Sir Telperion von Chimärenburg

Elf

124 Jahre (max: ... )
Magier: XI. Stufe

165 cm
120 Pfund



Gesinnung: rechtschaffen-gut
Rüstungsklasse

Trefferpunkte

Nackt: 


10
Mit Kleidung: 

9
Mit Armschienen

3
Mit Allem


-1
Mod. Durch Deckung bzw. Tarnung

25%

-2
-1

50%

-4
-2

75%

-7
-3

90%

-10
-4

	Attribute
	Gutschriften Abzüge
	RW 

(S. 106 Tab 60)
	Rettungswürfe

                                     (S. 106)                 Modifikation durch div.

	13
	Stärke
	Trefferwurf .+1.  Schaden +1 Türen öffnen .....
	13
	Lähmung Gift Todesmagie
	11

	17
	Intelligenz
	(Sprachen/Fertig-keiten) + 4

Chance Zauber zu Verstehen 70%
	9
	Zauberstab,

-ruten, -stecken
	7

	16
	Weisheit
	(RW Zaubersprüche +2)
	11
	VersteinerungVerwandlung 
	9

	10
	Geschicklich-keit
	Rüstungsklasse .... Geschoßtreffer ..... Reaktion ......
	13
	Odemwaffen
	11

	17
	Konstitution
	Trefferpunkte pro Stufe +2
	10
	Zauber
	6

	10
	Charisma
	(Reaktionen)
	


ETW0 17 (ohne Modifizierung)       (S. 96 Tab53)
	Fernwaffen
	Schußfolge
	Reichweite Bereich
	ETW 0
	Schaden abhängig von Größe des Gegners

	
	
	Nah 0
	Mittel -2
	Fern -5
	
	Kleine/Mittlere
	Große
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Dolch +2
	2/1
	10
	20
	30
	15
	W4+2
	W3+2
	

	Schleuder
	1/1
	50
	100
	200
	17
	W4
	W6
	Stein

	
	1/1
	50
	100
	200
	157
	W4+1
	W6+1
	Kugel

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Nahkampf
	Waffe
	ETW 0
	Klein/Mittel
	Große
	

	
	Dolch +2
	14
	W4+3
	W3+3
	

	
	
	
	
	
	


Reittier „Whisky“

	RK 7
	ETW0 17
	... ApR
	SW: W3

	TW 3
	TP ...


Eigenschaften:

	Erreichte Erfahrungspunkte
	Stufe XI
	Stand
	

	(jeweils + 10 %)
	588 000
	08.05.05
	


Infravision



18 %

Resistenz gegen Schlaf

100 %

Resistenz gegen Bezauberung
........ %

Versteckte Türen finden: im Vorbeigehen 1W6


gezieltes Suchen
       1-3 W6



Geheimtüren
                 1-2 W6

Stemmvermögen


Pfund

Stangen Verbiegen


%

Körperlicher Schock


....... %

Wiedererweckung


....... %

Türen Öffnen



auf W20

Diebe erwischen:(100-3x Stufe Opfer)<Wurf (Nur bei niedriger Erfahrungsstufe des Diebes)


Waffenfertigkeiten

(Jede ... Stufe neuen Fertigkeitspunkt (S. 53f))

· Dolch

· Schleuder

· ....................................

· ....................................

Auf alle andere Waffen: -5  auf TW

sonstige Fertigkeiten

Jede ... Stufe neuen Fertigkeitspunkt, Fertigkeitswurf W20 mit jeweiliger Modifikation schon einberechnet (S. 57)

· Nicht bekannt

· ...........................................................

· ...........................................................

Sprachen
Silvanesti

Kalinesti


Zwergisch, Drakon

Mitgeführte Ausrüstung

Waffen:

· Dolch +2

· Schleuder

· 15 Schleuderkugeln

· ..........................................

Rüstung

· Ring des Schutzes +2

· Armbänder des Schutzes (RK6)

· Schutzumhang +2

· ..........................................

Magische Gegenstände

· Perle der Macht (ein Spruch erneut memorieren)

· Zauberbuch

· ..........................................

Kleidung:

· weißer Zauberermantel

· normale Kleidung

· ....................................

Wertsachen

· ..........................................

Sonstige Ausrüstung

· Rucksack

· Standardausrüstung

· .....................................

Geld

PM: 
GM: 298

EM: 
SM: 
KM: 

Zaubersprüche Erlernbar pro Spruchstufe: max. 11 pro Stufe lernbar

1. Stufe:
4

2. Stufe:
4

3. Stufe:
3

4. Stufe:
2

5. Stufe:
2

6. Stufe:

Verfügbare Zauber

1. Stufe:

· Ausbessern

· Austilgen

· Dunkelheit

· Licht

· Magisches Geschoß (W6+1)

· Panzer

· Personen Bezaubern

· Reittier

· Riegel

· Schlaf

· Schmieren

· Spuren Lesen

· Zauber Erkennen

· Zauber Lesen

· Zaubersiegel

· Zaubertrick

2. Stufe:

· Dauerhaftes Licht

· ESP

· Geisterhand

· Gesinnung Erkennen

· Halluzination

· Klopfen

· Magischer Mund

· Netz

· Scherben

· Schweben

· Spiegelbild

· Stinkende Wolke

· Unsichtbarkeit

· Verschwimmen

· Windgeflüster

3. Stufe:

· Blitzstrahl

· Einflüsterung

· Feuerball

· Flammenpfeil

· Fliegen

· Flimmern

· Gespensterform

· Großes Trugbild

· Hellsehen

· Leomund winzige Hütte

· Magie Bannen

· Magische Meteore

· Scheintod

· Unsichtbarkeit 3m

· Untote festhalten

· Windstoß

4. Stufe:

· Feuerwand

· Galens Zeitdehnung

· Monster bezaubern

· N. Unverwundbarkeit

· Verwirrung

5. Stufe:

· Bigbys Hand

· Steinverformung

· Chaos

· Äusserlichkeiten
Spruchrollen:

5. Stufe:

· Eigenständige Illusion
6. Stufe:

· Kugel der Unverwundbarkeit
Zauberbuch Telperion

I. Stufe:

Ausbessern

Reichweite: 30 m

Wirkdauer: Permanent

Wirkbereich:  Gegenstand

RW: Nein

Beschreibung: Reparatur kleinerer Schäden (aber nicht an magischen Gegenständen)

Austilgen

Reichweite: 30 m

Wirkdauer: Permanent

Wirkbereich: Schriftrolle oder 2 Seiten

RW: speziell

Beschreibung: entfernt Schriftzüge automatisch, mag. Schriftabhängig von Stufen

Bauchreden

ReiWei: 10m/Stu, max. 90m

Wirkdauer:4Ru +1/Stu

Wirkberei: Wesen oder Gegenstand

RW: Spruch-2.

Beschreibung: Magier läßt eine Stimme aus einem Ort ertönen: Alle Sprachen, Laute, die er selbst kann.

Dunkelheit

Reichweite: 60 m

Wirkdauer: 1 Phase /Stufe

Wirkbereich: Kugel 6 m Radius

RW: Speziell

Beschreibung: Kugel der Dunkelheit entsteht um einen Ort, es sei denn ein beweglicher Gegenstand/Person ist gewählt. Dieser hat einen RW, bei Erfolg bleibt der Spruch auf den Ort und nicht auf den Gegenstand/Person fixiert.

Licht

Reichweite: 60 m

Wirkdauer: 1 Phase /Stufe

Wirkbereich: Kugel 6 m Radius

RW: Speziell

Beschreibung: Kugel der Helligkeit entsteht um einen Ort, es sei denn ein beweglicher Gegenstand/Person ist gewählt. Dieser hat einen RW, bei Erfolg bleibt der Spruch auf den Ort und nicht auf den Gegenstand/Person fixiert.

Chimärenburger Magisches Geschoß 

ReiWei: 50m

Wirkdauer:1 Phase

Wirkberei:

RW: Nein

Beschreibung: Erschafft ein magi​sches Geschoß (ab 6. Stufe 3, ab 11. Stufe 5) SW W6+1. Trifft immer: Sehen heißt Treffen

Magie Lesen= Zauber Le​sen

ReiWei: 0

Wirkdauer: 2 Ru (=Textseiten)/ Stufe

Wirkberei: Spez.

RW: Nein

Beschreibung: Ermöglicht das Lesen magischer Schriften. Sobald sie damit einmal gelesen wurden können sie immer gelesen werden.

Magischer Riegel

Reichweite: 3 m

Wirkdauer: 2W6 Phasen

Wirkbereich: Eine Tür o.ä.

RW: Nein

Beschreibung: Verschließt eine Tür o.ä. Gegenzauber ist das Klopfen. Jedes Wesen >3TW kann den Riegel zerstören 

Nebelwand

ReiWei: 30m

Wirkdauer: 2W4 Ru +1 Ru/Stu

Wirkberei: Würfel 6m x 6m x (3m/Stufe)

RW: Nein

Beschreibung: Wabernde Wand aus Nebel reduziert Sicht und Infravision auf 60 cm. Durch leichten Wind halbe Dauer, Starker Wind zerstört.

Panzer

Reichweite: Berührung

Wirkdauer: Speziell

Wirkbereich: 1 Lebewesen

RW: Nein

Beschreibung: Erschafft einen magi​schen Panzer RK6, wirkt nicht, falls Person ohne Zauber bereits besser ist.

Personen Bezaubern

Reichweite: 120 m

Wirkdauer: Speziell

Wirkbereich: 1 Person/ Humanoide

RW: Sprüche hebt Wirkung auf

Beschreibung: Anwender wird Freund und Verbündeter, Wirkdauer ist abhängig von Intelligenz des Bezauberten.

Reittier

Reichweite: 10 m /Stufe

Wirkdauer: 12 Phasen + 1/Stufe

Wirkbereich: 1 Reittier

RW: Nein

Beschreibung: Ein Reittier wird herbeigerufen, Art abhängig von der Stufe des Magiers

Schild

ReiWei: 0

Wirkdauer: 5 Ru / Stu

Wirkberei: Magier

RW: Nein

Beschreibung: Schutzwand gegen magische Geschosse; gegen Wurfwaffen RK 2, gegen kl. Ge​schosse RK 3, gegen andere Angriffe RK4. Schutz nur gegen Angriffe von vorne.

Schlaf

ReiWei: 30m

Wirkdauer: 5 Ru/ Stu

Wirkberei: Spez.

RW: Nein

Beschreibung: 2W4 Trefferwürfel an Monster schlafen ein. Wesen 4TW+3 schlafen nicht. Weckbar durch Schläge, Tritte, Treffer.

Schmieren

Reichweite: 10 m

Wirkdauer: 3 Runden +1/Stufe

Wirkbereich: 10x10 m

RW: Speziell

Beschreibung: Schmierseife, ohne erfolgreichen RW fällt jede Person im Bereich

Spuren Lesen

Beschreibung: (nicht gefunden)

Vertrauten Finden

ReiWei: 1,5 km /Stufe

Wirkdauer: Speziell

Wirkberei: 1 Vertrauter

RW: Speziell

Beschreibung: Kleines Tier als Vertrauter, empathische Verbindung, aber Schock bei Tod des Vertrauten.

Zaubersiegel

Reichweite: Berührung

Wirkdauer: permanent

Wirkbereich: 930 cm²

RW: Nein

Beschreibung: Persönliche Rune/Markierung des Zauberers kann (unsichtbar) zur Markierung angebracht werden

Zaubertricks

ReiWei: 3m

Wirkdauer: 6 Phasen/Stufe

Wirkberei: Speziell

RW: nein

Beschreibung: kleine Tricks, keine Waffen oder Werkzeuge

Zauberei Erkennen

Reichweite: Magier

Wirkdauer: 2 Phasen

Wirkbereich: 20 m

RW: Nein

Beschreibung: Alles magische scheint zu Glühen

II. Stufe:

Dauerhaftes Licht

Reichweite: 60 m

Wirkdauer: Permanent

Wirkbereich: 18 m Radius

RW: Speziell

Beschreibung: Hell wie Tageslicht, größer, länger als einfaches ‚Licht‘

ESP

Reichweite: 20 m

Wirkdauer: 12 Phasen

Wirkbereich: Alle Gedanken aus einer Richtung

RW: 

Beschreibung: 

Geisterhand

Reichweite: 30 m + 5/Stufe

Wirkdauer: 2 Runden /Stufe

Wirkbereich: Anwender

RW: Nein

Beschreibung: geisterhafte Hand führt Befehle des Magiers aus. Angrifffswürfe +2 auf Berührungs​zauber.

Gesinnung Erkennen (um​kehrbar)
Reichweite: 10 m

Wirkdauer: 3W4 Runden +2/Stufe

Wirkbereich: Anwender

RW: Nein

Beschreibung: Gesinnung kann erkannt werden

Halluzination

Reichweite: 80 m

Wirkdauer: Während Konzentration

Wirkbereich: 6x6x6m

RW: Sprüche. Wirkung erlischt

Beschreibung: Eine Halluzination entsteht, die keinen echten Schaden zufügt (statt Tod bewußtlos, statt Steinerstarren Lähmung)

Klopfen (umkehrbar)
Reichweite: 60 m

Wirkdauer: Speziell

Wirkbereich: 1m²/Stufe

RW: Nein

Beschreibung: Verschlossenes wird geöffnet

Magischer Mund

Reichweite: 10 m

Wirkdauer: Speziell

Wirkbereich: 1 Gegenstand

RW: Nein

Beschreibung: Der Mund spricht abhängig von Auslösungssituation bis zu 25 Worte

Narrengold

ReiWei: 10m

Wirkdauer: 6 Phasen/Stufe

Wirkberei: 160 cm³/Stufe

RW: Speziell

Beschreibung: Verwandelt Kupfer in Gold

Netz

Reichweite: 5m/Stufe

Wirkdauer: 2 Phasen/Stufe

Wirkbereich: Speziell

RW: ½  Stärke

Beschreibung: Ein klebriges Spin​nennetz muß an zwei gegenüberlie​genden Punkten verankert werden, die Lagen sind  mind. 3 m. tief, max. 216 m³ groß. Das Netz ist brennbar, ein brennendes Netz fügt 2W4 Schaden zu.

Scherben 

Reichweite: 30 m +10/Stufe

Wirkdauer: Sofort

Wirkbereich: 90 cm Radius

RW: Keine Scherben

Beschreibung: Schallwellen lassen nichtmagisches Glas, Kristall etc zerspringen. Kristallwesen erleiden W6/Stufe Schaden

Schweben

Reichweite: 20 m /Stufe

Wirkdauer: 1 Phase/Stufe

Wirkbereich: Wesen od. Gegenstand

RW: Keine Wirkung

Beschreibung: 100 Pfund/Stufe können schweben, Bewegungsfaktor 2,auf- oder abwärts

Spiegelbild

Reichweite: 0

Wirkdauer: 3 Runden/Stufe

Wirkbereich: 1,8 m Radius

RW: Nein

Beschreibung: W4 + 1/3 pro Stufe (max 8)an Spiegelbildern erscheinen, werden automatisch vor dem Magier getroffen.

Stinkende Wolke

Reichweite: 30 m

Wirkdauer: 1 Runde/Stufe

Wirkbereich: Würfel mit 6m Kante

RW: Speziell

Beschreibung: ekelerregende Dämpfe führen zu Brechen und machen 1W4+1 Runden unschädlich erfolgreicher RW erlaubt das verlas​sen des Bereiches ohne Folgen

Unsichtbarkeit

Reichweite: Berührung

Wirkdauer: Speziell

Wirkbereich: Berührtes Wesen

RW: Nein

Beschreibung: wird unsichtbar, Bei aktivem Angriff/Handeln wird es wieder sichtbar

Verschwimmen

Reichweite: 0

Wirkdauer: 3 Runden + 1/Stufe

Wirkbereich: Anwender

RW: Nein

Beschreibung: Rettungswürfe ver​bessern sich um 1 bei gerichteten Angriffen, Die RK bei Angriffe mit Waffen verbessert sich um 4 beim Erstangriff und 2 bei allen weiteren Angriffen.

Windgeflüster

Reichweite: 1,5 km /Stufe

Wirkdauer: 25 Worte oder 1 Runde

Wirkbereich: 60 cm Radius

RW: Nein

Beschreibung: Der Wind flüstert eine Nachrit an einen Ort. Keine Zauber​sprüche.

III. Stufe:

Blitzstrahl

ReiWei: 40 m + 10/Stufe

Wirkdauer: Sofort

Wirkberei: Speziell

RW: halbierter Schaden

Beschreibung: elektrische Entladung führt zu SW W6/Stufe (max 10W6). Gegabelter Blitz 12 x 3m, langer Blitz 24 x 1,5m. Durchschlägt dünne Wände (3 cm Holz/Stufe, 1,5 cm Stein/Stufe). Kann reflektiert werden (Einfallswinkel=Ausfallswinkel) Entflammt entzündliche Materialien. Bringt Metalle zum Schmelzen

Einflüsterung

Reichweite: 30 m

Wirkdauer: 6 Phasen + 1/Stufe

Wirkbereich: 1 Wesen

RW: Zauber keine Wirkung

Beschreibung: Die Verhaltensweise des Betroffenen wird durch einen kurzen Satz beeinflußt/suggeriert.

Feuerball

ReiWei: 10 m + 10/Stufe

Wirkdauer: Sofort

Wirkberei:6 m Radius

RW: halbierter Schaden

Beschreibung: flammende Explosion führt zu SW W6/Stufe (max 10W6). Entflammt entzündliche Materialien, bringt Metalle zum Schmelzen, keine Druckwelle. 

Flammenpfeil

Reichweite: 30 m /10 m/Stufe

Wirkdauer: 1 Runde

Wirkbereich: Speziell

RW: 

Beschreibung: 1. Normale Pfeile oder Bolzen werden zu Brandge​schossen, je 5 Stufen 10 Geschosse. SW +1 für magisches Feuer

2. Je 5 Stufen 1 Feuerstrahl mit W6 Schaden + 4W6 Feuerschaden. RW halbiert Schaden.

Fliegen

Reichweite: Berührung

Wirkdauer: 1 W6 + 1 Phase/ Stufe

Wirkbereich: berührtes Wesen

RW: Nein

Beschreibung: Fliegt mit Bewe​gungsfaktor 18 wie Wesen Klasse B (Vogel)

Flimmern

Reichweite: 0

Wirkdauer: 1 Runde/Stufe

Wirkbereich: Anwender

RW: Nein

Beschreibung: Anwender flimmert zu einem beliebigen Zeitpunkt an einen beliebigen Ort innerhalb von drei Metern. Initiativwert 2 W8 (gegenüber W10 Gegner). Ziel wird mit W8 ermittelt: 1 rechts vorn, 2 rechts, 3 rechts hinten, 4 hinten, 5 links hinten, 6 links, sieben links vorne 8 vorne. Nicht in festen Ge​genstand

Der Magier kann nur von Flächen​waffen oder Gegnern, die den Initia​tivwurf gewinnen angegriffen wer​den. Der Magier handelt als letzteer in der ganzen Runde, da er erst davonflimmert.(auch hier Initiati​vwurf W10 gegen Flimmern mög​lich)

Gespensterform

Reichweite: 0

Wirkdauer: 2 Runden /Stufe

Wirkbereich: Anwender

RW: Nein

Beschreibung: Magier verliert die Konsistenz und kann nur durch magische Waffen o.ä. getroffen werden. Und kann als Gespenst durch Schlitze, Ritze etc.

Großes Trugbild

Reichweite: 60 m

Wirkdauer: 3 Runden +1/Stufe

Wirkbereich:  Würfel mit 12 m + 3 m /Stufe Kantenlänge

RW: Speziell

Beschreibung: Noch besseres Trug​bild; beinhaltet auch Geräusche und Gerüche

Hellsehen

Reichweite: Speziell

Wirkdauer: 1 Runde /Stufe

Wirkbereich: Speziell

RW: Nein

Beschreibung: Kann Alles innerhalb eines ihm bekannten Bereiches sehen

Leomund winzige Hütte

Reichweite: 0

Wirkdauer: 4 Stunden + 1/Stufe

Wirkbereich: Kugel mit 4,5 m Durchmesser (Platz für 7 Wesen)

RW: Nein

Beschreibung: Winzige Hütte, von außen undurchsichtig, beliebige Farbe. Klimaanlage.

Magie Bannen

Reichweite: 120 m

Wirkdauer: Augenblicklich

Wirkbereich: Würfel mit 9 m kante

RW: Nein

Beschreibung: Hebt Zauber auf: 10 W20 Grundchance,+ Differenz Stufe Anwender und Gegner

Melfs Magische Meteore

Reichweite: 70 m + 10 / Stufe

Wirkdauer: Speziell

Wirkbereich:  1 Ziel pro Meteor

RW: Nein

Beschreibung: 1 feurige Kugel pro Stufe machen W4 Schaden und lösen Brände aus. Werfen wie Wurfge​schosse +2. Entweder 5 in einer Runde oder in jeder Runde einer aber noch zusätzliche Handlungen.

Scheintod

Reichweite: Berührung

Wirkdauer: 6 + 1 Phase/Stufe

Wirkbereich: berührtes Wesen

RW: Nein

Beschreibung: Berührtes Wesen ist Scheintod,, immun gegen Gift u.ä. mechanischer Schaden wird halbiert. Nur willige Wesen!

Unsichtbarkeit 3m

Reichweite: Berührung

Wirkdauer: Speziell

Wirkbereich: 3 m Radius

RW: Nein

Beschreibung: Unsichtbar! Aber Lichtschein bleibt sichtbar. Wer stark handelt/ angreift wird sichtbar

Untote festhalten

Reichweite: 20 m

Wirkdauer: 1W4 + 1 Runde /Stufe

Wirkbereich: W3 Untote

RW: kein Wirkung

Beschreibung: max 3 Untote werden festgehalten geistlose Untote haben keine RW. Max TW(gesamt) = Stufe Anwender

Windstoß

Reichweite: 0

Wirkdauer: 1 Runde

Wirkbereich: 3m breit x 10 m/Stufe

RW: Nein

Beschreibung: na ein Windstoß der in 5%/Stufe Flammen ausbläst und kleiner Flugwesen davonpustet

4. Stufe:

Feuerwand

Reichweite: 60 m

Wirkdauer: Speziell

Wirkbereich: Speziell

RW: nein

Beschreibung: 1. Wand, die 6x6m/Stufe des Anwenders um​schließt, oder 2. einen Kreis mit 3 m +1,5/Stufe . In beiden Fällen 6 Meter hoch. Hitze macht W4 Schaden in 6 m Entfernung, 2 W4 in 3 m und 2W6+1/Stufe beim durchqueren. Feuerempfindliche Wesen und Untote erleiden doppelten Schaden.

Hält solange der Magier sich kon​zentriert oder 1Runde /Stufe

Galens Zeitdehnung (aus der Krähenburg)

Reichweite: 60 m

Wirkdauer: 3 Runden +1/Stufe

Wirkbereich: Würfel mit 12 m Kantenlänge, 1 Wesen /Stufe

RW: Nein

Beschreibung: Verdopplung des Bewegungstempos, der Angriffszahl. Initiativbonus +2, Im Gegensatz zur Hast (Stufe 3) altert der Empfänger nicht.

Kleinere Kugel der Unver​wundbarkeit

Reichweite: 0

Wirkdauer: 1 Runde /Stufe

Wirkbereich: Kugel mit 1,5 m Ra​dius

RW: Nein

Beschreibung: Schimmernde magi​sche Kugel hält alle zaubergrade kleiner 4 ab. Aus der Kugel heraus kann gezaubert werden.

Monster bezaubern

Reichweite: 60 m

Wirkdauer: Speziell

Wirkbereich: Wesen innerhalb eines Kreises von 6m Radius

RW: keine Wirkung

Beschreibung: Wirkt auf Wesen mit 2 W4 TW, allerdings max. auf ein Wesen darunter mit 4 TW oder mehr.

Verwirrung

Reichweite: 120 m

Wirkdauer: 2+1Runde /Stufe

Wirkbereich: Würfel mit max. 36 m Kantenlänge

RW: Speziell -2

Beschreibung: wirkt auf W4 +1/Stufe Geschöpfe. RW jede Runde neu. W10: 1Schlendert davon, 2-6 Steht 1 Runde verwirrt herum, 7-9 greift eine Runde lang das nächste Wesen an, 10 handelt eine Runde lang normal.

5. Stufe:

Äusserlichkeiten

Reichweite: 10 m Radius

Wirkdauer: 12 Stunden

Wirkbereich: Person/2 Stufen

RW: nein

Beschreibung: Betroffene nehme das Äußere eines anderen Wesens an (z.B. Orks -> Zwerge)

Bigbys behindernde Hand

Reichweite: 10 m /Stufe

Wirkdauer: 1 Runde/Stufe

Wirkbereich:  Speziell

RW: Nein

Beschreibung: eine Hand zwischen 1,5 und 7,5 m erscheint zwischen Magier und Gegner und behindert.

Chaos

Reichweite: 5m/Stufe

Wirkdauer: 1 Runde/Stufe

Wirkbereich: Würfel mit 12 m Kantenlänge

RW: Speziell

Beschreibung: Wie Verwirrung aber Rettungswurf nur für Kämpfer, Zauberer Monster, die keine Magie einsetzten und deren Int. Max 4 ist. Wesen mit Int > 20 und Wesen mit TW> Magier.

Steinverformung

Reichweite: Berührung

Wirkdauer: Permanent

Wirkbereich: 28 dm³

RW: Nein

Beschreibung: Stein kann verformt werden, allerdings können Feinheiten nicht heraus gearbeitet werden

Aussehen?











53 	Aktuell:
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(virtuellenSchaden)














