Dschufar Besim 
Mensch

Alaman

Priester Chaos Gr. 4


Eschar

Adel

1,75m / normal / Rechtshänder.

Stärke
57
Aussehen
85 
Sehen 
+8
Zauberresistenz

Geschick
70
Ausstrahlung
89
Hören 
+8
Geist +17

Gewandheit
75
Willenskraft
42
Tasten 
+8
Körper +17

Konstitution
81
Selbstbeherrschung
19
Schmecken
+8
Umgebung +15
Intelligenz
42
Bewegungsweite
26
Riechen
+8


Zaubertalent
81
Raufen
+6
6. Sinn 
+3
Gifttoleranz 70

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

LP 14   AP 20    Zaubern +16/+17
Abwehr +13/+15
RK=OR / -0LP

Sprechen: Scharidisch +12, Metekisch +4

Schreiben: Aranische Silbenschrift +9, Metekische Bilderschrift +4, Zauberschrift +12

Beredsamkeit +8, Verführen +8, Sagenkunde +5, Geländelauf +13

Waffen                 Schaden   
RW    
Bemerkung

Streitkolben +7
(W+1)
Dolch +7
(W)
Kl. Schild +2
(-2AP)



Zauber 
Kosten
Art/Wirkber.
Zdauer/Wdaue
RW/Wirkber.
Stufe/Quelle
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 +17 
4
Wort/Umgeb.
10min/-/-
15m/1Ws o.Obj
2/dä

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

Erkennen der Aura +17 
1
Gedanke/Geist
1s/1min/wehrlos
0/30m Kegel
1/gö

Erkennt stärkste Aura im Wirkbereich (bardisch/dämonisch/dweomer/elementar/finster/göttlich)

Fluch des Hundes 
3
Geste/Körper
1s/-/-
15m/1Ws
3/dä

3 (Verbraucht Hundeurin)    Verzauberter verwandelt sich in Hund (Analog zum Zauber „Verwandeln“), die Art des Hundes richtet sich nach der verwandelten Person (Krieger ( Kampfhund, Kundschafter ( Spurenlesehund ...) Heilung ist nur mit Bannen von Zauberwerk oder Austreibung des Bösen möglich

Heiliger Zorn +17 
1
Gedanke/Körper
1s/2min/frei
0/Z
1/gö

  Stärke +30 ( SchB +3 statt +1, Raufen +8 statt +6

Kraft entziehen +15 
2
Geste/Körper.
1s/-/-
B/1Ws
1/dä

Entzieht dem Berührten 1W6 AP

Schlaf +15 
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 und solche in schneller Bewegung (Kampf!). 

Stille +15 
2
Geste/Umgebung
1s/1min/frei
0/3mUk
2/dä

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

Verfluchen +15
2
Wort/Körper
10s/10min
15m/1Ws/frei
2/dä

  Opfer erhält WM-1 auf alle EW: und WW: und WM+5 auf alle PW:

Taktik: Gegen Einzelne „Fluch des Hundes“, gegen Gruppen vor dem Kampf „Schlaf“, ggf. auch mit Bannen von Licht, Stille und seiner Ortskenntnis entkommen. 

Armislar  - Dämom Gr. 6

Gw 70, St 90, B24, Raufen +9    ZR: +17/+17/+17     Abw. +14          RK=TR/-1LP           LP 0   AP 50

2xKlaue +9 (W-2 + Klammerangriff (Bestiarium, S. 29), 

Im Handgemenge Stachel +9 (W-2 + 4W6-Gift) + Biss +9 (W-2)

Nachtsicht

Zaubern +17 
Kosten
Art/Wirkber.
Zdauer/Wdaue
RW/Wirkber.
Stufe/Quelle
Bannen von Licht +12
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.

Schattenkämpfer +17 
3/Ws
Geste/Umgeb.
10s/2min/wehrlos
-/12mUk
3/dä

(Verbraucht Wilden Thymian) – max. Grad Zau Schattenwesen mit Gr. AP, Stabkeule +Gr (W), Abw. +Gr. Auf Wunsch des Z werden nur „Schockpunkte“ verursacht, dann wacht Opfer nach 10min wieder auf.

  6 Schattenkämpfer: AP 6, Gw70, B24, Res 17, Abw +14, 2x Klaue +6 (W-3)

Verursachen von Krankheit +15 
2
Geste/Körper
1s/3W6Tage/frei
B/1Ws
2/dä

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

Versetzen 
2/
Geste/Umgebung
15s/-/-
50km/Z
4/dä

Versetzt Armislar zu einem Dämonenring seiner Wahl

Taktik: 1. Bannen von Licht, 2. Schattenkämpfer beschwören, 3. Verursachen v. Krankheit  4. Selbst eingreifen

Schuhila

Mensch
 



Amazone Gr. 3

Irsirraland

25Jahre

normal/schlank/Beidhändig

Stärke
56
Aussehen
98 
Sehen 
+8
Zauberresistenz

Geschick
90
Ausstrahlung
91
Hören 
+8
Geist+14

Gewandheit
81
Willenskraft
71
Tasten 
+8
Körper +16

Konstitution
83
Selbstbeherrschung
51
Schmecken
+8
Umgebung +13

Intelligenz
87
Bewegungsweite
25
Riechen
+8


Zaubertalent
98
Raufen
+6
6. Sinn 
+3
Gifttoleranz 71

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

LP 14   AP 22    Abwehr +14
Zaubern +15
RK=KR / -3LP

Kampftaktik +8, Verführen +9, Beredsamkeit +9, Schauspielern +10, Geländelauf +16, Schlösser öffn. +7

Zaubern +15 
Kosten
Art/Wirkber.
Zdauer/Wdaue
RW/Wirkber.
Stufe/Quelle
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.

Eifersucht 
2:Ws
Wort/Geist
1s/10min/frei
30m/bis 10Ws
2/dä

  Der Verzauberte unterstellt allen anderen, dass sie ihn übervorteilen wollen und „seine“ ureigenen Rechte angreifen – und er ist bereit, dass sehr deutlich zu unterbinden, ggf. auch mit Gewalt.

Waffen                 Schaden   RW    Bemerkung

Streitaxt +8 
(W+2)


Dolch +7
(W)
Handgemengewaffe

Bogen +11 
(W)
30/100/180m   

           Kernsch, Abw-4, Doppelsch, SchB+2 bei LP-Schaden, SchB-1 auf Weit

  Scharfschießen  (Bogen) +7

Waffenl.K. (+5)
(W-2)
nur in TR oder OR

Werfen (+6)

Besitz: Nashornhautrüstung (schützt wie KR, behindert wie LR), Axt, Dolch, Bogen etc.

Lippenstift der Verfallenheit wenn dem geküssten Mann ein EW:-5 ZR Geist misslingt, leidet er unter „Macht über Menschen“

Schildreif (ABW4) – für 1min ein Feld 1m Breit, 2m hoch entsteht, dass von keiner Materie (inkl Feuer) durchdrungen werden kann.

Taktik: Sie stellt sich als Opfer dar, versucht, einzelne aus Gruppe zu verführen. 

Amazonen Gr. 1

Gw 80, St 60, B26, Raufen +7    ZR: +10/+12/+12     Abw. +12          RK=KR/-3LP           LP 12   AP 8

Streitaxt +6 (W+1), Dolch +5 (W), Bogen +8 (W), Scharfschießen +6

Geländelauf +14, Laufen +4

10 Kobolde: Gr. 1

Gw61, St30, B16, Raufen +4 (W-4) – ZR +10/+12/+12 – Abw. +13
RK = LR/-2LP
LP 7  AP 3

Geländelauf +16 –Klauen +6 (W-2), Blasrohr +5 (1 + 1W6-Gift (1LP/Rd + Schmerzen))

