Sippengründung


Ambiente- und Abenteuercon





11.-13. Oktober 2002





Zeltcon mit Vollverpflegung Nähe Parsberg


Ab 16 Jahre











Erst gestern hast du über ihn an einem Feuer gehört:








„Bumuruk wollen gründen neues Sippe. Bumuruk sein starkes, junges Anführer und Irgash treu. Terschkahn - du sicher wissen er großes Häuptling von Stamm von Slogodd - sagen das gut sein. Terschkahn auch sagen, daß alles Uruk und auch Asgauk was haben verloren Sippe in großes Krieg oder durch Verrat von Großschaman können gehen zu Bumuruk und fragen ob nehmen auf in neues Sippe. Du müssen nur sein von Irgashbund. Bumuruk lange suchen gutes Platz für gründen Sippe. Jetzt er gefunden.“








Und dann dieser Traum letzte Nacht:








Du liegst in den rauchenden Trümmern Deines Dorfes. Der Bürgerkrieg hat das Land verheert und Dich Deiner Familie und Deines Besitzes beraubt. Du hast jetzt gar nichts mehr! Du bist verzweifelt und wartest nur noch darauf zu den Ahnen geholt zu werden.





Plötzlich teilen sich die Rauchschwaden und ein hochgewachsener Krieger steht vor Dir, als sei er gerade aus dem  Boden gewachsen. Ist das Gáluuk der Bezwinger, der Wächter zwischen dieser Welt und dem Reich der Ahnen? 


Langsam beugt sich der Krieger zu Dir herab und streckt Dir seine rechte Hand entgegen: 





„Du nicht geben auf Hoffnung! Ich Dir bringen Hoffnung! Ich bin Bumuruk. Ich Dir geben Heimat! Du kommen mit mir und wenn Du treu zu mir, wir bauen auf was wir alle verloren!“





Verstört blickst Du auf. Kannst Du das, was Du gehört hast wirklich glauben? Kann es wirklich jemals wieder sein wie früher? 





REICHST  DU  IHM  DIE  HAND  ? ? ?





�
Allgemeines:	Nach dem letzten MiniOrkCon stand es fest: Bumuruk - der Anführer unserer Orkgruppe - will eine eigene Sippe gründen und es soll ein größerer Con werden auf dem dies geschieht. Da alle bisherigen Gelände als Gebiete anderer Sippen galten und nicht ausreichend Platz bieten, haben wir uns was neues gesucht. Es handelt sich um ein recht großes und günstig in der Nähe der Autobahn Nürnberg-Regensburg gelegenes Gelände mit festen Duschen und einer Großküche. Allerdings gibt es diesmal keine Hüttenschlafplätze - es handelt sich also um einen reinen Zelt-Con. Wir haben das Gelände von Freitag bis Sonntag gebucht. Wenn ihr eigene InTime-Zelte habt: Gut! Wenn nicht versuchen wir ausreichend Zelte zu organisieren. Wir wollen keine Iglu-Zelte mit Tarnnetz drüber!


	


	Im Preis ist wie immer VOLLVERPFLEGUNG enthalten. Vegetarier sollen sich bitte rechtzeitig melden! Wahrscheinlich wird - wenn irgend möglich - InTime gekocht werden. Wir weisen darauf hin, daß dann natürlich auch InTime Helfer gebraucht werden. Verhungern wird - wie bei uns üblich - niemand.





Getränke gibt es wie immer zum knapp gerundeten Selbstkostenpreis! (INTIME-BECHER!)


Ein Schminkbeitrag ist bereits in den Preis eingerechnet - bitte denkt aber an Eure spitzen Ohren, wenn ihr welche habt.





	CheckIn ist dann, wenn ihr kommt. Gleichzeitig ist Waffencheck und - falls nötig - Charaktergenerierung nach Thats Live 10 mit Modifikationen für Orks (findet ihr alsbald auf unserer Homepage). InTime beginnt Samstag Abend mit dem Eintreffen der Orks auf dem Platz.





Für wen:	Es handelt sich um einen Ork-Con. Grundsätzlich als SC zugelassen sind nur Orks, Halborks, Gobos, Oger, Trolle und andere nützliche Wesen, die sich mit dem Irgash-Bund identifizieren. Jeder der einen anderen Charakter oder andere Orkgruppen spielen möchte, soll sich bitte unbedingt mit Flo (elementarist@gmx.de) absprechen.


Wir wollen eine Obergrenze von 40 Leuten incl. NSCs einhalten.





Regelwerk:	Thats Live 10 in einer modifizierten Version (u.a. Pilzkunde). Genaueres wird schnellstmöglich auf der Homepage bekannt gegeben. Wir sind gern beim erschaffen/konvertieren behilflich (e-mail an Flo)





Kosten:	40 Euro für SCs die sich bis zum 15. September anmelden & überweisen


36 Euro für NSCs die sich bis zum 15. September anmelden & überweisen


36 Euro für  Stammspieler die sich bis zum 15. September anmelden & überweisen


+ 3 Euro bei Anmeldung & Überweisung zwischen 15. September und 7. Oktober


+ 10 Euro nach dem 7. Oktober = Conzahler





Im Preis enthalten sind Essen und Schminke – Getränke kosten extra!





Falls wieder erwarten deutlich zuviel Kohle übrig sein sollte sind wir zum Ausgleich bei den Getränken freigiebig und können das nächste Mal wieder einen Rabatt für Stammspieler (zu denen ihr ja dann auch gehört) anbieten.





Für Conzahler gilt: Anreise auf eigenes Risiko - wir garantieren nicht, daß dann noch SC oder NSC-Plätze nach Wahl des Spielers zu haben sind.





Jeder zahlt 5 Euro Zeltplatzpfand - das Geld wird denen wieder ausgezahlt, die uns beim putzen und aufräumen helfen - sprich ihren und etwas zusätzlichen Dreck wegräumen.








Anmeldung:	Ihr seid angemeldet sobald das Geld auf Flo’s Konto oder in Gugsi's Hand ist, Flo eure Angaben hat und euch per e-mail oder telefonisch die Anmeldung bestätigt hat! 


Naturgemäß gilt daher als Stichtag der 7.10.2002!! Schließlich muß Flo euch ja noch anrufen/schreiben können und die Planung von wegen Küche und Zelte muß auch noch fertig werden. Wer sich danach noch anmelden will, gilt als Conzahler. (S.o., wer keine Anmeldebestätigung hat, bekommt sein Essen erst wenn alle anderen satt sind!) Wir sind ja schließlich (immer noch) nicht L-Tur wo es Last-Minute-Reisen günstiger gibt...


�
An wen was :	Anmeldung und Überweisungen bitte an:


	Florian Kreuziger


	Leonrodstr. 32 


	80636 München


	Tel.: 089-12292429 (abends bis 23.00Uhr, AB!) oder 0179-1391852


	e-mail: elementarist@gmx.de 


	Konto: Florian Kreuziger - HypoVereinsbank - BLZ: 70020270 - KontoNr. 36727705





	Anmeldungen für unsere Welser wie üblich über die Gugsi (gugsi@gmx.at) möglich!





	InTime-Bewerbungen als Slogodd-Ork:: bitte an mickam@gmx.de alias Bumuruk





	Hintergrundinfos:  www.slogodd.de - bzw. elementarist@gmx.de - 


Auch sei an dieser Stelle die Seite der Menschen in Kerfrek www.kerfrek.de erwähnt





Conhandy :	Flo (0179-1391852) oder Oli (0170-4816736)





Anreise:	AUTO - Autobahn A3 (zwischen Nürnberg und Regensburg), Ausfahrt Parsberg; durch Parsberg durch Richtung Breitenbrunn, bei Kreuzung mit der B8 (Stoppschild) geradeaus.�Nach den Serpentinen / vor dem Ort Breitenbrunn links Abbiegen Richtung Buch, den Hügel�rauf, erste Schotterweg rein (gleich Parkplatz links neben Schotterweg). Genaue Anfahrts-�Beschreibung bekommt ihr bei der Anmeldebestätigung und demnächst auch unter www.slogodd.de


ZUG - Der nächste Bahnhof ist Parsberg – dort holen wir euch gerne ab. Unter www.bahn.de könnt Ihr Euch über Preise und Fahrpläne informieren. Meldet euch rechtzeitig, evtl. können wir eine Mitfahrgelegenheit (z.B. ab München oder Regensburg) organisieren.





Checkliste:	zum Ankreuzen für euch beim packen - natürlich nicht so banale Dinge wie Zahnbürsten, sondern nur Sachen die jeder unbedingt braucht:


Gegenstand:�
Bemerkung:�
OK�
�
Schlafsack�
�
�
�
Feste Schuhe�
eigentlich eine Selbstverständlichkeit, doch man staunt immer wieder...�
�
�
InTime-Trinkgefäß�
Nicht vergessen! Wir wollen möglichst keine Flaschen/TetraPacks/...�
�
�
Zeltplatzpfand 5 Euro�
s.o.�
�
�
Geld für Getränke�
s.o.�
�
�
Gute Laune�
;-)�
�
�
Geduld wenn was nicht gleich klappt�
Es ist mit dieser Orga-Besetzung unser erster größerer Con - oder wie Tershkahn immer sagt: ”Unfälle passieren!”�
�
�
Handtuch�
Ja, wir sind bekennende Conduscher�
�
�
Warme Kleidung�
Im Oktober kann es schon recht frisch werden�
�
�
Unterschrift�
Minderjährige brachen die Unterschrift ihrer Erziehungsberechtigten!�
�
�






Angaben zum Spieler die wir (formlos) bei der Anmeldung brauchen:





OutTime Name + Adresse + Telefonnummer + e-mail + Geburtsdatum





Ich habe folgende Krankheiten/Allergien/Besonderheiten (Sani, Vegetarier,...)	





Ich habe viel/wenig/keine Con-Erfahrung als SC/NSC





Spieler-Charakter: Name, Rasse, Klasse, Fähigkeiten, Erfahrungspunkte, Artefakte, Besonderheiten, Hintergrund... Bitte Rücksprache mit Flo wenn nicht aus dem Irgashbund stammend!





NSC-Charaktere bitte Ambientekram den ihr mitbringen könnt angeben sowie mit uns absprechen was ihr gern spielen möchtet und was nicht.





Ich brauche unbedingt von euch noch (Info/Regeln/Hilfe/...)





Vor Ort brauchen wir noch eure Unterschrift, daß ihr die ”Allgemeinen Geschäftsbedingungen” akzeptiert die unten folgen. Minderjährige müssen unbedingt die Unterschrift Ihrer Erziehungsberechtigten auf der dafür vorgesehenen Zeile mitbringen, da ansonsten eine Teilnahme nicht möglich ist. Mindestalter ist 16 Jahre. 





Wir hoffen auf gutes Wetter und wünschen euch und uns viel Spaß!


�
Ich bestätige mit meiner Unterschrift, die Teilnahmebedingungen für die Veranstaltung ”Sippengründung” genau gelesen zu haben. Insbesondere bin ich mir der besonderen Natur der Veranstaltung und den damit verbundenen Risiken bewußt. Ich bestätige mit meiner Unterschrift, daß ich die Teilnahmebedingungen ausnahmslos anerkenne.














_______________________________________________________________________________________________________________


Ort			Datum			Unterschrift (bei Minderjährigen Erziehungsberechtigter)











Allgemeine Geschäftsbedingungen:





1.	Der Teilnehmer ist sich der Natur der Veranstaltung und insbesondere der daraus folgenden Risiken bewußt. (Nacht, -Geländewanderungen, Kämpfe mit Polsterwaffen etc.)


2.	Der Teilnehmer verpflichtet sich, sich selbständig über die geltenden Sicherheitsbestimmungen zu informieren und seine Ausrüstung einer Sicherheitsprüfung des Veranstalters zu unterziehen sowie diese vor jedem Einsatz erneut selbstständig zu überprüfen um Gefährdungen für sich und andere soweit irgend möglich zu vermeiden.


3.	Der Teilnehmer verpflichtet sich, nach Möglichkeit gefährliche Situationen für sich, andere Teilnehmer und die Umgebung zu vermeiden. Insbesondere zählt dazu das Klettern an ungesicherten Steilhängen und Mauern, das Entfachen von offenen Feuern außerhalb der dafür vorgesehenen Feuerstätten, das Benutzen von nicht zugelassenen oder nicht überprüften Waffen oder Ausrüstung, sowie übermäßiger Alkoholkonsum.


4.	Den Anweisungen des Veranstalters, seines gesetzlichen Vertreters und seinen Erfüllungsgehilfen ist Folge zu leisten. Bei Nichtbeachtung können die Betreffenden Personen von der Veranstaltung ausgeschlossen werden. Eine Rückerstattung des Teilnahmebeitrages ist nicht möglich. Minderjährige (Mindestalter 16 Jahre) haben den Anweisungen der Aufsichtspersonen (=Organisatoren) unbedingt in jedem Fall strikt Folge zu leisten.


5.	Teilnehmer, die gegen die Sicherheitsbestimmungen verstoßen, andere Teilnehmer gefährden oder Anweisungen des Veranstalters in schwerwiegender Art und Weise nicht Folge leisten, können von der Veranstaltung verwiesen werden, ohne daß der Veranstalter eine Pflicht zur Rückerstattung des Teilnahmebeitrages hat.


6.	Schadensersatz aus positiver Forderungsverletzung, verschulden bei Vertragsabschluß und unerlaubter Handlung sind ausgeschlossen, soweit der Veranstalter, sein gesetzlicher Vertreter oder seine Erfüllungsgehilfen nicht grob fahrlässig gehandelt haben.


7.	Schadensersatzansprüche aus Unmöglichkeit der Leistung und Verzug sind bei leichter Fahrlässigkeit auf den Ersatz des vorhersehbaren Schaden beschränkt.


8.	Für eventuelle Schwangerschaften wird von Seiten des Veranstalters keine Haftung übernommen. Der Veranstalter achtet nicht auf eine nach Geschlechtern getrennte Unterbringung.


9.	Alle Rechte an Ton-, Bild-, Film und Videoaufnahmen bleiben dem Veranstalter vorbehalten.


10.	Alle Rechte an der aufgeführten Handlung, sowie dem verwendeten Ensemble von Begriffen und Eigennamen, bleiben dem Veranstalter vorbehalten.


11.	Aufnahmen seitens der Teilnehmer sind nur für private Zwecke zulässig.


12.	Jede öffentliche Aufführung, Übertragung oder Wiedergabe von Aufnahmen, auch nach Bearbeitung, ist nur mit vorherigem schriftlichem Einverständnis des Veranstalters zulässig.


13.	Die Teilnehmerzahl ist beschränkt. Der Veranstalter behält sich vor, im Vorfeld der Veranstaltung Teilnehmer ohne Angabe von Gründen, gegen Rückerstattung des Teilnahmebeitrages, von der Veranstaltung auszuschließen.


14.	Bei Rücktritt eines Teilnehmers versucht der Veranstalter den Platz anderweitig zu vergeben. Sollte dies nicht möglich sein ist eine Rückerstattung des Teilnahmebeitrages nicht möglich.


15.	Teilnehmerplätze sind nicht übertragbar. Sollte der Teilnehmer verhindert sein, so ist es nicht ohne weiteres möglich, daß eine andere Person an seiner Stelle an der Veranstaltung teilnimmt. Eine derartige Regelung bedarf, aufgrund der besonderen Natur der Veranstaltung, der Zustimmung des Veranstalters.


16.	Die Zahlung des Teilnahmebeitrages erfolgt grundsätzlich im Voraus. Sollte die Zahlung bis zum Veranstaltungstermin nicht erfolgt sein, so gilt, soweit kein für die Veranstaltung spezifischer Betrag festgelegt wurde, eine Nachbearbeitungsgebühr von Euro 10,- als vereinbart.


17.	Sollte ohne schuldhaftes Zutun des Veranstalters beim Einzug des Teilnahmebeitrages im Lastschriftverfahren oder im Scheckverfahren eine Rücklastschrift erfolgen, so hat der Teilnehmer die anfallenden Bankgebühren zu tragen.


18.	Bei Anmeldung in Namen und Rechnung eines Dritten, haftet der Anmeldende für dessen Verbindlichkeiten aus dieser Verpflichtung als Gesamtschuldner.


19.	Alle Nebenabreden und Änderungen bedürfen der Schriftform.


20.	Subsidiaritätsklausel. Sollten Teile der Formulierung gegen geltendes Recht verstoßen, so sind sie gegen eine angepaßte, den ursprünglichen Inhalten möglichst ähnliche zu ersetzen, ohne daß der Passus oder der Rest des Vertrages seine Verbindlichkeit verliert.


�
Slogodd-Orga  -  Anmeldebogen für Orkcons  -  Thats Live 10�
�



Spielername�
�
Telefon�
�
�
Straße�
�
e-mail �
�
�
PLZ, Ort�
�
Geburtsdatum�
�
�



Ich bin�
Vegetarier�
Ich habe�
Krankheit�
Allergie�
Ich brauche�
Infos�
Regeln�
Hilfe�
�
JA�
�
JA�
�
�
JA �
�
�
�
�
NEIN�
�
NEIN�
�
�
NEIN�
�
�
�
�



Ich habe diese Krankheit,�
�
�
Allergie oder Anmerkung�
�
�
(evtl. siehe Rückseite)�
�
�



Charaktername�
�
KK/WK/MK�
�
Alchimiepunkte (AP)�
�
�
Gottheit�
�
überlebte Contage�
�
Giftpunkte (GP)�
�
�
Rasse�
�
Gesamt EP (Contage X 2)�
�
Trankpunkte (TP)�
�
�
Beruf�
�
Magiepunkte (MP)�
�
Pilzpunkte (PP)�
�
�



Vorteile�
Kosten�
Anm.�
X�
�
Fähigkeit�
Kosten�
Anm.�
X�
�
Kein Mißtrauen g. Magie�
20/20/20�
Vorbed. für MK-Orks�
�
�
Erste Hilfe�
10/10/10�
�
�
�
Schmerzunempfindlich�
20/20/20�
�
�
�
Fallen stellen/ entsch. 1�
10/10/10�
�
�
�
Schnelle Heilung�
25/25/25�
�
�
�
Fallen stellen/ entsch. 2�
10/10/10�
�
�
�
Zeitgefühl�
10/10/10�
�
�
�
Fallen stellen/ entsch. 3�
10/10/10�
�
�
�
Zweites Gesicht�
20/20/20�
�
�
�
Fallen stellen/ entsch. 4�
10/10/10�
�
�
�
�
�
�
�
�
Feuer machen�
5/5/5�
�
�
�
Nachteile�
EP�
Anm.�
X�
�
Heraldik�
10/10/10�
�
�
�
Alter�
15�
�
�
�
Immun g. Gift/Trank�
�
je nach Stufe�
�
�
Blind�
20�
�
�
�
Immun g. Gift/Trank�
�
�
�
�
Einäugig�
10�
keine Kombi. m blind�
�
�
Immun g. Gift/Trank�
�
�
�
�
Einarmig�
10�
�
�
�
Krankheiten heilen�
25/10/15�
�
�
�
Kodex g. Magie�
20�
�
�
�
Legenden & Geschichten�
15/15/15�
�
�
�
Kodex g. Waffen�
15�
�
�
�
Lesen/ Schreiben�
5/0/0�
�
�
�
Lahm�
10�
�
�
�
Magieresistenz�
�
je nach Stufe�
�
�
Magiefokus�
10�
�
�
�
Magieresistenz�
�
�
�
�
Mißtrauen g. Magie�
10�
Vorbed. für Goblinoide: 0 EP�
�
�
Magieresistenz�
�
�
�
�
Waffenfertigkeiten�
Kosten�
Anm.�
X�
�
Medizin�
25/15/20�
�
�
�
Dolche�
0/5/5�
max. Handlänge�
�
�
Orientierung�
10/10/10�
�
�
�
Kurzschwerter�
5/5/5�
max. Unterarmlänge�
�
�
Pflanzenkunde�
15/10/10�
�
�
�
Einhandwaffen�
10/15/15�
max. Hand ü. Nabel�
�
�
Rüstung rep. Leder/ Holz�
5/10/10�
�
�
�
Zweihandwaffen�
10/---/---�
max. Körpergröße�
�
�
Rüstung reparieren Kette�
10/15/15�
�
�
�
Kampfstab�
10/10/10�
max. Körpergröße�
�
�
Rüstung rep. Platte�
15/20/20�
�
�
�
Stangenwaffen�
10/20/20�
max. 2,10m�
�
�
Schätzen�
15/15/15�
�
�
�
Kettenwaffen�
10/---/---�
�
�
�
Schmerzunempfindlich�
30/30/30�
�
�
�
Wurfwaffen�
10/15/15�
�
�
�
Schlösser öffnen 1�
10/10/10�
�
�
�
Schußwaffen�
15/35/35�
�
�
�
Schlösser öffnen 2�
10/10/10�
�
�
�
Beidhändiger Kampf�
10/---/---�
�
�
�
Schlösser öffnen 3�
10/10/10�
�
�
�
Schild�
10/20/20�
�
�
�
Schlösser öffnen 4�
10/10/10�
�
�
�
Bewußtlos schlagen�
10/15/15�
�
�
�
Sprache�
10/10/10�
�
�
�
Meucheln�
20/30/30�
Voraus. Bewußtlos schl.�
�
�
Sprache�
10/10/10�
�
�
�
�
�
�
�
�
Sprache�
10/10/10�
�
�
�
Magierfähigkeiten�
Kosten�
Anm.�
X�
�
Spuren lesen�
10/15/15�
�
�
�
Wissen um Magie�
---/40/10�
�
�
�
Waffen schmieden�
15/20/20�
�
�
�
Meditation�
---/10/10�
�
�
�
Zähigkeit Stufe 1�
40/60/60�
�
�
�
Ritualkunde/Zeremonien�
---/10/10�
�
�
�
Zähigkeit Stufe 1�
80/---/---�
�
�
�
Ritualkunde/Zeremonien�
---/10/10�
�
�
�
spez. Fähigkeiten�
Kosten�
Anm.�
X�
�
Ritualkunde/Zeremonien�
---/10/10�
�
�
�
Alchimie�
40/20/20�
Voraus: Trankk. Giftk. Pflanzenk.�
�
�
EP-Kosten werden immer in der Reihenfolge KK/WK/MK�
�
Giftkunde�
25/15/20�
�
�
�
angegeben außer die EP sind für alle gleich hoch.�
�
Trankkunde�
25/15/20�
�
�
�
( by Slogodd-Orga 2002 - www.slogodd.de�
�
Pilzkunde�
15/10/15�
nur für Orks+Gobbos (5/0/5)�
�
�
.Zauber�
EP/MP�
Anm.�
X�
�
Alchimie�
EP/AP�
Anm.�
X�
�
Angstzauber�
5/0,5�
Kampf�
�
�
Gläserne Wand�
15/1,5�
�
�
�
Magisches Geschoß�
5/0,5�
Kampf�
�
�
Ritualkerze�
15/1,5�
�
�
�
Verwirrung�
5/0,5�
Kampf�
�
�
Steinerne Träne�
15/1,5�
�
�
�
Waffe magisch machen�
5/0,5�
Kampf�
�
�
Immertreu 2�
15/1,5�
�
�
�
Windstoß�
5/0,5�
Kampf�
�
�
Alchem. Geschoß 3�
20/2�
�
�
�
Lähmung�
10/1�
Kampf�
�
�
Yokalsäure�
20/2�
�
�
�
Magisches Geschoß 2�
10/1�
Kampf�
�
�
Feuersaft�
20/2�
�
�
�
Rüstung�
10/1�
Kampf�
�
�
Alchem. Geschoß 4�
25/2,5�
�
�
�
Schlafzauber �
10/1�
Kampf�
�
�
�
�
�
�
�
Blindheit�
15/1,5�
Kampf�
�
�
Giftkunde�
EP/GP�
Anm.�
X�
�
Magisches Geschoß 3�
15/1,5�
Kampf�
�
�
Depressionsgift�
5/0,5�
�
�
�
Schildbrecher�
15/1,5�
Kampf�
�
�
Durstgift�
5/0,5�
�
�
�
Schmerz�
15/1,5�
Kampf�
�
�
Hustengift�
5/0,5�
�
�
�
Magisches Geschoß 4�
20/2�
Kampf�
�
�
Lachgift�
5/0,5�
�
�
�
Metall erhitzen�
20/2�
Kampf�
�
�
Klebegift�
5/0,5�
�
�
�
Antimagie 1�
5/2,5�
Antimagie�
�
�
Übelkeitsgift�
5/0,5�
�
�
�
Antimagie 2�
10/1�
Antimagie�
�
�
Allergiegift�
10/1�
�
�
�
Antimagie 3�
15 1,5�
Antimagie�
�
�
Lähmungsgift�
10/1�
�
�
�
Antimagie 4�
20/2�
Antimagie�
�
�
Schadensgift, leicht�
10/1�
NICHT sofort tödlich�
�
�
Heilung 1�
5/0,5�
Heilung�
�
�
Schlafgift�
10/1�
�
�
�
Gift erspüren�
5/0,5�
Heilung�
�
�
Blindgift�
15/1,5�
�
�
�
Gift identifizieren�
15/1,5�
Heilung�
�
�
Satellitengift�
15/1,5�
�
�
�
Gift neutralisieren 1�
10/1�
Heilung�
�
�
Schadensgift, mittel�
15/1,5�
NICHT sofort tödlich�
�
�
Heilung 2�
10/1�
Heilung�
�
�
Schmerzgift�
15/1,5�
�
�
�
Gift neutralisieren 2�
10/1�
Heilung�
�
�
Wahnsinnsgift�
15/1,5�
�
�
�
Heilung 3�
15/1,5�
Heilung�
�
�
Anti-Magie-Gift�
20/2�
�
�
�
Diagnose�
15/1,5�
Heilung�
�
�
Behütergift�
20/2�
�
�
�
Gift neutralisieren 3�
15/1,5�
Heilung�
�
�
Schadensgift, schwer�
20/2�
NICHT sofort tödlich�
�
�
Heilung 4�
20/2�
Heilung�
�
�
Tödliches Gift�
20/2�
�
�
�
Körperteil anwachsen�
25/2,5�
Heilung�
�
�
�
�
�
�
�
Körperteil nachwachsen�
35/3,5�
Heilung�
�
�
Trankkunde�
EP/TP�
Anm.�
X�
�
Wiederbelebung�
50/ 5�
Heilung�
�
�
Frostschutztrank�
5/1,5�
�
�
�
Feuerfinger�
5/0,5�
Verschiedenes�
�
�
Heiltrank 1�
5/1,5�
�
�
�
Licht 1�
5/0,5�
Verschiedenes�
�
�
Hitzeschutztrank�
5/1,5�
�
�
�
Magie wahrnehmen�
5/0,5�
Verschiedenes�
�
�
Lederhauttrank�
5/1,5�
�
�
�
Rüstung reparieren�
5/0,5�
Verschiedenes�
�
�
Eisenhauttrank�
10/1�
�
�
�
Schlösser öffnen�
5/0,5�
Verschiedenes�
�
�
Heiltrank 2�
10/1�
�
�
�
Stille 1�
5/0,5�
Verschiedenes�
�
�
Immuntrank 1�
10/1�
�
�
�
Alarm�
10/1�
Verschiedenes�
�
�
Magie-Trank�
10/1�
�
�
�
Licht 2�
10/1�
Verschiedenes�
�
�
Schmerzunempfindlichk.�
10/1�
�
�
�
Magische Suche�
10/1�
Verschiedenes�
�
�
Anti-Liebestrank�
15/1,5�
�
�
�
Mit Toten sprechen�
10/1�
Verschiedenes�
�
�
Heiltrank 3�
15/1,5�
�
�
�
Schutzzauber�
10/1�
Verschiedenes�
�
�
Immuntrank 2�
15/1,5�
�
�
�
Stille 2�
10/1�
Verschiedenes�
�
�
Liebestrank�
15/1,5�
�
�
�
Verriegeln 1�
10/1�
Verschiedenes�
�
�
Steinhauttrank�
15/1,5�
�
�
�
Wahnsinn 1�
10/1�
Verschiedenes�
�
�
Berserkertrank�
20/2�
�
�
�
Vergessen�
10/1�
Verschiedenes�
�
�
Immuntrank 3�
20/2�
�
�
�
Magie identifizieren�
15/1,5�
Verschiedenes�
�
�
Tr. d schnellen Heilung�
30/3�
�
�
�
Mit Toten sprechen 2�
15/1,5�
Verschiedenes�
�
�
�
�
�
�
�
Schutzzauber 2�
15/1,5�
Verschiedenes�
�
�
�
�
�
�
�
Stille 3�
15/1,5�
Verschiedenes�
�
�
�
�
�
�
�
Verriegeln 2�
15/1,5�
Verschiedenes�
�
�
Pilzkunde�
EP/PP�
Anm.�
X�
�
Wahnsinn 2�
15/1,5�
Verschiedenes�
�
�
Aua! Pilz�
5/0,5�
�
�
�
Wahnsinn 3�
20/2�
Verschiedenes�
�
�
Lebenspilz�
5/0,5�
�
�
�
Artefakt herstellen�
75/7,5�
Ritual�
�
�
Orkhautpilz�
5/0,5�
�
�
�
Alchimie�
EP/AP�
Anm.�
X�
�
Fuiipilz�
10/1�
�
�
�
Feuerfest�
5/0,5�
�
�
�
Magiekaputtpilz�
10/1�
�
�
�
Katzengold�
5/0,5�
�
�
�
Magieschutzpilz�
10/1�
�
�
�
Sternensplitter�
5/0,5�
�
�
�
Sporenbombe�
10/1�
�
�
�
Taschendrachen�
5/0,5�
�
�
�
Schamanenpilz�
15/1,5�
�
�
�
Unschuld�
5/0,5�
�
�
�
Trollhautpilz�
15/1,5�
�
�
�
Alchem. Geschoß 1�
10/1�
�
�
�
Viagrapilz�
15/1,5�
�
�
�
Dietrich�
10/1�
�
�
�
Sporenbombe�
15/1,5�
�
�
�
Sternenstein�
10/1�
�
�
�
Berserkerpilz�
20/2,5�
�
�
�
Stummer Wächter�
10/1�
�
�
�
Aufwiedersehenpilz�
25/2,5�
�
�
�
Immertreu 1�
10/1�
�
�
�
�
�
�
�
�
Alchem. Geschoß 2�
15/1,5�
�
�
�
�
�
�
�
�






