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Spielleiterhilfe zu

Sturm über Mokattam
Aufstieg und Niedergang des Nihocher

Für das Abenteuer hatte ich mir die NSCs auf M4 umgebaut und Handouts vorbereitet. Die haben bei mir gut funktioniert – deshalb stelle ich sie jetzt zum Download und hoffe, dass sie sich als hilfreich erweisen.

Zu den Sternen

Martin Lohoff

1. NCSs in M4 (für den SL)

Genau das – die Jassra habe ich hinzugedichtet – und sie hat das Abenteuer auch bereichert.

Auch sonst habe ich die Figuren ergänzt oder leicht verändert, im Zweifel gilt der Wunsch des Spielleiters.

2. Mitglieder der Schauspieltruppe (Handout)

So eine Übersicht der NSCs mache ich ganz gerne – sonst passiert es leicht, dass die Spieler eine NSC einfach übersehen.

3. Aufstieg und Niedergang des Nihocher – die Handlung (Handout)

Irgendwann vor der Vorstellung fragen die Spieler sicher, worum es in dem Stück geht – dann habe ich ihnen den Handout vorgelesen und auch gegeben. 

4. Aufstieg und Niedergang des Nihocher – die Aufführung (Handout)

Wenn die Spieler das erste Mal die Aufführung miterleben, bekommen sie diese geschildert und auch den Handout überreicht – in der Vorführung sind so viele und wichtige Informationen enthalten, dass ich einfach wollte, dass sie diese auch später zum Nachschlagen haben.

Bei den Jubelgesängen zu Ehren An-tankhs habe ich mir einen eingängigen Text auf eine eingängige Melodie überlegt (Er ist erstanden, er ist jetzt gekommen, er ist erstanden, ja An-tankh ist da! Er ist erstanden, er ist wiedergekommen, er ist erstanden, wir rufen laut Hurra!) und das ganze dann jedesmal, wenn das Lied dran war, tatsächlich gesungen – und die Spieler, die mitgesungen haben, haben auch im Abenteuer an der allgemeinen Ekstase teilgenommen ( )

5. Luftkampf (Regeln)

Sind im Spiel nicht ausprobiert worden – meine Gruppe hat einen riesigen Respekt vor Unjedis und hat ihn deshalb einfach ziehen lassen.

6. Werte M4 von Unedjis und Ma-Saad (für den SL)

Genau das. Das Schnabelklappern habe ich etwas entschärft.

Copyright

Sturm über Mokattam ist copyright © 1992 by Klee-Spiele, Fürth, und Elsa Franke, Verlag für F&SF-Spiele, Stelzenberg.

Der Fall des Nihocher

Kevin Costano


spielt
Tanutamun, 14. Horemhet des meketischen Südreiches, später Unedjis, Hohepriester des An-tankh



Mensch
 



Magier Gr. 3

Chryseia

45Jahre

groß/mittel/rechtshänder

Stärke
62
Aussehen
78 
Sehen 
+8
Zauberresistenz

Geschick
75
Ausstrahlung
94
Hören 
+8
Geist+14

Gewandheit
65
Willenskraft
32
Tasten 
+8
Körper +15

Konstitution
81
Selbstbeherrschung
84
Schmecken
+8
Umgebung +14

Intelligenz
42
Bewegungsweite
24
Riechen
+8


Zaubertalent
71
Raufen (W-3)
+6
6. Sinn 
+2
Gifttoleranz 70

Boni:Schaden+1, Ausdauer+4, phsZR+1, Zaubern +1

LP 14   AP 17    Zaubern +15

Abwehr +12
RK=OR / -0LP

Geschäftstüchtigkeit
Menschenkenntnis +6

Sagenkunde +8
Zauberkunde +8

Beredsamkeit +8
Erzählen +8
Schauspielen +8

Reiten +15

Anziehen  
2
Wort/Geist
10s/6h/frei
30m/1Ws
1/dä

  Opfer findet den Zauberer körperlich sehr anziehend und verhält sich entsprechend. U.A. WM+6 auf EW: Verführen.

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

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

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.

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 scheitot 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

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)

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.

Waffen                 Schaden   Bemerkung

Magierstab +6
W+1
gilt als Magisch (+0/+1)

Schauspieler aus Leonessa, Leiter der Schauspieltruppe. Hochgewachsen, dunkle Haare + Bart, sehr gepflegt, immer etwas theatralisch, große Ausstrahlung, ca. 45 Jahre alt. Trägt gerne eine bunte, reichverzierte Robe und einen geschmückten Turban. 

Sehr jovial und väterlich und oft mit scherzhafter Übertreibung seiner Leiterrolle

Informationen: Kevian spielt sowieso 100% der Zeit eine Rolle, insofern macht es ihm auch kein Problem, mit viel Worten nichts zu sagen – von ihm ist nichts zu erfahren. Sein Magiersein gibt er leicht zu, wenn er ertappt wird.

Besitz: In seiner Robe führt er auch immer Zaubermaterial und seinen Magierstab mit, dazu hat er auch immer den Ring der Macht über Fabelwesen am Finger. 

Im Quartier (abgeteilt im Bühnengebäude) 3 Sturmrossdecken, der Schlüssel zum Käfigwagen, diverse Gewänder und auch Schreibzeug + etliche Papiere mit Geschichten – in Kurzschrift und Stichpunkten, geben aber dem Leser 1PP Sagenkunde.

Kampftaktik: Er versucht, die Harpye zu befreien und für sich kämpfen zu lassen. 

Wenn das nicht geht, wirkt Kevian kurz abwesend, dann schlägt er seine Robe zurück – zum Vorschein kommt eine Kettenrüstung und zwei Kurzschwerter mit gezackter Klinge, die er zieht und mit denen er unter fürchterlichem Geschrei angreift (Beidhändiger Kampf +7, Kurzschwert +10 (W+1)). 

Kevian hat nämlich mal einen entsprechend gekleideten Krieger für sich kämpfen lassen und gaukelt den mit Macht über die Sinne vor. Neben dem WW+4: GeistZR kann auf Verdacht mit Wahrnehmung etc. festgestellt werden, dass die Robe anders gemustert ist als gerade eben noch, er doch vorhin keine KR trug etc. 

Eigentlich ist Kevian kein Kämpfer – eine echte Auseinandersetzung vermeidet er.

Sando Connoveri
spielt
Nihocher, Kriegsherr des Horemhet

Zivilist Gr. 3 Gw50, St47, In 76, B22, Raufen +4 (W-4) – ZR +13/+13/+11 – Abw. +11
LP 12  AP 7

Krummsäbel +5 (W), Kl. Schild+1 (-1AP)

Erzählen +9, Schauspiel +13, Verkleiden etc. ...

Schauspieler aus den Küstenstaaten, älter, graue Haare, berühmt (wenn man sich Sean Connery vorstellt, liegt man ungefähr richtig), hilfsbereit, genießt das Leben als wandernder Schauspieler.

Informationen: Sando ist kein misstrauischer Mensch und folglich tatsächlich völlig unwissend. Die allgemein bekannten Fakten erzählt er bereitwillig und ausführlich. Er ist auch gerne Bereit, irgendwie die Augen offen zu halten etc. 

Besitz: Im Zelt Kleidung, Kettenhemd, Kl. Schild und Krummsäbel (aber eher nicht griffbereit), ein wenig Geld, Kleidung, Decken, Text seiner Rolle. 

Kampftaktik: Sando ist zwar kein Kämpfer, aber im Notfall auch kein Feigling. Vor dem Kampf spielt er die Rolle „Erfahrener Krieger“ (EW: Schauspielern gg. WW: Menschenk oder Kampft oder In/10) und hofft dabei inständig, dass das ausreicht, um den Gegner fernzuhalten.

Mahischa
spielt
Nihoferte, Gemahlin des Nihocher



Mensch
 



Amazone Gr. 4

Irsirraland

25Jahre

normal/schlank/Beidhändig

Stärke
64
Aussehen
88 
Sehen 
+8
Zauberresistenz

Geschick
89
Ausstrahlung
81
Hören 
+8
Geist+14

Gewandheit
98
Willenskraft
71
Tasten 
+8
Körper +16

Konstitution
71
Selbstbeherrschung
51
Schmecken
+8
Umgebung +15

Intelligenz
80
Bewegungsweite
30
Riechen
+8


Zaubertalent
92
Raufen
+8
6. Sinn 
+6
Gifttoleranz 65

Boni:Schaden+2, Angriff +1, Abwehr+2, Ausdauer+3, psyZR+2, phsZR+2, phk+3, Zaubern +2

LP 14   AP 29    Abwehr +15/+18
RK=OR / -0LP

Fähigkeiten (wissen/wahrnehm.)


Fähigkeiten (sozial/sonstiges)


Kampftaktik +9
Schlösser öffnen +7

Fähigkeiten (bewegung)

Geländelauf +15
Klettern +15
Laufen +5

Reiten +12
Schleichen +7
Tarnen +7

Waffen                 Schaden   RW    Bemerkung

Krummsäbelt +8 
(W+2)
Zu Pferd W+3

Dolch +12
(W+1)
Handgemengewaffe

Wurfmesser +12
(W-1)
10/15/20m


Bogen +8 
(W)
30/100/180m   

Parierdolch +3
-2AP
Nur gg. Stichw, Eschw, Spieße

Waffenl.K. +7
(W-2)
nur in TR oder OR

Werfen (+6)


Sehr gutaussehend, etwas fremdländisch, spricht Scharidisch mit leichtem Akzent, dunkle halblange Haare, Geliebte von Kevian Kostado, kleidet sich eher praktisch, hat eigentlich immer einen Dolch im Gürtel, sehr selbstbewusst. 

Informationen: Mahischa ist keine besonders gute Lügnerin oder Menschenkennerin, wird aber bei ihrer Version der Geschichte bleiben. Wenn sie sich in die Enge gedrängt fühlt, beendet sie das Gespräch. 

Wenn sie flucht, tut sie das in der gleichen Sprache wie die Amazonen vom Nachtschattenteich

Besitz: Im Zelt volle Kampfausrüstung (Gürtel mit 6 Wurfmessern + 2 Parierdolchen + Krummsäbel, Kettenhemd, Bogen, Arm + Nackenscheide für Wurfmesser, 6 weitere Wurfmesser), dazu liegen im Zelt offen 2 Sturmrossdecken, und diverse andere Dinge aus den zwei Türmen herum. 

Kampftaktik: Am liebsten Wurfmesser im Schnellfeuer aus 2. Reihe, sonst i.d. R. 2 Parierdolche (einer zur Abwehr). Da sie Angriffs- und Parierhand frei wechselt, bekommt Gegner WM-2 auf Abwehr, bis ihm ein EW+4: Kampftaktik gelingt. Mahischa lässt sich auf keinen Fall fangen. 

Kylois Kinzakis
spielt
Chontis-Re, Priester des Rehotep

Se Gr. 3 Gw81, St65, In 56, B22, Raufen +7 (W-2) – ZR +12/+14/+13 – Abw. +13
LP 18  AP 18

Handaxt +9 (W+2), Parierdolch +2 (-2AP), Wurfaxt +8, Faustkampf +7 (W-2)

Verführen +6, Gassenwissen+8, Menschenkenntnis +8

Hochgewachsen, breit gebaut, tiefe Spuren eines ausschweifenden Lebens im Gesicht, etwas wortkarg, aber ein angenehmer Zeitgenosse. Ca. 50 Jahre alt. Er sieht etwas verwegen aus und unterstreicht das durch Auftreten und Kleidung. Ursprünglich kommt er aus Chryseia. Flirtet mit jeder Frau (weibliche Charaktere werden grundsätzlich mit „meine Schöne“ etc. angeredet.) 

Eigentlich ist Kylois ein miserabler Schauspieler, er spielt eigentlich immer sich selbst, aber das reicht.

Informationen: Keine (außer den offiziellen) – er weiß, dass Kevian Magier ist und das nicht überall verbreitet haben will, folglich wird er es bestreiten. Für sich schiebt er alle Seltsamkeiten auf Kevians Magiertum und darauf, dass dieser frisch verliebt ist – ergo ist für ihn gar nichts Schlimmes am Laufen.

Besitz: Im Zelt Kleidung, Wurfaxt, Parierdolch, Lederrüstung (alles griffbereit, alles mit deutlichen Gebrauchsspuren, aber in letzter Zeit nicht mehr genutzt), das Rollenskript des Chontis-Re, etwas Geld.

Kampftaktik:.Kylois weiß sich seiner Haut zu wehren, ist gegenüber Kevian 100% loyal

Rainaldo Regonzaga
spielt
Ptahoth, Priester des Sutech
Zivilist Gr. 2 Gw30, St85, In 62, B20, Raufen +5 (W-1) – ZR +11/+11/+12 – Abw. +12
LP 12  AP 8

Schlachtbeil +4 (W+6)

Schauspielen +16, Menschenkenntnis +8, Athletik +5

Rainald ist ein frühzeitig gealterter Mann, dessen Aussehen am ehesten mit einer Schildkröte zu vergleichen ist. Rainaldo gibt wenig auf sein Äußeres und wirkt eher wenig begeistert – ist aber ein begnadeter Schauspieler.

Informationen: Von allen ist er am längsten bei der Truppe. Rainaldo wirkt etwas bedrückt oder unsicher – wenn man ihn entsprechend anspricht, wird er sich seine Beobachtungen und Sorgen (Fliegendes Pferd, seltsamer Stil – da braut sich was zusammen) vom Herzen reden.

Rainaldo hat sich Jassra im Alter von 10 Jahren als „Ehefrau“ gekauft, dann sind aber die Vatergefühle in ihm durchgekommen, so dass er sie jetzt als Tochter sieht und auch so behandelt – darüber wird er i.d.R. nichts sagen.

Besitz: Im Zelt Kleidung, Schlachtbeil, Kettenhemd, Skript.

Kampftaktik:.Rainaldo wird auch einen Kampf mit wenig Begeisterung aufnehmen, kann aber mächtige Löcher schlagen.

Haimza El-Rumani
spielt
Tanathis, Priester des Satis

Er Gr. 3 Gw82, St45, In 82, B24, Raufen +6 (W-3) – ZR +13/+13/+12 – Abw. +13/+15
LP 14  AP 15

Krummsäbel +9 (W+1), Buckler +2 (-2AP), l. Armbrust +8 (W)

Schauspielen +8, Gassenwissen +8, Verhören +8, Beredsamkeit +8

Mehr noch als Kevian strahlt Haimza Würde und Autorität aus. Bart und Kleidung stets sorgfältig gepflegt, jeder Satz wohl artikuliert, jede Geste wohl abgemessen. 

Er stammt aus der morischen Provinz Ruman und hat sich in Khairat der Schauspieltruppe angeschlossen.

Informationen: Haimza weiß, dass in Kuschan etwas passiert sein muss, aber da er sich raushalten will, wird er den Spielern nichts sagen. Wenn man ihm beweist (z.B. er den wegfliegenden Unejdis sieht), dass es über eine Intrige hinausgeht, so wird er ein wertvoller Verbündeter.

Besitz: Im Zelt hochwertige Kleidung, Waffen, hochwertige Rüstung

Kampftaktik:.nichts besonderes.

Bali (Kobold)
spielt
ein Dämon An-tankhs, der Vertraute des Unedjis + Pausenclown

Gr. 3  Gw70, St37, B15, Raufen +5 (W-4) – ZR +11/+13/+13 – Abw. +14
LP 9  AP 10

Geländelauf +16, Gaukeln +10

 – Handaxt +8 (W+1), Wurfaxt +8 (W), Klauen +7 (W-2)

Bali hält wird von den Schauspielern gemieden und zeigt auch selbst wenig Interesse, das zu ändern. Nur zu Mahischa und Kevian scheint er ein besseres Verhältnis zu bestehen. 

Informationen: Bali ist völlig loyal zu Mahischa und Unejdis und gibt folglich keine Infos.

Besitz: Lederharnisch, Waffen, 3x Heldenkraut

Kampftaktik:.nichts besonderes. Steigt mit Unejdis auf Ma-Saad und kann vom Rücken mit der Axt auch mit WM-4 kämpfen. 

Cyrena (Harpye)
spielt
An-tankh, die Dämonenfürstin

Gr. 3 Gw62, St45, In 22, B6/60, Raufen +5 (W-3) – ZR +13/+15/+15 – Abw. +12

LP 12  AP 15

Klauen +8 (W), Ausscheidungen (WM-4 auf alle EW)

Schlösser öffnen+9, Fliegen +18

Schimpfen +10  
0
Wort/Geist
1min/10min/frei
30m/1Ws o. 1 Gruppe
1/dä

  Wenn dem Opfer der WW misslingt, greift es die Harpye blindwütig an. 
  Bei einer Gruppe macht erst der Anführerer den WW – bei Erfolg erhalten seine Leute WM+4, bei Misserfolg WM-4 auf ihre eigenen WW. 

Hinter dem Kulissengebäude steht ein schwarz verhängter Wagen mit schweren Scheibenrädern. Hinter dem Vorhang der Rückseite befindet sich eine verschlossene Tür aus eisernen Gitterstäben. 

Hier ist Cyrena, die Harpye eingesperrt. Sie hat den Kopf und den Rumpf einer Frau, jedoch Flügel und Unterleib eines Geiers. Ihre Kommunikation besteht in erster Linie aus Fäkalworten. 

Informationen: .Macht man ihr trotz ihrer wüsten Beschimpfungen klar, dass man ihr helfen könnte, ist sie freigiebig mit Informationen. Sie weiß aber nur von dem Ring und dass Kevian ein Magier ist. 

Kampftaktik:. Sie kämpft nicht – weder für noch gegen die Spieler.

Jassra
spielt
Dienerin etc. 

Zi Gr. 1 Gw72, St45, In 82, B25, Raufen +5 (W-3) – ZR +10/+10/+11 – Abw. +11/
LP 14  AP 5

Bogen +6 (W), Dolch +5 (W)

Reiten +16, Tierkunde, Akrobatik, Schauspielen

Junges Mädchen (ca. 16 Jahre), schlank, lange Haare, mittelhübsch, kleidet sich gerne in einen roten, mit Glassteinen bestickten Umhang. Sie wird von Rainaldo Regonzaga wie eine Tochter behandelt und teilt auch dessen Zelt. Sie kümmert sich insbesondere um die Tiere (4 Pferde, 4 Maulesel) und den Fuhrpark (Vier Wagen einschließlich dem der Harpye) der Schauspieltruppe. 

Informationen: Über ihr Verhältnis zu Rainaldo schweigt sie, aber sie man kriegt raus, dass er in letzter Zeit eher bedrückt ist.

Maschid
Bühnenarbeiter

Zi Gr. 1 Gw72, St55, In 32, B25, Raufen +5 (W-3) – ZR +10/+10/+10 – Abw. +11
LP 12  AP 7

Hochgewachsen, dünn, dünner Bartwuchs, ca. 25 Jahre. Maschid  stammt zwar aus Sinda, seine Vorfahren aber offensichtlich von verschiedenen Teilen Magiras. Maschid beklagt sich beständig über alles und jedes, insbesondere jedoch über die Unfähigkeit und Faulheit Alis. Praktischerweise läuft bei Maschid das Schimpfen parallel zu den übrigen Tätigkeiten, er schafft also trotzdem ganz gut.

Er wurde bei der Ankunft der Truppe am 5. Des Monats von Kevian engagiert.

Informationen: Siehe Seite 78 – eigentlich nur gegen Geld o.ä. – stirbt am Abend der zweiten Vorstellung

Ali
Bühnenarbeiter

Zi Gr. 1 Gw22, St98, In 32, B21, Raufen +6 (W) – ZR +10/+10/+9 – Abw. +11
LP 14  AP 10

Stabkeule +5 (2W+2), Faustkampf +5 (W)

Klein, sehr breit gebaut, kräftiger schwarzer Bart, ca. 25 Jahre. Auch Ali stammt aus Sinda, und zwar offensichtlich seit Generationen. Er hat eigentlich eine anpackende Art, wird sich aber vorher – so man ihn lässt – wortreich über das zu schaffende Werk und die Faulheit Maschids auslassen. Und dann braucht er seine Hände zum Reden, schafft also nichts. 

Auch Ali wurde am 5. des Monats von Kevian engagiert. 

Informationen: Siehe S. 78

Kampftaktik:.Greift sich einen herumliegenden Balken und nutzt ihn als Stabkeule

Mitglieder der Schauspieltruppe

Kevin Costano


spielt
Tanutamun, 14. Horemhet des meketischen Südreiches, später Unedjis, Hohepriester des An-tankh

Schauspieler aus Cryseia, Leiter der Schauspieltruppe. Hochgewachsen, dunkle Haare + Bart, sehr gepflegt, immer etwas theatralisch, große Ausstrahlung, ca. 45 Jahre alt. Trägt gerne eine bunte, reichverzierte Robe und einen geschmückten Turban. 

Sehr jovial und väterlich und oft mit scherzhafter Übertreibung seiner Leiterrolle

Sando Connoveri
spielt
Nihocher, Kriegsherr des Horemhet

Schauspieler aus den Küstenstaaten, älter, graue Haare, berühmt (wenn man sich Sean Connery vorstellt, liegt man ungefähr richtig), hilfsbereit, genießt das Leben als wandernder Schauspieler.

Mahischa
spielt
Nihoferte, Gemahlin des Nihocher

Sehr gutaussehend, etwas fremdländisch, spricht Scharidisch mit leichtem Akzent, dunkle halblange Haare, Geliebte von Kevian Kostado, kleidet sich eher praktisch, hat eigentlich immer einen Dolch im Gürtel, sehr selbstbewusst. 

Kylois Kinzakis
spielt
Chontis-Re, Priester des Rehotep

Hochgewachsen, breit gebaut, tiefe Spuren eines ausschweifenden Lebens im Gesicht, etwas wortkarg, aber ein angenehmer Zeitgenosse. Ca. 50 Jahre alt. Er sieht etwas verwegen aus und unterstreicht das durch Auftreten und Kleidung. Ursprünglich kommt er aus Chryseia. Flirtet mit jeder Frau. 

Rainaldo Regonzaga
spielt
Ptahoth, Priester des Sutech
Rainald ist ein frühzeitig gealterter Mann, dessen Aussehen am ehesten mit einer Schildkröte zu vergleichen ist. Rainald gibt wenig auf sein Äußeres und wirkt eher wenig begeistert – ist aber ein begnadeter Schauspieler.

Lebt mit Jassra in einem Zelt.

Haimza El-Rumani
spielt
Tanathis, Priester des Satis

Mehr noch als Kevian strahlt Haimza Würde und Autorität aus. Bart und Kleidung stets sorgfältig gepflegt, jeder Satz wohl artikuliert, jede Geste wohl abgemessen. 

Er stammt aus der morischen Provinz Ruman und hat sich in Khairat der Schauspieltruppe angeschlossen.

Cyrena (Harpye)
spielt
An-tankz, die Dämonenfürstin

Hinter dem Kulissengebäude steht ein schwarz verhängter Wagen mit schweren Scheibenrädern. Hinter dem Vorhang der Rückseite befindet sich eine verschlossene Tür aus eisernen Gitterstäben. 

Hier ist Cyrena, die Harpye eingesperrt. Sie hat den Kopf und den Rumpf einer Frau, jedoch Flügel und Unterleib eines Geiers. Ihre Kommunikation besteht in erster Linie aus Fäkalworten. 

Bali (Kobold)
spielt
ein Dämon An-tankhs, der Vertraute des Unedjis + Pausenclown

Bali hält wird von den Schauspielern gemieden und hat zeigt auch selbst wenig Interesse, das zu ändern. Nur zu Mahischa und Kevian scheint ein besseres Verhältnis zu bestehen. 

Jassra
spielt
Dienerin etc. 

Junges Mädchen (ca. 16 Jahre), schlank, lange Haare, mittelhübsch, kleidet sich gerne in einen roten, mit Glassteinen bestickten Umhang. Sie wird von Rainaldo Regonzaga wie eine Tochter behandelt und teilt auch dessen Zelt. Sie kümmert sich insbesondere um die Tiere (4 Pferde, 4 Maulesel) und den Fuhrpark (Vier Wagen einschließlich dem der Harpye) der Schauspieltruppe. 

Maschid
Bühnenarbeiter

Hochgewachsen, dünn, dünner Bartwuchs, ca. 25 Jahre. Maschid  stammt zwar aus Sinda, seine Vorfahren aber offensichtlich von verschiedenen Teilen Magiras. Maschid beklagt sich beständig über alles und jedes, insbesondere jedoch über die Unfähigkeit und Faulheit Alis. Praktischerweise läuft bei Maschid das Schimpfen parallel zu den übrigen Tätigkeiten, er schafft also trotzdem ganz gut.

Er wurde bei der Ankunft der Truppe am 5. des Monats von Kevian engagiert.

Ali
Bühnenarbeiter

Klein, sehr breit gebaut, kräftiger schwarzer Bart, ca. 25 Jahre. Auch Ali stammt aus Sinda, und zwar offensichtlich seit Generationen. Er hat eigentlich eine anpackende Art, wird sich aber vorher – so man ihn lässt – wortreich über das zu schaffende Werk und die Faulheit Maschids auslassen. Und dann braucht er seine Hände zum Reden, schafft also nichts. 

Auch Ali wurde am 5. des Monats von Kevian engagiert. 
Aufstieg und Niedergang des Nihocher – die Handlung

1. Aufzug

Im Palast des Horemhet – Tanutamun, Chontis-Re, Ptahoth, Tanathis

Die hoffnungslose Lage Ta-mekets wird beschworen. Der Horemhet und seine Priester überlegen, wie das Reich zu retten sei. Zuletzt entwirft Tanutamun die Idee der Öffnung der Totentore.

2. Aufzug

Im Palast des Horemhet – Chontis-Re, Ptahoth, Tanathis

Die Priester geben sich besorgt um das Reich und ängstlich, dass die Öffnung der Totentore eher gefährlich als förderlich für die Zukunft Ta-mekets sein könnte. Sie können sich aber nicht recht entschließen, selbst etwas zu unternehmen. Dann erklärt Chontis-Re, dass sie ihre Vormachtstellung und die Privilegien, die sie als Priester genießen, verlieren würden, wenn durch die Totentore die alten Würdenträger wieder nach Ta-meket kommen. Sie beschließen daraufhin, Widerstand zu leisten. 

3. Aufzug

Im Palast des Horemhet – Chontis-Re, Nihocher, Nihoferte

Chontis-Re versucht, Nihocher erst zu überreden, dann zu bestechen, Tanutamun mit Hilfe der Armee zu stürzen und mit den Priestern die Macht zu übernehmen, bevor der Horemhet in seiner Verblendung das Chaos aus den Totentoren freilässt. Nihocher lehnt verwirrt ab.

4. Aufzug

Im Tempel – Tanutamun, Nihocher, Ehrenwache, An-Tankh, Dämonen

Die Öffnung des Totentores bei Schamat. Die Dämonenfürstin erscheint mit ihrem Gefolge und schlägt den Horemhet nieder. Die Ehrenwache wird vernichtend besiegt und vertrieben. Nihocher zieht sich tapfer kämpfend zurück, kann Tanutamun aber nicht aus An-tankhs Klauen retten. Die Dämonenfürstin kehrt den Geist des Horemhet um und macht ihn zu ihrem Hohepriester Unedjis net-antankh.

Pause

Der Kobold – angetan mit Fledermausflügeln und Hörnern – unterhält das Publikum mit Clownerien, Jonglieren und Feuerspucken. 

5. Aufzug

Im Amphitheater bei Sinda – Nihocher, Chontis-Re

Der Kriegsherr und der Priester des Rehotep sind die Köpfe des organisierten Widerstandes im ehemaligen Südreich. Die Lage ist verzweifelt. Nihocher ist ratlos. Chontis-Re wirft Nihocher dessen Feigheit vor dem Totentor und seine Unfähigkeit, den Horemhet rechtzeitig durch einen Putsch zu stoppen vor. Er erzählt von dem Mondschwert. Als Gegenleistung für die Unterstützung der Priester verlangt er allerdings Nihochers Gemahlin. Nihocher stimmt zu, und es wird eine Expedition nach Weset geschickt, das Sichelschwert zu holen. 

6. Aufzug

Auf offenem Felde vor Schamat – Nihocher, An-tankh, Unedjis, Chontis-Re, Ptahoth, Tanathis, Soldaten

Am Abend vor der entscheidenden Schlacht findet im Lager An-tankhs ein Opferritual statt. Zeitgleich kommen im Lager Nihochers atemlos und abgerissen Tanathis und Ptahoth mit dem Mondschwert an. Der greise Tanathis ist so angeschlagen, dass er in den Armen Nihochers stirbt. Dann treffen die Heere aufeinander. Ptahoth stirbt. Nihocher kämpft stark und tapfer, unterliegt aber schlißlich dem Stab Unedjis. Chontis-Re springt herbei und besiegt Unedjis im Zweikampf. Das bringt die entscheidende Wende, und die Mokati gewinnen die Schlacht. 

7. Aufzug

Im Palast des Horemhet – Nihoferte, Chontis-Re, ein Dienerin, das Volk

Der Priester des Rehotep dringt bei der Witwe Nihochers ein und bedrängt sie. In ihrer Not zieht sie einen Dolch und tötet ihn, als er ihr den Rücken zuwendet. Eine Dienerin kommt zufällig herein und beobachtet nur die Tötung. Sie ruft die fürchterliche Tat am Retter des freien Mokattam dem Volk auf der Straße zu, es empört sich und steinigt Nihoferte in Selbstjustiz.

Aufstieg und Niedergang des Nihocher – die Aufführung

1. Aufzug

Im Palast des Horemhet – Tanutamun, Chontis-Re, Ptahoth, Tanathis

Die hoffnungslose Lage Ta-mekets wird beschworen. Der Horemhet und seine Priester überlegen, wie das Reich zu retten sei. Zuletzt entwirft Tanutamun die Idee der Öffnung der Totentore

Es beginnt mit einem Klagelied Tanutamuns über den verfallenen Zustand seines Reiches. Dann kommen die anderen Hinzu. Ptahoth ist ein kriegstreibender Generalstyp, der alle Hohen des Reiches zu mächtigsn Untoten machen will, um dann gegen die Nachbarländer loszuschlagen. Tanathis ist ein seniler Dummkopf, der kaum noch mitbekommt, worum es geht. Er erzielt einigen Lacherfolg mit seiner Geistesabwesenheit. Der letzte Vorschlag des Horemhet lässt das Publikum in wilde Diskussionen ausbrechen

2. Aufzug

Im Palast des Horemhet – Chontis-Re, Ptahoth, Tanathis

Die Priester geben sich besorgt um das Reich und ängstlich, dass die Öffnung der Totentore eher gefährlich als förderlich für die Zukunft Ta-mekets sein könnte. Sie können sich aber nicht recht entschließen, selbst etwas zu unternehmen. Dann erklärt Chontis-Re, dass sie ihre Vormachtstellung und die Privilegien, die sie als Priester genießen, verlieren würden, wenn durch die Totentore die alten Würdenträger wieder nach Ta-meket kommen. Sie beschließen daraufhin, Widerstand zu leisten. 

Chontis-Re ist der Motor der Gruppe. Sie erwägen, sich selbst zu Untoten zu machen und Vorbereitungen für einen Putsch zu treffen. Dazu ist aber die Unterstützung des Kriegsherren und derArmee nötig, die gewonnen werden will. 

3. Aufzug

Im Palast des Horemhet – Chontis-Re, Nihocher, Nihoferte

Chontis-Re versucht, Nihocher erst zu überreden, dann zu bestechen, Tanutamun mit Hilfe der Armee zu stürzen und mit den Priestern die Macht zu übernehmen, bevor der Horemhet in seiner Verblendung das Chaos aus den Totentoren freilässt. Nihocher lehnt verwirrt ab.

Es beginnt mit einem Freudengesang Hihofertes über ihre Stellung als Gemahlin des Kriegsherren und über das sorgenfreie Leben im Reichtum allgemein. Da so etwas genau die Wünsche des überwiegend einfachen Publikums trifft, stimmen alle nach einem kollektiven Seufzer mit ein. Chontis-Re tritt auf und spielt auf ein ehemaliges Verhältnis zwischen sich und Nihoferte an, dass sie zu Gunsten Nihochers aufgelöst hat. Nihocher tritt auf. Nachdem er sich nicht überreden lässt, versucht der Rehotep-Priester, ihn mit dem Versprechen  der Unsterblichkeit zu bestehen, sagt aber nicht, dass diese Unsterblichkeit von Ptahoths bevorzugter Sorte ist.

4. Aufzug

Im Tempel – Tanutamun, Nihocher, Ehrenwache, An-Tankh, Dämonen

Die Öffnung des Totentores bei Schamat. Die Dämonenfürstin erscheint mit ihrem Gefolge und schlägt den Horemhet nieder. Die Ehrenwache wird vernichtend besiegt und vertrieben. Nihocher zieht sich tapfer kämpfend zurück, kann Tanutamun aber nicht aus An-tankhs Klauen retten. Die Dämonenfürstin kehrt den Geist des Horemhet um und macht ihn zu ihrem Hohepriester Unedjis net-antankh.

Für die Ehrenwache holt sich Sando Connoveri zehn Männer aus dem Publikum, die Holzschilde und –speere in die Hände gedrückt bekommen. Der  Kobold holt sich ebenfalls zehn Leuten von den Rängen, die mit Hörnerkappen und angehängten Schwänzen als „Dämonen“ ausstaffiert werden. Das Publikum ist von der letzten Szene tief betroffen , stimmt abermit ein, als Unedjis und die Untergebenen der An-tankh eine Hymne ihr zu Ehren anstimmen. Hier werden das erste Mal die Leuchtsteine gezückt

Pause

Der Kobold – angetan mit Fledermausflügeln und Hörnern – unterhält das Publikum mit Clownerien, Jonglieren und Feuerspucken. 

Zum Abschluss der Pause jongliert er mit nicht gezündeten Feuer- und Rauchbomben. Wenn der die kleine Luke erreicht, lässt er die Bälle wie aus Versehen fallen und verschwindet in Rauch und Feuerschein nach unten von der Bildfläche – das Publikum ist tief beeindruckt.

5. Aufzug

Im Amphitheater bei Sinda – Nihocher, Chontis-Re

Der Kriegsherr und der Priester des Rehotep sind die Köpfe des organisierten Widerstandes im ehemaligen Südreich. Die Lage ist verzweifelt. Nihocher ist ratlos. Chontis-Re wirft Nihocher dessen Feigheit vor dem Totentor und seine Unfähigkeit, den Horemhet rechtzeitig durch einen Putsch zu stoppen vor. Er erzählt von dem Mondschwert. Als Gegenleistung für die Unterstützung der Priester verlangt er allerdings Nihochers Gemahlin. Nihocher stimmt zu, und es wird eine Expedition nach Weset geschickt, das Sichelschwert zu holen. 

Der Kriegsherr macht hier einen besonders entscheidungsunfähigen und willensschwachen Eindruck. Chontis-Re wirkt eher machtgierig und von niederen Motiven getrieben. Als er den Handel mit Nihoferte anspricht, bricht das Publikum in laute Schmährufe aus. 

6. Aufzug

Auf offenem Felde vor Schamat – Nihocher, An-tankh, Unedjis, Chontis-Re, Ptahoth, Tanathis, Soldaten

Am Abend vor der entscheidenden Schlacht findet im Lager An-tankhs ein Opferritual statt. Zeitgleich kommen im Lager Nihochers atemlos und abgerissen Tanathis und Ptahoth mit dem Mondschwert an. Der greise Tanathis ist so angeschlagen, dass er in den Armen Nihochers stirbt. Dann treffen die Heere aufeinander. Ptahoth stirbt. Nihocher kämpft stark und tapfer, unterliegt aber schließlich dem Stab Unedjis. Chontis-Re springt herbei und besiegt Unedjis im Zweikampf. Das bringt die entscheidende Wende, und die Mokati gewinnen die Schlacht. 

Aus dem Anfang geht hervor, dass das Schlachtfeld unweit des Zusammenflusses von Bahr el-Dirbas und Bahr eth-Takla zum Sabilstrom liegt. Für die Soldaten beider Seiten werden jeweils 10, für die Opferzeremonie fünf Leute aus dem Publikum geholt. Wieder kommen die Leuchtsteine zum Einsatz, der Gesang lehnt sich an den aus dem 4. Aufzug an, ist aber intensiver und mitreißender. Dann wird das Opfer von „Unedjis“ „erdolcht“ (Theaterdolch). Unmittelbar danach stirbt Tanathis. Das Publikum bricht in fürchterliche Klagen über den (ziemlich übertrieben gespielten) Tod Tanathis aus. Seine letzten Worte sind: „Wenn einst die Lebenden wieder zur Schlacht blasen, sind es die Toten, die siegen werden.“ 

Chontis-Re hält beim Empfang des Mondschwertes einen Monolog eben über dieses Schwert. 

Die Schlacht wogt hin und her, Unedjis tötet Nihocher – dessen letzten Worte sind: „Rehotep! Hilf mir, jetzt wo ich es brauche“.  Da springt Chontis-Re heran, zerstört mit einem Hieb des Mondschwertes den Stab – der in alle Richtungen davonfliegt -  und tötet dann Unedjis. Das ist die Wende, An-tankh flieht und seine Truppen unterliegen.

Die ganze Schlacht über zittern alle Zuschauer mit. Als die Mokatti schließlich siegen, tobt das Publikum vor Begeisterung und Erleichterung.

7. Aufzug

Im Palast des Horemhet – Nihoferte, Chontis-Re, eine Dienerin, das Volk

Der Priester des Rehotep dringt bei der Witwe Nihochers ein und bedrängt sie. In ihrer Not zieht sie einen Dolch und tötet ihn, als er ihr den Rücken zuwendet. Eine Dienerin kommt zufällig herein und beobachtet nur die Tötung. Sie ruft die fürchterliche Tat am Retter des freien Mokattam dem Volk auf der Straße zu, es empört sich und steinigt Nihoferte in Selbstjustiz.

Aus dem Zwiegespräch zwischen Nihoferte und Chontis-Re erfährt man, dass der Priester des Rehotep als Held der ersten Stunde gefeiert wird- neben dem verstorbenen Nihocher. 

Als Volk fungiert begeistert das Publikum, für die Steinigung sind Tomaten bereitgestellt. 

Luftkampf

Allgemeiner Ablauf:

Unejdis lenkt Ma Saad über das Sumpfland und fliegt zunächst in gerader Linie knapp über den Baumkronen – die Spieler können so bis ca. 100 Meter aufholen, ohne dass er das merkt.

Der Sumpf besteht aus Teichen (auf den Lego-Platten verteilte kleine Platten) und bis zu 10m hohem Buschwerk (wird bei Bedarf aufgebaut)

Gespielt wird auf einer Lego-Platte  -  ein Knopf = 8m, 1Höhenstein = 2m (oder so), eine Runde = 20s (trotzdem nur ein EW: Angriffe etc, da man reichlich mit fliegen beschäftigt ist.

· Es bewegt sich der zuerst, der am weitesten vorne ist – im Zweifel der, der nicht kämpfen will, ggf. entscheidet der, dern den höchsten EW:Fliegen würfelt. 

· Der zweite EW: Fliegen in einer Runde erhält WM-4, der dritte WM-8 usw..

Gezielter Nahkampfangriff:

1. Angreifer versucht sich in Angriffsposition zu bringen: EW: Fliegen + Wendigkeit (ab erster 20 auch EW: Kampf zu Pferd verwendbar

2. Verteidiger kann versuchen, auszuweichen: WW: Fliegen (bzw. Kampf zu Pferd – s. oben). Das Manöver kostet das Pferd 1 AP. Wenn es gelingt, findet kein Angriff statt.

3. Der Angreifer greift an: WM+4, wenn der Angriff von hinten oder mit Spießwaffe direkt von vorne erfolgt.
(Ma Saad greift bei W6 1-2 den Reiter, bei 3-6 das Pferd an)

4. Der Verteidiger wehrt normal ab und kann seinerseits normal angreifen, aber ohne WM+4

5. Wenn Ma-Saad irgendwelche EW:Fliegen machen musste, verliert er 2m Flughöhe

In den Klauen Ma-Saads – auch hier gibt es nur eine Handlung/20s

a) Pferd gegriffen: Der Spieler muss gegen den gelungenen Angriffswurf einen WW:Reiten+Vertrautheit machen – bei Erfolg bleibt er auf dem Pferd und ist voll handlungsfähig (und von Unejdis nicht zu treffen). Ma Saad kann allerdings Todesblick und Schnabel gegen ihn einsetzen (was er auch tut, wenn er merkt, dass dort jemand aktiv wird.)

b) Reiter gegriffen: Reiter gilt als „Im Handgemenge“, er kann allerdings Einhandwaffen einsetzen,  zum Lösen ist ein EW:Raufen oder ein EW:Winden nötig, gegen den Ma-Saad einen WW-Raufen hat. 
Wenn zu viel Schaden gemacht wird, versucht Ma-Saad, den Spieler festzuhalte (EW: Raufen gg. WW+4 Raufen), dann ist der Spieler so lange hilflos, bis ihm ein EW: Raufen gegen WW+4:Raufen gelingt.

Fernkampfangriff  - ggf. WM-4, wenn Kampf zu Pferd/Bogen zu Pferd nicht beherrscht wird.

WM+4 für die Größe Ma-Saads (es wird dann gewürfelt – bei 1 ist Unejdis, bei 2-6 Ma Saad getroffen

Bzw. WM+2 für die Größe des Pferdes (bei 1-2 Spieler, bei 3-6 Pferd getroffen)

WM-3 für Geschwindigkeit des Zieles > B30

WM-3 für Geschwindigkeitsdifferenzen > B50 (kumulativ zur Geschwindigkeit)

WM-3 für abweichende Kurse (Abweichung > 45°  (kumulativ zur Geschwindigkeit) – nicht, wenn beide < B12

WM+4, wenn sich der Schütze vorher in Angriffsposition gebracht hat (Kurse parallel, Geschwindigkeit ähnlich, Abstand <= 10m, ein EW: Fliegen + Wendigkeit bzw. EW: Bogen zu Pferd ist geglückt.

    (Ma Saad wird sich nicht für den Todesblick in Angriffsposition bringen)

Bei Bogen: WM-2 bei Entfernung > 24m, WM-4 bei >72m, nicht möglich >120m

Ma-Saad: WM-2 bei > 16m, WM-4 bei >40m, >160m nicht möglich

Auf die Abwehr von Fernkampfangriffen grundsätzlich WM-4.


Ma-Saad + Unejdis
Pferd + Spieler

Fertigkeitswert Fliegen
+14
Anfangs Reiten –12 + Vertrautheit (Wer vorher schon geflogen ist +1), der Wert steigt um 1 bei jeder 20 beim EW: Fliegen.

Beschleunigung

/Bremsen
12 (max B40)
12 (max. B48)

Plötzlich Bremsen 
EW: Fliegen für bis zu B40 Änderung, bei Fehlwurf B20, -2m und kein Ausweichen
EW: Fliegen+ Wendigkeit für bis zu B24 Änderung,  1 AP, bei Fehlwurf B24 und kein Ausweichen.

Kurve
90°, 135° mit EW: Fliegen
90°, 135°, wenn EW: Fliegen+Wendigkeit gelingt

Steigen/Sinken
2m/Doppelrunde  / 4m/Doppelrunde
2m/Doppelrunde 

Schnelles Steigen
4m, wenn EW:Fliegen gelingt, dann nächste Runde B-20
4m, wenn EW: Fliegen+Sprungkraft gelingt. Kostet das Pferd 1 AP

Schnelles Sinken
6m, wenn EW:Fliegen gelingt, bei Fehlwurf B20 + geradeaus, bei krit. Fehler Absturz
4m, wenn EW+4 Fliegen gelingt. Kostet das Pferd 1AP

Angriffshöhen
Klauen: nach vorn und unten

Unejdis: nur Handgemenge

Bali: nach oben
Spießwaffen: Alles

Andere Reiterwaffen: Vorn und oben.

Anspringen
Unejdis springt nicht
Vorbereitung wie Nahkampfangriff, dann EW: Springen + Vertrautheit zum Sprung.

Sturz vom Reittier
Unejdis fängt seinen Sturz mit „Schweben“ ab und verschwindet im Sumpf (gerne auch für ein paar Tage)

Bali wie Spieler
Büsche und Sumpf halbieren die effektive Fallhöhe, Akrobatik und Schwimmen können weiter helfen.

Aktive Charaktere können sich mit einer Hand festkrallen und so den Sturz mit PW+10: Stärke, EW: Klettern oder EW: Akrobatik (alles gelernte würfeln) jeweils eine Runde herauszögern.

Kritischer Fehler beim EW: Fliegen
Ma-Saad verliert 6m Höhe und fliegt mit B20 geradeaus
EW: Reiten + Vertrautheit, ob Sturz vom Pferd, ansonsten fliegt Pferd in gerader Linie mit bisheriger B weiter und verliert W-3 AP

Scheuen
Entfällt
Bei einem Schweren Treffer oder einem Angriff mit Todesblick oder Schnabelklappern EW-Ruhe:Geistesmagie, wenn der Schiefgeht, fliegt Pferd geradewegs mit Höchster B weg, bis Reiter EW-4:Reiten+Vertrautheit gelingt.

Reittier mit 0AP
Ma Saad hat eh keine
Pferd sinkt mit 2m/Runde und B/2 zu Boden, mit EW: Fliegen+Sprungkraft gibt es eine sanfte Landung

Reittier <= 3LP
Voll einsatzfähig
Pferd sinkt mit 2m/Runde zu Boden, dort unsanfte Landung (wie Sturz aus 2m für Reiter und Pferd)

Sterbendes Reittier
Ma Saad zerfällt zu Knochen, die direkt zur Furt zurückfliegen; Unejdis stürzt in den Sumpf
Ein noch lebendes Pferd sinkt ungelenkt mit 2m/Runde zu Boden. Ein totes Pferd (also LP <0 und auch die Zeit aus dem W6-Wurf ausgelaufen) löst sich mitsamt Satteldecke in Luft auf.  

Ma Saad
Gw 40, St 120, In t40






Ruch Gr. 10

Zauberresistenz +16/+18/+18


Abwehr +16
RK=KR/-3LP

LP 50  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 +13 (2W6-2, Rüstung + Schilde schützen nicht), Rw 20/40/160m

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

Ma Saad
Gw 40, St 120, In t40






Ruch Gr. 8

Zauberresistenz +15/+17/+17


Abwehr +15
RK=KR/-3LP

LP 20  AP -

Klaue +11 (2W6 + Pestklaue + Ergreifen), Schnabel +11 (2W6+4, nicht gegen fliegende Ziele, WM+4 gegen ergriffene), Raufen +8 (2W+1)

Alle 6 Rd Todesblick +11 (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=TR / -1LP (feuerempfindlich)

diverses

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“

