Verbraucht Schweiß von Alpträumenden) – Opfer 2min panische Flucht, dann meidet es 24h jede Gefahr

  Thaumagral: 1s, RW=B (Treffer mit Magierstab)

Rauchwolke  
2
Geste/Umgeb..
5s/10min/frei
30m/9m Uk
2/el

  Dichte Rauchwolke (Sicht 3m am Tag, 1m bei Nacht), Lebewesen in Wolke orientierungslos – nur B6, wegen Husten und Atemnot praktisch Handlungsunfähig, Schaden 1W6-2AP/Runde, wenn PW: GiT misslingt.

Schlaf 
1:Gr
Geste/Körper
1s/8h/frei
30m/3mUk
1/dä

(Verbraucht Lotusblütenstaub) -   Verzauberte sind todmüde und fallen in einen normalen Schlaf. Wirkt nicht gegen Wesen ab Gr. 7. Wesen in schneller Bewegung (Kampf) schlafen zwar ein, wachen aber durch den darauffolgenden Sturz sofort wieder auf

Schmerzen 
2
Geste/Körper.
5s/1min/frei
30m/1Ws
2/dä

(Verbraucht Knochennadel) –Schmerz: Opfer verliert 1W AP, für 1min alle WM-4 auf alle EW, halbe B

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)

Vereisen
4
Geste/Körper
1s/-/-
B/1Ws
4/dä

  Opfer + alles am Körper gefriert sofort zu Eis (max. Pferd o. Oger). Auftauen mit Eiswandlung o. B.v.Z.
Wasserstrahl
4
Geste/Umgeb.
15s/1min/wehrlos
5m/Strahl
4/el

 (Riesenkrakentrichter 30GS) – starker Wasserstrahl aus Hand des Zauberers (ca. 100l) – Angrif unter+10 – Schaden W+1 gg. WW:ZR, ggf. Zurücktreiben.

Schutzzauber

Bannsphäre , Blau 
2
Geste/Geist.
20s/2min/frei
0m/3mUK
2/gö

  Blau leuchtende Sphäre, die Untote wegdrängt, da extrem unangenehm. Ab Gr. 4 steht Untoten WW:ZR zu, bei Gelingen überwindet der Untote seine Abneigung. Kein Schutz gegen Angriffe aus der Ferne (Magie, Fernkampf)

Bannsphäre, Gold  
2
Geste/Geist.
20s/2min/frei
0m/3mUK
2/gö

  Im Bereich der Goldenen Bannsphäre kann keine Schwarze Magie wirken oder gewirkt werden. Alle mittels schwarzer Magie belebten oder gelenkten Wesen oder Objekte können nicht eindringen. 
Bannsphäre, Schwarz  
var
Gedanke/Umg.
20s/10min/frei
0m/5mUK
4/dä

  Durchtrennt Silberfaden, wenn PW-(Grad-1)*5:ABW mit ABW = 100/AP misslingt
Bannsphäre, Silbern  
2
Geste/Geist.
20s/2min/frei
0m/3mUK
2/gö

  Silbern leuchtende Sphäre, die Dämonen, Elementarwesen und Geister wegdrängt. Ab Gr. 4 steht Wesen WW:ZR zu, bei Gelingen überwinden sie die Sphäre. Kein Schutz gegen Angriffe aus der Ferne (Magie, Fernkampf)
Deckmantel  
6
Geste/Umgeb..
10s/8h/keine EW
0/6m Uk
4/dä

  Schützt gegen magisches Ausspähen jeder Art. Ggf. Zauberduell

Dschungelwand  
1/m
Geste/Umgeb.
10s/10min/frei 
15m/-
2/el

  (Smaragdsplitter) – 1m dicke, bis 6m hohe Dschungelwand. 

Feuerlauf 
3
Gedanke/Körper
10s/10min/frei
B/1Ws
3/el

  Verzauberter (nicht die Ausrüstung) ist immun gg. Normales Feuer, halber Schaen durch Zauberöl, mag. Feuer

Flammenkreis 
1
Geste/Umgebung
1s/2min/frei/-
B/1Ws
1/el

Verzauberter wird von einer kalten Feuerlohe eingehüllt, die ihn gegen Nebelartige Todeszauber schützt. Zudem halten Untote 50cm Abstand, können also nur mit langen Waffen oder Fernwaffen angreifen

Funkenregen  
1/Grad
Geste/Geist
5s/1min/frei
30m/1Ws
27dä

Verbraucht Sternenstaub (2GS) – Illusion einer 3m durchmessenden Funkenkugel um Opfer: Opfer sieht nichts, kann sich nur noch vortasten (B3), andere könne Kugel nicht betreten, und Opfer nur mit 2m langen Waffen mit WM-4 oder Fernwaffen (WM-6) angreifen

Geistesschild 
var
Gedanke/Geist
1s/10min/frei
-/Z
3/dä

  Geistesmagie zerstört Schild, wenn PW-(Stufe-1)*5:ABW mit ABW = 100/AP gelingt, Z steht noch normaler WW:ZR zu. Wenn PW fehlschlägt, merkt Gegner nur, das sein Zauber nicht klappt.
Hitzeschutz
1
Gedanke/Körper
1s/2min/frei
0/Z
1/dä

  Zauberer + Kleidung etc. vor Feuerschaden geschützt; magische + sehr heiße Feuer halber Schaden.

Rindenhaut
2
Geste/Körper
10s/10min/frei
B/1Ws
2/dr

  Borkige Haut, B-4, -3LP bei schweren Treffern, -3AP bei leichten Treffern. Erneutes Verzaubern erst nach 10min.
Schwarze Zone 
var
Gedanke/Umg.
1s/10min/frei
-/Z
3/dä

  Umgebungsmagie zerstört Zone, wenn PW-(Stufe-1)*5:ABW mit ABW = 100/AP gelingt, Z steht noch normaler WW:ZR zu. Wenn PW fehlschlägt, merkt Gegner nur, das sein Zauber nicht klappt.
Silberstaub 
1
Geste/Umgebung
1s/2min/frei
B/1Ws
1/el

(Silberstaub, 1SS) - Verzauberter wird von flirrender Silberwolke eingehüllt, die die für Blitze schleudern, Donnerkeil, Göttl. Blitz und Feuerlanze undurchlässig ist. Zudem halten Werwesen (mit Silber verwundbar) 50cm Abstand, können also nur mit langen Waffen oder Fernwaffen angreifen

Steinwand  
1/m
Geste/Umgeb.
10s/10min/frei 
15m/-
2/el

  (Bernsteinsplitter 5GS) – 30cm dicke, bis 6m hohe Dschungelwand. 

Unsichtbarkeit 
1/Gr.
Wort/Körper
5s/10min/keineEW
0/Z
2/dä

  Zauberer + Ausrüstung (25kg direkt am Körper) unsichtbar für normales Licht (für doppelte Kosten auch Infrarot). Muss sich etwas konzentrieren: Keine EW:. WW sind möglich, AP-Verlust beendet Zauber.

Zauberschild
4/Seite
Geste/Umgeb.
20s/2min/frei
-/Z
3/dä

 1-4 Feldseiten, 2m hoch, oben und unten offen, magie- u. materieundurchlässig, ggf. Zauberduell

Zeichen der Macht
4+Zauber
Mat./Umgeb.
3h/-/frei
B/var..
Thaum.

 (Blut d. Riesenspinne) der besprochene Zauber wirkt bei Berührung/Überschreiten sofort, dann wird der EW: Zaubern geworfen.  

Zweite Haut 
var
Gedanke/Körper
1s/10min/frei
-/Z
3/dä

  Körpermagie zerstört Zone, wenn PW-(Stufe-1)*5:ABW mit ABW = 100/AP gelingt, Z steht noch normaler WW:ZR zu. Wenn PW fehlschlägt, merkt Gegner nur, das sein Zauber nicht klappt.
Illusion und Information

Beeinflussen +
3
Wort/Geist.
10s/10min/frei
15m/1Ws
3/dä

  Der Beeinflusste findet den Zauberer sehr sympathisch und überzeugend.

Blendwerk 
4
Geste/Geist.
10s/1Wx10min/frei
50m/1Ws o. Obj.
4/dä

Verändert äußeres von Objekt oder Lebewesen, grundsätzliche Form bleibt gleich (z.B. häßliches Pferd => schönes Pferd), Metall kann nicht verzaubert werden. WW: ZR nur, wenn Opfer unmittelbaren Schaden erleidet. 

Die Berührung mit Eisen bricht den Zauber, wenn mit Erfolgswert +10 ein WW: gegen den Zauber gelingt.

Dschinni-Auge  
1
Geste/Umgeb..
5s/10min/frei 
0/100m Uk
1/el

  (Kristallauge 5GS) – schwebt unsichtbar über Kopf des Zauberers, leuchtet auf, wenn sich Dämonen o. Elemtarwesen im Wirkbereich befinden. Grobe Info zur Stärke. Ab Gr. 4 bemerken die mit EW:ZR, dass sie erspäht wurden.

Dschinni-Horn  
1
Geste/Umgeb..
5s/10min/frei 
0/100m Uk
1/el

  (Kristallpyramide 5GS) – schwebt unsichtbar vor Stirn des Zauberers, trübt ein, wenn Untote oder Geister im WB sind. Grobe Info zur Stärke. Ab Gr. 4 bemerken die mit EW:ZR, dass sie erspäht wurden.

Dschinni-Ohr  
2
Geste/Geist.
5s/10min/frei 
0/15m Uk
2/el

  (Golddrahtring 10GS) – schwebt unsichtbar über Kopf des Zauberers, verstärkt Geräusche unsichtbarer Wesen.

Erkennen von Leben  
1
Gedanke/Geist
1s/1min/wehrlos
Z/15mKegel
1/dä

Spricht auf Lebewesen und Geister mit Inteligenz >= t31 an (auf die Anima). Standort auf 2m genau, keine Info über Art und Anzahl. Wirkt durch bis 30cm dicke Wände, nicht aber durch Metall.

Erkennen von Zauberei  
2
Gedanke/Geist
1s/-/-
15m/1m³
2/dä

Info, ob im Wirkungsbereich Zauberei oder Wundertaten vorliegen – nicht Dweomer, Bardenlieder, Namensmagie.

Hören von Fernem
1
Gedanke/Umgeb.
1min/10min/frei
B/1Ws
1/dä

Verzauberter hört extrem gut (wie Hören +10)

Lauschen  
1
Gedanke/Umgeb.
1min/10min/wehrlos
Z/30cm
1/dä

Z legt Ohr gegen Wand/Tür (nicht Metall, max. 30cm dick), und hört alles auf der anderen Seite. Belauschte werden bei WW:Geistesmagie unruhig.

Macht über die Sinne 
1:var
Geste/Geist.
10s/2-10min/frei
50m/Z
1/dä

 Zauberer erzeugt Trugbild seiner Selbst – Opfer haben WM+4 auf WW:ZR. Kosten/Dauer abhängig von er Illusion: Mensch: 1AP/10min, Wesen mit Menschenähnlichem Körperbau: 2AP/5min, Tier: 3AP, 3min20s, Pflanze: 4AP/2min30s; Mineral oder Element: 5AP/2min)

Scharfblick
1
Gedanke/Körper
1min/10min/frei
B/1Ws
1/dä

Steigert die Sehfähigkeit: Sehen +10, Wahrnehmnung +4

Sehen in Dunkelheit 
2
Gedanke/Körper
1min/10min/frei
Z/50m
2/dä

Infrarotsicht bis 50m – nur bei max. Sternenlicht. Warme Körper wirken als Beleuchtung (menschl. Körper z.B. wie Kerzenflamme)

Sehen von Verborgenem  
1
Gedanke/Umgeb.
1min/10min/wehrlos
Z/30cm
2/dä

Für den Zauberer wird ein 30cm durchmessender Teil der Wand (max. 30cm dick, kein Metall) durchsichtig. Beobachtete werden mit WW:Geistesmagie unruhig.

Stimmen werfen 
1
Gedanke/Umgeb.
1s/2min/keine EW:
-/15m
1/dä

  Mit Stimme erzeugten Klang von Ort innerhalb Wirkungsbereich erklingen lassen.

Verwirren
1:Gr
Geste/Geist
1s/10s/frei
30m/1Ws
1/dä

 Volle 10s verwirrt (ggf. bis in die nächste Runde) – bricht angefangene Handlungen ab, bleibt stehen, wehrt aber normal ab.

Wahrsehen
6
Geste/Geist
20s/10min/frei
15m/3m Uk-
2/gö

 Erkennt durch Magie erborgenes, verwandeltes, Wesen von anderen Ebenen, Illusionen. Wenn gr. Z < Gr. Ziel/Erschaffer der Magie, dann steht dem WW:ZR zu, bei Erfolg gar keine Info

Warnung
2
Geste/Geist
5s/10min/frei
0/15m Uk
2/dä

 (Einhornhaar + Espenholz 10GS, verbraucht sich nur, wenn tats. Warnung) Espenholz in Hand halten, vibriert, wenn sich Wesen menschl. In mit Mordgedanken gg. Z im Wirkbereich aufhält. 

  Thaumagral: 8h

Zauberauge
4e
Geste/Umgeb.
20s/30min/nicht zaubern
500m/-
4/dä

(Auge eines Toten 10GS)  10cm großes unsichtbares Auge, dass mit B24 auch durch Wände geht – Verbindung zum Z über Silberfaden. Für +4AP leuchtet Auge. Zauberkundige können mit EW-4:ZR das Auge erkennen.

Zauberstimme 
2
Geste/Umgeb.
10min/12h/frei
50m/-
2/dä

 Wie Stimmenwerfen, aber Stimme reagiert auf Auslöser, kann 2min dauern

Zwiesprache
1
Wort/Körper
1s/10min/B1
500m/s.u.
1/dä

Gedankensenden. Mit dem Empfänger muss er sich seit letzter Neumondnacht einmal in einer Meditaion abgestimmt haben (dauert 6h)

Sonstige Zauber

Bannen von Dunkelheit  
1
Wort/Umgeb.1s/10min/frei
Z/9mUk.
1/gö

  Zone 9m um Zauberer diffus erleuchtet – Wände ab 30cm und Metall stoppt Licht

Bannen von Licht 
1
Wort/Umgeb.
1s/10min/frei
Z/9mUk.
1/gö

Zone 9m um Zauberer stockdunkel (Infrarot hilft, Nachtsicht nicht) – Wände ab 30cm u. Metall stoppt Dunkelh.

Bannen von Zauberwerk  
4
Wort/Umgeb.
10min/-/-
15m/1Ws o.Obj
2/dä

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

Befestigen  
1
Geste/Umgeb..
1min/1monat/frei
B/1Obj
1/dä

  Ein unbelebter Gegenstand bis 25kg kann an einem anderen unbelebten Ggst praktisch unlösbar befestigt werden.

Beschleunigen  
3
Geste/Körper.10s/2min/frei
15m/1Ws.
3/dä

  Doppelte B, 2 Handlungen je Runde (2. am Rundenende). Wirkt nicht auf Leute in Metallrüstung.

Brot und Wasser 
3
Geste/Umgebung
10min/-/-
0m/-.
1/dä

(Mehlstaub und Wassertropfen)
Zauber erschafft 1 Pfund Brot + 2l Wasser

Feuerfinger 
1
Geste/Umgebung
1s/2min/keine EW
Z/0
1/el

  Kleine Flamme an einem Finger (wie Feuerzeug), erlischt, wenn der Zauberre sich nicht konzentriert

Hauch des Winters 
1
Geste/Umgebung
1s/10min/frei
0/12mUk
1/el

10 – Verbraucht Schneewolfhaar (2GS) – Temperatur im Wirkungsbereich sinkt um 30°C, nach 10min langsamer Ausgleich

Heranholen 
1
Geste/Umgebung.
1s/10s/keine EW:
30m/1Obj
1/dä

Objekt bis 10kg fliegt mit 3m/s gerade in Hand des Zauberers. Festhalter machen WW:(St/5), bei Festgebundenem analog. 

  Thaumagral: 1s, weite Strecke, B36

Hörnerklang
1
Wort/Umgeb.
1s/10s/frei
0/2km
1/dä

Lautes Signal

Macht über das Selbst  
1
Gedanke/Körper
1s/24h/keine EW:
-/Z
1/dä

  Bestmögliche Kontrolle des Geistes über den Körper, u.a. extremes Konzentrationsvermögen, Immun gegen schwache Geist-Zauber, ggf. passive Stärke eines Ogers, Körper scheintot machen (kommt bis zu 6h ohne Luft aus)

Macht ü. d. belebte Natur  
2:Gr
Wort/Geist
10s/min. 2h/wehrlos
30m/1Ws je Gr.
2/dä

  Kontrolle über Tiere – wenn die Tiere handeln, ist Zauberer wehrlos; wenn Zauberer handelt, sind Tiere passiv. Tiere dürfen WW: ZR alle 2Std wiederholen, bei Erfolg oder bei Verlust der Hälfte der LP oder AP bricht der Zauber

Macht ü. magische Wesen  
2-3:Gr
Wort/Geist
20s/var./wehrlos
30m/1Ws je Gr.
4/dä

  Kontrolle über mag. Wesen – wenn die Tiere handeln, ist Zauberer wehrlos; wenn Zauberer handelt, sind Tiere passiv. Mag Wesen mit tierischer In: 2AP/gr, WW:ZR alle 2h (ale 2min. ab Gr. 7), mag. Ws mit mensch. In: 3AP/Gr, WW:ZR alle 10min, ab Gr. 7 immun, bei Erfolg oder bei Verlust der Hälfte der LP oder AP bricht der Zauber

Macht über Menschen 
3:Gr
Wort/Geist
20s/var./s.u
30m/1Ws je Gr.
3/dä

Wirkt bis WW gelingt. Opfer Gr. 1-3: alle 10min, Gr. 4-6 alle 2min, ab Gr. 7 immun. Zauberer merkt nicht, wenn Zauber endet.

Mensch ist unter Kontrolle des Zauberers, und befolgt seine Befehle, aber handelt ohne Eigeninitiative wie ein Roboter. Beantwortet Fragen nur mit Ja und Nein, bleibt reglos, wenn der Zauberer sich nicht konzentriert.

Macht über den Tod 
6/9
Wort/Umg.
1h/-/frei
0/1Ws
5/dä

Zauberer kann ein Skelett (6AP) oder eine Leiche (9AP – wird zum Zombie) „beleben“. Wesen führt einfache Anweisungen aus, kann sich Anweisungen bis 13 Worte merken.

Stille  
2
Geste/Umgebung
1s/1min/frei
0/3mUk
2/dä

  (verbraucht pulverisierte Eulenfeder) – Luft absorbiert viel Schall – Reden ( Flüstern usw.

Versetzen 
2/Ws
Geste/Umgebung
15s/-/-
500m/1-6Ws
4/dä

(Phosporkreide 200GS)
Versetzt „Opfer“ zu einem max..24h vorher vorbereiteten Phosphorkreidensechseck
Windstoß
1
Geste/Umgeb.
1s/10s/frei
0/30m
1/el

 Ein Windstoß geht vom Zauberer aus – Kerzen verlöschen, Fackeln zu 50%, Gaswolken werden um 3m versetzt, WM-4 auf Fernkampf gegen den Wind.

Zaubermacht
3
Geste/Körper.
10min/1h/frei
-/Z
3/dä

(Thaumagral als Fokus) – WM+2 auf EW: Zaubern, -1AP pro Zauber (min 1)

Zauberschloss
1
Geste/Umgeb.
5s/12h/frei
B/1 Tür.
1/dä

 Tür o.ä. kann nur noch mit Magie oder Gewalt geöffnet werden.

Zauberschlüssel 
2
Geste/Umgeb.
5s/0/-i
B/1 Tür.
2/dä

 Öffnet magisch verschlossenes, wenn Zauberduell gelingt. Öffnet auch nichtmetallisch normale Schlöser und Riegel.

Iskender


Mensch
 



Magier Gr. 2

Sinda

25Jahre

normal/schlank/Rechts

Stärke
83
Aussehen
79 
Sehen 
+8
Zauberresistenz

Geschick
77
Ausstrahlung
80
Hören 
+8
Geist+16

Gewandheit
62
Willenskraft
71
Tasten 
+8
Körper +16

Konstitution
64
Selbstbeherrschung
51
Schmecken
+8
Umgebung +14

Intelligenz
81
Bewegungsweite
24
Riechen
+8


Zaubertalent
89
Raufen (W-2)
+7
6. Sinn 
+3
Gifttoleranz 65

Boni:Schaden+2, Ausdauer+3, psyZR+2, phsZR+2, Zaubern +2

LP 12   AP 11    Abwehr +12  Zaubern +14
RK=OR / -0LP

Lesen, Naturkunde+5, Sagenkunde +5, Zauberkunde +5

Magierstab +5 (W+2)

Name ggf WM 
Kosten
Art/Wirkber.
Zdauer/Wdauer/Aufm.
RW/Wirkber.
Stufe/Quelle
Angst  
1:Ws
Wort/Geist
1s/10min/frei
30m/bis 10Ws
1/dr

  Ängstliches, zögerliches Verhalten, wirkt nur auf bewußte Lebewesen bis Gr. 6

Erkennen von Leben  
1
Gedanke/Geist
1s/1min/wehrlos
Z/15mKegel
1/dä

Spricht auf Lebewesen und Geister mit Inteligenz >= t31 an (auf die Anima). Standort auf 2m genau, keine Info über Art und Anzahl. Wirkt durch bis 30cm dicke Wände, nicht aber durch Metall.

Heranholen 
1
Geste/Umgebung.
1s/10s/keine EW:
30m/1Obj
1/dä

Objekt bis 10kg fliegt mit 3m/s gerade in Hand des Zauberers. Festhalter machen WW:(St/5), bei Festgebundenem analog. 

Hören von Fernem
1
Gedanke/Umgeb.
1min/10min/frei
B/1Ws
1/dä

Verzauberter hört extrem gut (wie Hören +10)

Macht über das Selbst  
1
Gedanke/Körper
1s/24h/keine EW:
-/Z
1/dä

  Bestmögliche Kontrolle des Geistes über den Körper, u.a. extremes Konzentrationsvermögen, Immun gegen schwache Geist-Zauber, ggf. passive Stärke eines Ogers, Körper scheintot machen (kommt bis zu 6h ohne Luft aus)

Macht über die Sinne 
1:var
Geste/Geist.
10s/2-10min/frei
50m/Z
1/dä

 Zauberer erzeugt Trugbild seiner Selbst – Opfer haben WM+4 auf WW:ZR. Kosten/Dauer abhängig von er Illusion: Mensch: 1AP/10min, Wesen mit Menschenähnlichem Körperbau: 2AP/5min, Tier: 3AP, 3min20s, Pflanze: 4AP/2min30s; Mineral oder Element: 5AP/2min)

Sehen in Dunkelheit 
2
Gedanke/Körper
1min/10min/frei
Z/50m
2/dä

Infrarotsicht bis 50m – nur bei max. Sternenlicht. Warme Körper wirken als Beleuchtung (menschl. Körper z.B. wie Kerzenflamme)

Sehen von Verborgenem  
1
Gedanke/Umgeb.
1min/10min/wehrlos
Z/30cm
2/dä

Für den Zauberer wird ein 30cm durchmessender Teil der Wand (max. 30cm dick, kein Metall) durchsichtig. Beobachtete werden mit WW:Geistesmagie unruhig.

Stimmen werfen 
1
Gedanke/Umgeb.
1s/2min/keine EW:
-/15m
1/dä

  Mit Stimme erzeugten Klang von Ort innerhalb Wirkungsbereich erklingen lassen.

Zwiesprache
1
Wort/Körper
1s/10min/B1
500m/s.u.
1/dä

Gedankensenden. Mit dem Empfänger muss er sich seit letzter Neumondnacht einmal in einer Meditaion abgestimmt haben (dauert 6h)

Die Zwerge

Klahun, der Akrobat,
Gr. 2  Gw86, St72, B21, Raufen +8 (W-2) – ZR +15/+17/+15 – Abw. +14°
RK=OR   LP 14  AP 15

Geländelauf +17°, Klettern +17°, Schwimmen +16, Springen +16, Akrobatik +17°

Kurbelwelle +6 (W), Dolch +6 (W)

Verhalten: Eher höflich zurückhaltend, dann aber mit großer Selbstverständlichkeit eine Akrobatikeinlage.

Aussehen: Normale Kleidung, die die Beweglichkeit nicht einschränkt. Der Braune Bart sauber in einen Zopf geflochten, ebenso seine Haare. Eher schlank, man sieht ihm seine Beweglichkeit an.

Kampftaktik:.Gerne aus unerwarteten Richtungen – so dass er z.B. den Gegner anspringt.

Hakim, der Abenteurer
Gr. 2  Gw81, St73, B21, Raufen +9 (W-2) – ZR +15/+17/+16 – Abw. +13
RK=LR  LP 14  AP 14

Geländelauf +15, Schwimmen +15, Lesen, Baukunde +10

 –Feuerhaken+7 (1W6), Fechten(Feuerhaken) +3, Dolch +5

Verhalten: Begeistert von Abenteuergeschichten, gerne etwas theatralisch

Aussehen: Rote Weste über nacktem Oberkörper, Pluderhose, Stiefel,  wuselige schwarze Locken, die zu einer frechen Frisur und Bart gebändigt sind.

Kampftaktik:.Neigt zu leichtsinnigen Aktionen, Rohrtreffer möglich!

Seman, der Magier,
Gr. 2  Gw74, St74, B20, Raufen +7 (W-3) – ZR +18/+18/+16 – Abw. +12
RK=LR   LP 14  AP 10

Zauberkunde +5, Baukunde +10  - Rohrstück +4 (W-2)   - Zaubern +13

Heranholen 
1
Geste/Umgebung.
1s/10s/keine EW:
30m/1Obj
1/dä

Objekt bis 10kg fliegt mit 3m/s gerade in Hand des Zauberers. Festhalter machen WW:(St/5), bei Festgebundenem analog. 

Hitzeschutz
1
Gedanke/Körper
1s/2min/frei
0/Z
1/dä

  Zauberer + Kleidung etc. vor Feuerschaden geschützt; magische + sehr heiße Feuer halber Schaden.

Macht über das Selbst  
1
Gedanke/Körper
1s/24h/keine EW:
-/Z
1/dä

  Bestmögliche Kontrolle des Geistes über den Körper, u.a. extremes Konzentrationsvermögen, Immun gegen schwache Geist-Zauber, ggf. passive Stärke eines Ogers, Körper scheintot machen (kommt bis zu 6h ohne Luft aus)

Macht über die Sinne 
1:var
Geste/Geist.
10s/2-10min/frei
50m/Z
1/dä

 Zauberer erzeugt Trugbild seiner Selbst – Opfer haben WM+4 auf WW:ZR. Kosten/Dauer abhängig von er Illusion: Mensch: 1AP/10min, Wesen mit Menschenähnlichem Körperbau: 2AP/5min, Tier: 3AP, 3min20s, Pflanze: 4AP/2min30s; Mineral oder Element: 5AP/2min)

Macht ü. Unbelebtes
2
Geste/Umg.
1s/10s/wehrlos
30m/-
2/dä

  Kraft, als ob er selbst mit einer Hand dort wäre, Kraft 25kg. Die „Hand“ kann auch eine Waffe führen (ganz normal) oder Zuschlagen (gilt als magisch (+0/+0) und Gegner hat min. WM-4 auf Abweher, da „Hand“ unsichtbar ist)

Verhalten: „Fröhlicher Experte“ – kann seine Umgebung stundenlang mit Geschichten über Beinaheexplosionen usw. unterhalten.(Wird sich prächtig mit Selim verstehen) .

Aussehen: Robuste Kleidung mit vielen Taschen, geflochtener Weißer Bart, dafür oben Glatze, auf der er stets eine formlose grüne Mütze trägt.

Kampftaktik:.Als Zauberer aus der zweiten Reihe – Entwaffnen, schubsen, täuschen (mit MüdS das Aussehen Nassers oder Babas annehmen).

Adi, der Vorarbeiter
Gr. 3  Gw60, St73, B20, Raufen +7 (W-3) – ZR +15/+17/+15 – Abw. +12 RK=LR
LP 15  AP 21

Baukunde +10, Menschenkenntnis +6

 – Schmiedehammer +7 (W+1), Dolch +6 (W)

Verhalten: Vorarbeiter – hat einen guten Überblick und auch eine gewisse Menschenkenntnis

Aussehen: Brauner, gepflegter Bart, eher schlank (für einen Zwerg), stets in Leder und mit Schmiedeschürze. Die LR trägt er nur, wenn er mit einem Konflikt rechnet (gilt für alle Zwerge)

Kampftaktik:.Anführer, kompetent.

Welid, der Raucher,
Gr. 2  Gw51, St84, B18, Raufen +7 (W-1) – ZR +15/+17/+15 – Abw. +12
RK=LR   LP 13  AP 12

Singen +10, Erzählen +10

Faustkampf +6 (W-1) mit Ventilrad (zählt wie Schlagring) 

  (Bei schwerem Treffer macht Opfer 2. WW-Schaden: Abwehr. Bei Fehlschlag mit gelungenem PW+5: Konstitution 1 Rd wehrlos, sonst 2W6 Rd Bewustlos)

Verhalten: Ist eher träge und wortkarg. Wenn man ihn sehr bittet, gibt er sein großes Repertoire an Zwergensagen und –liedern zum Besten.

Aussehen: Angegrauter Bart, etwas ungepflegt, blitzende Augen. .

Kampftaktik:.Nur, wenn es unbedingt sein muss, absolut furchtlos.

Tarik, der Angsthase
Gr. 1  Gw50, St64, B22, Raufen +6 (W-4) – ZR +15/+17/+15 – Abw. +11
RK=LR   LP 14  AP 9

 –´Dinge werfen +4 (W-3)

Verhalten: Meidet die Abenteurer, offensichtlich ängstlich und seiner selbst unsicher

Aussehen: Jung, kurzer, rotblonder Bart, ziemlich sauber und gepflegt, schaut ständig unsicher um sich.

Kampftaktik:.Flucht + Dinge Werfen, Rohrtreffer möglich! (Aber nicht der Kleinkram, den er normalerweise wirft)
Baba, der Berserker
Gr. 2  Gw48, St93, B20, Raufen +9 (W-1) – ZR +15/+17/+15 – Abw. +12/+10
RK=LR    LP 15  AP 15

Berserkergang +8, Athletik +6, Alchemie +6

Zweihandhammer +6 (2W6+1) (Mit Berserkergang +8 (2W6+3))

Verhalten: Etwas ruppig, kann sich schnell aufregen, ansonsten eher mürrisch in Allem, was nicht seine Arbeit ist.

Aussehen: Groß und Kräftig (für einen Zwerg), diverse Brandlöcherin Bart und Kleidung, stets mit dem großen Hammer, spricht i.d.R. sehr wenig (außer, wenn man es schafft, ihn über seine Arbeit auszufragen)

Kampftaktik:.Wird zum Berserker, wenn er die Raffinierie in Gefahr sieht (außer, wenn er sich zu dem Zeitpunkt direkt am Ofen befindet.) – dann sind auch Rohrtreffer möglich. Nimmt im Kampf keine Rücksicht auf sich und andere.
