Ilmary Szylsziszin
Moravische Schmiedemeisterin (Ba/Th)
Geboren 2388nL
Grad 14 (136735 GFP)
54 Jahre
Stand: moravischer Landadel
linkshändig

Ausbildung: Gemmenschmiedin
1m70 groß

Heimat: Karmodin
75 kg schwer und kräftig
Glaube: Naturgeister/Krosnyaden
Aussehen: braune Augen, feuerrote Haare, charismatisches Aussehen
Besonderheiten: Kristallsicht (30m); Die Herrin des Feuers (von Gegenstand, s.u.)
· Kristallsicht: Wenn sie sich 1 Runde konzentriert, kann sie innerhalb der Reichweite alle vorhandenen Kristalle „erspüren“; nachdem sie sich eine weitere Minute eingestimmt hat, kann sie durch einen von ihnen Sehen oder Hören, wie wenn sie selbst dessen Stelle wäre
· Bonus auf Feuermagie: dank ihrer Ausbildung bei den Krosnyaden und der Tatsache, dass sie die Trägerin des Stein des Feuers ist, kann sie alle Feuerzauber mit +4 wirken, ist selbst aber gegen jeglichen Schaden durch Hitze oder Feuer immun
Stärke 87
Geschick 96
Gewandt 66
Konstitution 90
Intelligenz 79

Zaubertalent 100
Selbstbeherrschung 54
Willenskraft 94
Ausstrahlung
100
Aussehen  89 (+3)
Bewegungsweite 25 (+4)

Gifttoleranz 75
Alkoholgrenze 7
LP: 17


AP: 73


GG 2


SG 4
Sehen +8
Hören +8
Riechen +8
Schmecken +8
Tasten +8
Sechster Sinn +4
Raufen +9 (1d6)
Schaden +4
Abwehr +17  
Angriff +2
Zaubern +19 (+4)
Abwehr 0
Resistenzen +19 (+3)/+19 (+3)/ +19 (+0)
Ausdauer +6
Grundkenntnisse in Stichwaffen, Einhandschwerter, Einhandschlagwaffen
Waffen (+2): Dolch +12 (1d6+3)

Kurzschwert +13 (1d6+4)


Langschwert +9 (1d6+5)

Kriegshammer +5 (1d6+4)
Fertigkeiten:
ALCHEMIE +18

ATHLETIK +10 (+1)


Balancieren +10

Baukunde +6


BEREDSAMKEIT +10 (+2)

Erste Hilfe +6 (+2)

ERZÄHLEN +20 (+2)


FALLEN ENTDECKEN +6

FALLENMECHANIK +5 (+2)

FEINSCHMIEDEN +20 (+2)


GASSENWISSEN +6

GEHEIMMECHANISMEN ÖFFNEN +12 (+2)


Geländelauf +10


GEMMENSCHMIEDEN +18 (+2)

Klettern +15 (+1)

LANDESKUNDE MORAVOD +15

LANDESKUNDE NAHUATLAN +13


LANDESKUNDE TEGAREN +7


Laufen +6 (+1)


LEGIERUNGEN +18


LESEN VON ZAUBERRUNEN +20

Lesen von Chaosrunen +16


Lesen von Zauberschrift +18

MEDITIEREN +9 (+1)

Menschenkenntnis + 6

MAG. MUSTERFINDEN +18 (+2)


MUSIZIEREN FLÖTE +22 (+2)


MUSIZIEREN GLASHARFE +18 (+2)


MUSIZIEREN DUDELSACK +14 (+2)


Namenskunde +11


NATURKUNDE +13

Pflanzenkunde +6


RECHNEN +12


Reiten +12


SAGENKUNDE +18

SCHÄTZEN +13


SCHAUSPIELERN +6 (+2)

Schleichen +6

SCHLÖSSER ÖFFNEN +10 (+2)


SCHMIEDEKUNST +18 (+2)


Schwimmen +10


SINGEN +22 (+2)


SPRINGEN +10 (+1)

Suchen +10

THAUMATOGRAPHIE +16

Tierkunde +4

Trinken +1 (+9)


Überleben Wald +12


VERFÜHREN +10 (+2)


WAFFENSCHMIEDEN +18 (+2)


Wagenlenken +13

Wahrnehmung +6


ZAUBERKUNDE +16

Zeichensprache +11

SPRACHEN:
MORAVISCH 
18/15

ALBISCH
  8/ -

ARANISCH
10/ -

DVARSKA
10/ -


HUATLANI
  7/ -


KANTHAITUN
12/ -

MARALINGA
  - /12


NEU-VALLINGA
12/12

RAWINDI
12/ -


SCHARIDISCH
10/ -


DUNKELSPRACHE
12/12


TEGARISCH
12/ -


WAELISCH
10/ -

SCHMIEDEGESÄNGE

ZAUBERLIEDER


DIE 5 URTÖNE
AXTSCHNEIDE
LIED DER BEGIERDE

ROTER PIROL

AUSDAUER(R)
LIED DES ERINNERNS
GELBE GLOCKE

BESCHLEUNIGEN(R)
LIED DER FEIER
GRÜNE FLÖTE
BESTÄNDIGKEIT
LIED DES FESSELNS
SCHWARZES HORN

BINDEN VON MAGIE
LIED DES FRIEDENS
WEISSE JADEKLANGSTEIN

FEUERSMACHT
LIED DES LOCKENS
GEFAHRBRECHER
LIED DER MACHT
STERNENLIED (DRACHEN)
GEFAHRVERZUG
LIED DER MAGIE
GEMMENGLANZ
LIED DER RUHE
SCHLACHTENGLÜCK
LIED DES SPOTTES
SCHWERTBALANCE
LIED DER TANZLUST
STÄRKE (R)
LIED DER TAPFERKEIT (MORAVOD)
TREUERING
LIED DER VERFÜHRUNG
WAFFENMACHT
LIED DES VERGESSENS
WAFFENSCHÄRFE
LIED DES VERSTEHENS
WAFFE VERZAUBERN 12
DAS LOBLIED
WARNUNG
DER GESANG CRESCENDI
ZAUBERLICHT
DIE 3 ZAUBERGESÄNGE
ZAUBERMACHT
DIE HYMNE DER ORDNUNG
ZAUBERSCHLOSS
DIE KLÄNGE DER GENESUNG

DIE ÜBERZEUGENDE STIMME
Feuerzauber (Karneol)
Die Geistrunen
Feuerkugel
Angst
Feuerlanze
Kraft entziehen


Feuerring
Rost
Feuerschild
Schmerzen
Feuerspiel
Vampirischer Kraftentzug
Feuerwand
Verlangsamen
Flammende Hand
Verursachen von Wunden

Flammenhaut
Verursachen von schweren Wunden

Flammenklinge

Hitzeschutz

Großer Hitzeschutz

Macht über Feuer

Steinfeuer


BESONDERE GEGENSTÄNDE: 
GALVORNSCHWERT: aus kaltem Eisen; *(+3/+2) Langschwert, 


mit Beständigkeit, Schlachtenglück, Schwertbalance und Waffenmacht besungen (ABW 1)

im Heft: Rubin mit Beschleunigen (ABW 4)

KURZSCHWERT AUS SCHWARZSILBER *(+2/+1)

Mit Zauberrune Flammenklinge (ABW 4); mit Zauberlicht, Beständigkeit und Feuersmacht besungen und Zaubermacht besungen (ABW 1)
Im Heft des Schwertes ein Lysdalarstein mit den beiden Geistrunen: Verzweiflung und Verletzung, die allerdings ausschließlich gegen Seemeister wirken. Der Stein hat eine finstere Aura. (ABW 1)

DIE NEUN KÖPFE DER SCHLANGE: *(+1/+2), finstere Aura

Mit Waffenmacht und Gefahrbrecher besungen, richtet gegen Priester und Ordenskrieger doppelten Schaden an, bei jedem schwerem Treffer zusätzlich EW+25: Vergiften

Automatisch beschleunigt, nach dem Kampf für jede Rde beschleunigt 1 Min Rast (=0AP)

Kann statt Angriff elem. + göttl. Zauber parieren (WW+2: Abwehr gegen EW: Zaubern)

Jeden Mond muss der Klinge mindestens einmal nachts ein Blutopfer dargebracht werden, um die Bindung aufrecht zu erhalten

(Diese Klinge wurde von einem Vorfahren Ilmarys mit Hilfe eines finsteren Dämons zur Zeit der Seemeisterkriege geschmiedet und ging dann verloren – ein Fremder brachte die Klinge in den Karmodin und überreichte sie Ilmary, da er der Meinung war, dass sie nur Unglück bringe. Ilmary schließt sich dieser Ansicht an, sie bringt der Klinge zwar jeden Mond das Blutopfer dar, allerdings verbirgt sie die Klinge ansonsten vor allen Personen und verwendet sie nicht. Sie forscht daran, den dunklen Einfluss auf der Klinge zu entfernen)

SCHWARZSILBERFLÖTE (Querflöte): *+2 Musizieren; mit Zauberlicht, Beständigkeit und Feuersmacht besungen (ABW 4)

GÜRTELSCHNALLE + GROSSER STEIN DER STÄRKE (ABW 1).

4 Ladungen, danach muss er in mindestens 1 Liter Elefantenblut gebadet und 1 Stunde mit Stärke besungen werden. Der Stein verleiht +20 auf Stärke, auch über 100 hinaus
+ GROSSER STEIN DER AUSDAUER (ABW 4)

4 Ladungen, danach muss er in mindestens 1 Liter Eigenblut gebadet und 1 Stunde mit Ausdauer besungen werden. Der Stein verhilft einem, erschöpfende Handlungen ohne Ausdauerverlust durchzuführen, insbesondere kann man sehr lange Laufen oder 24 Stunden wach bleiben, aber auch ohne Essen oder Trinken auskommen. Man bekommt außerdem pro Anwendung sofort 2d6 AP zurück.

+ GROSSER STEIN DER SCHNELLIGKEIT (ABW 9)

4 Ladungen, danach muss er in mindestens 1 Liter Tigerblut gebadet und 1 Stunde mit Beschleunigen besungen werden. Der Stein lässt einem für 10 Minuten wie unter Beschleunigen handeln, es handelt sich aber um eine rein körperliche Schnelligkeit
GLASHARFE: eigentlich unmagisches Musikinstrument, das aber bei richtigem Spiel wie ein magisches Instrument klingt. Alle Zuhörer müssen einen WW: GM gegen den EW: Musizieren machen, bei Misslingen sind sie von der Sphärenmelodie so gefangen, dass sie alles andere um sich herum vergessen. Der Barde kann durch die Wahl des Musikstückes die Wirkung auf die Zuhörer steuern

OHRRINGE mit GEFAHRVERZUG (ABW 1)

SCHMUCK MIT GEMMENGLANZ (ABW 1)

SCHMUCK MIT GEFAHRVERZUG (ABW 1)

GOLDENER EHERING MIT TREUESCHWUR (ABW 1) - gemeinsam mit Fjordor Schattenpfote

OHRGEHÄNGE MIT PATZER (ABW 6): gemeinsam mit Cyann, der Schattenzaubererin, hergestellt.
Durch Auslösen dieses Zaubers auf ein Ziel (zählt als Handlung) muss diesem ein WW:KM gelingen, ansonsten misslingt die nächste Handlung des Zieles automatisch, wie wenn er eine 1 gewürfelt hätte

DER ROTE KARNEOL (ABW 33 für Schwarzsilberherstellung)
Der rote Stein des Feuers, den Ilmary von den Krosnyaden bekommen hat, verleiht ihr die Möglichkeit, alle oben aufgezählten Feuerzauber mit insgesamt Zaubern +25 zu zaubern (selbst beherrscht sie diese Zauber ohne den Stein NICHT!). Insbesondere kann sie selbst von Feuer oder Hitze nicht verbrannt werden. Sie kann alle diese Zauber verwenden, um die notwendigen Runen in Edelsteine zu schnitzen, die sie mit Binden dauerhaft machen kann, wo es Sinn macht.

Ebenso kann sie mit dem Roten Karneol Schwarzsilber herstellen, indem sie die Macht eines Blitzes in ihm einfängt. Sie ist allerdings extrem vorsichtig geworden, speziell als sie einmal unfreiwillig ein Tor zu einer anderen, dämonischen Welt geöffnet hatte und in den Kreis eines dämonischen Beschwörers geraten ist.

Derzeit sind im Karneol keine Ladungen gespeichert
GOLDENER ARMREIF: wie Tätowierung, verbindet sie mit der Schwarzen Drachin Moirguillain

Ilmary hat mehrere Auszeichnungen und Ehrenringe zuhause, insbesondere vom albischen Königshaus, aber auch vom Großfürsten Wladimir aus Geltin. Von ihm hat sie auch den Titel einer Landadeligen verliehen bekommen, ebenso wie sie eine Leibrente von 1000 GS pro Jahr bekommt. Ihre Familie und die Familie des Großfürsten verbinden eine enge Freundschaft.

Aufgrund ihrer Familienbeziehungen ist sie eng verbunden mit Karvedin, der Weißen Fähe und Moraxiquetl.

ZAUBERSPRÜCHE:

1. SCHMIEDEGESÄNGE

Axtschneide: hölzerne Bestandteile bekommen Härte von metallischen Eigenschaften

Ausdauerrune: Rune in Kristall, in Eigenblut gebadet, verleiht für 24 h die Möglichkeit, Hunger, Durst, Müdigkeit, etc zu überwinden. Pro Rune ¼ l Blut und Wert des Kristalls 50 GS

Beschleunigenrune: wie Ausdauerrune, muss aber in Blut einer schnellen Tierart gebadet werden. Verleiht für 10 min pro Rune doppelte Geschwindigkeit.

Beständigkeit: schützt metallische Gegenstände vor Rost und Abnützung, verleiht auch Waffenschärfe

Binden von Magie: dauerhaftes Binden von Runen in geschmiedeten Gegenständen
Feuersmacht: Gegenstand kann durch normales Feuer nicht zerstört werden, nur extremes Feuer macht Schaden (halbe SP). Muss Zauberöl in den Gegenstand einschmieden.
Gefahrbrecher: Gegenstand muss am Kopf/Hals getragen werden, wird durch Konzentration durch normale Sinne nicht entdeckbar. Magischer Entdeckung wird ein WW vom Träger entgegengesetzt.

Gefahrverzug: Falls dem Träger feindselige Gefühle entgegengebracht werden, hört er ein feines Singen, das umso lauter wird, je näher die Gefahr kommt. Reagiert nicht auf allgemeine Gefahren wie Fallen

Gemmenglanz: Edelstein im Schmuck wirkt wie Verwirren. Muss vom Träger ausgelöst werden (Erschaffer: Gedankenbefehl; angepasst: Schlüsselwort)

Schlachtenglück: 2 Varianten, bei der ersten wird -20 von einem Kritischen Fehler abgezogen (+1 auf Bruchwahrscheinlichkeit), bei der zweiten Variante wird +20 auf den Kritischen Erfolg addiert.

Schwertbalance: statt einer Klinge wird ein Metallgeflecht aus besonderem Metall geschmiedet, dass so fein und hart ist, dass es wie eine Klinge wirkt, allerdings nur 50% Gewicht hat. Die Wahrscheinlichkeit für einen Kritischen Fehler bei dieser Waffe sinkt um 50% - 2.Wurf, 1-50 nichts passiert, 51-100 Patzer

Stärkerune: wie Ausdauerrune, nur mit Blut einer besonders starken Tierart. Stärke steigt um 20, auch über 100 hinaus.

Treuering: 2 Lebewesen werden aneinander gebunden und schwören ewige Treue. Diese Rune kann nur durch den Tod eines der beiden gelöst werden. Die beiden Träger wissen immer, wo ungefähr sich der Partner befindet, sie können ihn jederzeit erkennen und leicht mit einfachen Zeichen verständigen. Im gemeinsamen Kampf bekommen sie +2 auf EW: Angriff und Abwehr, falls einer schwer verletzt ist (unter 4 LP) wirkt der Ring wie Bärenwut auf den Partner, wenn er den Verletzten verteidigt. Sollte einer der beiden in Lebensgefahr schweben, dann bekommt dies der andere Partner automatisch mit.
Waffenmacht: Auf gedanklichen Befehl (Erschaffer) oder Schlüsselwort (anderer Träger) verändert sich die Waffe innerhalb einer Waffenart (zB alle Klingenwaffen, alle Axtwaffen, alle Schlagwaffen, …)

Waffenschärfe: die Waffe bekommt pro 6 AP beim Auslösen (Gedankenbefehl/Schlüsselwort) +1 auf den Schaden, maximal +3 (nicht kumulativ mit anderen Schadensboni)

Waffe verzaubern 12: Kann magische Waffen herstellen, die einen dauerhaften Bonus von +1 auf Angriff (2 Optionen) oder +1 auf Schaden (4 Optionen) geben. Nicht kumulativ mit anderen Boni, aber beliebig kombinierbar.

Warnung: Edelstein in Gegenstand glüht auf, wenn ein beim Schmieden benanntes Wesen (Teil davon muss eingeschmiedet sein) innerhalb von 300m R kommt. Je näher, umso stärker glüht der Gegenstand
Zauberlicht: Gegenstand leuchtet bei Aktivierung in seiner Steinfarbe. Gibt Licht wie eine Kerze (Wert 25 GS), Fackel (Wert 100 GS)

Zaubermacht: Gegenstand kann nur durch sehr starke Magie zerstört werden und die in ihm geschmiedeten Runen haben maximal ABW 1
Zauberschloss: Schlüssel und Schloss so verzaubert, dass sie mechanisch nicht mehr zu öffnen sind

2. ZAUBERGESÄNGE:

Lied der Begierde: Opfer wird auf einen Gegenstand/eine Person fixiert, die er unbedingt bekommen will. Das Lied muss mindestens 8 Strophen zu 5 Zeilen haben. Es gibt eine Variante des Liedes, mit der diese Fixierung aufgehoben werden kann, auch hier muss der Barde das Opfer mindestens 8 Strophen lang mit den geeigneten Worten besingen.

Lied des Lockens: Die im Lied festgelegte Gruppe/Tierart/Geschlecht uä folgen dem Barden willenlos, solange er spielt.

Lied der Macht: alle Säuger und Vögel in Hörweite kommen zum Barden, folgen und gehorchen ihm. Je länger er spielt, umso länger danach hält die Wirkung an.
Lied der Magie: hemmt oder verstärkt den Fluss des Magans im Umfeld (Pro Grad des Barden 10m Umkreis). – beim Hemmen bekommen alle ZAU -2 auf den EW: Zaubern und alle +4 auf alle WW: Zaubern, beim Erleichtern genau umgekehrt (+2 auf EW: Zaubern und -4 auf alle WW: Zaubern)

Das Lied des Verstehens: Fördert das Verständnis bei allen Zuhörern, auch wenn sie nicht dieselbe Sprache sprechen. Das Lied wird nur gespielt, nicht gesungen, solange die Musik und die Magie wirken, werden alle bewussten Gedanken in Bilder umgesetzt, die jeder Zuhörer sieht. Nach Ende des Liedes erlischt diese Art des Verständnisses.
Der Gesang Crescendi: alle Pflanzen in der Umgebung (10m*Grad) heilen und wachsen üppig, wenn der Barde spielt. Auch Vögel lassen sich dann dort gerne nieder.
Alle anderen Zauberlieder wie im Arkanum.

Roter Pirol: Der Urton weckt Wärme, Hitze, aber auch Kriegslust oder Wagemut

Gelbe Glocke: erweckt tiefe Trauer oder Hoffnungslosigkeit, auch die Erinnerung an die Toten

Grüne Flöte: wirkt sexuell stimulierend, auf 2 Leute speziell gespielt wie Liebeszauber, kann aber auch die Kraft des Frühlings in der Natur erwecken
Schwarzes Horn: wirkt wie Lähmung, Hauch des Winters bis Vereisen – eine Kälteschicht überzieht alles in ihrer Umgebung.

Weißer Jadeklangstein: Kann Laub und Pflanzen reifen oder verdorren lassen, wirkt entweder, je nach Betonung, wie Grüne Hand oder Böser Blick

Sternenlied: eigentlich gelernt, um den Namen der Schwarzen Drachin zu erlernen, forschte Ilmary anschließend weiter, um auch weitere Namen zu erforschen und so begrenzte Macht über Echsen, Echsenwesen und andere Drachen zu erlangen. Die Wirkung auf andere Drachen ist zwar vorhanden, aber wird eher zufällig bestimmt und kann nicht eindeutig von ihr kontrolliert werden. In den letzten Jahren hat sie ihre Forschungen daran eingestellt.
3. GEISTRUNEN:

Geistrunen sind eine dämonische Art der Thaumaturgie. Sie funktionieren ähnlich wie normale Thaumaturgie und ähneln nicht den anderen Schmiedegesängen. Man muss die Runen bei der Herstellung in einen Gegenstand einschmieden und dauerhaft binden. Geistrunen haben ausnahmslos eine finstere Aura und ebenso die Gegenstände, in die sie eingeschmiedet sind. Ilmary hat diese Runen von einem „Schmieddämonenfürsten“ gelernt und einige Jahre verwendet. Mittlerweile hat sie alle Gegenstände, die sie damals hergestellt hat, wieder vernichtet, außer ihr Schwarzsilberschwert. Sie stellt mittlerweile auch keinerlei Gegenstände mit Geistrunen mehr her, hat diese Kunst aber nicht Vergessen. Die Runen funktionieren wie die zugehörigen Zaubersprüche und werden durch einen Gedankenbefehl/ein Schlüsselwort ausgelöst. Man muss mit der Waffe einen Treffer gegen das Wesen erzielen, das von einer Geistrune betroffen werden soll.
4. FEUERGESÄNGE:

Ilmary beherrscht diese Zauber nicht selbst, sondern kann sie nur wirken, wenn sie den Roten Karneol trägt und sich auf ihn konzentriert (wirkt wie eine aktive Handlung, bzw. ein aktives Zaubern in der Runde/den Runden). Sie kann die Zauber sowohl aktiv zaubern, als auch (falls sinnvoll) als Schmiederune in Gegenstände binden.
Hier möchte ich nur die Zauber vorstellen, die nicht im Arkanum beschrieben sind oder andere Auswirkungen haben:

Feuerspiel: Der Zauber bewirkt, dass sie um sich herum kleine Flammen auflodern lassen kann, die einen spielerischen Eindruck vermitteln. Diese Flammen wirken wie selbstständige Wesen, bewegen sich aber rein zufällig und bleiben, solange bis sie den Zauber durch einen Gedanken beendet ODER 10 Minuten vergangen sind.
Flammenhaut: Ilmary wird vollständig in eine extrem heiße Flammenhaut eingehüllt, die sie umlodert, sie selbst (und ihre getragenen Gegenstände) aber nicht verbrennt. Jeder, der in ihre Nähe kommt, spürt die Hitze, ab einem Meter verliert man pro Runde 1w6 AP, ab 30 cm 1 LP+2w6 AP pro Runde und bei Berührung nimmt man pro Runde 2w6 schweren Hitzeschaden. Metallische Waffen, mit denen sie angegriffen wird, werden brennheiß, organische Waffen verbrennen. Sie selbst kann die Entfernungsschäden aktiv einsetzen, indem sie auf andere Wesen zugeht oder diese angreift. Geisterfürchtige Menschen werden sie als besonderes Wesen verehren und ängstlich verharren, Tiere flüchten vor ihr.
Großer Hitzeschutz: der Schaden durch besonders heißes, magisches Feuer wird noch einmal halbiert und die WD wird auf eine abgeschlossene Handlung erhöht (zB einen Schmiedevorgang). Wirkt auch auf Behälter, mit denen sie arbeitet!

Macht über Feuer: Ilmary kann beliebig Feuer um sich herum entstehen oder verlöschen lassen, sowie die Intensität und Hitze des Feuers steuern (maximal 3 Meter um sich herum). Dieser Zauber wird von ihr hauptsächlich dazu verwendet, um besonders heißes Feuer zum Schmieden zu verwenden, ohne dabei ihre Umgebung in Brand zu setzen (in Verbindung mit Großer Hitzeschutz). Je größer ihre Erfahrung, umso heißer kann sie das Feuer werden lassen, derzeit kann sie das Feuer bis zur Schmelze von Schwarzsilber erhitzen (vierfache Hitze von normalen Eisen)
Steinfeuer: Sie kann bis zu 10m*Grad kegelförmig vor ihr auch auf felsigen Untergrund Flammen hochlodern lassen, die Schaden wie eine Feuerwand anrichten und die erst eine Runde nach Ende ihrer Konzentration wieder erlöschen. Der Schaden wird wie bei einer Feuerwand bestimmt, feste Gegenstände verhindern das Entstehen des Steinfeuers NICHT. Durch massive Felsen oder Wände wird der maximale WB allerdings beschränkt, wobei die Flammen auch auf diesen Hindernissen hochlodern. Bäume, Sträucher oder Holztüren nehmen pro Runde ebenfalls 2w6 Schaden.
