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NAME DES CHARAKTERS

KLASSE VOLK

STUFE

GRÖßE      GRÖßENKATEGORIE

ALTER GEWICHT
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HANDWERK Alchemist
Heilkunde
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MAGISCHEN GEGENSTAND BENUTZEN
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ANMERKUNG

ANMERKUNG

ANMERKUNG

ANMERKUNG

Raziel  - Calimar Carsten Cypa
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Erfahrungspunkte / nächste Stufe

Kampagne

AUSRÜSTUNG

Geld-Edelsteine

MAGISCHE GEGENSTÄNDE

TALENTE / BESONDERE FÄHIGKEITEN

Gegenstand

36.000    /   45.000

Nussbaum

Gürteltasche                                                 1p.
Zauberbuch                         3p.
15 m Seiden Seil                                            5p.
Reisekleidung                                                2p.
Robe schwarz                         1p.
Wasserschlauch                                            4p.
Rucksack                                                      2p.
Schlafset                                                       5p.
Sack                                                           1/2p.
Topf                          3P.
Messer, Gabel+Löffel                                  **p.
Feuerstein und Stahl                                    **p.
10*Zündhölzer                                              *p.
Heiliges Symbol aus Holz                              *p.
Tinte+Tintenschreiber                                   *p.
Pergament 10 Blatt                                      *p.
Öl 2 anw.                                                      2p.
Lampe gewöhnliche                                    1p.
Schriftrollenbehälter                                      *p.
Öl Tuch wasserdicht für Zauberbuch             *p.
Heiltasche 10 anw.                                        1p.
Alchemisten Werkzeug Mörser & so            2p.
Schneeschuhe                                            4p.
Kleidung Kalt                                               7p.

Gürteltasche 140 gp.

Im Haus 
PP =0
GP =368
SP = 32
KP =1008
500 SP in Barren

                                                

Gewicht

SPRACHEN
Isarisch 1P.
Drakonisch 2p.

 
- Schriftrollen anfertigen
- Tränke brauen
- Neigung zur Magie  
+2 Zauberkunde & Magieschen Gegenstand benutzen
- Sorgfalt +2 Schätzen & Schriftzeichen entschlüsseln
- Zauber verstärken alles um 50% mehr / 2 Grade höher
- Verbesserte INI +4 

Halb-Celestisch durch Trank mit Merlin
-  mit Merlin
- Dunkelsicht 18m
- AC +1
- Immunität gegen Krankheiten
- Resistenz gegen Elektrizität 10, Kälte10, Säure 10
- Zauberresistenz TW+10 (17)
- Schadensreduzierung 5/Magisch
- Böses niederstrecken 1/Tag Nahkampf (Schaden +7) 
- Zauber:(ÜF) Tageslicht beliebig/tag
- Schutz vor Bösen 3/Tag
- Böses entdecken 1/Tag
- Gift neutralisieren 1/Tag
- Schwere Wunden heilen 1/Tag
- Krankheiten Kurieren
- Stufenentsprechung +2
+Stufe 4 +1 KO

Telapathie

+Stufe 8 +1 IN
+Stufe 12 +1 WE

 
- 8 Heiltränke 3w8
- Trank Heiltrank 4W8
- Scroll mit Unsichtbarkeit
- 3anw. Schwarzer Staub Mag. Dimensionstür 228 Meter
2 Runden bis aufbau!(Zauberstufe9)
-2*Wändepassieren Scroll
-2 Zauberbücher über 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

2/4  Scroll

4/2  Scroll

X

1

(+4 Gift)

4
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