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MAGISCHE GEGENSTANDE

- 8 Heiltranke 3w8

- Trank Heiltrank 4W8

- Scroll mit Unsichtbarkeit

- 3anw. Schwarzer Staub Mag. Dimensionstir 228 Meter
2 Runden bis aufbau!(Zauberstufe9)

-2*Windepassieren Scroll

-2 Zauberbiicher tiber Portale und Arkane Magie
-Amulett in dem alle Zauber sind (von Merlin)

Namen:
Poter = Melago - Paly
Regina = Tulima - Waldi
Andreas = Izuku - Barbar
Sven = Pius - Priester
Mario = Lyran - Dieb

TALENTE / BESONDERE FAHIGKEITEN

- Schriftrollen anfertigen

- Trianke brauen

- Neigung zur Magie

+2 Zauberkunde & Magieschen Gegenstand benutzen

- Sorgfalt +2 Schitzen & Schriftzeichen entschliisseln

- Zauber verstidrken alles um 50% mehr / 2 Grade hoher
- Verbesserte INT +4

Halb-Celestisch durch Trank mit Merlin
-Telapathie mit Merlin

- Dunkelsicht 18m

-AC +1

- Immunitit gegen Krankheiten

- Resistenz gegen Elektrizitit 10, Kilte10, Saure 10
- Zauberresistenz TW+10 (17)

- Schadensreduzierung 5/Magisch

- BOses niederstrecken 1/Tag Nahkampf (Schaden +7)
- Zauber:(UF) Tageslicht beliebig/tag

- Schutz vor Bosen 3/Tag

- Boses entdecken 1/Tag

- Gift neutralisieren 1/Tag

- Schwere Wunden heilen 1/Tag

- Krankheiten Kurieren

- Stufenentsprechung +2

+Stufe 4 +1 KO

+Stufe 8 +1 IN

+Stufe 12 +1 WE

Geld-Edelsteine

Giirteltasche 140 gp.

Im Haus

PP -0

GP =368
SP=32

KP =1008

500 SP in Barren
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