Myranor Meisterschirm

Wichtig im myranischen System


Regeneration: W6 ASP, LE / 6 h Schlaf, max. 8 - 3 AuP / SR


AP: pro Spielabend (5h) ca. 50-150





Schaden und LE


- SP > KO: Selbstbeherrschung+(SP-10), misslingt: W6+3 KR zu Boden


- LE <= 5: kampfunfähig


- LE <= 0: Tod in W20 + 1/5 Basis-LE KR


- LE <= -1/5 Basis-LE: sofortiger Tod








Patzertabelle (3WS) – 2W6


2�
Waffe zerstört. (bei Unzerbrechlichen: 11)�
�
3-5�
Sturz. Nur mehr 1 Wurf bis GE+4 gelingt.�
�
6-8�
Stolpern. Nächste KR 1 Wurf weniger.�
�
9-10�
Waffenschaden. BF steigt und BF-Test�
�
11�
Waffe fallengelassen.�
�
12�
Schwerer Eigentreffer. 2W SP. Selbst�beherrschung + SP, sonst W20 KR kampf�unfähig.�
�






Fernkampf-Erschwerungen





Zielgröße


Winzig�
Münze�
+8�
�
Sehr kl.�
Katze�
+6�
�
Klein�
Wolf�
+4�
�
Mittel�
Mensch�
+2�
�
Groß�
Pferd�
0�
�
Sehr gr.�
Drache�
-2�
�



Bewegt�
�



+1 Kat.�
�
Hakenschlag�
�
+2 Kat.�
�
Entfernung:


Kern –2, Nah 0, Mittel +4, Weit +8, Extrem Weit +12


(Reichweiten WnM S. 105)





Bewegung


zu Fuß: 30 Meilen / Tag (max. 40)


Beritten: 40 Meilen / Tag (max. 60)


Flusskahn stromabw. wie beritten


Flusskahn stromaufw. wie zu Fuß


Schwimmstrecke = TaW x AU x (10 - 2xBE)





Sprachen und Schriften (WnM S. 87)


imperiale Sprachfamilie: Hiero-Imperial (alt-imperiale Glyphen), Gemein-Imperial (45 imperiale Lautzeichen), Hjaldingsch, Ken�torisch, Draydalanisch (eigene Silbenzeichen)


bansumitische Sprachfamilie: Narkramarisch (eigene Silbenzeichen), Mahapratisch (abge�wandelte narkr. Silbenschrift), Kerri�shitisch (eigene Silbenzeichen), Tesumur�risch (fast ausgestorben), Vinshinish (aus dem alten Tesumurrisch), Banbarguinisch (aus Vin�shinish)


Fauchsprachen: Leonal/Khorrzhu (Symbol�zeichen), Pardiral/Baghrach (Pardir und Tighrir, schriftlos), Hiero-Amaunal/AhMaGao (rituell, schriftlos), Gemein-Amaunal/AhMa (amaunische Silbenzeichen), Lyncal/Fhi’Ai (imperiale Schriftzeichen)


Vesayitische Sprachfamilie: Gemein-Vesayitisch (eigene Wort- und Silben�zeichen), Vesayo (Mischsprache, Vesayo-Silbenzeichen (beruhend auf Kerr.))


Unabhängige Sprachen: Neristal (imperiale Schrift), Asharielitisch (schriftlos), Grol�murisch (eigene Schriftzeichen), Shingwanisch (schriftlos), Loualilisch (schriftlos), Rissoal (schriftlos)


Verkehrssprachen: Myranisch, Abishant (‚Gossen-Myranisch’, für allg. Ver�ständigung)





Optimatenhäuser (WnM S. 18)


Aphirdanos (Thearch, Richter, Magie: Hellsicht), Partholon (Militär, Kavaliertum), Eupheberan (Magie: Kommunikation, Diplomatie), Tharamnos (Magietheorie, Xarxaron), Quoran (Magomechaniker), Phraisopos (Magie: Heilung, Chimären), Kouramnion (volksnah, Drachenorden), Icemna (Seitenlinie von Phraisopos und Erzfeinde, Era’Sumu, Frauenherrschaft), Illacrion (Kunst, Magie: Illusion), Rhidaman (Handel), Alantinos (Betrüger, Diebe), Onachos (Todessehnsucht, Magie: Nekromantie)


Abtrünnig oder besiegt: Ennandu (Republikaner, Serover), Aldangara (Wildnis), Charybalis (Kult der Charypta), Melarythor (Dämonenpakte), Nesséria (Chrattac, Mystiker), Chrysotéos (Draydal), Celiu-Brajanos (Brajan-Priesterschaft)





Waffenloser Kampf


�
Block�
Konter�
Entwinden�
Ausweichen�
�
Schlag�
x�
x�
�
x�
�
Tritt�
x�
x�
�
x�
�
Kopfstoß�
x�
x�
�
x�
�
Schm. Tricks�
�
�
�
x�
�
Schwanzangriff�
�
x�
�
x�
�
Griff�
�
�
x�
x�
�






Magische Domänen (WnM S. 110)


Element.: Wasser, Erz, Luft, Humus, Eis, Kraft


Stellar: Balburri (CH), Ashabel (GE), Belcar (FF), Bel-Shuga (KK), Balathandis (KL), Xetobal (MU), Undhabal (KO), Baalian (IN), Baal-Urgol (finst. Gelüste), Belyabel (Kraft)


Dämonisch: Tyakaar (Rache), Carafai (Massaker), Galkuzul (Wasser), Thesephai (Zwist, Luft), Avastada (Trägheit), Dya’khol (Untote), Iryabaar (Illusion, Kraft), Naggarach (Tiere, Eis), Khalyanar (Humus), Xolovar (Geiz), Mishkarya (Krankheiten), Aggari (Erz, Maschinen), Darcalya (Exzesse)








gefunden im Schwarzen Limbus - http://rollenspiel.inter.at/limbus
Spielerverein der Freunde des Gepflegten Rollenspiels


