| Figur | Srilasha

| Spieler| Spielleiter

o Speziali- angeborene und erlernte Waffe Erfolgswert] Waffenrang
T Schamanin,Sbergraue Haare (S¢ . Grad 8 TR L . .
yp I | slerung Fahigkeiten und Waffenfertigkeiten| [ (Reichweite) Schaden | Abwehrmod
. . +7
P Raufen
Herkunft| Moravod Glaube| Schamanistisch | Stand \Volk Fertigkeit PP EW W63
Beredsamkeit +9
| Alter | 45 | | Gestalt| breit | | Gewicht| 77kg | | KorpergbRe | 156muen | Erste Hilfe +15
- - s +
[ Beruf | | [ Hand | Rechisander | [Spezies| Mensch| | Erzhlen 17
Heilkunde +15
weltere Himmelskunde +12
Merkmale Krauterkunde +14
Landeskunde Moravod +12
| St | 56 | | Ko | 75 | | Au | 84 | | Sh | 80 | |KAW| 5 | Lesen von Zauberschrift +16
Naturkunde +11
| Gs | /8 | | In | 89 | | PA | a1 | | Wk | 72 | |G'3is“"5bm|Z 8 | Pflanzenkunde +14
[Gw[o1] [zt [97| [B 2% | [GG] 0| [SG| 10| |Saenkunde +16
Tierkunde +15
pers. Boni fr Gold Uberleben im Wald +15
Ausdauer +2 -
Schaden +1 Silber \éVet:)erkllJnd; +1§
Angiff auberkunde +
Abwehr +1 Kupfer
éZLiISt)tZ;I:TIagie :g Regenerationstagérf v |1123
Kérpermagie +5 Heilen von Wunden
Umgebungsmagie| +4 H%w Heilen schw. Wundery Al
Allheilung
LP 16 ,\S/Ipraclje - Wf;t Schrift
oravisc| + N
Rustungsklassen OR/OR
AP 48 Waelska (+8) g
Schutz vor LP—Verlust 0/0
- y ] Abwehr +16
Sinne . . -
Sehen +8 \H ‘;:::":1'" mit Verteidigungswaiffe
Horen +8 “om wdhond grtrj]ndgenr?misse in Stchwatie 1AM P
. & inhandschwert tichwaffe rmbrust
Riechen +8 ::u-uq Pt Einh%ndsdchlﬁgwaﬁeEpiel&waf#e goglend f
welhan wert ttenw r
Schmecken +10 ﬁwgihgnﬁggwg#va ] ;Ss§e|v§g VWVCL"?éh%b
Tasten |48 Kampf ohne Waffn ) caubersabe_\Wurispi
Sechster Sinn +3 Abenteurer vom 1.1.1970 Stielwurfwaffe [ Parierwaffe
Ungelernte Fertigkeiten
Erfolgswerte & PP ﬁ% [ARTOBaR (98 Weuchen 9 70) Trken @,
“ + + +
Abwehr +15 Baukunde (i) Redem (3 Vemer o8P
h * Schleich 3) Vel 3
Zaubern +18 gg%cuﬁhen (2:} ) Scchelzilt(t:eﬁfg\hren (++%) V\e/erkelgiden (+8+5)
Fallen entdecken (+0) Sdidserdffnen (+0) Wagenlenken (+3)
- Fallenmechanik +0) Schwimmen (+3) Wahrnehmung +2)
Resistenzen & PP Fallenstellen §+1 Seilkunst +4) Werfen 4
. Fangen +8) Singen §+4;__ Winden 5+D;
Gift 67 Geheimmechbffnen (+1) Springen (+8)Uberleben Heimat (+6|
. Gelandelauf +8) Spurenlesen (+0)
Resistenz +14 Kamelreiten E+5§ Stehlen (+3)
. . Kampftaktik +5) Suchen +3
Geistesmagie +19 Klettern +8) Tanzen +s§
L . Landeskunde (Moravod) ~ (+8) Tarnen +3]
Korpermagle +19 Menschenkenntnis é+3; Tauchen E+9;
Umgebungsmagi b+18 *‘ Gedruckt am 24. November 2011
MAGUS Version: 0.9.9.15
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Zauberformel Erfolgs- AP Art Stufe Zauber- Rei_ch— Wirkungs— Wirku_ngs— Wirkungs- Ur- Material Prozess
wert -dauer weite ziel bereich dauer sprung
Allheilung 19 6 Geste 5 30 min B &tper 1Ws 0 dttlich Holz erschafft Erde
Bannen von Dunkelheit 21 1 Wort 1 1s Om Umgebung 9 m Uk 10 min ottligh Feuer erschafft Feuer
Bannen von Gift 19 4 Wort 2 10s 3m dper 1Ws 0 druidisch Holz zeist Eis
Bannen von Klte 21 6 Geste 3 10 min Om Umgebung 3mUk 8h elementaHolzkohlensifick (1KS) Feuer zersirt Eis
Blutsbriiderschaft stiften 21 4 Geste 4 1h B Geist 2Ws 0 ottligh Wasser erschafft Luft
Brot und Wasser 19 3 Geste 1 10 min Om Umgebung - 0 amahisch  Mehistaub, Wassertropfen (1kS) Holz erschafft Wasser
Erkennen von Besessenheit 19 2 Gedanke 2 5sec Om Geist 30 m Kegel 10 saittlich g Luft erkennt Feuer
Erkennen von Krankheit 19 1 Gedanke 1 10 min B Geist 1Ws 0 druidisch Magan erkennt Eis
Geisterlauf 21 4:Ws  Geste 4 30 min 3m otger max 7 Ws var @ftlich Gevinder, Toten- oder Ahnensymbole, Feveciter 565)  LUIft bewegt Erde
Handauflegen 19 2 Geste 1 10s B onder 1Ws 0 druidisch Holz erschafft Feuer
Heilen schwerer Wunden 19 4 Geste 3 10 min B  orper 1Ws 0 druidisch Holz erschafft Erde
Heilen von Krankheit 21 2 Geste 2 10 min B okper 1Ws 0 druidisch Holz zeist Eis
Heilen von Wunden 21 3 Geste 2 1 min B oKoer 1Ws 0 druidisch Holz erschafft Erde
Hitzeschutz 21 1 Gedanke 1 1s 0 otper Zauberer 2 min amonisch Wasser vindert Erde
Horen der Geister 21 2 Gedanke 3 10s Om orper 6 m Uk 20 s:Gr @monisch Eis erkennt Luft
Kalteschutz 21 1 Gedanke 1 1s - otger Zauberer 2 min amonisch Feuer vandert Erde
Machtuber die belebte Natur 19 2:Gr  Wort 2 10s 30m Geist 1 Ws:Gr min 2 h amanisch Magan beherrscht Wasser
Naturgeist rufen 21 3 Geste 3 5 min 500 m Geist - 2 min druidischschanenentonmel (20 63),ec. oder Weibdompieie 065), . HOIZ beherrscht Holz
Reinigen 19 1 Geste 1 10 min im Umgebung 1 kg 0 druidisch HolztreiSis
Rindenhaut 19 2 Geste 2 10s B oKoer 1Ws 10 min druidisch Eichenrinde (2 KS) Holz&medert Erde
Schlaf 19 1:Gr  Geste 1 1s 30m  Okper 3m Uk 8h dmonisch Lotusblitenstaub (1 GS) Magan beherrscht Wasser
Schmerzen 19 2 Geste 2 5s 30m orfer 1Ws 1 min @monisch  Silber- oder Knochennadel (5 SS) Magan zerdirt Feuer
Seelenheilung 21 2 Wort 2 10 min 3m Geist 1Ws 0 ottlich Holz ve&ndert Luft
Wittern 21 2 Geste 2 10s 25m Uk  aiper z 10 min druidisch  spiarhundhaare (5 Ss) Holz verandert Erde
Wundersame Tarnung 19 1 Gedanke 1 1ls - Umgebung Zauberer 30 min druidisch lAaltereErde

Zahmen 19 1:Gr  Wort 1 5s 30m Geist 1Ws:Gr 2h druidisch Wasser beherrscht Wasser



