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| Spieler | Panther

angeborene und erlernte

. Speziali- . Fahigkeiten und Waffenfertigkeiten
Typ supi (Dr) sil;rﬁn o Sichel/Holzaxtz Grad 13 ) & ] &
- Fertigkeit PP| EW
Herkunft | Clanngadarn Glaube Dweomer Stand Adel Robustheit - 49
Akrobatik +10
| Alter | 54 | [ Gestalt | nomal | | Gewicht | 61kg | | KorpergroBe | Léomaie | [“Alchimie )
- - Balanci +10
[ Beruf | Wundheiler | [ Hand | Beidhandig | [ Spezies | Mensch | [GG [ 7 | [SG [ 33 |l———n
- Beschatten +6
dieser Kerl kann alle Spra-| [ Sprache Wert | Schrift Dichten 8
lt r Chen Viele Fertl keiten Albisch +4 Valianisches Alphabet +4 I 7
weltere ? . g Altoqua +5 Valianisches Alphabet +7 EI'SIUG Hilfe +
Merkmale | daher ein neue Zettel mit| [ Aranisch +6 | Aranische Silbenschrift +5 || Erzdhlen +8
MAGUS Asadi +9 | Hurritische Keilschrift +8 || Fallenstellen +4
Berekusch +14 Fangen +14
2 :
St 96 Gs 9 Gw 83 Bulugi +8 Bulugische Bilderschrift +11 || Gelidndelauf +10
KO 93 In 1 00 Zt 58 Chryseisch +17 Valianisches Alphabet +17 Giftmischen +4
Comentang +17 | Valianisches Alphabet +10 -
Au 91 | Sb 43 | KAW| 9 Dunkle Sprache +13 | Arracht-Versalien +7 I;(I;nﬂ(unde +-;-g
ettern
Dvarskar +15 Zwergenrunen Futhark +7
—+2 -
| pA | 40 | | Wk | 76 | | B | 25 | Eldalyn +12 | Baummunen Beth-Luis Nion +6_||_Krduterkunde +4
Geistesblit 10 | GFP 1 12835 Erainnisch +17 Valianisches Alphabet +4 Laufen +4
c1stesblitz) .
~ KEP Feuerinseldialekte +4 Lesen von Zauberschrift +6
ie::&fuoe: = % || ZEP Ffomorisch +4 Lippenlesen +4
Schaden +4 AEP Gnomenon +4 Baumrunen Beth-Luis-Nion +12, Zwergenrunen Futhark +4 Meditieren +6
Angriff 1 —
Agi‘;hr :1 Gold 1 galf}tlan — +i Valianisches Alphabet +4 Menschenkenntnis +4
Zaubern ochcoraniar +: Coraniaid-Alphabet +4
; ) - Naturkunds +4
Geistesmagie +5 || Silber Hurritisch +4 | Hurritische Keilschrift +4 Pg ur ml‘( c - T
Uomrgp;r;:rfi;agie :4 Kupfer Ikengadialekte +4 fmzen unde "1'0
KanThaiTun +4 Reiten +
LP | 13 Kelwisch +4 | Humitische Keilschrift +4 || Rudern +10
AP 55 Luwisch +4 Hurritische Keilschrift +4 || Sagenkunde +4
. = Liinisch +4 | Liinisch +4 Schleichen +6
Reg;:neratlonstaie fiir \/ 123 Abw/Zau & PP Maralinga +4 Valianisches Alphabet +4 Schlittenfahren +10
Heilen von Wunden B -
Medjisisch +4 Tegarisch +4 -
Heilen schw. Wunden Abwehr | +12 = £ — ——— Schwimmen +10
. Zaubern | +11 Meketisch +4 | Meketische Bilderschrift +4 "
Allheilung Minangpahitisch +4 Rawindisches Alphabet +4 Schiitzen +4
N awindisches phabe "
Sinne o TP Moravisch +4 | Valianisches Alphabet +4 Sf”‘lkumt +6
Sehen +8 ?51stenzen Nahuatlanisch +4 Nabuatnische Bidechft +4, Nahuatnische KnoenchitQupu +4 Smgen +8
Héren +10 Gift 76 Neu-Vallinga +4 | WValianisches Alphabet +4 || Skifahren +10
Riechen +8 Resistenz +11 Rawindi +4 Valianisches Alphabet +4 || Springen +10
Geist- +16 Scharidisch +4 Rawindisches Alphabet +4 || Spurenlesen +4
Schmecken +8 | 7 - . ' a p
Tasten +10 Korper- +15 Stamr.nesdlalekte +4 Arams.che Silbenschrift +4 | immen nachahmen +12
. Umgebungs- | +15 Tegarisch +4 | Tegarisch +4 Suchen 6
Sechster Sinn | +2 Toquinisch +4 Toquinische Keilschrift +4 T 6
Panthers 5 arnen
Riistungsklassen LR/TR N?Xl(;%r; Trll r}g +4 . _ _ Tauchen +10
Version: Tuskisch +4 Tuskische Keilschrift +4
Schutz vor LP-Verlust | 2/1 133 Twyneddisch +14 | Valianisches Alphabet +4 || Tierkunde +4
Abwehr +13 ’ge;pze(;gm Vallinga +4 | valianisches Alphabet +4 || Trinken +10
mit Verteidigungswaffe | +15 %e?vr[?f];t(m ;Z?Zf;:h (f;) Waelska +4 Wahrnehmung +i
- i Zauberkunde +
Waffe Erfolgswert | Waffenrang Einhandschwert Stichwaffe | |Armbrust Zeichens
1 . ! ( prache +4
Einhandschl ffe SpieBwafft B
(RGIChwelte) Schaden Abwehrmod. Zi»r«leﬁlznilcscl:vgv‘grat ¢ K?t?e:v\jaf?e S:l%l:lxdeq ﬁberleben im Dschungel +6
+9 Zweihandschlagwaffe| | Fesselwaffe || Wurfscheibe — -
Raufen W6 Kampf ohne Waffen Zauberstibe || Wurfspiel Uberleben im Gebirge +6
Stangenwaffe || Schild - -
Handaxt +15 Stielwurfwaffe || Parierwaffe Uberleben im Schnee +6
W6+4 Ungelernte Fertigkeiten Uberleben im Sumpf +6
Faustkampf +15 +2 Bz;‘fﬂﬁskm *EI?; Uberleben im Wald +6
Wo6+2 2|+2 %glﬁ‘;‘;ngtdecken 518; Uberleben in der Steppe +6
Keule \;]’ é i3 oz g“elﬂf;l‘;;‘;‘;i"‘gffnm W Uberleben in der Wiiste +6
Kamclrcltc_n *(+5) Handaxt +14
+15 +2 IKampftaktik +3)
waffenloser Kampf [Landeskunde (Clanngadarn) (+8)
W6+2 2 | +2 Meucheln (+0) Faustkampf +14
ISchlosser 6ffnen (+0)
Schleuder +15 Stehlen (+3) Keule +14
0/30/60/90 (BleigeschoB | Steine) W6 ‘ -1 g‘éﬂggfgen E:g; waffenloser Kampf +14
xzm‘é‘léi" *E: :; Werfen +14
X&;;j;i‘gi‘ﬁen EI% Schleuder +14
[Winden (+0)
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Zauberformel Erfolgs- AP Art Stufe Zauber- Rel.ch- W1rkpngs- erku.ngs- Wirkungs- Ur- Material Prozess
wert -dauer  weite ziel bereich dauer sprung
Angst 11 1:Ws  Wort 1 Is 30m  Geist max 10 Ws 10 min druidisch Hol beher Was
Der Zauber schuechtert das Opfer ein, es laeuft nicht weg, sondern verharrt auf der Stelle, bleibt aber inaktiv und greift von sich aus nicht an. Wesen ab Grad 7 sind immun
gegen de Zauber
Bannen von Dunkelheit 9 1 Wort 1 Is Om  Umgebung 9 m Uk 10 min gottlich Feu ersch Feu
Um den Zauberer wird die Umgebung von diffusem triiben Tageslicht erhellt. Das Licht durchdringt auch Materie bis 30cm Dicke, aber kein Metall.
Bannen von Licht 9 1 Wort 1 Is Om  Umgebung 9 m Uk 10 min gottlich Eis zerst Feu

Gegenteil von ’Bannen von Dunkelheit’ Infrarotsicht ist moglich, ein Zauberduell entscheidet ob 'Bannen von Licht’ die Wirkung von ’Bannen von Dunkelheit’ aufheben
kann.

Baum 11 1 Gedanke 1 Is - Korper Zauberer 90 min druidisch Hol verwa Erd
Der Zauberer kann sich, aber nicht seine Ausriistung in einen 2-4 m hohen Baum verwandeln

Baum 11 1 Gedanke 1 ls - Korper Zauberer 90 min druidisch Hol verwa Erd
Der Zauberer kann sich, aber nicht seine Ausriistung in einen 2-4 m hohen Baum verwandeln

Baumkdmpfer 11 9 Wort 6 30min  50m  Korper 1 Baum lh druidisch Feu verd Hol

Der Zauberer kann einen mindestens 100jdhrigen Baum beleben, der so fiir begrenzte Zeit zu einer Art Baumhirte von allerdings niedriger Intelligenz wird. Er befolgt
einfache laut gegebene Anweisungen aber zu mehr als den Gegner seines Herr zu bekdmpfen vermag er nicht.(Baumkdmpfer: Grad 10; LP 4W6+10; AP10W6+30; Resistenz
+17/17/13; PR; GW 20; St 170; B12; Abwehr +16; Angriff:-Asthieb +11(3W6+1), Raufen +10(1W6+6) Bes.: feuerempfindlich)

Baumkédmpfer 11 9 Wort 6 30min 50m  Korper 1 Baum lh druidisch Feu verd Hol
Der Zauberer kann einen mindestens 100jdhrigen Baum beleben, der so fiir begrenzte Zeit zu einer Art Baumhirte von allerdings niedriger Intelligenz wird. Er befolgt
einfache laut gegebene Anweisungen aber zu mehr als den Gegner seines Herr zu bekdimpfen vermag er nicht.(Baumkdmpfer: Grad 10; LP 4W6+10; AP10W6+30; Resistenz
+17/17/13; PR; GW 20; St 170; B12; Abwehr +16; Angriff:Asthieb +11(3W6+1), Raufen +10(1W6+6) Bes.: feuerempfindlich)

Baumwichter 11 12 Wort G lh 1km  Korper 1 Baum perm druidisch Feu ersch Hol
Der Zauberer kann einen mindestens 100jihrigen Baum beleben, der so fiir begrenzte Zeit zu einer Art Baumhirte, die Intelligenz etwa vergleichbar mit einem Hirtenhund.
Die Befehle die er ausfiihrt, werden im Zauberritual festgelegt.(Baumwdchter: Grad 10; LP 4W6+10; API0OW6+30; Resistenz +17/17/13; PR; GW 25; S8t 170; B12; Abwehr
+16; Angriff-Asthieb +11(3W6+1), Raufen +10(1W6+6) Bes.: feuerempfindlich)

Baumwichter 11 12 Wort G l1h 1km  Korper 1 Baum perm druidisch Feu ersch Hol
Der Zauberer kann einen mindestens 100jihrigen Baum beleben, der so fiir begrenzte Zeit zu einer Art Baumhirte, die Intelligenz etwa vergleichbar mit einem Hirtenhund.
Die Befehle die er ausfiihrt, werden im Zauberritual festgelegt.(Baumwdchter: Grad 10; LP 4W6+10; AP10W6+30; Resistenz +17/17/13; PR; GW 25; St 170; B12; Abwehr
+16; Angriff:Asthieb +11(3W6+1), Raufen +10(1W6+6) Bes.: feuerempfindlich)

Bérenwut 11 1 Geste 1 Is - Korper Zauberer 2 min druidisch  eigenes Blut Hol veri Erd
Ein verletzter Zauberer kann sich wie ein verwundeter Bdir oder Eber in Raserei versetzen. Stirke +30 (max 100) +4 auf EW:Raufen, auch selbst verletzen ist moglich in
einer runde (-1 LP&AP) Abwehr ist in der Runde moglich.

Bérenwut 11 1 Geste 1 Is - Korper Zauberer 2 min druidisch  eigenes Blut Hol veri Erd
Ein verletzter Zauberer kann sich wie ein verwundeter Bdir oder Eber in Raserei versetzen. Stirke +30 (max 100) +4 auf EW:Raufen, auch selbst verletzen ist moglich in
einer runde (-1 LP&AP) Abwehr ist in der Runde moglich.

Dschungelwand 11 I:'m Br Geste 2 10s 15m  Umgebung - 10 min elementar Smaragdsplitter Hol ersch Hol
Mit diesem Spruch kann der Zauberer eine magische Wand, aus einem ca. Im dickem, mit Schlingpflanzen iiberwucherten Gestriipp voller giftiger Dornen, erschaffen. max
6m hoch, breite Im je verbrauchtem AP (Smaragdsplitter; 5 GS)

Dschungelwand 11 I:'m Br Geste 2 10s 15m  Umgebung - 10 min elementar Smaragdsplitter Hol ersch Hol
Mit diesem Spruch kann der Zauberer eine magische Wand, aus einem ca. Im dickem, mit Schlingpflanzen iiberwucherten Gestriipp voller giftiger Dornen, erschaffen. max
6m hoch, breite Im je verbrauchtem AP (Smaragdsplitter; 5 GS)

Elfenfeuer 11 4 Geste 4 10s 30m  Umgebung Strahl 2 min druidisch  Brillant, rec. (300GS) Hol ersch Hol
Der Spruch erzeugt ein angenehmes warmes blaugriines Feuer, das der Zauberer zu einer Serie von Lichtpfeilen oder zu einer Flammenklinge formen kann. Schaden:
Jjeder Pfeil(max 12)=1W6-1; Flammenklinge=2W6-2, Untote und Geisterwesen erleiden einen Schaden +2, Riistungen sind Wirkungslos, (Brilliant; 300 GS, zerfdllt nur bei
kritischem Fehler beim Zaubern).

Elfenfeuer 11 4 Geste 4 10s 30m  Umgebung Strahl 2 min druidisch  Brillant, rec. (300GS) Hol ersch Hol
Der Spruch erzeugt ein angenehmes warmes blaugriines Feuer, das der Zauberer zu einer Serie von Lichtpfeilen oder zu einer Flammenklinge formen kann. Schaden:
Jjeder Pfeil(max 12)=1W6-1; Flammenklinge=2W6-2, Untote und Geisterwesen erleiden einen Schaden +2, Riistungen sind Wirkungslos, (Brilliant; 300 GS, zerfdllt nur bei



C 9 - KB

(\ -4 7 et | Figur | dru test Y > N }\ﬁ/’/\@f

N / e DY o N '/}\\y"\,‘\/i;\%

A} 17\ (/r; <3, <% 1 e 22 <0 X o) ) Vi
O@/)))? ELX s S SOEUN | Spieler | Panther o8 : T @) fﬁ%@i")o
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wert -dauer  weite ziel bereich dauer sprung

Erdmeisterschaft 11 9 Geste 6 30s 0 Umgebung 1 m Uk lh elementar Maulwurffell (1SS) Was beweg Erd

Der Zauber hat dieselbe Wirkung wie 'Eismeisterschaft’, aufler daf3 die Welle in Erde und Fels erzeugt wird. Gebdude werden nicht beschddigt. Prallen der Zauberer oder
ein Begleiter beim Wellenreiten auf ein Hindernis, erleiden sie einen 2W6 schweren Schaden.(Maulwurfsfell; 1 SS).
Erdmeisterschaft 11 9 Geste 6 30s 0 Umgebung 1 m Uk lh elementar Maulwurffell (1SS) Was beweg Erd
Der Zauber hat dieselbe Wirkung wie ’Eismeisterschaft’, aufler dafs die Welle in Erde und Fels erzeugt wird. Gebdude werden nicht beschddigt. Prallen der Zauberer oder
ein Begleiter beim Wellenreiten auf ein Hindernis, erleiden sie einen 2W6 schweren Schaden.(Maulwurfsfell; 1 SS).
Feuerschild 11 3 Geste 3 10s I5m  Umgebung - 2 min elementar Diamantstaub (10 Eis ersch Eis
GS)
Der Zauberer errichtet an einer Stelle innerhalb der Reichweite einen 2m hohen und 2m breiten Schutzschild gegen Feuer. Das Schild absorbiert 30 Schadenspunkte.
Feuerelementarwesen meiden den Schild, erleiden aber beim zusammentreffen 4W6 schweren Schaden. Andere Wesen passieren ungehindert den Schild (Diamantstaub;
10GS).
Waundersame Tarnung 11 1 Gedanke 1 Is - Umgebung  Zauberer 30 min druidisch Hol veri Erd
Dieser Zauber kann nur im Wald, Buschwerk oder dhnlich dichter Vegetation angewandt werden. Der Zauberer versetzt sich in Harmonie mit der Natur und verschmilzt
praktisch mit der Umgebung. Er erhidlt fiir die Wirkungsdauer einen Zuschlag von +12 auf seinen EW:Tarnen. Er muf3 sich allerdings vollig regungslos verhalten.
Zaubersprung 9 2 Geste 2 5s - Korper 1 Ws 2 min druidisch Hol veri Erd

Zielsuche 11 3 Geste 3 10s B Umgebung 1 Ob 10 min druidisch Luf verd Hol
Der Spruch wird auf ein Geschof3 mit holzernem Schaft, z.B. auf einen Pfeil, Armbrustbolzen oder Wurfspeer, angewandt. Wird es innerhalb der Wirkungsdauer abgefeuert, so
fliegt es in Einklang mit der umgebenden Luft und wird weniger gestort. Der Schiitze trifft sein Ziel so leichter und er hdlt +4 auf seinen EW:Angriff (auf beide Erfolgswiirfe
beim Schieflen auf kleine Ziele).

Zihmen 11 1:Gr  Wort 1 5s 30m  Geist 1Ws:Gr 2h druidisch Hol beher Was
Der Zauberer wirkt beruhigend auf die tierische Seele ein und kann natiirliche Tiere davon iiberzeugen, daf3 er und seine Begleiter Freunde sind und nichts Boses im Schilde
fiihren. Verzauberte Tiere greifen nicht an, solange sie nicht direkt bedroht werden.



