	

H E L D E N B R I E F

	Name
	
	Haarfarbe
	
	Größe
	

	Typus
	
	Augenfarbe
	
	Gewicht
	

	Titel
	
	Geburtstag
	
	Geschlecht
	

	Elternhaus
	
	Geburtsort
	
	Gottheit
	

	Geschwister
	
	Geburtsrang
	


	Mut
	
	
	Aberglaube
	
	
	Lebensenergie
	
	
	
	
	
	

	Klugheit
	
	
	Höhenangst
	
	
	Ausdauer (LE+KK)
	
	
	
	
	
	

	Intuition
	
	
	Raumangst
	
	
	Astralenergie
	
	
	
	
	
	

	Charisma
	
	
	Totenangst
	
	
	Karmaenergie
	
	
	
	
	
	

	Fingerfertigk.
	
	
	Neugier
	
	
	Magieresistenz
	
	
	
	
	
	

	Gewandtheit
	
	
	Goldgier
	
	
	Abenteuerpunkte
	
	
	
	
	
	

	Körperkraft
	
	
	Jähzorn
	
	
	Stufe
	
	
	
	
	
	


 Tragkraft:_______________

	WAFFEN

	Waffe
	TP
	WV
	KK-Zu.
	Länge
	Gewicht
	BF

	
	
	/
	KK-
	
	                 U
	
	

	
	
	/
	KK-
	
	                 U
	
	

	
	
	/
	KK-
	
	                 U
	
	

	
	
	/
	KK-
	
	                 U
	
	


	FERNKAMPFWAFFEN

	Waffe
	TP
	WV
	Reichw.
	Gewicht
	Munition

	
	
	/
	
	        +       U
	
	
	        
	
	

	
	
	/
	
	        +       U
	
	
	
	
	


	SCHILDE/PARIERWAFFEN
	RÜSTUNG

	Art
	WV
	BE/TP
	Gewicht
	BF
	Rüstungsstück
	RS
	Gewicht
	BE

	
	/
	
	U
	
	
	
	
	U
	

	
	/
	
	U
	
	
	
	
	U
	

	
	/
	
	U
	
	
	
	
	U
	

	
	/
	
	U
	
	
	
	
	U
	

	Patzertabelle
	
	
	U
	

	2: Waffe/Schild zerstört
	3-5: Sturz
	6-8: Stolpern
	
	
	U
	

	9-10: Selbst verletzt
	11: Waffe verloren
	12: Selbst schwer verletzt
	
	
	U
	

	Basis-Kampfwerte
	Komplett
	
	U
	

	AT (MU+GE+KK)/5
	
	
	Fernkampf (IN+FF+KK)/4
	
	

	PA (IN+GE+KK)/5
	
	
	Ausweichw. (MU+IN+GE+)/4
	
	


Echt Runden                                            Abrunden
	AT/PA-WERTE

	
	 
	AT
	PA
	
	                                                               
	
	AT
	PA

	Raufen
	BE
	
	
	
	Schwerter
	BE-2
	
	

	Boxen
	BE
	
	
	
	Speere und Stäbe
	BE-2
	
	

	Hruruzat
	BE
	
	
	
	Stichwaffen
	BE-1
	
	

	Ringen
	BE
	
	
	
	Stumpfe Hiebwaffen
	BE-3
	
	

	Äxte und Beile
	BE-3
	
	
	
	Zweihänder
	BE-2
	
	

	Dolche
	BE-1
	
	
	
	Persönliche Waffe
	
	
	

	Infanteriewaffen
	BE-3
	
	
	
	Lanzenreiten
	
	
	BE-4

Bog.

BE-5

Arm.

	Linkshändig (Abzüge)
	
	
	
	
	Schusswaffen (                         )
	
	
	

	Kettenwaffen
	BE-2
	
	
	
	Wurfwaffen    (                         )
	BE-3
	
	

	Peitschen
	BE
	
	
	
	Schleuder
	
	
	

	Scharfe Hiebwaffen
	BE-2
	
	
	
	
	
	
	

	MU
	
	
	KL
	
	
	IN
	
	
	CH
	
	
	FF
	
	
	GE
	
	
	KK
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TALENTE

	Kampftechniken (steigern: max. +1 pro Stufe)
	Wissenstalente (Steigern: max. +3 pro Stufe)

	Raufen
	
	
	
	Alchimie (MU/KL/FF)
	
	
	

	Boxen
	
	
	
	Alte Sprachen (KL/KL/IN)
	
	
	

	Hruruzat
	
	
	
	Geographie (KL/KL/IN)
	
	
	

	Ringen
	
	
	
	Geschichtswissen (KL/KL/IN)
	
	
	

	Äxte und Beile
	
	
	
	Götter und Kulte (KL/IN/CH)
	
	
	

	Dolche
	
	
	
	Kriegskunst (MU/KL/CH)
	
	
	

	Infanteriewaffen
	
	
	
	Lesen/Schreiben (KL/KL/FF)
	
	
	

	Linkshändig
	
	
	
	Magiekunde (KL/KL/FF)
	
	
	

	Kettenwaffen
	
	
	
	Mechanik (KL/KL/IN)
	
	
	

	Peitschen
	
	
	
	Rechnen (KL/KL/IN)
	
	
	

	Scharfe Hiebwaffen
	
	
	
	Rechtskunde (KL/IN/CH)
	
	
	

	Schwerter
	
	
	
	Sprachen kennen (KL/IN/CH)
	
	
	

	Speere und Stäbe
	
	
	
	Staatskunst (KL/IN/CH)
	
	
	

	Stichwaffen
	
	
	
	Sternkunde (KL/KL/IN)
	
	
	

	Stumpfe Hiebwaffen
	
	
	
	Handwerk (Steigern: max. +2 pro Stufe)

	Zweihänder
	
	
	
	Abrichten (MU/IN/CH)
	
	
	

	Lanzenreiten
	
	
	
	Boote Fahren (FF/GE/KK)
	
	
	

	Schusswaffen (                                    )
	
	
	
	Fahrzeug Lenken (IN/CH/FF)
	
	
	

	Wurfwaffen    (                                    )
	
	
	
	Falschspiel (MU/CH/FF)
	
	
	

	Schleuder
	
	
	
	Heilkunde, Gift (MU/KL/IN)
	
	
	

	Körperliche Talente (Steigern: max. +2 pro Stufe)
	Heilkunde, Krankh. (MU/KL/CH)
	
	
	

	Akrobatik (MU/GE/KK)
	
	
	
	Heilkunde, Seele (IN/CH/CH)
	
	
	

	Fliegen (MU/KL/GE)
	
	
	
	Heilkunde, Wunden (KL/CH/FF)
	
	
	

	Gaukeleien (CH/FF/GE)
	
	
	
	Holzbearbeitung (KL/FF/KK)
	
	
	

	Klettern (MU/GE/KK)
	
	
	
	Kochen (IN/KL/FF)
	
	
	

	Körperbeherrsch. (MU/IN/GE)
	
	
	
	Lederarbeiten (KL/FF/FF)
	
	
	

	Reiten (CH/GE/KK)
	
	
	
	Malen/Zeichnen (KL/IN/FF)
	
	
	

	Schleichen (MU/IN/GE)
	
	
	
	Musizieren (KL/IN/FF)
	
	
	

	Schwimmen (MU/GE/KK)
	
	
	
	Schneidern (KL/FF/FF)
	
	
	

	Selbstbeherrsch. (MU/KK/KK)
	
	
	
	Schlösser Knacken (IN/FF/FF)
	
	
	

	Sich Verstecken (MU/IN/GE)
	
	
	
	Singen (KL/IN/CH)
	
	
	

	Tanzen (CH/GE/GE)
	
	
	
	Taschendiebstahl (MU/IN/FF)
	
	
	

	Zechen (KL/IN/KK)
	
	
	
	Töpfern (KL/FF/FF)
	
	
	

	Gesellschaft (Steigern: max. +2 pro Stufe)
	Intuitive Begabungen (Steigern: max. +1 pro Stufe)

	Bekehren (KL/IN/CH)
	
	
	
	Gefahreninstinkt (KL/IN/IN)
	
	
	

	Betören (IN/CH/CH)
	
	
	
	Glücksspiel (MU/IN/IN)
	
	
	

	Etikette (KL/CH/GE)
	
	
	
	Prophezeien (IN/IN/CH)
	
	
	

	Feilschen (MU/KL/CH)
	
	
	
	Sinnesschärfe (KL/IN/IN)
	
	
	

	Gassenwissen (KL/IN/CH)
	
	
	
	Stimmen Imitieren (KL/IN/CH)
	
	
	

	Lehren (KL/IN/CH)
	
	
	
	Berufsfertigkeiten/Sonstige Talente

	Lügen (MU/IN/CH)
	
	
	
	
	
	
	

	Menschenkenntnis (KL/IN/CH)
	
	
	
	
	
	
	

	Schätzen (KL/IN/IN)
	
	
	
	
	
	
	

	Sich Verkleiden (MU/FF/GE)
	
	
	
	Sprachen

	Natur (Steigern: max. +2 pro Stufe)
	

	Fährtensuchen (KL/IN/GE)
	
	
	
	

	Fallenstellen (KL/FF/KK)
	
	
	
	

	Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK)
	
	
	
	

	Fischen/Angeln (IN/FF/KK)
	
	
	
	

	Pflanzenkunde (KL/IN/FF)
	
	
	
	Alte Sprachen

	Orientierung (KL/IN/IN)
	
	
	
	

	Tierkunde (MU/KL/IN)
	
	
	
	

	Wettervorhersage (KL/IN/IN)
	
	
	
	

	Wildnisleben (IN/FF/GE)
	
	
	
	

	MU
	
	
	KL
	
	
	IN
	
	
	CH
	
	
	FF
	
	
	GE
	
	
	KK
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	KLEIDUNG/SCHMUCK DIREKT AM KÖRPER

	
	Kleidung
	Gew.
	Schmuck
	Gew.

	Kopf
	
	U
	
	U

	Ober-Körper
	
	U
	
	U

	
	
	U
	
	U

	Beine
	
	U
	
	U

	
	
	U
	
	U

	Füße
	
	U
	
	U

	Gesamt
	U
	Gesamt
	U


	GEGENSTÄNDE IN RUCKSÄCKEN, BEUTELN etc.

	Gegenstand
	Gew.
	Gegenstand
	Gew.
	Gegenstand
	Gew.

	Behälter:
	U
	Behälter:
	U
	Behälter:
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	Behälter:
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	Gesamt
	U
	Gesamt
	U
	Gesamt
	U


	VERMÖGEN
	
	TRAGLAST (Tragkraft = KK x 50 U)

	
	Anzahl
	
	Kleidung (am Körper)
	U

	Dukaten
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Rüstung (am Körper)
	U

	Silbertaler
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Waffen
	U

	Heller
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Behälter + Inhalt
	U

	Kreuzer
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Sonstiges
	U

	Habe Schulden bei:
	Hat Schulden bei mir:
	
	Gesamt
	U

	
	
	
	
	
	
	
	Zusätzliche BE
	BE


	REITTIER

	Art:
	Name:

	Farbe:
	Geboren am
	Im Besitz seit:

	MU
	
	GS
	
	MR
	
	LO
	
	AT
	
	PA
	
	RS
	
	TP
	
	LE
	
	
	AU
	
	

	Gewicht
	
	Größe
	
	Tragkr.
	
	Zugkr.
	
	Ausbildung
	

	Gegenstand
	Gew.
	Gegenstand
	Gew.
	Gegenstand
	Gew.

	Reiter + Ausrüstung
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	Gesamt
	U
	Gesamt
	U
	Gesamt
	U
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GEGENSTÄNDE ZUHAUSE

	GEGENSTÄNDE

	Gegenstand
	Gew.
	Gegenstand
	Gew.
	Gegenstand
	Gew.

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U


	WAFFEN

	Waffe
	TP
	WV
	KK-Zu.
	Länge
	Gewicht
	BF

	
	
	/
	KK-
	
	                 U
	
	

	
	
	/
	KK-
	
	                 U
	
	

	
	
	/
	KK-
	
	                 U
	
	

	
	
	/
	KK-
	
	                 U
	
	


	FERNKAMPFWAFFEN

	Waffe
	TP
	WV
	Reichw.
	Gewicht
	Munition

	
	
	/
	
	        +       U
	
	
	        
	
	

	
	
	/
	
	        +       U
	
	
	
	
	


	SCHILDE/PARIERWAFFEN
	RÜSTUNG

	Art
	WV
	BE/TP
	Gewicht
	BF
	Rüstungsstück
	RS
	Gewicht
	BE

	
	/
	
	U
	
	
	
	
	U
	

	
	/
	
	U
	
	
	
	
	U
	

	
	/
	
	U
	
	
	
	
	U
	

	
	/
	
	U
	
	
	
	
	U
	

	
	/
	
	U
	
	
	
	
	U
	

	
	/
	
	U
	
	
	
	
	U
	

	
	/
	
	U
	
	
	Komplett
	
	U
	


	BIBLIOTHEK

	Buch
	Vorauss.
	Format
	Seiten
	Wert
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ZAUBERSPRÜCHE I

	Spruch
	Probe auf
	Urspr.
	St.W. I
	St.W. II
	Steigerungen

	ANTIMAGIE

	Beherrschungen brechen
	KL/IN/CH
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Bewegungen stören
	KL/IN/FF
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Destructibo Arcanitas
	KL/KL/FF
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Gardianum Paradei
	IN/CH/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Hellsicht trüben
	KL/IN/CH
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Illusionen zerstören
	KL/IN/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Invercarno Spiegeltrick
	MU/MU/IN
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Kampfzauber stören
	MU/IN/CH
	A
	
	
	
	
	
	
	

	Pentagramma Drudenfuß
	MU/MU/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Schleier der Unwissenheit
	KL/KL/FF
	H
	
	
	
	
	
	
	

	Verständigung stören
	KL/CH/FF
	F
	
	
	
	
	
	
	

	Verwandlungen beenden
	MU/KL/CH
	H
	
	
	
	
	
	
	

	Wider Hellsicht und Befehle
	MU/KL/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	BEHERRSCHUNG

	Band und Fessel
	KL/CH/KK
	W
	
	
	
	
	
	
	

	Bannbaladin
	IN/CH/CH
	A
	
	
	
	
	
	
	

	Böser Blick
	MU/CH/CH
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Eigne Ängste quälen dich!
	MU/IN/CH
	M (B)
	
	
	
	
	
	
	

	Erinnerung verlasse dich!
	MU/IN/CH
	M (B)
	
	
	
	
	
	
	

	Große Gier
	KL/IN/CH
	H
	
	
	
	
	
	
	

	Große Verwirrung
	KL/KL/CH
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Halluzination
	KL/IN/CH
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Herr über das Tierreich
	MU/MU/CH
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Horriphobus Schreckenspein
	MU/IN/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Imperavi Animus
	KL/CH/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Karnifilo Raserei
	MU/CH/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Lachkrampf
	CH/CH/FF
	S
	
	
	
	
	
	
	

	Memorabia Falsifir
	KL/IN/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Panik überkomme euch!
	MU/CH/CH
	M (B)
	
	
	
	
	
	
	

	Respondami Veritar
	KL/IN/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Sanftmut
	MU/CH/CH
	H
	
	
	
	
	
	
	

	Schabernack
	KL/IN/CH
	S
	
	
	
	
	
	
	

	Schelmenrausch
	IN/CH/CH
	S
	
	
	
	
	
	
	

	Schwarzer Schrecken plage dich
	MU/IN/CH
	M (B)
	
	
	
	
	
	
	

	Seidenzunge, Elfenwort
	KL/IN/CH
	W
	
	
	
	
	
	
	

	Somnigravis Tausendschaf
	KL/CH/CH
	W
	
	
	
	
	
	
	

	Zauberzwang
	MU/CH/CH
	H
	
	
	
	
	
	
	

	Zunge lähmen
	MU/CH/FF
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Zwingtanz
	MU/KL/CH
	D
	
	
	
	
	
	
	

	BESCHWÖRUNG DÄMONISCHER MÄCHTE

	Furor Blut und Sulphurdampf
	MU/MU/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Geister austreiben
	MU/MU/CH
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Geister beschwören
	MU/MU/CH
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Heptagon und Krötenei
	MU/MU/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Komm, Kobold, komm
	MU/CH/CH
	S
	
	
	
	
	
	
	

	Krabbelnder Schrecken
	MU/MU/CH
	H
	
	
	
	
	
	
	

	Krähenruf
	MU/CH/CH
	H
	
	
	
	
	
	
	

	Kröte, Natter, Schuppenleib
	MU/IN/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Mutabili Hybridil
	KL/FF/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Pandaemonium
	MU/MU/CH 
	H
	
	
	
	
	
	
	

	Skelettarius Kryptaduft
	MU/MU/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Spinne, Egel, Kriechgetier
	MU/IN/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Stein wandle, Totes handle!
	MU/CH/KK
	M (B)
	
	
	
	
	
	
	

	Tlalucs Odem...
	MU/MU/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Weiße Mähn und goldner Huf
	KL/IN/CH
	A
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ZAUBERSPRÜCHE II

	Spruch
	Probe auf
	Urspr.
	St.W. I
	St.W. II
	Steigerungen

	DIE SIEBEN FORMELN DER ZEIT

	Blick in die Vergangenheit
	KL/KL/CH
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Immortalis Iuvenir
	MU/CH/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Infinitum Immerdar
	KL/CH/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Ritual des Chr’Szess’Aich
	Unbekannt
	?
	
	
	
	
	
	
	

	Tempus Stasis, Zeit verharre
	MU/KL/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Zeiten Last und Zeiten Pein
	MU/KL/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Zeitreise
	MU/CH/CH
	M/E
	
	
	
	
	
	
	

	BESCHWÖRUNG ELEMENTARER KRÄFTE

	Auge des Limbus
	MU/CH/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Dschinn des...
	MU/KL/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Flammenring
	MU/KL/CH
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Manifesto, Kraft der Sechse
	KL/IN/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Meister der Elemente
	MU/KL/CH
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Meister minderer Geister
	MU/CH/CH
	S
	
	
	
	
	
	
	

	Nihilatio Gravitas
	KL/KK/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Planastrale Anderswelt
	MU/MU/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Solidirid Farbenspiel
	IN/GE/KK
	F
	
	
	
	
	
	
	

	Verschwindibus
	IN/CH/GE
	S
	
	
	
	
	
	
	

	Wand aus…
	MU/KL/CH
	M/D
	
	
	
	
	
	
	

	Zorn der Elemente
	MU/CH/KK
	D
	
	
	
	
	
	
	

	BEWEGUNG

	Aufgeblasen, Abgehoben
	CH/KK/KK
	S
	
	
	
	
	
	
	

	Axxeleratus Blitzgeschwind
	KL/GE/KK
	W
	
	
	
	
	
	
	

	Durch Fels und Erz...
	MU/KK/KK
	W
	
	
	
	
	
	
	

	Durch Marmorstein...
	KL/GE/KK
	S
	
	
	
	
	
	
	

	Foramen Foraminor
	KL/KL/FF
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Hexenholz
	KL/FF/KK
	H
	
	
	
	
	
	
	

	In Glut und Lohe ohne Weh
	MU/GE/KK
	A
	
	
	
	
	
	
	

	Klickeradomms
	KL/FF/KK
	S
	
	
	
	
	
	
	

	Lockruf
	IN/CH/FF
	S
	
	
	
	
	
	
	

	Materialia Animat
	KL/FF/GE
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Mit dem Wind, in Sternenhöh
	MU/GE/KK
	F
	
	
	
	
	
	
	

	Motoricus Motilitich
	KL/FF/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Movimento Dauerlauf
	IN/GE/KK
	A
	
	
	
	
	
	
	

	Nackedei
	KL/GE/KK
	S
	
	
	
	
	
	
	

	Spurlos, Trittlos, Fährtenlos
	IN/GE/GE
	W
	
	
	
	
	
	
	

	Transversalis Teleport
	KL/KL/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Über Eis und über Schnee
	KL/GE/KK
	F
	
	
	
	
	
	
	

	Über Strom und über See
	IN/GE/GE
	A
	
	
	
	
	
	
	

	Über Wipfel, über Klee
	KL/GE/KK
	W
	
	
	
	
	
	
	

	HEILUNG

	Ängste lindern
	MU/IN/CH
	H
	
	
	
	
	
	
	

	Balsamsalabunde
	KL/IN/CH
	A
	
	
	
	
	
	
	

	Hexenspeichel
	IN/CH/FF
	H
	
	
	
	
	
	
	

	Klarum Purum Kräutersud
	KL/KL/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Lach dich gesund
	IN/CH/CH
	S
	
	
	
	
	
	
	

	Levthans Feuer
	IN/CH/CH
	H
	
	
	
	
	
	
	

	Ruhe Körper, ruhe Geist
	KL/CH/KK
	F
	
	
	
	
	
	
	

	Sumus Elixiere
	IN/CH/FF
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Tiere besprechen
	MU/IN/CH
	H
	
	
	
	
	
	
	

	Von Frost und Hunger...
	MU/KK/KK
	F
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ZAUBERSPRÜCHE III

	Spruch
	Probe auf
	Urspr.
	St.W. I
	St.W. II
	Steigerungen

	HELLSICHT

	Adleraug und Luchsenohr
	KL/IN/FF
	A
	
	
	
	
	
	
	

	Analüs Arcanstruktur
	KL/KL/IN
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Blick durch fremde Augen
	MU/IN/CH
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Eigenschaften seid gelesen
	KL/IN/CH
	A
	
	
	
	
	
	
	

	Eternia Memorabilis
	KL/KL/GE
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Exposami Creatur
	KL/KL/IN
	W
	
	
	
	
	
	
	

	In dein Trachten…
	KL/KL/CH
	F
	
	
	
	
	
	
	

	Katzenaugen
	KL/FF/KK
	H
	
	
	
	
	
	
	

	Mishkharas Macht erspüren
	KL/IN/CH
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Oculus Astralis
	KL/IN/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Odem Arcanum Senserei
	KL/IN/CH
	A
	
	
	
	
	
	
	

	Penetrizzel Holz und Stein
	KL/KL/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Sensibar Wahr und Klar
	KL/IN/CH
	A
	
	
	
	
	
	
	

	Was verschwunden...
	KL/IN/GE
	S
	
	
	
	
	
	
	

	Xenografus Clarvoyant
	KL/KL/IN
	M
	
	
	
	
	
	
	

	ILLUSION

	Aureolus Güldenglanz
	KL/CH/FF
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Auris Nasus Oculus
	KL/CH/FF
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Blendwerk
	IN/CH/FF
	S
	
	
	
	
	
	
	

	Chamaelioni Mimikry
	IN/CH/GE
	W
	
	
	
	
	
	
	

	Delicioso Gaumenschmaus
	KL/IN/FF
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Duplicatus Doppelbein
	KL/CH/GE
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Harmlose Gestalt
	KL/CH/GE
	H
	
	
	
	
	
	
	

	Hexenknoten
	KL/IN/CH
	H
	
	
	
	
	
	
	

	Ignorantia Ungesehn
	IN/CH/GE
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Impostoris Imagotin
	KL/IN/FF
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Koboldgeschenk
	IN/CH/FF
	S
	
	
	
	
	
	
	

	Luciferi Lichtertanz
	IN/CH/FF
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Menetekel Flammenzeichen
	KL/CH/FF
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Reflectimago Spiegelschein
	KL/CH/FF
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Schelmenmaske
	IN/CH/GE
	S
	
	
	
	
	
	
	

	Seidenweich, Schuppengleich
	IN/FF/FF
	S
	
	
	
	
	
	
	

	Vocolimbo hohler Klang
	KL/CH/FF
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Vogelzwitschern, Glockenspiel
	KL/CH/FF
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Weihrauch, Rose, Wohlgeruch
	IN/CH/FF
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Widerwille Ungemach
	MU/IN/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	KAMPF

	Blitz dich find
	KL/IN/GE
	W
	
	
	
	
	
	
	

	Corpofrigo Kälteschock
	CH/GE/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Ecliptifactus dunkle Macht
	MU/KL/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Eisenrost und grüner Span
	KL/CH/GE
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Fulminictus Donnerkeil
	KL/GE/KK
	A
	
	
	
	
	
	
	

	Gliederschmerzen, Nadelstich
	CH/KK/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Herzschlag ruhe, Atem stocke!
	MU/CH/KK
	M (B)
	
	
	
	
	
	
	

	Höllenpein zerreiße dich!
	KL/CH/KK
	M (B)
	
	
	
	
	
	
	

	Ignifaxius Flammenstrahl
	KL/GE/FF
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Ignisphaero Feuerball
	MU/GE/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Kalt wie Stein
	MU/IN/KK
	W
	
	
	
	
	
	
	

	Kulminatio Kugelblitz
	MU/IN/FF
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Plumbumbarum und Narretei
	CH/GE/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Radau
	MU/CH/GE
	H
	
	
	
	
	
	
	

	Saft-Kraft-Monstermacht
	MU/IN/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Scharfes Auge, sichre Hand
	IN/GE/FF
	W
	
	
	
	
	
	
	

	Sensattacco Meisterstreich
	MU/IN/GE
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Treue Klinge, Sichrer Stand
	IN/GE/FF
	F
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ZAUBERSPRÜCHE IV

	Spruch
	Probe auf
	Urspr.
	St.W. I
	St.W. II
	Steigerungen

	VERSTÄNDIGUNG

	Cryptographo Zauberschrift
	KL/KL/IN
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Das Sinnen fremder Wesen
	MU/IN/CH
	W
	
	
	
	
	
	
	

	Elfen, Freunde, hört den Ruf
	KL/IN/CH
	F
	
	
	
	
	
	
	

	Elfenstimme, Flötenton
	IN/CH/KK
	F
	
	
	
	
	
	
	

	Immaterialis Phantomar
	MU/IN/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Hexenblick
	IN/IN/CH
	H
	
	
	
	
	
	
	

	Koboldovision
	IN/IN/CH
	S
	
	
	
	
	
	
	

	Magischer Raub
	MU/KL/KK
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Nekrophatia modernd Leich
	MU/KL/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Objectum stumm
	KL/IN/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Reise zwischen den Sphären
	MU/KL/IN
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Seelenwanderung
	MU/CH/CH
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Traumgestalt
	IN/CH/CH
	H
	
	
	
	
	
	
	

	Unitiato Geistesbund
	IN/CH/KK
	F
	
	
	
	
	
	
	

	VERWANDLUNG VON LEBEWESEN

	Adler, Wolf und Hammerhai
	MU/IN/GE
	W
	
	
	
	
	
	
	

	Arcano Psychostabilis
	MU/KL/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Armatrutz
	IN/GE/KK
	A
	
	
	
	
	
	
	

	Atemnot
	MU/CH/KK
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Charisma, Persönlichkeit
	KL/CH/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Druidenrache
	MU/MU/KK
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Eins mit der Natur
	IN/GE/KK
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Empathie und sechster Sinn
	KL/IN/CH
	H
	
	
	
	
	
	
	

	Feuerbann
	MU/MU/KK
	H
	
	
	
	
	
	
	

	Fingerspiel und schnelle Hand
	KL/CH/FF
	A
	
	
	
	
	
	
	

	Fluch der Pestilenz
	MU/KL/CH
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Gewandtheit und...
	KL/CH/GE
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Granit und Marmor...
	MU/CH/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Haselbusch und Ginsterkraut
	CH/FF/KK
	W
	
	
	
	
	
	
	

	Imago Transmutabile
	CH/GE/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	In See und Fluss...
	MU/KL/KK
	A
	
	
	
	
	
	
	

	Klugheit, Wissen, Intellekt
	KL/KL/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Last des Alters beuge dich!
	IN/CH/KK
	M (B)
	
	
	
	
	
	
	

	Langer Lulatsch - Kleiner Dotz
	CH/GE/KK
	S
	
	
	
	
	
	
	

	Muskelstärke, Körperkraft
	KL/CH/KK
	F
	
	
	
	
	
	
	

	Nebelleib
	MU/IN/KK
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Ohne Kamm und ohne Schere
	KL/CH/FF
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Paralü-Paralein
	IN/CH/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Salander Mutanderer
	KL/CH/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Schwarz und Rot
	MU/CH/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Spinnenlauf und Krötensprung
	IN/GE/KK
	H
	
	
	
	
	
	
	

	Visibili Vanitar
	KL/KL/GE
	A
	
	
	
	
	
	
	

	Wagemut, Entschlossenheit
	MU/KL/CH
	F
	
	
	
	
	
	
	

	Weisheit der Bäume
	IN/GE/KK
	D
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ZAUBERSPRÜCHE V

	Spruch
	Probe auf
	Urspr.
	St.W. I
	St.W. II
	Steigerungen

	VERWANDLUNG VON UNBELEBTEM

	Abvenenum Pest und Galle
	KL/KL/FF
	W
	
	
	
	
	
	
	

	Aeolitus Windgebraus
	KL/CH/KK
	F
	
	
	
	
	
	
	

	Aerofugo Vakuum
	MU/KK/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Aerogeleo Atemqual
	MU/IN/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Anvilarium Schwermetall
	KL/GE/FF
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Applicatus Argelist
	KL/FF/FF
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Arcanovi Zauberding
	KL/KL/FF
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Brenne, toter Stoff!
	MU/KL/KK
	M (B)
	
	
	
	
	
	
	

	Caldofrigo Drachenblut
	IN/CH/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Claudibus Clavistibor
	KL/FF/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Desintegratus Pulverstaub
	KL/CH/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Dunkelheit
	KL/KL/FF
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Flim Flam Funkel
	KL/KL/FF
	F
	
	
	
	
	
	
	

	Fortifex Invisibil
	IN/CH/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Hartes Schmelze, Starres Fließe
	MU/KL/KK
	M (B)
	
	
	
	
	
	
	

	Kraft des Erzes
	KL/KK/KK
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Mahlstrom
	MU/IN/KK
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Metamorpho Gletscherkalt
	KL/FF/KK
	F
	
	
	
	
	
	
	

	Objectum Disaparatec
	KL/FF/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Objectum Fix
	KL/KL/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Ohne Seife, Bürste, Bad
	KL/CH/FF
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Ohne Ahle, Faden, Nadel
	KL/CH/FF
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Reversalis Revidum
	KL/IN/CH
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Schelmenkleister
	IN/GE/FF
	S
	
	
	
	
	
	
	

	Sigillus Custodis Zaubersiegel
	KL/FF/FF
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Silentium Silentlle
	KL/KL/CH
	A
	
	
	
	
	
	
	

	Sturmgebrüll, besänft’ge dich
	KL/CH/KK
	F
	
	
	
	
	
	
	

	Unberührt von Satinav
	KL/FF/KK
	M
	
	
	
	
	
	
	

	Wehe, walle, Nebula
	KL/FF/KK
	W
	
	
	
	
	
	
	

	Weiches erstarre...
	MU/KL/KK
	M (B)
	
	
	
	
	
	
	

	Wettermeisterschaft
	MU/CH/GE
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Windhose
	MU/CH/KK
	D
	
	
	
	
	
	
	

	Zagibu-Ubigaz
	IN/CH/FF
	S
	
	
	
	
	
	
	

	Eigene Zauber

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Element:_______________

	STABZAUBER UND KUGELZAUBER

	Stabzauber
	Probe
	Kosten
	P.
	
	Kugelzauber
	Probe
	Kosten
	P.
	

	1. Stabzauber
	KL/CH/FF+1
	21 ASP
	1 
	
	1. Kugelzauber
	KL/CH/FF+1
	13 ASP
	1
	

	2. Stabzauber
	KL/KL/FF+2
	23 ASP
	/
	
	2. Kugelzauber
	KL/KL/FF+2
	11 ASP
	/
	

	3. Stabzauber
	KL/CH/FF+3
	19 ASP
	/
	
	3. Kugelzauber
	KL/CH/CH+3
	21 ASP
	/
	

	4. Stabzauber
	KL/IN/CH+4
	27 ASP
	/
	
	4. Kugelzauber
	KL/IN/CH+4
	19 ASP
	/
	

	5. Stabzauber
	MU/KL/KL+5
	28 ASP
	/
	
	5. Kugelzauber
	MU/KL/CH+5
	13 ASP
	2
	

	6. Stabzauber
	MU/IN/CH+6
	24 ASP
	/
	
	
	
	
	
	

	7. Stabzauber
	MU/KL/CH+7
	19 ASP
	2
	
	
	
	
	
	

	SCHWERTZAUBER UND SCHALENZAUBER

	Schwertz.
	MU/MU/KL+7
	49 ASP
	3
	
	Schalenz.
	MU/IN/CH+5
	*1
	*2
	


*1: 27 ASP + 3W6 LP     *2: 3ASP + 2 LP
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WIRKUNGEN DER STAB-, KUGEL-, SCHWERT- UND SCHALENZAUBER

STABZAUBER:

(Bei Misslingen muss vor dem nächsten Versuch ein mindestens ein Mondwechsel vergangen sein)

1. Stabzauber

Der Stab wird unzerbrechlich außer durch extrem heißes Feuer (heißer als Ignifaxius oder Drachenodem).

2. Stabzauber

Der Stab kann ohne Einsatz von Astralenergie in eine Fackel und zurück verwandelt werden.

Das Feuer der Fackel entzündet brennbare Materialien (zerstört aber nicht den Stab selbst). Es benötigt keine Luft und erzeugt keinen Rauch.

3. Stabzauber

Der Stab kann ohne Einsatz von Astralenergie in ein 10 Schritt langes unzerreißbares Seil verwandelt werden das sich, wenn man es in die Luft wirft von Selbst an Zinnen, Haken etc. festknotet. Diesen Knoten kann nur der Magier selbst lösen. Der magische Knoten ist nicht dazu geeignet, Lebewesen einzufangen oder zu fesseln.

4. Stabzauber

Bei jedem Zaubervorgang können 2 ASP gespart werden (Jeder Zauber kostet aber immer noch mindesten 1 ASP. Der Stabzauber kann nicht eingesetzt werden wenn der Stab gerade als Fackel, Seil Flammenschwert oder Chamäleon bzw. Speikobra benutzt wird.

5. Stabzauber

Der Stab kann unter Einsatz von 5 ASP in ein Flammenschwert verwandelt werden das 1W6 + Stufe des Magiers SP verursacht (gegen Mumien etc. doppelter Schaden). Das Schwert kann in der Hand gehalten oder aus einer Entfernung von 7 Schritt dirigiert werden. Wird es in der Hand gehalten, hat der Magier damit einen AT-Wert von 15 und Pariert mit seinem Schwerter-PA-Wert. Jede Attacke kostet 2ASP. Es werden keinen Zuschläge aus hoher Körperkraft eingerechnet. Wird das Schwert dirigiert dann kostet jede Attacke 3 ASP. Es hat dann einen AT-Wert von 15, pariert aber nicht. Der Magier kann während das Schwert kämpf, keine weiteren Zauber sprechen, sich nur mit Schrittgeschwindigkeit bewegen und dabei auch keine anderen Aktionen (z.B. Attacken) ausführen. Alle Paraden und Ausweichmanöver sind um 5 Punkte erschwert.

Bei Misslingen der Probe können diese Folgen eintreten (W6):

1-2 Der Stab verwandelt sich permanent in ein gewöhnliches Schwert ohne Zauberfähigkeiten.

3-4 Der Stab weigert sich, weitere Stabzauber anzunehmen. Auch der 5. kann nicht wiederholt

         werden.

5-6 Der Stab verwandelt sich kurzfristig in ein Flammenschwert und fügt dem Magier 1W20+10

         Schadenspunkte zu. Nach sieben Wochen Wartezeit kann der Magier den 5. Stabzauber

         Noch mal versuchen.

6. Stabzauber

Der Magier kann seinen Stab in ein Chamäleon oder eine Speikobra verwandeln und in dieses  Wesen seinen Geist einfließen lassen. Als Chamäleon kann er dessen Farbe der Umgebung anpassen und sogar Schriftzeichen auf der Haut erscheinen lassen. Als Speikobra kann er Gegner mit Gift angreifen. Für jede Spielrunde, die der Magier in dem jeweiligen Tier verbringt mit W20 würfeln. Bei einer 20 ist er in der Gestalt des Tieres gefangen und kann nur durch VERWANDLUNGEN BEENDEN befreit werden. Wird das Tier getötet wird der Geist des Magiers zurückgeschleudert, was ihm 2W20 Schadenspunkte zufügt. Der Stab ist für immer verloren.

Während der Geist des Magiers sich in dem Tier aufhält ist sein Körper so starr wie unter der Wirkung des PARALÜ PARALEIN.

Bei der Durchführung des Rituals muss der Magier festlegen, ob sich der Stab in Zukunft in ein Chamäleon ___ oder eine Speikobra ___ verwandeln soll. Eine spätere Umentscheidung ist nicht möglich.

7. Stabzauber

Wenn der Stab vom Magier getrennt wurde, kehrt er auf Befehl von bis zu 7 Meilen Entfernung zurück es sei denn er wir durch massive Mauern daran gehindert. Er fliegt um Hindernisse herum, durchschlägt jedoch evtl. hinderliche Fenster o.ä..
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WIRKUNGEN DER STAB-, KUGEL-, SCHWERT- UND SCHALENZAUBER

KUGELZAUBER:

(Bei Misslingen muss vor dem nächsten Versuch ein mindestens ein Mondwechsel vergangen sein)

1. Kugelzauber

Siehe 1. Stabzauber.

2. Kugelzauber

Die Kugel kann auf Wunsch in ein Brennglas variabler Breite verwandelt werden. Damit kann der Magier z.B. ein Lagerfeuer entzünden, oder es als Teil eines optischen Gerätes benutzen.

3. Kugelzauber

Der Magier kann ein silbrig schimmerndes Schutzfeld von 2 Schritt Radius erschaffen, das Untote, Vampire und Werwölfe nur betreten können wenn ihnen eine Probe auf ihre Magieresistenz + Stufe de Kugelbesitzers gelingt. Die Aufrechterhaltung des Schutzfeldes kostet den Magier 5 ASP pro Stunde.

Bei Misslingen fügt die Kugel dem Magier W20+10 Schadenspunkte zu und zerstört sich eventuell (19-20 auf W20) selbst.

4. Kugelzauber

Die Kugel leuchtet grellrot auf wenn sie im Umkreis von 21 Schritt starke Wellen von Hass oder Mordlust verspürt. (Nicht wirksam bei den gierigen Blicken eines Diebes oder Beuteinstinkt eines Raubtieres. Die Aktivierung kostet 3 Astralpunkte und die Wirkung hält dann bis zu nächsten Sonnenauf- b.z.w. Untergang aktiv.

5. Kugelzauber

Siehe 7. Stabzauber.

SCHWERTZAUBER:

Ein Schwert aus Eisen von Mindestens 2 Spann Länge und einem Finger Breite gibt jeweils ein Bonuspunkt auf Antimagische Formeln und Vertreibung von Dämonen und Geistern, wenn es dafür eingesetzt wird. Wenn auf das Schwert der Schwertzauber gelegt wird (was nur in der Phase der toten und wiedergeborenen Mada [Neumond] möglich ist.) erleichtert es alle Beschwörungs- und Beherrschungsproben auf Dämonen und Geister um 1 Punkt. Proben für das Bannen von Dämonen sind sogar um 2 Punkte erleichtert. Das Schwert gilt als magische Waffe und kann auch Sphärenwesen verletzten.

SCHALENZAUBER:

Wenn auf eine silberne Schale von ca. 1 ½ Spann Durchmesser in die der Magier an der Innenseite die Zeichen der Elemente, der Wandlung und der Beschwörung, auf der Außenseite Schutzzeichen gegen Dämonen, Symbole der Herrschaft und sein persönliches Siegel eingravieren muss, der Schalenzauber gesprochen wird (was unter anderem das Auswaschen der Schale mit eigenem Blut erfordert, daher die LE-Kosten) erleichtert sie sämtliche Alchimieproben um 1 Punkt und bei der Festlegung der Qualität wird vom W20-Wurf 1 Punkt abgezogen. Zudem erleichtert ein mit der Schale durchgeführtes Beschwörungsritual für Dschinne sowohl die Beschwörungs-, als auch die Beherrschungsprobe um 1 Punkt.
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VERÄNDERUNGEN DER ANZAHL DER ZF-STEIGERUNGSVERSUCHE PRO STUFE

3 Versuche:__________________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________________

2 Versuche:__________________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________________

1 Versuche:__________________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________________

Steigern nicht möglich:_____________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________________________________
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