
Der Charakter auf einen Blick

Volk/Beruf . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Mittelländer / Magier
Name mit Titeln . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Nostromo Kalando
Stand der Eltern . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . verwaist
Glaube/speziell . . . . . . . . . . . . . Zwölfgötter / Mada, Phex
Geburtstag/-ort . . . . . . . . . . . . . . . . . um 1000 BF/Mirham
Größe/Gewicht . . . . . . . . . . . . . . . . . 1,80 Schritt / 75 Stein
Erscheinung . . . . . . . . . . . . . . matt glänzendes langes Haar
Haar/Augenfarbe . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Schwarz / Schwarz
Kennzeichen . Spinnenhaare an Oberkörper und Beinen

Weltbild, Glaube, Motivation

Die Schatten sind lebendig und von dämonischem Wesen. Sie beobachten uns. Nur in der Dunkelheit können wir uns
verstecken. Wenn man genau hinhört kann man die Gespräche der Schatten belauschen. Sie müssen kontrolliert werden.
Man kann sich auch als Spinne gut verstecken. Deren Schatten sind klein und daher nicht so mächtig. Deshalb haben
die Spinnen so dürre Beine: Um nicht zuviel Schatten zu werfen. Schatten und Dämonen sind gefährliche Wesen. Man
muss wissen wie man sie im Zaum hält. Dazu hilft auch die Kenntnis der Sterne, die die Zukunft von allem vorhersagen,
sofern man ihre Botschaft versteht.

Abenteuer

1025 BF Erben des Zorns
1027 BF Artistenschuh und Rote Bälle
1027 BF Nach Rastullahs Willen



Eigenschaften

Eigenschaften

Mut (MU) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14
Klugheit (KL) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .14
Intuition (IN) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14
Charisma (CH) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14
Fingerfertigkeit (FF) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .11
Gewandheit (GE) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .12
Konstitution (KO) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
Körperkraft (KK) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
Geschwindigkeit (GS) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7
Sozialstatus (SO) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .4

Basiswerte

Lebensenergie (KO+KO+KK)/2 . . . . . . . . . . 24
Ausdauer (MU+KO+GE)/2 . . . . . . . . . . . . . . . 28
Astralenergie (MU+IN+CH)/2 . . . . . . . . . . . 41
Karmaenergie (KE) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .0
Magieresistenz (MU+KL+KO)/5 . . . . . . . . . . .6
INI-Basiswert (MU+MU+IN+GE)/5 . . . . . . 11
AT-Basiswert (MU+GE+KK)/5 . . . . . . . . . . . . 7
PA-Basiswert (IN+GE+KK)/5 . . . . . . . . . . . . . 7
FK-Basiswert (IN+FF+KK)/5 . . . . . . . . . . . . . .7
TK – Tragkraft . . . . . . . . . . . . . . . . . . 320 Unzen

Vorteile

Soziale Anpassungsfähgkeit . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
Vollzauberer . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
Gutes Gedächtnis . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Wesen der Nacht . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . III
Astrale Regeneration . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .II
Zauberhaar . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Nachteile

Neugier . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5
Verpflichtungen gegenüber Lehrmeister

Stigma (Spinnenhaare) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3
Schlechte Regeneration . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
Fluch der Finsternis . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . II

Goldgier . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .6
Einbildungen . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
Lichtempfindlich . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
Zielschwierigkeiten . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Sonderfertigkeiten

Repräsentation Gildenmagie . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
Ritualkenntnis Gildenmagie, s. Talente . . . . . .
Große Meditation . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
Merkmalskenntnis (Dämonisch gesamt) . . . . . . .
Bindung des Stabs . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
Bindung der Kugel . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Astrale Meditation . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
Regeneration . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . I
Merkmalskenntnis (Form) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
Exorzist . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
Verbotene Pforten . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Verbilligte Sonderfertigkeiten

Abenteuerpunkte

Gesamte Abenteuerpunkte . . . . . . . . . . . . . . . . . .800
Eingesetzte Abenteuerpunkte . . . . . . . . . . . . . . . . 0

Verfügbare Abenteuerpunkte . . . . . . . . . . . . . . 800
Stufe . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4

Modifikationen

Gekaufte Lebensenergie . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 0
Erhaltene Lebensenergie . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 0
Verlorene Lebensenergie . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .0
MR durch Rasse und Vollzauberer . . . . . . . . . -2
LE durch Rasse . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . +10
AE durch Vollz. und Zauberh. . . . . . . . . . . . . .+22

Gekaufte Astralenergie . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 0
Erhaltene Astralenergie . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .0
Verlorene Astralenergie . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2
SO durch Gildenlizenz . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . +1
AU durch Rasse . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .+10



Talente
Kampftechniken

Armbrust (C) 1

Dolche (D) 2

Hiebwaffen (D) 0

Raufen (C) 1

Ringen (D) 1

Stäbe (D) 1

Säbel (D) 1

Wurfmesser (C) 0

Gesellschaft (B)

Etikette kl/in/ch → 14/14/14 1
Gassenwissen kl/in/ch → 14/14/14 1
Lehren kl/in/ch → 14/14/14 5
Menschenkenntnis kl/in/ch → 14/14/14 0
Sich Verkleiden mu/ch/ge → 14/14/12 1
Überreden mu/in/ch → 14/14/14 1

Handwerk (B)

Alchimie mu/kl/ff → 14/14/11 7
Boote fahren ge/ko/kk → 12/10/8 1
Heilkunde, Wunden kl/ch/ff → 14/14/11 0
Heilkunde, Gift kl/ch/ff → 14/14/11 1
Holzbearbeitung kl/ff/kk → 14/11/8 1
Kochen kl/in/ff → 14/14/11 0
Lederarbeiten kl/ff/ff → 14/11/11 1
Malen/Zeichnen kl/in/ff → 14/14/11 6
Schlösser knacken in/ff/ff → 14/11/11 0
Schneidern kl/ff/ff → 14/11/11 0

Körperliche Talente (D)

Klettern mu/ge/kk → 14/12/8 0
Körperbeherrschung mu/in/ge → 14/14/12 0
Schleichen mu/in/ge → 14/14/12 1
Schwimmen ge/ko/kk → 12/10/8 1
Selbstbeherrschung mu/ko/kk → 14/10/8 3
Sich Verstecken mu/in/ge → 14/14/12 2
Singen in/ch/ch → 14/14/14 0
Sinnenschärfe kl/in/in → 14/14/14 2
Tanzen ch/ge/ge → 14/12/12 2
Zechen in/ko/kk → 14/10/8 0

Natur (B)

Fährtensuchen kl/in/ko → 14/14/10 0
Orientierung kl/in/in → 14/14/14 0
Wildnisleben in/ge/ko → 14/12/10 0

Ritualkenntnisse (F)

Gildenmagie Maximum: (KL + 3) → 17 11

Wissen (B)

Geografie kl/kl/in → 14/14/14 4
Geschichtswissen kl/kl/in → 14/14/14 3
Götter/Kulte kl/in/ch → 14/14/14 3
Magiekunde kl/kl/in → 14/14/14 10
Mechanik kl/kl/ff → 14/14/11 1
Pflanzenkunde kl/in/ff → 14/14/11 2
Rechnen kl/kl/in → 14/14/14 5
Rechtskunde kl/kl/in → 14/14/14 3
Sagen und Legenden kl/in/ch → 14/14/14 3
Schätzen kl/in/in → 14/14/14 1
Sprachenkunde kl/kl/in → 14/14/14 1
Sternkunde kl/kl/in → 14/14/14 7
Tierkunde mu/kl/in → 14/14/14 5

Sprachen (A) kl/in/ch → 14/14/14

Bosparano Komplexität : 21 3
Garethi Komplexität : 18 11
Tulamidya Komplexität : 18 14
Mohisch Komplexität : 15 4
Zhayad Komplexität : 15 2
Urtulamidya Komplexität : 21 2
Aureliani Komplexität : 21 2

Schriften (A) kl/kl/ff → 14/14/11

Kusliker Zeichen Komplexität : 10 3
Tulamidya Komplexität : 14 4
Urtulamidya Komplexität : 16 2
Zhayad Komplexität : 18 3
Imperial Komplexität : 18 2

Nahkampfwaffen

Waffe TP TP/KK Gew Länge BF INI WM AT PA AFV

Zauberstab 1W+1 11/4 120 150 NA -1 -1/-2 6 6 27

Stab aus Zyklopenzeder: INI+1, Merkmalsfokus(Telekinese oder Illusion) -3, KEIN Merkmalsfokus(Schaden),
Modifikationsfokus 2 Volumenpunkte, Flammenschwert 8 Volumenpunkte



Magie

Zaubersprüche

Hz Name K K(L) Merkmale Probe → Eigenschaften ZFW

H Ecliptifactus D A Däm,Form MU/KL/KO → 14/14/10 15
H Adlerschw.(Vogelspinne) D B Form MU/IN/GE → 14/14/12 5
H Pentagramma D B Anti,Beschw,Däm,Geist MU/MU/CH → 14/14/14 5
H Gardianum D C Anti, Kraft, Meta KL/IN/KO → 14/14/10 5
H Klarum Purum D B Form, Heil KL/KL/CH → 14/14/14 5
H Dunkelheit C C Umwt KL/KL/FF → 14/14/11 5
H Invocatio Maior E C Beschw, Däm MU/MU/CH → 14/14/14 5

Analys D D Hell, Meta KL/KL/IN → 14/14/14 2
Tiergedanken C C Hell, Verst MU/IN/CH → 14/14/14 2
Invocatio Minor D C Beschw, Däm MU/MU/CH → 14/14/14 3
Duplicatus C C Illu KL/CH/GE → 14/14/12 1
Magischer Raub D D Kraft, Verst MU/KL/KO → 14/14/10 1
Fortifex D D Umwt, Elem(Erz) IN/KO/KK → 14/10/8 2
Tlalucs Odem C B Beschw,Däm,Schaden MU/IN/GE → 14/14/12 5
Odem Arcanum A A Hell,Kraft KL/IN/IN → 14/14/14 5
Motoricus C C Tele KL/FF/KK → 14/11/8 5
Verwandlungen beenden D C Anti, Form KL/CH/FF → 14/14/11 5
Paralysis C B Form, Elem(Erz) IN/CH/KK → 14/14/8 5
Horriphobus C C Einfl MU/IN/CH → 14/14/14 5
Visibili C B Form KL/IN/GE → 14/14/12 5
Flim Flam A A Umwt KL/KL/FF → 14/14/11 5
Sapefacta C C Tele,Elem(Luft,Wasser) KL/CH/FF → 14/14/11 4
Balsam Salabunde C B Heil, Form KL/IN/CH → 14/14/14 5

Rituale

Typ Name Vol. Merkmal Bem., A.probe A.kosten Z.dauer W.dauer

Stabzauber Bindung 0 Obj
Stabzauber Kraftfokus 3 Meta, Kraft
Kugelzauber Bindung 0

Alchimie, Gifte, Materialien, Bücher, Salben,...

Typ Name Anz. Wirkung / Bemerkung / Haltbarkeit

Buch Magie des Stabes 1 100D



Ausrüstung (Standard, Geld)

Gegenstand Menge Gewicht Wo getragen, Bemerkungen

Unterkleidung 1 25 am Körper
Leinenhemd 1 15 am Oberkörper
Lederhose 1 30 am Unterleib und Beinen
Lederstiefel 1 75 an den Füssen
Reisekutte 1 75 mit Kapuze
Zauberstab 1 90 mit Kugel, Vol. 27 Punkte
Ledergürtel 1 8 mit Gürteltaschen
Umhängetasche 1 mit Schreibzeug und Geldbeutel
Schreibzeug 1 10 Tinte, Gänsekiele, Federmesser, Sand, Lösch-

bims
Tagebuch 1
Geldbeutel 1 1 in der Lederhose
Reisetasche 1 mit Magiegewändern und einem Zauberbuch
Gewicht getragener Dinge

Gesamtgewicht
Bargeld: 58,4 S

Vademecum von Adept NostromoKalando

Spezielle Erfahrungen

Schulden

AE 41

LE 24


