Trolly Trondheim

Halblingsheilerin

Kraft
:
40

Geschicklichkeit
+3:
130

Reaktion:
:
65

Glaube
+11:
51
(0)

Lebensenergie
:
89

Kondition
:
118

Bewegungsweite
:
12½
(12+½-0-0)

EnergieGöttermagie
:
11

Stufe
:
7


Wahrnehmung/Erinnerung
:
75

Selbstbeherrschung
:
68

persönliche Ausstrahlung
:
112

Aussehen
-5:
54

Gabe
-7:
35
(40)

Intelligenz
:
60
(5)

Geist
:
35
(50)

Größe
:
102
cm

Gewicht
:
32
kg

Gestalt
:
normal

Haarfarbe
:
kastanienbraun

Augenfarbe
:
dunkelbraun

Tag der Geburt
:
01.03.05.3990
Angeborene Talente
Schlechte Eigenschaften
Wachgabe
Freßsucht
:
15

Nachtsicht
Angst vor Feuer
:
8

Tasten
Spielsucht
:
5

Zauberlärm hören
Feigheit
:
8


Neugier
:
9

Rüstungsschutz (RS)

	
	Schnitt
	Scharf
	Stich
	Stumpf
	Magie

	Kopf
	0
	0
	0
	0
	2

	Körper
	4
	0
	0
	0
	

	Oberarme
	4
	0
	0
	0
	

	Unterarme
	4
	0
	0
	0
	

	Hände
	3
	2
	3
	1
	

	Oberschenkel
	4
	0
	0
	0
	

	Unterschenkel
	2
	0
	0
	0
	

	Füße
	3
	2
	3
	1
	



Abenteuerpunkte:

Erfahrungspunkte momentan 
: 11825
Erfahrungspunkte für nächste Stufe
: 11000

Abenteuerpunkte: 17

_______________________________________

Geld:

	MS

7,5g
	PS

100g
	GS

50g
	SS

25g
	He

10g
	Kr

5g
	Edelsteine

(Wert in GS)

	
	
	2

(31)
	6
	1
	3
	


Gesamtgewicht Geld: 0,275 kg

Tabelle der eigenen magischen Gegenstände

	magischer Gegenstand
	Trolly
	Torlim
	Osk
	Deliah
	Mandragor
	Kerkridian
	Lemuria
	Eldariel

	Geldbeutel aus Stoff
	Geldwechselautomat (GS(SS(He(Kr) (Change Pouch, C&TII, S.73)

	Brille
	Infravision (Zwergennachtsicht) (Glasses of Infravision, C&TII, S.74)

	Zauberrute (75cm)
	3) Telekinese (Fähigkeiten der Grundmagie, offene Grundmagie) permanent

	Socken
	Schleichen +30 innerhalb von Gebäuden (Stockings of silence,C&TII, S.75)

	Halskette
	+3 Sprüche für Grundmagier

	Runenpapier
	1x Wirbelndes Tor, Stufe 10, Derwisch ( 15 km teleportieren

	Amulett
	
	
	
	
	
	B (57!)
	B
	


B – Block und gegen sich selber gerichtet; B – Block; S – nächste Stufe noch mal; W – nächste Woche noch mal; T – nächsten Tag noch mal; 1 – 1 Fertigkeit herausgefunden; A – alle Fertigkeiten herausgefunden

Hintergrundoptionen:

40 – Rüstungsschutz des Gegners in allen Kategorien –3, aber mindestens 0
Talente (Obergrenzen + 25%)
Talent
Kf
lernen

Beeinflussung

Abrichten
75
xxx
0
Tierk.( 0) & Gabe(30)

Akrobatik
5
xxx
80
Ge(0)

Alchimie
225
xx
3
In(0) & Rechnen(20)

Ausdauer
225

7
Kr(0) & Le(0)

Ballista & Katapulte
0
xxx
4
Ge(0) & Kr(25)
bedienen



Maße schätzen(30)

Beidhändiger Kampf
425

13
Ge(0)

Bekehren
25
xx
4
In(20) & Pa(8) & Glaube(0)
Beschatten
5
xx
21
Re(16)

Diplomatie
125

8
pA( 0) & In(10) & Aus(30)

Entfesseln
25
xxx
10
Sb(25) & Ge( 0) jeweils - 




5 * Klaustrophobie

Entwaffnen
375

40
Re(40)

Etwas verbergen
0
xx
10
Ge(0) & W/E(0)

Fallen stellen/Jagen
0
xxx
4
Tierk.(30) & Ge(12) W/E(0)
Feilschen
75
xx
5
pA(12) & Wert schätzen(40)




- 5 * Goldgier

Feinschmiedekunst
5
xx
10+13
Ge(0)

Fernkampf vom Pferd
50
xxx
4
Reiten(0)&Waffenpool(20)

Fischen/Angeln
0
xxx
10
Ge(0) & Sb(25) & W/E(10)
Foltern
0
xxx
9
Ge(7) & W/E(0)

Gassenwissen
125

35
In(10) & pA(0) & W/E(15)
Gefahren erkennen
325

32
W/E(-10)

Geheimfächer finden
125
xxx
10+9
Ge(10) & W/E(0)

Geschichtswissen &

4 / 3 / 2 / 5 / 0 / 0 / 0

Legendenkunde
225
xxx

In(20) & W/E(20)

Gewichte &
Werte schätzen
75
xx
8
In(0) & W/E(0)

Glücksspiel
75
xxx
50
Ge(0)

Heilung
325
xx
63
Pflanzenkunde(20)
Heraldik
0
xxx
10
W/E(10)

Himmelskunde
50
xx
7
In(0) & W/E(0)

Kampfkoordination
125
(0)
10
Ge(0) & Sb(25)

Kampf in Rüstung
125
xx
8
Kr(0) & Ge(20)


Kampf zu Pferd
50
xxx
4
Reiten(0)&Waffenpool(0)

Klettern
75
xx
25
Ge(0) & Kr(20)




jeweils – 5 * Höhenangst

Knoten binden
0
xxx
24
Ge(0)

Kochen
0
xxx
23
Ge(0)


Talent
Kf
lernen

Beeinflussung

Laufen
125
(+1)
40
Ge(0) & Le(0)

Maße schätzen
25
xxx
17
In(0) & W/E(0)

mag. Dinge erkunden


Gabe(20) & Glaube(20) & In(20)
und Runen lesen
225
xxx
6
Geist(20) & W/E(0) & Ge(0)
Meucheln
275
xxx
6
Ge(0) & Kr(12) & W/E(12)




Re(20) & Sb(12)

Minnekünste
0
xxx
11
Ge(20)&pA(0)

Nahrung finden &
Pflanzenkunde
100
x
52
In(0) & W/E(20)

Rechnen
75

7
In(0)

Reiten
50
xx
50
Ge(0)

Richtungssinn
50
xx
7
W/E(0) & In(0)

Schleichen
125
xxx
43
Ge(0) & Sb(15)

Schlösser öffnen
75
xxx
10
Ge(0) & In(22)

Schreinern
5
xx
13
Ge( 0)

Schwimmen
45
xxx
13
Ge(0) - Hydrophobie

Segeln
50
xx
4
Ge(0) &Richtungs(30) – Hydro

Singen, Musizieren & Legenden 
erzählen
25
xxx
10
Ge(0) & pA(5) & W/E(20)
Sprachkunde
50
xx
7
In(0)


Allgemeinsprache:
30

Hobbitisch:


50

Spuren lesen
75
xxx
20
W/E(0)

Tanzen
0
xxx
13
Ge(0)

Tarnen
65
xxx
100
Ge(0) & Sb(20) & W/E(30)
Taschenspielerei
125
xx
10+50
Ge(0) – 10 * Goldgier

Tauchen
0
xxx
1
Schwimmen(0)&Kond.(0)

jeweils – 10*Hydrophobie

Tierkunde
75

7
In(0)

Überreden und 
Überzeugen
105
xxx
37
In(14) & pA(0)

Verkleiden
5
xxx
9
Ge(0) & In(12) & Sb(20)

Waffenbau
125
xxx
-1
Ge(0)&Kr(0) -  5 *Angst vor Feuer
Wagenlenken
25
xxx
3
Gabe(20) & Tierkunde(20)

Wettervorhersage
0
xxx
7
In(0) & W/E(0)

Wildniskenntnisse
0
xxx
10
In(20) & W/E(0)

Wissen  Physik
150

7
In(0) & Gabe(20)
(Schwerkraft)

Wissen vermitteln
5
xxx
8
Sb(20)



Zechen
0
xxx
5
Kondition(0) & Le(0)

Zeichensprache
0
xx
7
In(0)

Zauberfertigkeiten

Basislisten (150 Erfahrungspunkte/Stufe)
	Wege der Übertragung
	Wege der Muskeln
	Wege des Blutes

	1) Übertragung I
	1) Zerrung behandeln s
	1) Blutung stillen I s

	2) Übertragung II
	2) Muskel behandeln s
	2) Schnitte heilen I s

	3) Übertragung III
	3) Sehne behandeln s
	3) Kleinere Adern heilen s

	4) Übertragung IV
	4) Muskel behandeln III s
	4) Blutung stillen V s

	5) Übertragung V
	5) Sehne behandeln III s
	5) Schnitte heilen III s

	6) Übertragung VI
	6)
	6) Größere  Adern heilen I s

	7) Übertragung VII
	7) Joining s ‡ *
	7) Joining s ‡ *

	8) Übertragung VIII
	8) Wahre Muskelbehandlung
	8)

	9) Übertragung IX
	9) Wahre Sehnenbehandlung
	9) Großes Blutungen stillen s

	10) Übertragung X
	10)
	10) Großes Schnitte heilen s

	11) Übertragung XI
	11) Großes Muskeln behandeln s
	11) Blutgerinsel entfernen s

	12) Übertragung XII
	12) Muskeln regenerieren s
	12)

	13) Übertragung XIII
	13) Großes Sehnen behandeln s
	13) Größere  Adern heilen III s

	14) Übertragung XIV
	14) Sehnen regenerieren s
	14)

	15) Übertragung XV
	15) Wahres Joining s ‡ *
	15) Wahres Joining s ‡ *

	20) Übertragung XX
	20) Wahres Regenerieren s
	20) Blutflussregulation s

	25) Übertragung XXV
	25) Totale Muskelregeneration s
	25) Neues Blut s

	30) Übertragung XXX
	30) Totale Sehnenregeneration s
	30) Blutkrankheiten heilen s

	50) Übertragung L
	50) Wahre Behandlungen s
	50) Wahres Blut heilen

	Wege der Organe
	Wege der Knochen
	Wege der Oberfläche

	1) Nase behandeln s
	1) Kleinere Brüche behandeln s
	1) Heilung (1-10) s

	2) Kleinere Nervenbehandlung s
	2) Knorpel behandeln s
	2) Verbrennung/Erfrierung heil. I s

	3) Kleinere Ohrenbehandlung s
	3) Größere Brüche behandeln s
	3) Benommenheit heilen I s

	4) Kleinere Augenbehandlung s
	4) Schädelbruch behandeln s
	4) Regeneration I s c *

	5) Größere Nervenbehandlung s
	5) Gelenk behandeln s
	5) Verbrennung/Erfrierung heil. II s

	6) Größere Ohrenbehandlung s
	6) Wahres kl. Brüche behandeln s
	6) Erwachen s

	7) Joining s ‡ *
	7) Joining s ‡ *
	7) Heilung (5-50) s

	8) Größere Augenbehandlung s
	8) Wahres Knorpel behandeln s
	8) Verbren./Erfrierung heilen III s

	9) Wahre Nervenbehandlung s
	9) Wahres größere Brüche behandeln s
	9) Benommenheit heilen III s

	10) Organbehandlung s
	10) Wahres Schädelbruch. behandeln s
	10) Regeneration II s c *

	11)
	11) Wahres Gelenk behandeln s
	11)  Verbren./Erfrierung heilen V s

	12) Lähmung heilen s
	12) Splitterbruch behandeln s
	12) Heilung (10-100) s

	13) Große Nervenregeneration s
	13) Knorpel regenerieren s
	13) Benommenheit heilen V s

	14) 
	14) Knochen regenerieren s
	14)

	15) Wahres Joining s ‡ *
	15) Wahres Joining s ‡ *
	15) Regeneration III s c *

	20) Gehirnbehandlung s
	20) Wahres Splitterbruch behandeln s
	20) Heilung (20-200) s

	25) Organe regenerieren s
	25) Wahres Knorpel regenerieren s
	25) Wahre Heilung s

	30) Wahres Lähmung heilen s
	30) Wahres Knochen regenerieren s
	30) Wahres Verbr./Erfrier. heil. s

	50) Wiedervereinigung s
	50) Wahres Skelett regenerieren s
	50) Wahres Benommenheit heil. s


Grundlisten (250 Erfahrungspunkte/Stufe)
	Lebensenergie heilen (RMCII)
	
	

	1)
	
	

	2) Lebensenergiediagnose
	
	

	3) Lebensenergie reinigen
	
	

	4)
	
	

	5) Lebensenergie restaurieren III
	
	

	6)
	
	

	7) Lebensenergie heilen III
	
	

	8)
	
	

	9)
	
	

	10) Lebensenergie restaurieren V
	
	

	11)
	
	

	12) Lebensenergie heilen V
	
	

	13)
	
	

	14)
	
	

	15) Lebensenergie restaurieren VII
	
	

	16)
	
	

	17) Lebensenergie heilen VII
	
	

	18)
	
	

	19)
	
	

	20) Lebensenergie restaurieren X
	
	

	25) Lebensenergie heilen X
	
	

	30) Wahres Lebensenergie restaurieren
	
	

	50) Wahres Lebensenergie heilen
	
	


geschlossene Göttermagielisten (250 Erfahrungspunkte/Stufe)
	Gesetz des Blutes
	Gesetz der Organe
	Erschaffungen

	1) Blutfluss stoppen I
	1) Wissen über Organe
	1)

	2) Blutfluss stoppen III
	2)
	2) Selbsterhaltung

	3) Blutung heilen I
	3) Nasenbehandlung
	3) Wasser produzieren I

	4) Blutfluss stoppen V
	4)
	4) Essen produzieren I

	5) Extremität konservieren ‡ *
	5) Kleinere Ohrenbehandlung
	5) Feuer machen

	6) Schnitte heilen I
	6) Kleinere Augenbehandlung
	6) Nahrung erschaffen I

	7) Blutung heilen III
	7)
	7) Wasser produzieren III

	8) Kleinere Adern behandeln
	8)
	8) Essen produzieren III

	9) Schnitte heilen III
	9) Große Ohrenbehandlung
	9) Kräuter verbessern

	10) Größere Adern behandeln
	10)
	10) Wasser produzieren V

	11)
	11) Große Augenbehandlung
	11) Essen produzieren V

	12) Joining ‡*
	12)
	12) Nahrung erschaffen III

	13) Wahres Blutfluss stoppen
	13)
	13) Kräuter meistern

	14) Wahres Blutungen heilen
	14) Herzbehandlung
	14)

	15)
	15) Lungenbehandlung
	15) Kleineres Pflanzen erschaffen

	16) Blutpfropf auflösen
	16) Organbehandlung
	16) Große Wasserproduktion

	17)
	17) Nasenregeneration
	17) Wahre Nahrungsproduktion

	18) Wahres Schnitte heilen
	18) Organtransplantion
	18)

	19)
	19)
	19)

	20) Großes Blutfluss stoppen
	20) Augen & Ohren Regeneration
	20) Kleineres Tiere erschaffen

	25) Wahres Joining ‡ *
	25) Wahre Organbehandlung
	25) Wahres Nahrung erschaffen

	30) Großes Blutung heilen
	30) Herzregeneration
	30) Großes Pflanzen erschaffen

	50) Blut erneuern
	50) Organregeneration
	50) Großes Tiere erschaffen

	Wissen
	Gesetz der Nerven
	Gesetz der Knochen

	1) Überlegung
	1) Wissen über die Nerven
	1) Wissen über Knochen

	2) Böses entdecken c
	2)
	2)

	3) Flüche entdecken c
	3)
	3) Kleinere Brüche behandeln

	4) Haß entdecken c
	4) Kleinere Nervenbehandlung
	4) Knorpel behandeln

	5) Wissen des Lichts I
	5) Extremität konservieren ‡ *
	5) Extremität konservieren ‡ *

	6) Wissen über Gift
	6)
	6) Große Brüche behandeln

	7)
	7)
	7)

	8) Wissen über das Leben
	8)
	8) Schädelbruch behandeln

	9)
	9)
	9)

	10) Geschichte der Flüche
	10) Lähmung aufheben
	10) Gelenke behandeln

	11) Dunkles Wissen I
	11)
	11) Wahres kl. Brüche behandeln

	12) Wissen des Lichts II
	12) Joining ‡ *
	12) Joining ‡ *

	13)
	13)
	13) Wahres Knorpel behandeln

	14)
	14) Wahre Nervenbehandlung
	14) Wahres gr. Brüche behandeln

	15) Haß analysieren
	15) Kleinere Gehirnbehandlung
	15) Wahres Schädelbruch behandeln

	16) 
	16)
	16) Wahres Gelenke behandeln

	17) Wissen des Lichts III
	17)
	17) Splitterbruch behandeln

	18) Dunkles Wissen II
	18) Lähmung heilen
	18) Großes kleine Brüche behandeln

	19) Weißes Wissen 
	19)
	19)

	20) Dunkles Wissen III
	20) Große Nervenbehandlung
	20) Großes Knorpel behandeln

	25) Wahres Wissen über das. Leben
	25) Wahres Joining ‡ *
	25) Wahres Joining ‡ *

	30) Schwarzes Wissen
	30) Nerven regenerieren
	30) Großes große Brüche behandeln

	50) Weißes Wissen meistern
	50) Gehirn regenerieren
	50) Großes Splitterbrüche heilen

	Wege finden
	Wege der Symbole
	Gesetz der Muskeln

	1)
	1) Symbole Analysieren
	1) Wissen über Muskeln

	2) Raten
	2)
	2) Wissen über Sehnen

	3) Wegfinden (30m)
	3) Symbol zerstören I
	3) Zerrung behandeln

	4)
	4)
	4) Muskeln behandeln I

	5) Lokalisieren (30m) c
	5) Symbol I
	5) Extremität konservieren ‡ *

	6) Wegfinden (100m)
	6)
	6) Sehnen behandeln

	7)
	7) Symbol II
	7)

	8) Lokalisieren (100m) c
	8) Symbol zerstören II
	8)

	9) Wegfinden (150m)
	9) Symbol III
	9) Muskeln behandeln III

	10) Lokalisieren (150m) c
	10) Wahres Symbole analysieren
	10) Sehnen behandeln III

	11) Pfad der Erinnerung
	11) Symbol V
	11)

	12) Wegfinden (1500m)
	12) Symbol zerstören III
	12) Joining ‡ *

	13)
	13) Symbol VI
	13) Wahres Muskeln behandeln c

	14)
	14)
	14)

	15) Finden (30m)
	15) Symbol VII
	15) Wahres Sehnen behandeln c

	16) Lokalisieren (1500m) c
	16) Symbol zerstören V
	16)

	17) Wegfinden (15km)
	17) Symbol VIII
	17) Großes Muskeln behandeln

	18) Finden (100m)
	18) Symbol zerstören X
	18)

	19)
	19) Symbol IX
	19) Großes Sehnen behandeln

	20) Großes Lokalisieren c
	20) Symbol X
	20) Muskel regenerieren

	25) Wahrer Pfad
	25) Große Suche nach Magie
	25) Wahres Joining ‡ *

	30) Wahres Lokalisieren c
	30) Großes Symbol
	30) Sehne regenerieren

	50) Wahres Finden
	50) Wahres Symbol zerstören
	50) Großes wahres Behandeln

	Besänftigen
	Waffen verändern
	Zeremonien

	1)
	1) Waffe verstärken I
	1) Gebet c

	2) Besänftigen I
	2) Waffe ändern
	2) Heilige Robe

	3)
	3) Kombinieren *
	3) Heirat r

	4) Besänftigen II
	4) Waffe verstärken II
	4) Begräbnis r

	5) Halten c
	5) Größeres Waffen ändern
	5) Initiierung r

	6) Besänftigen III
	6) Rüstung ändern
	6) Chor c

	7)
	7) Waffe verstärken III
	7) Gelübde / Eid r

	8) Besänftigen IV
	8) Wahres verstärken I
	8) Segen r

	9) Besänftigen V
	9) Waffe schwächen
	9) Weihe r

	10) Große Tierberuhigung (30m)
	10) Waffe verstärken IV
	10) Verleihung r

	11) Wahres Halten
	11) Wahres verstärken II
	11) Kriegsrobe

	12) Besänftigen X
	12) Elementenwaffe
	12) Priesterwürde r

	13) 
	13) Waffe verstärken V
	13) Boden weihen r

	14)
	14) Waffe brechen
	14) Kirchenbann r

	15) Ruf der Besänftigung *
	15) Wahres verstärken III
	15) Exorzismus r

	16)
	16) Waffe schleudern
	16) Austreibung

	17)
	17) Permanentes ändern
	17) Heiligtum c

	18) Gr. Tierberuhigung (3m/St)
	18) Waffenexplosion
	18) Heiliges / Unheiliges Wasser r

	19)
	19) 
	19) Befragung

	20) Großes Besänftigen
	20) Wahre Elementenwaffe
	20) Magie aufheben c

	25) Langes Besänftigen
	25) Wahres verstärken IV
	25) Gebet des Todes r

	30) Viele Besänftigen
	30) Waffen verbinden
	30) Gerechter Krieg r

	50) Wahres Besänftigen
	50) Wahres verstärken V
	50) Beschwörung r

	Geburtshilfe
	Heiliger Krieg
	Magie verschmelzen

	1) Normale Geburt
	1) Kampf *
	1) Verschmelzung identifizieren *

	2) Kleine Heilung
	2) Feine Ohren *
	2) Kette identifizieren

	3) Örtliche Betäubung
	3) Schutz *
	3) Verschmelzen

	4) Beruhigen
	4) Schwimmen *
	4) Isolieren

	5) Heilung III
	5) Schnelligkeit *
	5) Verschmelzen II

	6) Wehen kontrollieren c
	6) Schild *
	6) Verketten

	7) Milchproduktion
	7) Verschwimmen *
	7) Isolieren II

	8) Diagnose
	8) Schatten *
	8) Kette schwächen

	9) Heilung IV
	9) Levitation *
	9) Verschmelzen III

	10) Operation
	10) Nachtsicht *
	10) Kette brechen

	11) Allgemeine Betäubung
	11) Schmerzlosigkeit *
	11) Verketten II

	12) Empfängniskontrolle
	12) Wassersicht *
	12) Verschmelzen halten

	13) Fötusvision
	13) Fliegen *
	13) Isolieren III

	14) Fötusrotation
	14) Benommenheit lösen *
	14) Verschmelzen IV

	15) Beatmung c
	15) Geschwindigkeit *
	15) Opferspruch

	16) Kanal öffnen
	16) Wasserlunge *
	16) Kette halten

	17) Emotionen
	17) Stärke *
	17) Verketten III

	18) Empfängnis
	18) 360 Grad Sicht *
	18) Kette brechen II

	19)
	19) Gaslunge *
	19) Verschmelzen V

	20) Geschlechtskontrolle
	20) Sehen bei Dunkelheit *
	20) Geist verschmelzen

	25) Lebende Gebärmutter
	25) Herz *
	25) Verketten IV

	30) Reproduktionsregeneration
	30) Gemeinsame Sinne *
	30) Magie teilen

	50) Genetische Kontrolle
	50) Rüstung *
	50) Großes Verschmelzen

	
	Schicksal meistern
	

	
	1) Omen
	

	
	2) Prophezeiung
	

	
	3) Schicksalssinn
	

	
	4)
	

	
	5) Bestimmung
	

	
	6) Unglück
	

	
	7) Glück
	

	
	8) Beenden
	

	
	9) Vorahnung
	

	
	10) Schicksalslos
	

	
	11) Verfügung
	

	
	12)
	

	
	13) Talisman
	

	
	14) Fluch
	

	
	15) 
	

	
	16) Glück
	

	
	17) Schicksal
	

	
	18) Glückes Geschick I
	

	
	19) Glückes Geschick II
	

	
	20) Gefallen
	

	
	25) Segen
	

	
	30) Patzer
	

	
	50) Erfolg
	


offene Göttermagielisten (250 Erfahrungspunkte/Stufe)
	Gesetz der Barriere
	Krankheiten / Gifte heilen
	Wege des Lichts

	1)
	1) Krankheiten stoppen
	1) Projiziertes Licht

	2) Luftwall c
	2)
	2) Licht I

	3)
	3) Gifte neutralisieren
	3) Aura

	4) Wasserwall c
	4) Krankheiten widerstehen I
	4) Licht II

	5) Holzwall 
	5) Giften widerstehen I
	5) Plötzliches Licht

	6)
	6)
	6) Wahre Aura

	7) Erdwall
	7)
	7) Schockbolzen

	8) Eiswall (3x3m)
	8) Krankheiten widerstehen II
	8) Licht III

	9)
	9) Giften widerstehen II
	9) Magisches Licht I

	10) Loch
	10) Geisteskrankheit heilen
	10) Wartendes Licht

	11) Wahrer Luftwall
	11) Krankheiten widerstehen III
	11) Leuchtkugel

	12) Steinwall
	12) Giften widerstehen III
	12)

	13) Wahrer Wasserwall
	13)
	13) Licht V

	14)
	14) Krankheit heilen
	14)

	15) Wahrer Holzwall
	15) Vergiftung heilen
	15) Licht X

	16)
	16)
	16)

	17) Wahrer Erdwall
	17)
	17) Magisches Licht V

	18) Eiswall (6x6m)
	18) Großes Krankheiten heilen
	18) Großes Licht

	19)
	19) Großes Vergiftungen heilen
	19)

	20) Wahrer Steinwall
	20) Wahres Geisteskrankheit heilen
	20) Große Aura

	25) Wälle verschmelzen
	25) Großes Stoppen von Krankheit
	25) Blitz rufen

	30) Gebogener Wall
	30) Großes Neutralisieren von Gift
	30) Alkar

	50) Wall der Macht c
	50) Wahres Heilen
	50) Großes Tageslicht

	Gesetz der Natur
	Entdeckung meistern
	Spruchschutz

	1)
	1) Prosaische Magie entdecken c
	1) Schutz I c

	2) Wissen über Pflanzen
	1) Göttermagie entdecken c
	2) Schutz I (3m r) c

	3) Wissen über Kräuter
	2) Grundmagie entdecken c
	3)

	4)
	3) Mentalmagie entdecken c
	4)

	5) Wissen über Steine
	4) Alte Magie entdecken
	5) Schutz II c

	6) Schnelles Wachstum
	4) Leben entdecken c
	6) Prosaische Magie Schild c

	7) Tiersprache
	5) Flüche entdecken c
	7) Schutz II (3m r) c

	8)
	6) Untote entdecken c
	8)

	9) Tiere beherrschen I c
	7) Fallen entdecken c
	9) Göttermagie Schild c

	10) Natur spüren (30m r) c
	8) Leben einordnen c
	10) Schutz III c

	11) Pflanzensprache
	9) Unsichtbares entdecken c
	11) Grundmagie Schild c

	12) Tiere beherrschen III c
	10) Macht einschätzen (15m) c
	12)

	13) Gefühle der Tiere c
	11) Gift analysieren c
	13) Mentalmagie Schild c

	14) Pflanzen kontrollieren I
	12) Magie entdecken c
	14) Schutz IV c

	15) Steinsprache
	13) Macht einordnen c
	15) Spruchschild II c

	16) Kräuter produzieren
	14)
	16) Alte Magie Schild c

	17)
	15) Zauber entdecken c
	17) Schutz V c

	18) Tiere beherrschen V c
	16)
	18) Prosaischer Magie widerstehen c

	19) Pflanzen kontrollieren III
	17) Macht einschätzen (150m) c
	19) Wahrer Spruchschild c

	20) Natur spüren (150m r) c
	18) Lokalisieren 
	20) Göttermagie widerstehen c

	25) Gefühle der Erde c
	19)
	25) Grundmagie widerstehen c

	30) Beherrschen c
	20) Flüche analysieren c
	30) Mentalmagie widerstehen c

	50) Wahres beherrschen
	25) Leben analysieren 
	40) Alter Magie widerstehen c

	
	30) Wahres entdecken c
	50) Wahres widerstehen c

	
	50) Wahres Lokalisieren
	

	Wege der Geräusche
	Wege der Heilung
	Wege des Wetters

	1) Sprache I c
	1) Heilung (1-10)
	1) Lebendes Thermometer c

	2)
	2) Verbrennung/Erfrierung heilen
	2) Regenvorhersage

	3) Ruhe I
	3) leichte Schmerzen heilen
	3)

	4)
	4) Heilung (3-30)
	4) Sturmvorhersage

	5) Geräuschwall I
	5) Benommenheit heilen (B) s *
	5) Wettervorhersage (1 Tag)

	6) Sprache II c
	6) Verbrennung/Erfrierung heilen II
	6)

	7) Stille (3m r)
	7) Regeneration I c s *
	7) Wind rufen

	8) Ruhe III
	8) Heilung (5-50)
	8) Nebel rufen

	9)
	9) Verbrennung/Erfrierung heilen III
	9)

	10) Geräuschwall V
	10) Erwachen
	10) Wettervorhersage (3 Tage)

	11) Ruhe V
	11) Heilung (7-70)
	11) Niederschlag rufen

	12)
	12) Regeneration II c *
	12)

	13) Stille (15m)
	13) Verbrennung/Erfrierung heilen IV
	13) Wettervorhersage (5 Tage)

	14)
	14)
	14)

	15) Sprache III c
	15) Heilung (10-100)
	15) Wind meistern c

	16)
	16)
	16)

	17) Lautstärke
	17) Benommenheit heilen (30m) s *
	17)

	18) 
	18) Regeneration III c *
	18) Himmel aufklären c

	19)
	19)
	19) Wettervorhersage (30 Tage)

	20) Stille (30m r)
	20) Heilung (15-150)
	20) Regen rufen c

	25) Großer Geräuschwall
	25) Regeneration V c
	25) Himmel anrufen c

	30) Große Ruhe
	30) Wahre Heilung
	30) Sturm rufen c

	50) Wahre Sprache
	50) Große Wahre Heilung
	50) Wetter beherrschen c

	Erhabene Bewegungen
	Wohltaten
	


Waffenfertigkeiten

Malus durch verlorene BW:
Last(x2):
0
Rüstung(x6):
0
Bonus duch Talent:
1
Gesamtmalus:
 0  
Nahkampf

	Name der Waffe
	Attacke
	Parade
	Pool
	Tp
	#
	KK
	KT
	GA
	Bf
	Kos
	Str.S
	Ber.

	Degen (Mithril)
	17 (14)
	10 (7)
	32
	4W8
	2
	2
	9(8+1)
	1(2-1)
	95
	300
	2
	1/3/3

(526+100)

	Dolch
	17 (14)
	10 (7)
	30
	1W12
	1
	4
	5
	6
	80
	125
	5
	1/3/3(520)

	Dagger of long Strokes
	18 (14)
	11 (7)
	30+10
	6W6
	1
	4
	5
	6
	100
	125
	5
	1/3/3(550)

	Schläge Handkante
	10 (8)
	---
	21
	1W10
	1
	4
	4
	10
	50
	150
	TP-25%
	1/2/5(405)

	Tritte
	9 (8)
	---
	16
	2W6+2
	2
	2
	4
	20
	50
	200
	TP
	1/1/6(266)

	Sprungtritte
	10 (8)
	---
	21
	3W8
	3
	0
	6
	30
	50
	300
	TP
	1/1/5/1(307)

	Ausweichen
	---
	15(11+2)
	40
	((B-0))
	1
	---
	---
	---
	50
	150
	-----
	-----

	WK Ausweichen
	---
	13(11+1)
	25
	((B-0))
	½
	---
	---
	---
	50
	250
	-----
	-----

	Entwaffnen
	13 (8)
	---
	50
	---
	1
	1
	---
	---
	50
	375
	-----
	-----

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Fernkampf

	Name der Waffe
	Attacke
	Maße schätzen
	Pool
	TW
	#
	KK
	KT
	GA
	Bf
	Kos
	Str.S
	Ber.

	Schleuder
	16 (13)
	7
	32
	1
	6\2
	1
	2
	---
	75
	150
	1
	1/3/3/1(533)


Schleuder Modifikation bei Attacke und Tp:

	Entfernung
	SK
	TP

Kiesel
	TP Schleuder.
	Zielgröße

	Kiesel
	Schleuderst.
	
	
	
	winzig
	sehr klein
	klein
	mittel
	groß
	sehr groß
	riesig

	bis 5m
	bis 8m
	+2
	2W8-4
	2W8
	-5
	-2
	+1
	+4
	+7
	+10
	+13

	bis 10m
	bis 15m
	(0
	2W6-4
	2W6
	-9
	-6
	-3
	0
	+3
	+6
	+9

	bis 17m
	bis 25m
	-1
	1W12-2
	1W12
	-13
	-10
	-7
	-4
	-1
	+2
	+5

	bis 25m
	bis 37m
	-2
	1W10-1
	1W10+1
	-17
	-14
	-11
	-8
	-5
	-2
	+1

	bis 34m
	bis 50m
	-3
	1W10-2
	1W10
	-21
	-18
	-15
	-12
	-9
	-6
	-3

	bis 50m
	bis 75m
	-5
	1W8-2
	1W8
	-29
	-26
	-23
	-20
	-17
	-14
	-11

	bis 60m
	bis 90m
	-10
	1W3-2
	1W3
	-33
	-30
	-27
	-24
	-21
	-18
	-15


	Entfernung
	SK
	Trefferpunkte

	Bleikugeln
	Stahlkugeln
	mit Dornen
	
	Bleikugeln
	Stahlkugeln
	mit Dornen

	bis 4m
	bis 10m
	bis 4m
	+2
	2W8+2
	2W8+4
	4W8

	bis 8m
	bis 19m
	bis 8m
	(0
	2W6+2
	2W6+4
	4W6

	bis 13m
	bis 31m
	bis 13m
	-1
	1W12+1
	1W12+2
	2W12

	bis 19m
	bis 46m
	bis 19m
	-2
	1W10+2
	1W10+3
	2W10+2

	bis 25m
	bis 63m
	bis 25m
	-3
	1W10+1
	1W10+2
	2W10

	bis 38m
	bis 94m
	bis 38m
	-5
	1W8+1
	1W8+2
	2W8

	bis 45m
	bis 113m
	bis 45m
	-10
	1W3+1
	1W3+2
	2W3


Verwendung besonderer Geschosse für die Schleuder:

	
	Modifikation

Trefferwürfel
	Modifikation

Reichweite
	Preis

(Silber)
	Vorkommen
	Besonderheiten

	aufgesammelte Kiesel
	-2
	-33%
	---
	überall
	Am Wegrand aufgelesene Kiesel (für Anfänger erhöhen sich die Mali um 50%, für Meister entfallen sie)

	Schleudersteine
	0
	0
	0,1
	überall
	Standardsteine

	Bleikugeln
	+1
	-50%
	1
	häufig
	schwer, aber effektiv!

	Stahlkugeln
	+2
	+25%
	5
	selten
	die Kugel der Wahl

	Stahlkugeln mit Dornen
	+1TW
	-50%
	10
	sehr selten
	auf kurze Distanz tödlich


Ausrüstung

Waffen:

TW

a


Standarddegen – Mithril(+100)
am Gürtel
2
0,17
kg

a


Dagger of Long Stroke (C&TI, S78)
?
3
0,3
kg

a


Degen „Bundi Katari“
auf dem Pferd
2
0,5
kg



Schleuder
um die Taille
1
0,02
kg

a

20
Schleudersteine (15g)
im Beutel
-
0,3
kg

a

Messer in Scheide (100g)
im Tuchbeutel

0,4
kg



1,19
kg

Rüstung: Gewicht von Rüstungen beträgt 57% des Normalgewichtes

BMalus


Wolljacke, gefüttert (2/0/0/0/1)
am Körper

0,77
kg



normale Kleidung (2/0/0/0/1)
am Körper

1,425
kg



2,195
kg

Allgemeines:



Tuchbeutel
Hand/Rücken
0,375
kg



kleiner Beutel (für 25 Schleudersteine)
am Gürtel
0,075
kg



Geldbeutel
am Gürtel
0,075
kg



kleines Schlachtroß (Reiten +15)

-170
kg



Sattel
auf dem Lastroß
5
kg



Satteldecke
auf dem Lastroß
0,6
kg



Satteltaschen
auf dem Lastroß
1,875
kg



Geldbeutel mit 31 Goldstücken)
rechte Satteltasche
1,625
kg


Wasserschlauch 2l
auf dem Lastroß
2,125
kg

a

Eisentopf 10l
auf dem Lastroß
3
kg
a

Feuerstein & Stahl
im Topf
0,125
kg


Wolldecke
auf dem Lastroß
1,2
kg

3
Seile (22,5m; 3m; 3,5m)
auf dem Lastroß
5,8
kg

(a)

4 Mann Zelt
auf dem Lastroß
25
kg

a
2
Schilder
auf dem Lastroß
2
kg


Kerze
auf dem Lastroß
2
kg


Ledersack mit 12 Goldstücken (unbekannte Währung)
auf dem Lastroß
0,675
kg

Buckler mit Wappen
auf dem Lastroß
0,4
kg


Zaumzeug, magisch, +10 auf Reiten
auf dem Lastroß

0,6
kg (40%)





0,525
kg

Lebensmittelzutaten (Manntagesrationen {0,325kg}): 0
auf dem Lastroß

kg
Rationen konserviertes Essen (0,65 kg): 120
auf dem Lastroß
78
kg

magische Gegenstände:



Geldbeutel (Change Pouch)
am Gürtel
0,075
kg



Brille (Glasses of Infravision)
auf dem Lastroß
0,075
kg


Zauberrute (75 cm)
auf dem Lastroß
0,5
kg


Socken (Wolle)
auf dem Lastroß
0,075
kg


Halskette
auf dem Lastroß
0,15
kg


Runenpapier
auf dem Lastroß
0,03
kg


Amulett
auf dem Lastroß
0,5
kg


Einbrecherwerkzeug, +20 auf Schlösser öffnen/50% Wahrscheinlichkeit, eine Tür zu öffnenauf dem Lastroß
2,1
kg (30%)


Horn/Knochenschuppenpanzer, magisch+10 Ausweichen (8/7/9/1/9)
auf dem Lastroß
2
8,55
kg



0,075
kg

a
Geld

0,275
kg


34
Kräuter
auf dem Lastroß
0,68
kg
Gesamtgewicht

4,26
kg 

a
Gewicht anorganisches Material:
1,45
von 5,0 kg
(
AZP (2 pro ½kg) + 0
AZP=0


Lastroß (kleines Schlachtroß)
58,19
von
170
kg
( Frei:
111,81
kg


	# à 20g
	Name
	Form/Zubereitung
	Preis 
	SF
	Wirkung

	
	Abaas
	Blatt/zerbröseln/essen
	1 GS
	
	heilt 1-12 Treffer

	
	Acaana
	Blume/Paste
	600 GS
	1
	(10. Stufe) sofortiger Tod

	
	Agaath
	Beere/Einnehmen
	5 GS
	3
	erlaubt das Atmen in großen Höhen (25% Sauerstoffgehalt + ) für 12 Stunden. Alle zwei Tage anwendbar.

	
	Akbutege
	Blatt/Einnehmen
	3 SS
	1
	heilt 1-10 Treffer

	
	Alambas
	Gras/Einreiben
	66 SS
	4
	heilt 0.5qm Verbrennungen

	
	Aldaka
	Wurzel / Tee
	102 GS
	7
	heilt Blindheit

	
	Aldakar
	Wurzel/Kochen
	102 GS
	
	heilt Blindheit

	
	Aloe
	Blatt/Einreiben
	5 BS
	
	verdoppelt die Heilungsgeschwindigkeit für Verbrennungen und leichte Schnittwunden; heilt 5 Hitzetreffer.

	
	Angurth
	Flöhe
	
	
	(2. Stufe) langsamer Tod (nach 1W100 Tagen)

	
	Ankii
	Beere/Einnehmen
	100 GS
	9 
	Schlafmittel. Nebenwirkung der Einnahme innerhalb einer Woche: 1x= Verlust von 1 KO, 2x= Verlust von 5 KO, 3x= Verlust von 25 KO (alles zeitweilig).

	
	Anserke
	Wurzel/Einreiben
	75 GS
	7
	stoppt Blutungen innerhalb 3 Runden, 5h keine Bewegung möglich, sonst platzt die Wunde wieder auf.

	
	Arduvaar
	Pulver/auflösen/trinken
	50 MS
	
	universelles Gegenmittel

	
	Arfandas
	Stiel/Einreiben
	2 SS
	1
	verdoppelt die Heilungsrate von Brüchen.

	
	Argsbargis 
	Blume/Einnehmen
	38 GS
	7
	Stufe 4 für Muskelgifte.

	
	Arkasu
	Saft/Einreiben
	12 GS
	2
	2-12 Treffer; doppelte Heilungsrate schwerer Wunden

	
	Arkasu (s.5)
	Saft / einreiben
	12 GS
	
	heilt 2 - 12 Treffer

	
	Arlan
	Wurzel/einnehmen
	1 BS
	3
	Hustenmittel, +20 auf Widerstand gegen Schnupfen. Beschleunigt Heilung von Atemwegserkrankungen um das Fünffache.

	
	Arlan
	Blatt/Einnehmen
	13 SS
	1
	heilt 4-9 Treffer, Wildgewachsenes nur 1-6.

	
	Arlian's Slipper
	Wurzel / inhalieren
	1 BS
	
	+20 WW gegen Kälte

	
	Arnuminas
	Blatt/einreiben
	6 BS
	8
	verdoppelt die Heilungsrate von Verstauchungen, Zerrungen, Bänderrissen und Knorpelschaden.

	
	Arpsusar
	Stengel/Kochen
	30 GS
	15
	heilt Muskelverletzungen

	
	Arunya
	Wurzel/Kochen
	2 BS
	50
	Starkes Schlafmittel, eine Stunde Schlaf entspricht 4 normalen Stunden.

	
	Athelas 
	Blatt/Kochen
	300 GS
	20
	heilt alles, solange der Patient lebt, ist jedoch nur so wirkungsvoll wie der Heiler, der es anwendet. Volle Wirkung nur in den Händen eines Königs. (Kann weder Leben erhalten, noch geben!)

	
	Atigax
	Wurzel/Kochen
	40 GS
	12 
	schützt Augen vor hellem Licht. Benutzer kann durch nichts geblendet werden. Dauer 9h.

	3
	Attanar
	Moos/Einreiben
	8 GS
	1
	heilt Fieber

	
	Awn
	Borke/kochen/trinken
	19 MS
	
	läßt Gliedmaßen wieder anwachsen

	
	Baalak
	Schilf/Kochen
	160 GS
	12
	heilt zerschmetterte Knochen.

	
	Baldakur
	Wurzel/Kochen
	102 GS
	7
	heilt Blindheit

	
	Baranie
	Blatt/aufbrühen/trinken
	3 BS
	
	hilft gegen Übelkeit

	
	Belan
	Nuß/Einnehmen
	40 GS
	4
	schließt Blutungen in 1W10 Runden; 1h lang keine Bewegung möglich

	
	Belramba
	Flechte/Kochen
	60 GS
	20 
	heilt Nervenschäden

	
	Berterin
	Moos/Kochen
	19 GS
	20 
	Erhaltung von organischem Material bis zur Körpergröße für 1 Tag.

	
	Blauaug
	Blume/Kochen
	15 GS
	25
	verbessert Sicht (Reichweite x3) plus leichte Wärmesicht (15m) für 3h/Tag.

	
	Bodezlist
	Gewebe /ausdrücken
	4 GS
	
	enthält Wasser für 1 Tag

	
	Boneset
	Wurzel / einnehmen
	14 GS
	
	3-fache Heilungsgeschwindigkeit bei Brüchen

	
	Boskone
	Puder / inhalieren
	78 GS
	
	schärft die Sinne für 10 - 20 Runden; dann 1 - 8h -30 Wahrnehmung

	
	Breldiar
	Blume/Einnehmen
	25 GS
	7
	-30 auf Manöver und Nahkampf. +50 auf Zaubern und Fernkampf für 1h.

	
	Bukandas
	manche Wölfe
	
	
	(4. Stufe) schweres Asthma -30 bei schwerer Arbeit

	
	Bursthelas
	Stengel/Kochen
	110 GS
	22
	siehe oben

	
	Camadarch
	Pilz/Flüssigkeit
	175 GS
	1
	(3. Stufe) Nach 24 h läuft Opfer blau an. Anschließend für jedes Körperteil WW sonst stirb betroffenes Körperteil nach 1W10 h ab.

	
	Camadarch-Säure
	Gemisch/Einreiben
	230 GS
	1
	Kein WW! Bei Kontakt 1 u. 2. Runde kritischer Hitzetreffer E; 3. U. 4. Runde kritischer Hitzetreffer C; in der 5. U. 6. Runde kritischer Hitzetreffer A

	
	Caranan 
	Mischung/essen
	3 GS
	
	Hilft gegen Schmerzen und Schwellungen. Höchstens 10 Anwendungen pro Tag, heilt 2-8 Treffer. 

	
	Carcatu
	Gras/Einreiben
	89 GS
	25
	Lebenserhaltung für einen Tag.

	
	Carefree Mustard
	Samen / Umschlag
	10 GS
	
	heilt große Wunden in 1h

	
	Carneyar
	Blume/kochen/trinken
	400 GS
	
	heilt alle Treffer und stoppt Blutungen

	
	Carneyar
	Blume/kochen/trinken
	400 GS
	
	heilt alle Treffer und stoppt Blutungen

	
	Cicino
	Kraut / baden
	7 GS
	
	+40 WW gegen Krankheiten

	
	Coraco
	Beere / Saft trinken
	10 SS
	
	heilt 2 - 20 Treffer

	
	Culan
	Mischung/kochen/trinken
	15 GS
	
	krampflösend; vermindert die Wirkung gewisser Gifte

	
	Culan
	Puder / Tee
	50 GS
	
	hebt Wirkung von Giften auf

	
	Culkas
	Blatt/Einreiben
	35 GS
	
	heilt 1m2 Verbrennungen

	
	Curfalaka
	Frucht/Einnehmen
	40 GS
	6
	heilt Muskelverletzungen

	
	Cusamar
	Blume/Einnehmen
	30 GS
	3
	heilt 15-60  (10+5W10) Treffer

	
	Dagmather
	Stachel/Kochen
	28 GS
	12
	heilt Knorpelverletzungen

	
	Darsurion
	Blatt/Einreiben
	35 BS
	1
	heilt 1-6 Treffer

	
	Degiik
	Blatt/Einnehmen
	100 GS
	10
	Lebenserhaltung für einen Tag.

	
	Draaf
	Blatt/Einnehmen
	7 SS
	1
	heilt 2-20 Treffer

	
	Durad
	Wurzel/essen
	20 MS
	
	verlangsamt die Wirkung von Morguth um 50-80%

	9
	Dwarves's Eyebright 
	Blume / Tee
	3 GS
	
	+50 Wahrnehmung im Dämmerlicht 1 - 10h

	
	Dynallca
	Blatt/Paste
	14 GS
	1
	(3. Stufe) Taubheit; +10 Treffer

	
	E Luincam
	Death Shrew (Fisch in Moria)
	10 MS
	
	(4. Stufe) WW Fehler 1-10 blaue Haut, -20 auf alle Handlungen; Fehler 11+: große offene Beulen, Opfer blutet aus Nase und Ohren (1W10 Treffer). Hält auf immer an, es sei denn es erfolgt eine Heilung. Wurf jeden Tag von neuem fällig, auch bei geschafftem WW.

	
	Ebur
	Wurzel/Paste
	25 GS
	5
	heilt Verstauchungen/Zerrungen

	
	Edram
	Moos/Einnehmen
	31 GS
	10 
	heilt Brüche

	
	Elbens Korb 
	Wurzel/Kochen
	10 GS
	15
	stabilisiert den Kreislauf, und verdoppelt den Puls. (keine Ahnung wofür das gut sein sollte, hähä)

	
	Elendils Farn
	Wurzel/Kochen
	8 GS
	1
	Farn reinigt Wasser und verringert die Wirkung von Gift um den Faktor 10

	
	Faghiu
	Blüte/Kochen
	330 GS
	1
	Opfer dient oder liebt Überbringer für 1W100 Tage, wird sich aber nicht selbst schaden.

	11
	Febfendu
	Wurzel/Kochen
	90 GS
	24
	heilt Taubheit

	
	Fek
	Nuß/Kochen
	50 GS
	5
	stoppt Blutungen innerhalb 1-10 Runden, 5h keine Bewegung möglich, sonst platzt die Wunde wieder auf.

	8
	Felmather
	Blatt/Einnehmen
	105 GS
	15
	ruft auf mentalem Wege ein befreundetes Wesen herbei. Reichweite = Stufe des Benutzers x  90m. Hebt Koma auf.

	
	Fiis
	Harz/einreiben
	8 SS
	
	heilt 1-6Treffer

	
	Fleabane
	Saft Puder / einreiben
	3 BS
	
	vertreibt Insekten

	4
	Fukavar
	Blume/verbrennen/inhalieren
	230 GS
	
	erlaubt die mentale Beschwörung einer freundlich gesonnenen Person. Reichweite 30km

	
	Galenaana
	Blatt/Pulver
	179 GS
	1
	(9. Stufe) tötet Elben; versetzt andere Wesen in Koma

	1
	Gararig
	Blatt/essen
	60 GS
	
	heilt 30 Treffer

	
	Gariig
	Kaktus/Einnehmen
	55 GS
	3
	heilt 30 Treffer

	
	Gefnul
	Flechte/Einnehmen
	90 GS
	10
	heilt 100 Treffer

	
	Gelanas
	Blatt/Einnehmen
	5 SS
	10
	Blatt produziert bei Verbrennung Rauch mit Wirkung in 6m Umkreis. Rauch entspannt (heilt 5 Treffer pro Runde) 1-10 Rd.

	
	Golden Cress
	Kraut / einreiben
	4 GS
	
	stillt bis zu 5 TR/Runde in 1 -5 Runden

	
	Gorfang
	Moos/Einnahme
	210 GS
	1
	(3. Stufe) Opfer denk, das 1W4 Körperteile fehlen; bei Fehler von mehr als 51 stirbt Opfer

	
	Gort
	Blatt/Einnehmen
	10 GS
	20
	Euphorische Halluzinationen: für 2h +10 auf AF des Benutzers, aber nach Abklingen der Wirkung 1-10h lang -50 AF.

	
	Grelnixar
	Vrel-Pflanze
	
	
	(8. Stufe) schneller Tod; Opfer läuft bis zur tödlichen Erschöpfung

	
	Gugmuthur
	Beere/Einnehmen
	9 GS
	2
	heilt 10 Treffer

	
	Gursamel
	Stengel/Einnehmen
	30 GS
	5
	heilt Brüche

	
	Gwinwin Rynd
	Fledermaus/ Flüssigkeit
	84 GS
	1
	(2. Stufe) Berührtes Körperteil ist für 1W10 h paralysiert. Bei kritischem Kopftreffer 1W10 h Koma

	
	Gylvir
	Alge/Einnehmen
	45 GS
	20
	Atmung stellt sich für 4h auf Wasser um, Luft kann in dieser Zeit nicht mehr geatmet werden!!! 

	
	Harfy
	Harz/Einreiben
	127 GS
	9
	stoppt sofort jede Blutung

	
	Harwite (s.4)
	Moos / Umschlag
	1 SS
	
	Bandage

	4
	Harwite (s.5)
	Moos / einnehmen
	1 SS
	
	heilt 10 - 50 Treffer (Hieb/Schlag)

	
	Healer's Chamonite
	Blume / Tee
	7 GS
	
	3-fache Regeneration für 2 - 12 h NW!!

	
	Hegheg
	Blume/einnehmen
	25 GS
	5
	heilt Knorpelverletzungen

	4
	Himros
	Mischung/auftragen
	55 GS
	
	heilt Brandwunden bis zur Verletzung 2. Grades

	
	Hoak-för
	Blume/Einnehmen
	67 GS
	30
	Halluzinogen. Heilt Geistesverlust und Geisteskrankheit verhindert jedoch 1-10 Wochen jede Bewegung.

	
	Hugar
	Wurzel/Einnehmen
	1 SS
	33
	Starkes Schlafmittel, eine Stunde Schlaf entspricht 6 normalen Stunden.

	
	Hugburtun
	Frucht/Einreiben
	180 GS
	6
	siehe Hary

	
	Igturfax
	manche Schlangen
	
	
	(5. Stufe) Geistesschwäche (-20 IG)

	
	Jadaras
	Janar-Gräser
	
	
	(2. Stufe) Geschicklichkeit fällt um 5

	
	Januk-ty
	Wurzel/Kochen
	11 GS
	2
	heilt 3 Runden Benommenheit

	
	Jegga
	Fledermaus/ Paste
	92 GS
	1
	(7. Stufe) 1W100 Treffer

	
	Jitsu
	Muscheln/Flüssigkeit
	34 GS
	1
	(5. Stufe) 1W50 Treffer

	
	Joéf
	Pulver/einnehmen
	35 GS
	25
	wie Felmather, nur Stufe x 30m.

	
	Jojojopo
	Blatt/Einreiben
	9 SS
	0
	heilt Erfrierungen und 2-20 Kältetreffertreffer.

	
	Juth
	Skorpion/Flüssigkeit
	41 GS
	1
	(2. Stufe) langsamer Wahnsinn vollständiger Wahnsinn in 1W100 Tagen

	
	Kakduram
	Frucht/Einnehmen
	90 GS
	6
	heilt Taubheit

	16
	Karfar
	Blatt/Paste
	142 GS
	1
	(7. Stufe) Tod in 2W6 Runden

	
	Kathkusa
	Blatt/Einnehmen
	50 GS
	35
	doppelte Stärke für 1-10 Runden. doppelter Schaden beim Gegner. OB+10.

	
	Kelventari
	Beere/Einreiben
	19 SS
	0
	heilt Verbrennungen I. und II. Grades und 1-10 Hitzetreffer.

	
	Kilmakur
	Wurzel / Kochen
	65 GS
	33
	schützt 1-10h lang vor Hitze bis 100 Grad.

	
	Kirsemal
	Borke / kochen / trinken
	110 GS
	
	erlaubt 3 Rd. Kraftakt ausüben

	
	Kirtir
	Knospe / trocknen / einnehmen
	5 GS
	
	SG 30; Stimulanz; +10 auf SG für 1 Stunde, aber GE -5. Nach 1 Std.: KO -30 für W10 Std. und totale Erschöpfung

	
	Klagul
	Knospe/Kochen
	27 GS
	7
	Wärmesicht für 6h.

	
	Klandun
	Fran/essen
	300 GS
	
	heilt Thrayniis und andere Arten der Lähmung

	
	Kly
	Beere/Paste
	154 GS
	1
	(3. Stufe) 3w100 Treffer

	23
	Klynuyk
	Austern/auftragen
	25 BS
	
	entfernt das Haar an der entsprechenden Stelle für mehrere Tage

	
	Klytun
	Wurzel/Paste
	53 GS
	1
	(5. Stufe) 1W10 Tage Koma

	
	Kolandor
	Blätter/Umschlag
	150 MS
	
	lässt Glieder innerhalb von 6 Monaten nachwachsen

	
	Lainimit
	Blatt / einnehmen
	1 GS
	
	löst 3 Runden Benommenheit

	15
	Latha
	Stiel/Kochen
	9 SS
	4
	+10 WW gegen Krankheit, heilt Schnupfen, heilt 1-12 Treffer.

	
	Laurelin
	Blatt/Einnehmen
	10 MS
	21
	Wiederbelebung für Elben innerhalb 1 Monat.

	
	Laurre
	Blume/essen
	295 MS
	
	heilt Morgurth

	
	Lawrim
	Flechte/Flüssigkeit
	10 GS
	1
	(2. Stufe) ausbreitender Hautausschlag; 1w5 Tage -25 auf alle Manöver

	
	Lawrim (gekocht)
	Flechte/Paste
	25 GS
	1
	(3. Stufe) 1W10 Runden starke Schmerzen dadurch -20 auf alle Manöver; danach Lähmungserscheinungen dadurch 1W100 - Malus auf alle Manöver

	
	Lemsang
	Pilz/Einnehmen
	25 SS
	1
	500g = 1 Woche Essen für eine Person

	
	Lestagii
	Kristalle/Einnehmen
	520 GS
	45
	hebt alle nicht altersbedingten Eigenschaftsverluste auf.

	
	Lothfelag
	Blume/Einnehmen
	490 GS
	1
	Wiederbelebung Zwerge; Lebenserhaltung Zwerge für 7 Monate; Heilt jeden und heilt alles. Achtung: ohne Präpäration giftig!

	
	Lothfelag
	Blütenstaub/ Einnahme
	70 GS
	1
	(1. Stufe) Opfer fällt für 1W10 h in nicht aufweckbaren Schlaf; wenn WW > 51 fehlgeschlagen 1W5 Monate im Koma

	
	Madarch
	Pilz/Kochen
	42 GS
	2
	wärmt; heilt innerhalb von 2 h alle Blutungen.

	
	Maiana
	Mischung/auflösen/trinken
	5 KS
	
	Kreislaufmittel

	
	Margath
	Mischung/einreiben
	1 GS
	
	Betäubungsmittel

	
	Marku
	Nuß/Einnehmen
	30 GS
	5
	siehe Klagul.

	
	Megillos
	Blatt/Einnehmen
	12 SS
	19
	Sehfähigkeit für 10 min x2.

	
	Melandar
	Moos/Kochen
	12 SS
	5
	+10 WW gegen Krankheit für 1W10 Runden

	
	Melem Loza
	Ranke / einreiben
	150 GS
	
	heilt jede Verbrennung (frisches Kraut) (Salbe)

	
	Menelar
	Zapfen/Kochen
	65 GS
	4
	Stufe 7 für Kreislaufgifte.

	
	Merrig
	Dorn/Kochen
	90 GS
	50
	tägliche Anwendung erhöht AF um 5, Unterbrechung führt zum Verlust der Steigerung. Entzug führt zum Verlust von 10 Punkten KO und je 15 Punkten IG und IT.

	
	Mirenna
	Beere/Einnehmen
	10 GS
	1 
	heilt 10 Treffer

	
	Miretars Krone
	Blume/einreiben
	125 GS
	
	stoppt die Blutung einer Wunde

	
	Miretar's Krone
	Blume / einreiben
	24 GS
	
	schließt jede blutende Wunde

	
	Mook
	Beere/Einnehmen
	30 GS
	5
	Stufe 3 für Atemgifte.

	
	Naza
	Blatt/kauen
	68 MS
	
	universelles Gegenmittel; Sofort Wirksam

	
	Nelisse
	Blatt/Kochen
	9 SS
	15
	Euphorie (-50 auf alles) für 1 Stunde. Nahrung für 1 Tag.

	
	Nelthandon
	Pflanze/essen
	1 BS
	
	Brechmittel. Verursacht in 20 min. brechen

	
	Nen Calgalen
	Wurzel/Paste
	35 GS
	1
	(2. Stufe) Opfer glüht für 1W100 R grün. Fehler 1-25: -50 auf alles für 1W100 Runden; 26-50: 1W100 Schaden und große Schmerzen; 51+: 1W100 Punkte Verlust an Lebensenergie, bei = Tod

	
	Numelos
	Moos / einnehmen
	300 GS
	
	heilt Nervenschäden

	
	Nur-Oiolosse
	Zwiebel/Einnehmen
	200 GS
	20
	Wiederbelebung für 1Tag, Danach tritt erneuter Tod ein, sofern keine Sorulnuß (k-F-2, 1 SS) eingenommen wird (täglich).

	
	Oiolosse
	Blume/Einnehmen
	600 GS
	2
	Wiederbelebung für Elben innerhalb 7 Tagen.

	
	Olvar
	Blume/Einnehmen
	200 GS
	20
	Lebenserhaltung für 2-20 Tage.

	
	Pargen
	Beere/Einnehmen
	800 GS
	10
	Wiederbelebung wenn nach 7 Tagen verabreicht.

	
	Pasamar
	Gras/Kochen
	75 GS
	40
	erhält organisches Material 1 Woche.

	
	Pathur
	Knötchen/Kochen
	35 GS
	7
	Lebenserhaltung für 1 Tag.

	
	Phacallus (s.10)
	Wurzel / einreiben
	35 GS
	
	schließt jede blutende Wunde (getrocknet zu Pulver)

	
	Phacallus (s.3)
	Wurzel / einnehmen
	35 GS
	
	(getrocknet) +1 auf AF, IT, IG 35% NW!!

	3
	Quilmufur
	Wurzel/Kochen
	49 GS
	1
	Stufe 8 für Wucherungsgifte.

	
	Reglen
	Moos/Kochen
	75 GS
	7
	heilt 50 Treffer

	
	Rewk
	Knötchen/Kochen
	9 SS
	1
	heilt 2-20 Treffer

	
	Rhesweg
	Gras/Rauchen
	10 GS
	100
	Macht einfach nur dicht. Gesichtzüge entgleisen zu einem breiten Grinsen. Hält 5h an.

	
	Rose Tree
	Nektar / trinken
	50 GS
	
	+25 auf 1 Zauberspruch

	
	Rotweide
	Blatt/aufbrühen/trinken
	5 SS
	
	heilt Fieber

	
	Rud-tekma
	Frucht/Einnehmen
	25 GS
	10
	+20 auf  Sprucheinsatz und Risikowürfe. -10 auf Manöver und Nahkampf, wirkt eine Stunde.

	
	Sahra-Pokes-her-...
	Wurzel / einnehmen
	12 GS
	
	(getrocknet) Nahrung für 3 Wochen

	
	Sailchas
	Blume / anstecken
	50 GS
	
	+10 Moral; +10 WW; +5 DB für 3 - 7 Tage

	
	Sha
	Blüte/Pulver
	10 GS
	10
	15 Runden Nachtsicht bis 90m. 1W10+10 Stunden nach Einnahme jedoch 1W5 Tage Durchfall mit -25 auf alle Manöver

	
	Shen
	Blatt/Einnehmen
	27 GS
	3
	Stufe 4 für Nervengifte

	
	Shutinis
	Hultif-Käfer
	
	
	(3. Stufe) Wahnsinn

	
	Silmaana
	Halm/Pulver
	4 GS
	1
	(9. Stufe) erzeugt Narben; 2w10 Treffer

	
	Siran
	Zwiebel/Einnehmen
	80 GS
	31
	stellt ein Organ wieder her. Nebenwirkung: Hautkrankheit (AF sinkt auf 10%) und 6 Treffer/Runde, bei direkter Sonneneinstrahlung.

	
	Siriena
	Gras/Kochen
	70 GS
	27
	siehe Pasamar

	
	Slota
	Spinne/Paste
	36 GS
	1
	(5. Stufe) Langsame Lähmung (1Tag) bis zum Tod

	
	Spreizfuß
	Samen/Kochen
	23 GS
	16
	erfüllt alle "reinen" Herzen für 4h mit Zuversicht. +25 auf IT.

	
	Suranie
	Beere/Einnehmen
	2 GS
	3
	heilt 1 Runde Benommenheit

	
	Surkas
	Halm/Kochen
	32 GS
	10
	heilt Sehnenverletzungen

	
	Sweet Sorrel
	Blatt / inhalieren
	3 GS
	
	Gegengift bei Gasvergiftungen

	
	Swigmakril
	Blume/Kochen
	50 GS
	25
	Benutzer fühlt fast keine Schmerzen und kann für 1-2h die doppelte Anzahl an Treffern einstecken, hat allerdings -30 auf alle Handlungen.

	
	Swuth
	Blatt/Einnehmen
	4 SS
	3
	unsichtbarer Rauch entspannt (5 Treffer pro Runde zurück) 1-10 Rd.

	
	Tarfeg
	Blume/Einnehmen
	23 GS
	3
	heilt Verstauchungen/Zerrungen 

	
	Tarnas
	Knötchen/Kochen
	220 GS
	60
	heilt normale Organschäden, Übelkeit für 1-10h (-50)

	
	Tartiella
	Sumpf/trocknen/rauchen
	4 SS
	
	SG 10; euphorisch wirkende Entspannungsdroge; alle Fähigkeiten -10 für W10 Std, dafür aber fröhlich

	
	Taynaga
	Rinde / Pulver
	27 GS
	
	(Stufe 8) Unfruchtbarkeit, + 5 - 50 Treffer

	
	Terbas
	Blatt/Einreiben
	2 GS
	6
	verdoppelt die Heilungsrate von Nervenschäden.

	
	Thurl
	Zwiebel/Kochen
	2 SS
	1
	heilt 1-4 Treffer

	
	Traubenblatt
	Nektar/Einnehmen
	7 GS
	18
	Nahrung für einen Tag (Starkes Rauschmittel -50 auf alles für 2h).

	
	Trudurs
	Moos/Kochen
	12 SS
	8
	+10 WW gegen Krankheit. Dauer 1-10 Tage.

	
	Tukamur
	Gras/Kochen
	38 SS
	100
	Euphorikum. Gestatt Telephatie mit einem gleichfalls berauschten Freund. Reichweite (Stufe des Benutzers x 75km)

	
	Tyr-fira
	Blatt/Einreiben
	12 MS
	33
	Wiederbelebung innerhalb 56 Tagen.

	
	Ukur
	Nuß/Einnehmen
	34 SS
	1
	Nahrung für einen Tag.

	
	Ul-Naza
	Blatt/Einnehmen
	430 GS
	9
	Stufe 50 für ALLE Gifte, muss spätestens 1 Tag nach der Vergiftung eingenommen werden.

	
	Ur
	Nuß/Einnehmen
	34 SS
	1
	Nahrung für einen Tag

	
	Uraana
	Blatt/Paste
	12 GS
	1
	(6. Stufe) 3W10 Treffer

	
	Veldurak
	Blatt/Einreiben
	8 SS
	2
	heilt Erfrierungen und 1-50 Kältetreffer.

	
	Vemaak
	manche Hornisse
	
	
	(7. Stufe) Taubheit für 1W10 Tage (Wahrnehmung -50)

	
	Vinuk
	Wurzel/Kochen
	12 SS
	4
	heilt 1-10 Runden Benommenheit

	
	Viperngift
	Vipern/Paste
	23 GS
	1
	(5. Stufe) Verlust des entsprechenden Körperteiles

	
	Vulcurax
	Beere/Einreiben
	10 MS
	0
	Wiederbelebung innerhalb 30 Tagen.

	
	Weißberige Eibe
	Beere/Einnehmen
	103 GS
	1
	(2. Stufe) Opfer erleidet innerhalb von 1W10 Stunden schmerzlosen Tod.

	
	Wek-Wek
	Knötchen/Kochen
	220 GS
	50
	heilt Organschäden

	
	Welwal
	Blatt/Einnehmen
	12 GS
	3
	heilt 3 Runden Benommenheit

	
	Wifurwif
	Flechte/Einreiben
	55 GS
	15
	heilt Nervenschäden

	
	Winclamit 
	Frucht/Einnehmen 
	100 GS
	12 
	heilt 3-300 Treffer 

	
	Witav
	Blatt/Einnehmen
	12 GS
	5
	heilt 2 Runden Benommenheit

	4
	Yaran
	Pollen/Einnehmen
	9 SS
	7
	für 1h +50 auf Geruchs und Geschmackssinn.

	
	Yavethalion 
	Frucht/Einnehmen
	45 GS
	4
	heilt 5-50 Treffer

	
	Yuth
	Blume/Einnehmen
	29 GS
	8
	Gegengift für Nervengifte.

	
	Zaganzar
	Wurzel/Flüssigkeit
	139 GS
	1
	(2. Stufe) Blindheit; 1W10 Treffer

	
	Zulsendura
	Pilz/einnehmen
	70 GS
	22
	"Beschleunigung" für 3 Runden

	
	Zur
	Schimmelpilz/Kochen
	12 GS
	8
	+50 auf Gehör und Geruch für 1h

	Sebastian
	Daniel H
	Daniel W
	Jörg
	Sandra Z
	Dirk
	

	Gideon

(Heiler)
	Nurin 

(Druide)
	Osk 

Eisenfaust
	Thorbal
	Kerkridian
	Lemuria Feenstein
	Eldariel Lichtbringer
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	In die leere Zeile oben gehört am Ende des Spieltages eine Einordnung nach rollengerechtem Verhalten (Bester=1). In die Zeile unten gehören gute Ideen des jeweiligen Spielers

	
	
	
	
	
	
	
	


Stufe 0: 
Lernpunkte

Degen
( Pool 32
1

Schleuder
( Pool 32
1

Ausweichen
( Pool 32
1

Akrobatik
( 50
1

Taschenspielerei
( 63
1

Reiten
( 63
1

Glücksspiel
( 63
1

Sprachkunde allgemein ( 30
1

Laufen
( 44
1

Entwaffnen
( 52
1

Schleichen
( 41
1

Pflanzenkunde
( 52
3

Gassenwissen
( 35
1

Überreden/Überzeugen ( 37
1

Heilung
( 63
3

Gefahren erkennen
( 32
1
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Stufe 1

Erfahrungspunkte

Ausweichen
( GPa 6
100

Schleuder
( GAt 9
100

Stichwaffen
( GAt 9
100

Akrobatik
( 53
171



471

Beschatten
( 20
205

Akrobatik
( 60
434

Geschicklichkeit+3; Aussehen-1; Gabe-1
1110

Stufe 2

Erfahrungspunkte

Ausweichen
( GPa 7
150

Stichwaffen
( GAt 10
150

Schleuder
( GAt 10
150

Maße schätzen
( 11
138

Kochen
( 14
14

Etwas verbergen
( 10
10



1722

Stufe 2

Erfahrungspunkte

Ausweichen
Pool ( 35
501

Akrobatik
( 65
340

Aussehen-1; Gabe-3; Glaube+4
2563

Stufe 3

Erfahrungspunkte

Wege der Oberfläche Stufe 1
150

Akrobatik
( 70
365

Ausweichen
( GPa 8
150

Stichwaffen
( GAt 11
150

Schleuder
( GAt 11
150

Ausweichen
Pool ( 38
510

Aussehen-1; Gabe-1; Glaube+3
4038

Stufe 4

Erfahrungspunkte

Ausweichen
( GPa 9
200

Stichwaffen
( GAt 12
200

Schleuder
( GAt 12
200

Wege der Oberfläche
Stufe 2
300

Akrobatik
( 77
553

Klettern
( 25
490

Beschatten
( 21
26

Aussehen-1; Gabe-1; Glaube+3
6007

Änderungen an den Waffen-KF:

Ausweichen: 133 ( 150

gelernter Pool: 32(38
102



6109

Stufe 5

Erfahrungspunkte

Ausweichen
( GPa 10
200

Stichwaffen
( GAt 13
200

Schleuder
( GAt 13
200

Stichwaffen
( GPa 6
200

Wege der Übertragung Stufe 1 & 2
450

Wege der Oberfläche
Stufe 3
450

Schleichen
( 43
335



8144

Stufe 6

Erfahrungspunkte

Akrobatik
( 80
252

Ausweichen
Pool ( 40
379

Stichwaffen
( GAt 14
300

Stichwaffen
(  GPa 7
300

Ausweichen
( GPa 11
300

Dolch
Pool 26 ( 30
614

Wege der Übertragung Stufe 3
450

Wege der Oberfläche
Stufe 4
600

Kampf in Rüstung
5 ( 8
396

Knoten binden
20 ( 24
90



11825






2x(Kraft+Ausdauer+2xStufe)











