Lemuria Feenstein

Elfin / Ärztin / Magierin

Kraft
:
50

Geschicklichkeit
:
101

Reaktion:
:
56

Gabe
:
101
(15)

Lebensenergie
:
108

Kondition
:
126

Bewegungsweite
:
14
(15+0-1-0)

EnergieGrundmagie
:
93

Stufe
:
4


Wahrnehmung/Erinnerung
:
38

Selbstbeherrschung
:
64

persönliche Ausstrahlung
:
56

Aussehen
:
75

Intelligenz
:
66
(0)

Glaube
:
56
(0)

Geist
:
76
(5)

Größe
:
195
cm

Gewicht
:
82
kg

Gestalt
:
schlank (-1)

Haarfarbe
:
blond

Augenfarbe
:
kobaldblau

Tag der Geburt
:
01.04.08.3665
Angeborene Talente
Schlechte Eigenschaften

Wachgabe
Eitelkeit
:
14

Horchen
Höhenangst
:
8

Riechen
Goldgier
:
15

Scharfblick
Klaustrophobie
:
10

Schmecken
Neugier
:
10

Zauberlärm hören
Aberglauben
:
3

Rüstungsschutz (RS)

	
	Schnitt
	Scharf
	Stumpf
	Stich
	Magie

	Kopf
	
	
	
	
	1

	Körper
	2
	0
	0
	0
	

	Oberarme
	2
	0
	0
	0
	

	Unterarme
	2
	0
	0
	0
	

	Hände
	
	
	
	
	

	Oberschenkel
	2
	0
	0
	0
	

	Unterschenkel
	2
	0
	0
	0
	

	Füße
	2
	1
	1
	1
	



Abenteuerpunkte:

Erfahrungspunkte momentan 
: 4007
Erfahrungspunkte für nächste Stufe
: 6000

Abenteuerpunkte:
1457

_______________________________________

Geld: (10 GS an Torlim zahlen)
	MS

7,5g
	PS

100g
	GS

50g
	SS

25g
	He

10g
	Kr

5g
	Edelsteine

(Wert in GS)

	
	
	50
	2
	7
	3
	


Gesamtgewicht Geld (kg): 2,635______________

Tabelle der eigenen magischen Gegenstände

	magischer Gegenstand
	Trolly
	Nurin
	Gideon
	Osk
	Kerkridian
	Thorbal
	Eldariel
	Lemuria

	Zauberstab
	Spruchspeicher (gespeichert: Schockbolzen)

	Silberring (C&TII, S.73)
	Akrobatik+25, alle kritischen Treffer+1 Kategorie (Waffen+10) (Acrobatic Band)

	Metallerner Ring (Wegweiser)
	+25 auf Richtungssinn und Himmelskunde

	Runenpapier
	1x Triade des Feuers

	Halskette
	+3 Sprüche für Grundmagier

	
	
	
	
	
	
	
	
	


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:

96 – Du verringerst alle 2 Runden jede blutende Wunde um 1/Rd (z.B. 2/Rd+3/Rd+1/Rd=6/Rd nach 2 Rd 1/Rd+2/Rd=3/Rd).

Talente

Talent
Kf
lernen

Beeinflussung

Abrichten
150
xxx
0
Tierk.( 0) & Gabe(30)

Akrobatik
80
xxx
10+25
Ge(0)

Alchimie
300
xx
7
In(0) & Rechnen(20)

Ausdauer
300
xx
5
Kr(0) & Le(0)

Ballista & Katapulte
50
xxx
3
Ge(0) & Kr(25)
bedienen



Maße schätzen(30)

Beidhändiger Kampf
500

10
Ge(0)

Bekehren
100
xx
5
In(20) & pA(8) & Glaube(0)
Beschatten
80
xx
7
Re(16)

Diplomatie
200

5
pA( 0) & In(10) & Aus(30)

Entfesseln
100
xxx
3
Sb(25) & Ge( 0) jeweils - 




5 * Klaustrophobie

Entwaffnen
450

5
Re(40)

Etwas verbergen
50
xx
3
Ge(0) & W/E(0)

Fallen stellen/Jagen
75
xxx
3
Tierk.(30) & Ge(12) W/E(0)
Feilschen
150
xx
-3
pA(12) & Wert schätzen(40)




- 5 * Goldgier

Feinschmiedekunst
80
xx
10
Ge(0)

Fernkampf vom Pferd
125
xxx
1
Reiten(0)&Waffenpool(20)

Fischen/Angeln
50
xxx
4
Ge(0) & Sb(25) & W/E(10)
Foltern
75
xxx
3
Ge(7) & W/E(0)

Gassenwissen
200

5
In(10) & pA(0) & W/E(15)
Gefahren erkennen
400

2
W/E(-10)

Geheimfächer finden
200
xxx
3
Ge(10) & W/E(0)

Geschichtswissen &

 /  /  /  /  /  / 

Legendenkunde
300
xxx
5
In(20) & W/E(20)

Gewichte &
Werte schätzen
150
xx
3
In(0) & W/E(0)

Glücksspiel
150
xxx
10
Ge(0)

Heilung
400
xx
69
Pflanzenkunde(20)

Heraldik
30
xxx
4
W/E(10)

Himmelskunde
125
xx
3
In(0) & W/E(0)

Kampf in Rüstung
200
xx
5
Kr(0) & Ge(20)


Kampfkoordination
200
(0)
8
Ge(0) & Sb(25)

Kampf zu Pferd
125
xxx
1
Reiten(0)&Waffenpool(0)

Klettern
150
xx
2
Ge(0) & Kr(20)




jeweils – 5 * Höhenangst

Knoten binden
75
xxx
10
Ge(0)

Kochen
50
xxx
10
Ge(0)


Talent
Kf
lernen

Beeinflussung

Laufen
200
(0)
10
Ge(0) & Le(0)

Maße schätzen
100
xxx
3
In(0) & W/E(0)

mag. Dinge erkunden

3
Gabe(20) & Glaube(20) & In(20)
und Runen lesen
300
xxx

Geist(20) & W/E(0) & Ge(0)
Meucheln
350
xxx
4
Ge(0) & Kr(12) & W/E(12)




Re(20) & Sb(12)

Minnekünste
50
xxx
5
Ge(20)&pA(0)

Nahrung finden &
Pflanzenkunde
175
x
53
In(0) & W/E(20)

Rechnen
150

6
In(0)

Reiten
125
xx
10
Ge(0)

Richtungssinn
125
xx
3
W/E(0) & In(0)

Schleichen
200
xxx
7
Ge(0) & Sb(15)

Schlösser öffnen
150
xxx
8
Ge(0) & In(22)

Schreinern
80
xx
10
Ge( 0)

Schwimmen
120
xxx
10
Ge(0) - Hydrophobie

Segeln
125
xx
3
Ge(0) &Richtungs(30) – Hydro

Singen, Musizieren & Legenden 
erzählen
100
xxx
5
Ge(0) & pA(5) & W/E(20)
Sprachkunde
125
xx
6
In(0)


Allgemeinsprache:
43

Hochelfisch:


60
Spuren lesen
150
xxx
3
W/E(0)

Tanzen
45
xxx
10
Ge(0)

Tarnen
140
xxx
6
Ge(0) & Sb(20) & W/E(30)
Taschenspielerei
200
xx
-4
Ge(0) – 10 * Goldgier

Tauchen
60
xxx
1
Schwimmen(0)&Kond.(0)

jeweils – 10*Hydrophobie

Tierkunde
150

6
In(0)

Überreden und 
Überzeugen
180
xxx
5
In(14) & pA(0)

Verkleiden
80
xxx
7
Ge(0) & In(12) & Sb(20)

Waffenbau
200
xxx
5
Ge(0)&Kr(0) -  5 *Angst vor Feuer
Wagenlenken
100
xxx
2
Gabe(20) & Tierkunde(20)

Wettervorhersage
50
xxx
3
In(0) & W/E(0)

Wildniskenntnisse
50
xxx
3
In(20) & W/E(0)

Wissen  Physik
225

6
In(0) & Gabe(20)

Wissen vermitteln
80
xxx
8
Sb(20)



Zechen
75
xxx
5
Kondition(0) & Le(0)

Zeichensprache
50
xx
6
In(0)

Zauberfertigkeiten

Basislisten (126 Erfahrungspunkte/Stufe)

	Gesetz des Feuers
	Gesetz des Eises
	Gesetz der Erde

	1) Flüssigkeiten Kochen c
	1) Flüssigkeiten gefrieren
	1) Seilzauber c

	2) Festes Erwärmen
	2) Festes abkühlen
	2) Erde lockern

	3) Holzfeuer
	3) Kältewall
	3)

	4) Feuerwall
	4)
	4) Erdwall

	5) Festes Erhitzen
	5) Festes einfrieren
	5) Risse erweitern

	6) Feuerbolzen (30m)
	6) Eisbolzen (30m)
	6)

	7) Flammen rufen (3m)
	7) Eisball (6m)
	7) Steinwall

	8) Feuerball
	8) Eiswall
	8)

	9)
	9) Kälte rufen (3m)
	9) Stein zu Erde

	10) Feuerkreis
	10) Kältekreis
	10) Wahrer Erdwall

	11) Feuerbolzen (100m)
	11) Eisbolzen (100m)
	11) Erde zu Schlamm

	12) Flammen rufen (6m)
	12) Wasser zu Eis
	12) Erde zu Stein

	13) Wartende Flamme
	13) Metall einfrieren
	13) Wahrer Steinwall

	14) Feuersturm
	14) Kälte rufen (6m)
	14) Schlamm zu Erde

	15) Metall verbrennen
	15) Eisbolzen (150m)
	15) Erde desintegrieren

	16) Triade der Flammen
	16) Triade des Eises
	16) Wälle verschmelzen

	17) Feuerbolzen (150m)
	17)
	17) Stein zu Schlamm

	18) Wartender Feuersturm
	18) Kälte rufen (15m)
	18) Halbrunder Wall

	19) Flammen rufen (15m)
	19)
	19)

	20) Feuerbolzen eckig
	20) Eisball (12m)
	20) Stein desintegrieren

	25) Verfolgender Feuerbolzen
	25) Regen zu Schnee
	25) Metall desintegrieren

	30) Steine verbrennen
	30) Wahre Kälte
	30) Erdbeben

	50) Feuer beherrschen
	50) Kälte beherrschen
	50) Erde beherrschen

	Gesetz des Wassers
	Gesetz des Lichts
	Gesetz des Windes

	1) Kondensieren
	1) Taschenlampe
	1) Brise c

	2) Nebel
	2) Schockbolzen (30m)
	2) Luftwall c

	3) Wasserwall c
	3) Licht (3m)
	3)

	4) Wasserbolzen (30m)
	4) Schatten
	4) Wolke der Benommenheit (2m)

	5) Nebel verschwinden lassen
	5) Plötzliches Licht
	5) Luftstopp (3m) c

	6)
	6) Dunkelheit (3m)
	6) Wolke der Benommenheit (3m)

	7)
	7) Licht (15m)
	7) Vakuum (2m)

	8) Wasser beruhigen c
	8) Schockbolzen (100m)
	8) Luftstopp (6m) c

	9)
	9) Dunkelheit (15m)
	9)

	10) Wahrer Wasserwall
	10) Blitz (30m)
	10) Wolke der Benommenheit (6m)

	11) Wasserbolzen (100m)
	11) Wartendes Licht
	11) Wolke des Todes (2m)

	12)
	12) Schockbolzen (150m)
	12) Vakuum (3m)

	13) Regen machen
	13) Leuchtfeuer (8 km)
	13) Luftstopp (30m) c

	14)
	14)
	14) Wirbelwind c

	15) Wasserbolzen (150m)
	15) Blitz (100m)
	15) Wolke des Todes (3m)

	16) Triade des Wassers
	16)
	16)

	17)
	17) Magisches Licht
	17) Vakuum (6m)

	18) Wahre Wasserberuhigung
	18) Magische Dunkelheit
	18) Großes Vakuum

	19)
	19) Leuchtfeuer (16 km)
	19) Wolke d. Benommenheit (6m) c

	20) Strudel c
	20) Blitz (150m)
	20) Wind umkehren c

	25) Wasser teilen c
	25) Blitz eckig
	25) Harter Wind c

	30) Seesturm
	30) Verfolgender Blitz
	30) Sturm rufen

	50) Wasser beherrschen
	50) Licht beherrschen
	50) Wind beherrschen


Grundlisten (210 Erfahrungspunkte/Stufe)
	Elemente beschwören
	Wege des Beförderns

	1)
	1) Erdpferd I

	2)
	2) Wasserdelphin I

	3) Elementendiener kontrollieren *c
	3) Luftadler I

	4)
	4)

	5) Elementendiener beschwören c
	5) Fliegende Scheibe I

	6) Elementendiener meistern *
	6) Erdpferd II

	7)
	7) Wasserdelphin II

	8) Schwaches Element kontrollieren *c
	8) Luftadler II

	9)
	9)

	10) Schwaches Element beschwören c
	10) Fliegende Scheibe II

	11)
	11) Erdpferd III

	12) Schwaches Element meistern *
	12) Wasserdelphin III

	13)
	13) Luftadler III

	14)
	14)

	15) Starkes Element kontrollieren *c
	15) Fliegende Scheibe III

	
	16) Großes Erdpferd

	
	17) Großer Wasserdelphin

	
	18) Großer Luftadler

	
	19)

	20) Starkes Element beschwören c
	20) Große fliegende Scheibe

	25) Starkes Element meistern *
	25) Wahres Erdpferd

	30) Elementenwächter beschwören c
	30) Wahrer Wasserdelphin

	50) Elementenwächter kontrollieren *c
	50) Wahrer Luftadler


geschlossene Grundmagielisten (210 Erfahrungspunkte/Stufe)
	Wege der Unsichtbarkeit
	Spruchkontrolle
	Tore meistern

	1)
	1) Spruch speichern
	1) Vertrauter

	2) Unsichtbar I
	2)
	2)

	3)
	3)
	3) Beschwörung I c

	4) Unsichtbarkeit I (30cm)
	4)
	4)

	5)
	5) Spruch halten I *
	5) Beschwörung II c

	6) Unsichtbarkeit I (bis 30cm)
	6)
	6) Kontrolle I c *

	7)
	7)
	7) Beschwörung III c

	8) Unsichtbarkeit I (3m)
	8) Zauber biegen I *
	8) Kleineres Dämonentor

	9)
	9)
	9) Beschwörung V c

	10) Unsichtbar III
	10) Zauber umkehren *
	10) Kontrolle II c *

	11) Unsichtbarkeit I (bis 3m)
	11) Spruch halten III *
	11) Beschwörung X c

	12)
	12)
	12)

	13) Unsichtbar V
	13)
	13) Kontrolle III c *

	14)
	14) Spruch halten V *
	14)

	15) Unsichtbarkeit II (30cm)
	15) Spruch biegen III *
	15) Wartende Beschwörung

	16)
	16)
	16) Große Beschwörung c

	17) Unsichtbar X
	17) Spruch halten X *
	17) Wartendes kleineres Tor

	18) Unsichtbarkeit II (bis 3m)
	18)
	18) Größeres Dämonentor

	19)
	19)
	19) Kontrolle IV c *

	20) Unsichtbarkeit I (bis 6m)
	20) Großes Spruch halten *
	20) Mengen Beschwörung I c

	25) Großes Unsichtbar
	25) Wahres Spruch biegen *
	25) Dämonen meistern II *

	30) Große Unsichtbarkeit
	30) Wahres Spruch halten *
	30) Wartendes Tor

	50) Wahre Unsichtbarkeit
	50) Wahres Zauber umkehren *
	50) Kontrolle V c *

	Wege der Schnelligkeit
	Lebendes ändern
	Erhabene Brücke

	1) Rennen I *
	1) Selbst Schrumpfen
	1) Springen *

	2) Schnelligkeit I *
	2) Selbst Wachsen
	2) Landen *

	3)
	3) Wissen über Veränderungen
	3) Distanzloser Schritt (30m)

	4) Schnelligkeit II *
	4)
	4) Levitation

	5) Sprint I *
	5) Verändern in der Art
	5) Fliegen (15m / KR)

	6) Geschwindigkeit I *
	6)
	6) Portal

	7) Schnelligkeit III *
	7) Schrumpfen
	7) Fliegen (50m / KR)

	8) Geschwindigkeit II *
	8)
	8) Tür (30m)

	9) Schnellsprint *
	9)
	9) Distanzloser Schritt (100m)

	10) Schnelligkeit V *
	10) Wachsen
	10) Teleportation I

	11) Rennen III *
	11) Verändern
	11) Fliegen (100m / KR)

	12) Geschwindigkeit III *
	12)
	12) Tür (100m)

	13)
	13) Wahres Verändern
	13) Teleportation III

	14) Sprint III *
	14)
	14) Wahres Portal

	15) Geschwindigkeit V *
	15) Dauerndes Verändern
	15) Tür (150m)

	16) Rennen V *
	16)
	16) Teleportation V

	17) Schnelligkeit X *
	17) Verschmelzen
	17) Fliegen (150m / KR)

	18) Sprint V *
	18)
	18) Teleportation X

	19)
	19)
	19) Großer Distanzloser Schritt

	20) Geschwindigkeit X *
	20) Durchgehen
	20) Teleportation XX

	25) Großes Rennen *
	25) Großes Wachstum
	25) Große Tür

	30) Große Schnelligkeit *
	30) Großes Verändern
	30) Große Teleportation

	50) Große Geschwindigkeit *
	50) Großes Verschmelzen
	50) Wahre Teleportation

	Wege der Gegenzauber
	Gegenzauber
	Verstand beherrschen

	1) Prosaische Magie blockieren c *
	1)
	1) Schlaf V

	2) Grundmagie blockieren c *
	2)
	2) Bezaubern

	3) Mentalmagie blockieren c *
	3) Gegenzauber I
	3) Schlaf VII

	4) Göttermagie blockieren c *
	4)
	4) Verwirrung

	5) Alte Magie blockieren c *
	5) Zauberfalle I
	5) Suggestion

	5) Prosaische Magie block. (3m) c *
	
	

	5) Grundmagie blockieren (3m) c *
	
	

	6) Mentalmagie blockieren (3m) c *
	6) Gegenzauber III
	6) Schlaf X

	7) Göttermagie blockieren (3m) c *
	7)
	7) Halten c

	8) Alte Magie blockieren (3m) c *
	8) Gegenzauber IV
	8) Beherrschen

	9) Prosaische Magie block. (15m) c *
	9) Zauberfalle III
	9) Großer Schlaf

	10) Grundmagie blockieren (15m) c *
	10) Gegenzauber V
	10) Wahres Bezaubern

	11) Mentalmagie blockieren (15m) c *
	11) Zauberfalle V
	11) Aufgabe

	12) Göttermagie blockieren (15m) c *
	12) Gegenzauber VIII
	12) Wort der Benommenheit *

	
	12) Prosaische Magie umkehren *
	

	13) Alte Magie blockieren (15m) c *
	13) Grundmagie umkehren *
	13) Wort des Schmerzes *

	13) Prosaische Magie block. (30m) c *
	
	

	14) Grundmagie blockieren (30m) c *
	14) Göttermagie umkehren *
	14) Wahres Halten c

	15) Mentalmagie blockieren (30m) c *
	15) Mentalmagie umkehren *
	15) Wort des Schlafes *

	16) Göttermagie blockieren (30m) c *
	16) Zauberfalle X
	16) Wort des Streits *

	16) Alte Magie blockieren (30m) c *
	
	

	16) Prosaische Magieentzug
	
	

	17) Grundmagieenergieentzug
	17) Alte Magie umkehren *
	17) Wort der Lockung *

	18) Mentalmagieenergieentzug
	18) Gegenzauber XV
	18) Wartendes Wort

	19) Göttermagieenergieentzug
	19) Zauberfalle XV
	19) Wort des Todes *

	20) Wahrer Entzug
	20) Zauber umkehren *
	20) Wahre Aufgabe

	25) Grundmagie blockieren (100m) c *
	25) Großer Gegenzauber
	25) Phrase *

	30) Wahres Blockieren (3m) c *
	30) Anti-magische Aura
	30) Großes Wort *

	
	35) Große Zauberfalle 
	

	
	40) Wahrer Gegenzauber
	

	50) Wahres Blockieren (15m) c *
	50) Wahre Zauberfalle 
	50) Verstand beherrschen

	Sprüche erweitern
	Schilde beherrschen
	Gesetz des Vertrauten

	1)
	1)
	1) Vertrauter

	2)
	2) Schild *
	2) 

	3) Verlängern II (x2)
	3) Verschwimmen
	3) Reichweite II

	4)
	4)
	4)

	5) Erweitern (+15m)
	5) Fernkampfablenkung I *
	5) Vertrauter

	6)
	6)
	6) Tiere meistern I

	7) Verlängern III (x3)
	7) Nahkampfablenkung I *
	7)

	8) 
	8)
	8) Trennung

	9)
	9) Fernkampfablenkung II *
	9) Reichweite III

	10) Erweitern (+30m)
	10) Zielen stören I *
	10) Vertrauter

	11) Verlängern IV (x4)
	11) Nahkampfablenkung II *
	11) Zweiter Vertrauter

	12)
	12)
	12) Freundschaft

	13) Erweitern (+50m)
	13) Fernkampfablenkung III *
	13) Vertrauten rufen

	14)
	14)
	14) Reichweite IV

	15) Erweitern (+75m)
	15) Zielen stören II *
	15) Vertrauten orten

	16)
	16)
	16) Vertrauter

	17) Erweitern (+100m)
	17) Nahkampfablenkung III *
	17)

	18)
	18) Fernkampfumkehr *
	18) Reichweite V

	19)
	19) Zielen stören III *
	19) Vertrauter

	20) Erweitern (+150m)
	20) Große Fernkampfablenkung *
	20) Dritter Vertrauter

	25) Verlängern (+12h)
	25) Große Nahkampfablenkung *
	25) Wahrer Vertrauter

	30) Verlängern (+24h)
	30) Großes Zielen stören *
	30) Zauber des Vertrauten

	50) Permanent
	50) Wahre Fernkampfumkehr *
	50) Wahre Reichweite

	Waffen meistern
	Körper erhalten
	Wege der Konstruktionen

	1) Art speichern *
	1) Luftbedarf unterstützen
	1) Beobachtung

	2) Handschuhe *
	2) Nahrungsbedarf unterstützen
	2) Entwerfen

	3) Dolch *
	3) Ausdauer unterstützen
	3) Reed erschaffen

	4) Kurzschwert *
	4) Kein Schlaf
	4) Mörtel erschaffen

	5) Handaxt *
	5) Temperatur widerstehen
	5) Pech erschaffen

	6) Keule *
	6) Magiesicherung
	6) Ziegel erschaffen

	7) Schleuder *
	7) Keine Erschöpfung
	7) Balken / Bretter erschaffen

	8) Kampfstab *
	8) Feste Haut
	8) Glas erschaffen

	9) Speer *
	9) Schaden widerstehen
	9) Erde zu Stein

	10) Art lernen I (+20) *
	10) Gift widerstehen *
	10) Holz schnitzen

	11) Breitschwert *
	11) Krankheit widerstehen *
	11) Stein metzen

	12) Kriegsbeil *
	12) Bedarf abdecken
	12) Metall gravieren

	13) Kurzbogen *
	13) Element widerstehen
	13) Graben

	14) Lanze *
	14) Selbsterhaltung *
	14) Portal machen

	15) Art lernen II (+30) *
	15) Wahnsinn widerstehen
	15) Unbewegliches Inventar machen

	16) Schild *
	16) Magie widerstehen
	16) Stein zu Erde

	17) Langbogen *
	17)
	17) Erdwall

	18) Zweihänder *
	18) Krit. Treffer widerstehen
	18) Holzwall

	19) Kriegshammer *
	19) Alter widerstehen
	19) Steinwall

	20) Kleine zeitweilige Verzauberung *
	20) Seele unterstützen
	20) Glaswall

	25) Waffe machen *
	25) Bedarf verändern
	25) Metallwall

	30) Zeitweilige Verzauberung *
	30) Druck unterstützen
	30) Nähte versiegeln

	
	40) Gravitation widerstehen
	

	50) Kritischer Treffer *
	50) Totale Unverwundbarkeit
	50) Formen

	Zauber verbessern II
	Barrieren
	Gesetz der Spuren

	1)
	1) Muster speichern *
	1) Existenzspuren

	2)
	2) Barriere entdecken
	2) Richtung

	3) Kraft I *
	3) Barriere einordnen
	3) Spurenwarnung

	4)
	4) Barrierenwarnung
	4) Entfernung

	5)
	5) Barriere der Spuren
	5) 

	6) Kraft II *
	6) Barriere der Sinne
	6) Muster speichern

	7) Gebiet vergrößern I
	7) Barriere der Gase
	7) Spur entdecken

	8) Reichweite vergrößern I
	8) Barriere der Flüssigkeiten
	8) Spur einordnen

	9) Kraft III *
	9) Barriere des Festen
	9) 

	10) Mehrfaches Ziel II
	10) Barriere der Teleportation
	10) Spur blockieren *

	11)
	11) Barriere verstecken
	11) Zeitpunkt des Aufbruchs

	12) Gebiet vergrößern II
	12) Barriere der Suche
	12) Art des Aufbruchs

	13) Reichweite vergrößern II
	13) Barriere der Gedanken
	13) Spur des Aufenthalts

	14) Kraft IV *
	14) Barriere des Todes
	14) Ort festlegen

	15) Mehrfaches Ziel III
	15) Barriere des Lebenden
	15) Falsche Spur

	16) Radius I
	16) 
	16) Ort finden

	17) Reichweite vergrößern III
	17)
	17) Spur festigen

	18) Gebiet vergrößern III
	18) Barriere der Wiederbelebung
	18) Spur markieren

	19) Kraft V *
	19) Barriere zerstören
	19) Spur verbergen

	20) Mehrfaches Ziel IV
	20)
	20) Spur wechseln

	25) Wahrer Radius
	25) Barriere der Elemente
	25) Pfad entdecken

	30) Pulsierender Zauber
	30) Barriere der Magie
	30) Permanente Spur

	35) Wahre Kraft *
	
	

	50) Zauber meistern
	50) Zugang verweigern
	50) Verfolgende Spur

	Materie formen
	Haftung meistern

	1) Form speichern
	1) Routine speichern

	2) Gespeicherte Form verändern
	2) Griff

	3) Form entwerfen
	3) Schmieren

	4) Gas kneten
	4) Bodenhaftung

	5) Flüssigkeit kneten
	5) Gleiten

	6) Festes kneten
	6) Stromlinienförmig

	7) Anderes kneten
	7) Knirschen

	8) Subtrahieren
	8) Gasreibung erhöhen

	9) Addieren
	9) Gasreibung erniedrigen

	10) Flexibilität ändern
	10) Reibungslos

	11) Gewicht senken
	11) Flüssigkeitsreibung erhöhen

	12) Gewicht erhöhen
	12) Flüssigkeitsreibung. erniedrigen

	13) Gas formen
	13) Reibung erhöhen

	14) Flüssigkeit formen
	14) Reibung erniedrigen

	15) Festes formen
	15) Haftung v. Lebewesen erhöhen

	16) Anderes formen
	16) Haftung v. Lebewesen erniedrigen

	17) Gas verflüssigen
	17) Reibung eines Elements erhöhen

	18) Flüssigkeit verdampfen
	18) Reibung eines Elements erniedrigen

	19) Flüssigkeit verfestigen
	19) Reibungssphäre

	20) Festes schmelzen
	20) Reib. d. primären Essenz erhöhen

	25) Anderes vaporisieren
	25) Reib. d. primären Essenz erniedrig.

	30) Anderes schmelzen
	30) Reibung zw. Verschied. erhöhen

	50) Anderes verfestigen
	50) Reibung zw. Verschied. erniedrigen


offene Grundmagielisten (210 Erfahrungspunkte/Stufe)
	Fähigkeiten der Grundmagie
	Spruchschutz
	Wege der Öffnung

	1) Vibrationen (500g)
	1) Schutz I
	1) Verschließen

	2) Halten (500g)
	2)
	2) Magisch verschließen

	3) Telekinese (500g) c
	3) Schutz I (3m)
	3) Wissen über Schlösser

	4) Vibrationen (2500g)
	4)
	4) Öffnen I

	5) Halten (2500g)
	5) Schutz II
	5) Wissen über Fallen

	6) Telekinese (2500g) c
	6) Prosaische Magie Schild c
	6) Entschärfen I

	7) Vibrationen (12,5kg)
	7) Schutz II (3m)
	7) Blockieren

	8) Halten (12,5kg)
	8) Grundmagie Schild c
	8) Schwächen

	9) Vibrationen (25 Kg)
	9)
	9) 

	10) Zielen c
	10) Mentalmagie Schild c
	10) Öffnen II

	11) Telekinese (12,5kg) c
	11) Schutz III
	11) Tür zu Staub I

	12) Halten (25kg)
	12) Göttermagie Schild c
	12) Entschärfen II

	13) Große Vibrationen (2500g)
	13) Elementenmagie Schild c
	13)

	14) Telekinese (25kg) c
	14) Spruch Schild II c
	14) Wahres Verschließen

	15) Halten (50kg)
	15) Schutz IV
	15) Tür zu Staub II

	16) Schleudern I
	16) Alte Magie Schild c
	16)

	17) Telekinese (50kg) c
	17) Prosaischer Magie widerstehen c
	17) Tür zu Staub III

	18)
	18) Wahrer Spruch Schild c
	18)

	19) Große Vibrationen (12,5kg)
	19) Schutz V
	19) Wahres Tür zu Staub

	20) Großes Zielen c
	20) Grundmagie widerstehen c
	20) Neues Tor

	25) Halten (5kg/St)
	25) Mentalmagie widerstehen c
	25) Schlösser meistern

	30) Telekinese (5kg/St) c
	30) Göttermagie widerstehen c
	30) Fallen meistern

	50) Wahres Zielen c
	50) Wahres Widerstehen c
	50) Torschlüssel

	Elementenschild
	Wahrnehmung der Grundmagie
	Kleine Illusionen

	1) Licht widerstehen (1 Ziel)
	1)
	1) Bauchreden c

	2) Hitze widerstehen (1 Ziel)
	2) Anwesenheit *
	2) Geräusch/Licht-Illusion

	3) Kälte widerstehen (1 Ziel)
	3) Hören (3m) c
	3) Geschmack/Geruch-Illusion

	4) Licht widerstehen (3m)
	4)
	4) Unbewegte Illusion II

	5) Hitze widerstehen (3m)
	5) Langes Ohr (30m) c
	5) Bewegte Illusion I c

	6) Kälte widerstehen (3m)
	6) Sehen (3m) c
	6)

	7)
	7) Langes Auge (30m) c
	7) Wartende unbewegte Illusion II

	8) Lichtrüstung
	8) Hören (30m) c
	8) Unbewegte Illusion III

	9) Hitzerüstung
	9)
	9) Bewegte Illusion II c

	10) Kälterüstung
	10) Telepathie c
	10) Wartende Bewegte Illusion I 

	11) Lichtrüstung (3m)
	11) Sehen (30m) c
	11) Wartende Unbewegte Illusion II

	12) Hitzerüstung (3m)
	12) Langes Ohr (100m) c
	12) Bewegte Illusion III c

	13) Kälterüstung (3m)
	13)
	13) Unbewegte Illusion V

	14)
	14) Hören (150m) c
	14) Wartende Unbewegte Illusion III

	15) Blitzrüstung
	15) Langes Auge (100m) c
	15) Wartende Bewegte Illusion II 

	16)
	16)
	16)

	17) Feuerrüstung
	17)
	17) Bewegte Illusion IV c

	18)
	18) Sehen (150m) c
	18)

	19) Eisrüstung
	19)
	19) Unbewegte Illusion VII

	20) Große Lichtrüstung
	20) Hören (1500m/St) c
	20) Wartende Unbewegte Illusion V

	25) Große Hitzerüstung
	25) Sehen (1500m/St) c
	25) Bewegte Illusion V c

	30) Große Kälterüstung
	30) Wahres Hören c
	30) Unbewegte Illusion X

	50) Wahre Rüstung
	50) Wahres Sehen c
	50) Bewegte Illusion X c

	Verzauberung des Körpers
	Wege der Erforschung
	Runen

	1) Schätzen *
	1)
	1) Spruch speichern

	2) Horchen
	2) Text analysieren I c
	2) 

	3) Balance *
	3) Stein analysieren
	3) Rune I

	4) Nachtsicht
	4) Metall analysieren
	4)

	5) Seitensicht
	5) Gas analysieren
	5)

	6) Lautstärke
	6)
	6) Rune II

	7) Wassersicht
	7) Text analysieren II c
	7)

	8) Wasserlunge
	8) Flüssigkeiten analysieren
	8) Rune III

	9)
	9)
	9)

	10) Gaslunge
	10) Erforschen
	10) Rune V

	11) Gift widerstehen s *
	11) Spruch analysieren
	11) Zeichen der Benommenheit

	12) Sehen in Dunkelheit
	12)
	12) Rune VI

	13)
	13)
	13) Zeichen der Angst

	14)
	14) Tod analysieren
	14) Rune VII

	15) Wechselnde Lunge
	15) Text analysieren III c
	15) Zeichen des Schlafs

	16) Große Balance
	16) Magie analysieren
	16) Rune VIII

	17)
	17) Überwachung
	17) Zeichen der Blindheit

	18) Große Nachtsicht
	18) Erforschung des Todes
	18) Rune IX

	19) Große Wassersicht
	19)
	19) Zeichen der Lähmung

	20) Sicht *
	20) Analyse
	20) Rune X

	25) Große Wasserlunge
	25) Große Analyse
	25) Große Suche nach Magie

	30) Große Gaslunge
	30) Wahres Magie analysieren
	30) Große Rune

	50) Große Sicht
	50) Wahre Überwachung
	50) Großes Zeichen

	Wege der Entdeckung
	Wohltaten
	Waffen verändern

	1) Grundmagie entdecken c
	1) Unterhalten
	1) Waffe verstärken I

	2) Mentalmagie entdecken c
	2) Entspannen
	2) Waffe ändern

	3) Göttermagie entdecken c
	3) Lachen
	3) Kombinieren *

	4)
	4) Wohltat I
	4) Waffe verstärken II 

	5) Unsichtbares entdecken c
	5) Tanzen
	5) Größeres Waffen ändern

	6) Fallen entdecken c
	6) Tagtraum
	6) Rüstung ändern

	7) Böses entdecken c
	7) Magische Ziele
	7) Waffe verstärken III

	8) Lokalisieren (30m) c
	8) Tasad
	8) Wahres verstärken I

	9)
	9) Künftiges Reich
	9) Waffe schwächen

	10) Magie einschätzen (30m) c
	10) Wohltat II
	10) Waffe verstärken IV

	11) Tod entdecken c
	11) Große Wohltat I
	11) Wahres verstärken II

	12) Lokalisieren (100m) c
	12) Waffengegner
	12) Elementenwaffe

	13)
	13) Großes Tasad
	13) Waffe verstärken V

	14)
	14) Großer Tagtraum
	14) Waffe brechen

	15) Zauber entdecken c
	15) Wahre Unterhaltung
	15) Wahres verstärken III

	16) Lokalisieren (150m) c
	16) Wohltat erinnern
	16) Waffe schleudern

	17)
	17) Wohltat III
	17) Permanentes ändern

	18) Magie einschätzen (100m) c
	18) Großes Lachen
	18) Waffenexplosion

	19)
	19) Großer Tanz
	19) 

	20) Lokalisieren (1500m) c
	20) Große Wohltat II
	20) Wahre Elementenwaffe

	25) Entdeckung entdecken c
	25) Wohltat IV
	25) Wahres verstärken IV

	30) Wahres entdecken c
	30) Große Wohltat III
	30) Waffen verbinden

	50) Wahres Lokalisieren c
	50) Wahre Wohltat
	50) Wahres verstärken V

	Gesetz der Gefängnisse
	Klinge des Kriegers

	1) Abschließen / Öffnen
	1) Verzauberung

	2) Alarm
	2) Waffenlicht

	3) Markieren
	3) Persönliche Bindung

	4) Kugel und Kette
	4) Werfen *

	5) Schloßkunde
	5) Spalter

	6) Halten
	6) Klingenzauber

	7) Magische Schlüssel
	7) 

	8) Geistige Ketten
	8) Reparatur

	9) Fesseln
	9)

	10) Portal zerschmettern
	10) Elementenangriffszauber *

	11) Stein zerpulvern
	11) Geschoß parieren *

	12) Ort besichtigen
	12) Erweiterter Schlag

	13) Stein reparieren
	13) Körperscheide *

	14) Energiegefängnis
	14) Spezifischer Treffer *

	15) Gitter schwächen
	15) Rückkehr

	16) Sinne blockieren
	16) Hammerschlag

	17) Gitter verstärken
	17) Zauberspalter

	18) Täglich benötigtes
	18) Wirbelwind

	19) Schloß der Ewigkeit
	19) Waffenspalter

	20) Desintegrieren
	20) Geformter Treffer

	25) Stasis
	25) Elementenparade

	30) Machtlose Zauber
	30) Tanzende Waffe

	50) Sphäre der Gefangenschaft
	50) Zauber parieren


prosaische Magie

	Gesetz der Musik
	Gesetz des Handels
	Schmieden

	1) Lippen synchronisieren
	1) Feilschen
	1) Entzünden

	2) Instrument stimmen
	2) Wiegen
	2) Anheizen

	3) Rhythmus
	3) Zählen
	3) Rauchabzug

	4) Visuelle Effekte
	4) Beleuchten
	4) Schmiedetechnik bestimmen

	5) Reichweite
	5) Rechnen
	5) Reinheit

	6) Harmonieren
	6) Bestellen
	6) Abkühlen

	7) Klare Stimme
	7) Versiegeln
	7) Temperatur widerstehen

	8) Perfekter Klang
	8) Ladendieb erkennen
	8) Form machen

	9) Verstärken
	9) Lautstärke
	9) Form

	10) Instrument spielen
	10) Markieren
	10) Brennstoff

	11) Musik erinnern
	11) Bestechen
	11) Hammer

	12) Musik lesen
	12) Oberfläche abwerten
	12) Zangen

	
	12) Wächter beschwören
	

	13) Musik schreiben
	13) Verkaufen
	13) Schmelztiegel

	14) Umgebende Musik
	14) Verbessern
	14) Amboß

	15) Akkord singen
	15) Vertrag
	15) Stahl herstellen

	
	
	15) Stäbe herstellen

	16) Ballade / Sage
	16) Wächter
	16) Esse

	17) Dirigent
	17) Laden öffnen / schließen
	17) Metall härten

	18) Diskord
	18) Verführung
	18) Hitze vergrößern

	19) Instrument erschaffen
	19) Werbung
	19) Gravieren

	20) Emotionen steuern
	20) Vorhersage
	20) Legierung herstellen

	25) Aufnehmen / Abspielen
	25) Wert schätzen
	25) Metalle trennen

	30) Körperinstrument
	30) Sprache verstehen
	30) Mag. Legierung herstellen

	50) Ausführen
	50) Unternehmer
	50) Kälteesse

	Bibliothek meistern
	Gesetz des Segelns
	Gesetz des Kriegers

	1) Verwaltungssystem
	1) Kompass
	1) Waffe trocknen

	2) Vergrößern
	2) Sextant
	2) Sehne wachsen

	3) Seite finden *
	3) Bindender Knoten
	3) Waffe ölen

	4) Papier / Pergament herstellen
	4) Wissen über Gezeiten
	4) Rost entfernen

	5) Tinte herstellen
	5) Wissen über Tiefen
	5) Waffe schärfen

	6) Risse reparieren
	6) Seil aufwickeln
	6) Blut entfernen

	7) Buch binden
	7) Schwimmweste
	7) Leder reparieren

	8) Manuskript trocknen
	8) Segel reparieren
	8) Riß reparieren

	9) Wissen über Bücher
	9) Wanten erklimmen
	9) Scharten reparieren

	10) Studieren
	10) Teleskop
	10) Holz reparieren

	11) Runenpapier herstellen
	11) Signal
	11) Schild *

	12) Sphäre der Stille
	12) Leckwasser
	12) Verschwimmen *

	13) Grammatik prüfen
	13) Schotten dicht
	13) Bewegungen synchronisieren

	
	13) Kiel abkratzen
	

	14) Erinnern *
	14) Steuern
	14) Wissen über Rüstung

	15) Buch konservieren
	15) Segel aus- / einrollen
	15) Wissen über Waffe

	15) Autor
	
	

	16) Schnelles Lesen
	16) Krähennest
	16) Waffe schützen

	17) Bibliothek lokalisieren
	17) Wissen über Wetter
	17) Stille Rüstung

	18) Seite kopieren
	18) Anker
	18) Waffe ausbalancieren *

	19) Sprache Lesen / Schreiben
	19) Ballast
	19) Nachtsicht

	20) Manuskript verjüngen
	20) Rammschutz
	20) Tod vortäuschen *

	25) Dokument lokalisieren
	25) Wind
	25) Attacke erinnern

	
	25) Beruhigen
	

	30) Buchwissen
	30) Sonar
	30) Erwachen *

	50) Buch lesen *
	50) Schiffsschraube
	50) Erschöpfung verhindern *

	Gesetz des Packens
	Wege des Äußeren
	Wege des Feinschmeckers

	1) Einpacken
	1) Muster speichern
	1) Speichern

	2) Stapeln
	2) Körper reinigen
	2) Entzünden

	3) Sack erschaffen
	3) Kleidung reinigen
	3) Weichmachen

	4) Kiste erschaffen
	4) Haare / Bart schneiden
	4) Erhaltung

	5) Faß erschaffen
	5) Maniküre
	5) Normales Getränk erschaffen

	6) Truhe erschaffen
	6) Feuchtigkeitscreme
	6) Schneiden

	7) Gepäck bestimmen
	7) Deodorant
	7) Mischen

	8) Öffnen / Schließen
	8) Massage
	8) Würzen

	9) Zurechtrücken
	9) Riß nähen
	9) Erhitzen / Kochen

	10) Zuggestell
	10) Haar präparieren
	10) Außerordentl. Drink ersch.

	11) Beutel der Alten Magie
	11) Geruch
	11) Futtersuche

	12) Karren
	12) Körperunterstützung
	12) Abkühlen / Einfrieren

	13) Gepäck schützen
	13) Prothese
	13) Sitzgelegenheit erschaffen

	14) Wagen
	14) Haar schützen
	14) Essen konservieren

	15) Gepäckdiener
	15) Schweiß verhindern
	15) Normales Essen erschaffen

	16) Tragen
	16) Feuchtigkeit widerstehen
	16) Reinigen

	17) Bewegen
	17) Makel erschaffen / verschw.
	17) Dehydrieren

	18) Beladen / Entladen
	18) Haarwachst. fördern / stoppen
	18) Schnelle Futtersuche

	19) Gewicht verringern
	19) Proportionen
	19) Gift entdecken

	20) Karawane
	20) Zähne richten
	20) Altern

	25) Lasttier
	25) Färben
	25) Außerordentl. Essen ersch.

	30) Gepäckstasis
	30) Körper entkeimen
	30) Fremdes Essen erschaffen

	50) Dimensionales Gepäck
	50) Selbsterfrischung
	50) Bankett

	Kleidung meistern
	Gesetz der Struktur
	Gesetz der Unterhaltung

	1) Nadel
	1) Rost entfernen
	1) Speichern

	2) Schnitt
	2) Hammer
	2) Verkleiden

	3) Kleidung säubern
	3) Spaten
	3) Fallen *

	4) Maße speichern
	4) Meißel
	4) Balance *

	5) Schätzen
	5) Zange
	5) Lichtspot

	6) Assessoires
	6) Schneiden
	6) Bauchreden

	7) Polieren
	7) Bohren
	7) Geräusche

	8) Nähen
	8) Kleben
	8) Gesicht ändern

	9) Muster
	9) Glas erschaffen
	9) Verstärken

	10) Flicken
	10) Struktur testen
	10) Spiele

	11) Verschlüsse
	11) Trocknen
	11) Ziel

	12) Pflege
	12) Rahmen
	12) Puppe

	13) Mode vorhersagen
	13) Insektenbefall entfernen
	13) Tanz synchronisieren

	14) Make-up
	14) Isolieren
	14) Taschenspielereien

	15) Anpassen
	15) Material ersetzen
	15) Geschichten erzählen

	16) Feuchtigkeit widerstehen
	16) Versiegeln
	16) Musikalische Begleitung

	17) Farbe
	17) Wasserfest
	17) Stück aufführen

	18) Kleidung aufbewahren
	18) Stärken
	18) Bühne sichtbar machen

	19) Schrumpfen / Vergrößern
	19) Material biegen
	19) Musik spielen

	20) Fäden machen
	20) Heben
	20) Vision der Geschichte

	25) Verbinden
	25) Formen
	25) Illusionäre Bühne

	30) Kleidung machen
	30) Material reparieren
	30) Illusionäres Spiel

	35) Leichte Kleidung
	
	

	50) Kleidung erschaffen
	50) Material verschmelzen
	50) Sprache sprechen

	Gesetz des Farmers
	Gesetz des Bergbaus
	Wege der Tierhaltung

	1) Bestimmen
	1) Reinheit beurteilen
	1) Speichern

	2) Frühaufsteher *
	2) Gold waschen
	2) Ausbrüten

	3) Wasser
	3) Einsturzwarnung
	3) Milch

	4) Milch
	4) Edelsteine reinigen
	4) Scheren

	5) Säen
	5) Luft testen
	5) Bestimmen

	6) Stutzen
	6) Licht
	6) Nahrung

	7) Mähen
	7) Stein / Metall identifizieren
	7) Zügel

	8) Mühle
	8) Picke
	8) Sattel

	9) Vogelscheuche
	9) Bohren
	9) Hufeisen

	10) Feld flügen
	10) Sehen bei Dunkelheit
	10) Schlachter

	11) Kompostieren
	11) Luft filtern
	11) Geburt

	12) Trocknen
	12) Stützen setzen
	12) Säubern

	13) Unkrautvernichtung
	13) Ader finden
	13) Brandzeichen

	14) Düngen
	14) Edelsteine finden
	14) Lasso

	15) Bewässern
	15) Erde / Gestein bewegen
	15) Brechen

	16) Auf Schlamm gehen
	16) Durch Erde / Gestein graben
	16) Rückkehr

	17) Weide
	17) Luft
	17) Pferch

	18) Pestizide
	18) Stein pulverisieren
	18) Stampede

	19) Erosion widerstehen
	19) Metall schmelzen
	19) Zusammentreiben

	20) Wettervorhersage
	20) Sprengen
	20) Akzeptieren

	25) Schutz vor Temperaturen
	25) Stein schmelzen
	25) Bindung

	30) Katastrophenvorhersage
	30) Durch Stein gehem
	30) Entkeimen

	50) Schnelles Wachstum
	50) Erz raffinieren
	50) Ausbrüten

	Heilung
	Die kleinen Tricks
	Körper meistern

	1) Speichern
	1) Magie entdecken
	1) Wissen über den Körper *

	2) Krankheit entdecken
	2) Signet
	2) Innere Uhr *

	3) Abbinden
	3) Entzünden *
	3) Gelenkigkeit

	4) Hitze / Kälte
	4) Zauber speichern
	4) Schutz vor Überbeanspruchung

	5) Wunde nähen
	5) Vertrauter
	5) Ein- / Ausrenken

	6) Kauterisieren
	6) Anwärtigkeit
	6) Tod vortäuschen

	7) Chirurgischer Schnitt
	7) Glühen
	7) Akkupressur

	8) Wunde säubern
	8) Glühende Augen
	8) Doppelte Gelenkigkeit

	9) Kräuter vorbereiten
	9)
	9) Zweiter Atem *

	10) Symptome analysieren
	10) Rauchwolke
	10) Alarm *

	
	
	10) Benommenheit heilen *

	11) Physischer Zustand
	11) Dröhnende Stimme
	11) Fokus

	12) Infektion heilen
	12) Schwefel
	12) Berserkergang

	13) Betäubung
	13) Blitz
	13) Rhythmus ändern

	14) Tragbahre
	14) Donner
	14) Konzentration

	15) Bluttransfusion
	15) Blinklicht
	15) Muskeln kontrollieren

	16) Immobilisieren
	16) Kalter Hauch
	16) Temperatur kontrollieren

	17) Lebenszeichen
	17) Irrlicht
	17) Metabolismus kontrollieren

	18) Röntgenbild
	18) Astrologe
	18) Kompensieren

	19) Chirurgische Sphäre
	19) Telekinese
	19) Proportionen kontrollieren

	20) Ersatz
	20) Verhexen
	20) Bewußt / Unbewußt

	25) Krankheit heilen
	25) Verzauberung
	25) Sofortige Umstellung *

	30) Vergiftung heilen
	30) Pentagramm
	30) Nerven kontrollieren

	50) Transplantation
	50) Primäre Grundmagie brechen
	50) Organ kontrollieren


Fertigkeitsboni für Elementenangriffssprüche:
Schockbolzen
22
Kostenfaktor: 
0


Wasserbolzen
8
Kostenfaktor:
50


Eisbolzen
0
Kostenfaktor:
100


Feuerbolzen
0
Kostenfaktor:
100


Licht/Elektrizitätsbolzen
0
Kostenfaktor:
200

Waffenfertigkeiten

Malus durch verlorene BW:
Last(x1):
1
Rüstung(x3):
0
Bonus duch Talent:
1
Gesamtmalus:
 0  
Nahkampf

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

	Kampfstab Naboot
	9 (8)
	6 (5)
	14+2
	6W6
	3
	3
	8
	9
	70+20
	400
	TP-25%
	1/3/3(401)

	Ausweichen
	---
	7 (5+2)
	14
	((B-1))
	1
	1
	---
	---
	50
	150
	----
	----

	W.K.Ausweichen
	---
	6 (5+1)
	14
	((B-1))
	½
	1
	---
	---
	50
	250
	----
	----

	Schild
	---
	9 (5+3)
	13
	750
	1
	1
	---
	---
	90
	200
	----
	----

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


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


Schleuder Modifikation bei Attacke und Tp:

	
	
	
	Zielgröße

	Entfernung
	TP
	KT
	winzig
	sehr klein
	klein
	mittel
	groß
	sehr groß
	riesig

	0-8m
	2W6+2
	1
	-5
	-2
	+1
	+4
	+7
	+10
	+13

	9-15m
	1W12
	1
	-9
	-6
	-3
	0
	+3
	+6
	+9

	16-25m
	1W10+1
	1
	-13
	-10
	-7
	-4
	-1
	+2
	+5

	26-37m
	1W10
	1
	-17
	-14
	-11
	-8
	-5
	-2
	+1

	38-50m
	1W8+1
	1
	-21
	-18
	-15
	-12
	-9
	-6
	-3

	51-75m
	1W6+1
	1
	-29
	-26
	-23
	-20
	-17
	-14
	-11

	76-90m
	1W2
	1
	-33
	-30
	-27
	-24
	-21
	-18
	-15


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
o
Zauberstab (Spruchspeicher +5)
in der Hand
3
1,4
kg





1,4
kg

Rüstung:

Gewicht von Rüstungen beträgt 108% des Normalgewichtes

BMalus

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

2,7
kg


Wollmantel, kurz (2/0/0/0/1)
am Körper

1,62
kg




4,32
kg

Allgemeines:



Geldbeutel
am Gürtel

0,075



Maultier
am Zügel

-215
kg



Packsattel
auf dem Maultier

5
kg


60
Kräuter
auf dem Maultier

1,1
kg



Wolldecke
auf dem Maultier

1,2
kg


sehr gute normale Kleidung (bitte auswählen)
auf dem Maultier

2,7
kg





0,075
kg

magische Gegenstände:

a

Acrobatik band


0,025
kg

o
1
Runenpapier


0,03
kg

a

Halskette


0,15
kg

a

Metallring


0,025
kg




0,23
kg

a
Geld



2,635
kg

	Sandra H
	Sebastian
	Daniel H
	Daniel W
	Jörg
	Dirk

	Trolly Trondheim
	Nurin (Druide)
	Gideon

(Heiler)
	Osk

Eisenfaust
	Thorbal
	Kerkridian
	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

	
	
	
	
	
	
	


Gesamtgewicht

8,66
kg 


Last Maultier:
8,8 
kg von 215 kg ( Frei: 206,2 kg

o
Gewicht totes organisches Material:
1,4
von 1,5 kg
(
AZP (1 pro ½kg) + 0
Elf = AZP-5

a
Gewicht anorganisches Material:
2,86
von 2,0 kg
(
AZP (1 pro ½kg) + 2
AZP=0

	# 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

	5
	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.

	45
	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!!

	
	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

	10
	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


Stufe 0: 
Lernpunkte

Arzt

5

Pflanzenkunde
( 38 (+15 Beruf)
4

Heilung
( 24 (+45 Beruf)
1

Sprachkunde allgemein ( 43
4

Sprachkunde hochelf.
( 60
1

Magier Grundlisten
( 18
3

geschlossene Grundmagie ( 6
1

offene Grundmagie
( 6
1 
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Stufe 1:

Erfahrungspunkte

FB Schockbolzen
0 ( 13
91



91

Stufe 1:

Erfahrungspunkte

FB Schockbolzen
13 ( 21
140

Gesetz des Feuers
Stufe 4
504

Gesetz des Windes
Stufe 1&2
378

Klinge des Kriegers
Stufe 1&2
630

Tore meistern 
Stufe 1
210

Geist +1

1953
Stufe 2

Erfahrungspunkte

Gesetz des Windes
Stufe 4
504

Verstand beherrschen
Stufe 1
210

Gesetz des Lichtes
Stufe 3 & 4
882

FB Wasserbolzen
0 ( 8
436

FB Schockbolzen
21 ( 22
22

Glaube +2

4007




Feylamias (Mondamulett)





Kobolde





Raben töten





2x(Kraft+Ausdauer+2xStufe)











