Objekt Magier (Dingler)





Die Charakterklasse des Objekt Magiers erfordert die Verwendung meines Magiesystems. Wer mein Magiesystem nicht verwenden will, kann eventuell mit etwas Arbeit ein anderes System anwenden.








Dingler sind Magier, die keine Zauber wirken können, statt dessen aber ihre magische Energie in die Erschaffung und Anwendung bestimmter Gegenstände setzen.


(Kampagnen-Notiz: Die Ritterorden, speziell die Baumeister des Stabordens, starteten dieses Projekt 1616, um die Abhängigkeit der Ritterorden von Meng und der Symbolfestung zu lösen. Bisher ist dieses Projekt geheimgehalten. Der Hauptproduktionsort liegt in der Adlerfestung.


Freie Dingler sind sehr selten, kommen aber vor, da die Orden nur zuverlässigen Leuten die Gegenstände anvertrauen. Zwei oder drei Dingler sollen sich allerdings auch abgesetzt haben, um als Freie Magier zu leben.) 


Dingler teilen sich für gewöhnlich in zwei Gruppen, diejenigen, die Gegenstände herstellen und diejenigen, die sie primär anwenden.


Ein Dingler verfügt als Hauptfähigkeit über das Wissen und Können, magiegetriebener Technik (Maget, die er ohne Prüfwurf anwenden kann (mit Ausnahme zu hochstufiger Magets) herzustellen. Zwar kann jeder andere Charakter, der über Spruchpunkte verfügt ebenfalls ein Maget benutzen, muß jedoch einen Zaubercheck gegen die normale, stufenabhängige Chance machen. Außerdem muß er zuvor die Proficiency Maget-Verwendung (General, 2NWPS) erlernen.


Um ein Maget zu aktivieren muß man es berühren oder pro angebrochene 50cm Abstand 1 SP zahlen. Pro Runde kann nur ein Maget aktiviert werden (außer bei der Verwendung eines Verteilers).


Dingler können sich zur Erschaffung oder Aktivierung von Magets in Zirkeln zusammentun. Dies geschieht, indem sich jeder der Dingler in einen meditativen Zustand begibt, und hier drei SP ausgibt, um die Verbindung mit den anderen herzustellen. Oft werden dabei Drurindrähte (ein weiches Metall, daß eigentlich komplett unmagisch ist, d.h. man kann es sonst nicht verzaubern. Ist aber ein guter Magie-Leiter) verwendet, die die Kosten auf 2SP senken. 


In folgendem unterscheidet sich der Dingler ebenfalls von dem normalen Magier: Trefferwürfel: 1W6; Weapons and Armor: Rogue-Weapons allowed, all Armor and Shield, Waffenspezialisierung.; sie erhalten einen Weapon-Slot als normale Magier. Sie können alle Handwerksfertigkeiten so lernen, als wenn sie zu ihrer eigenen Proficiency-Gruppe gehören würden. 


Alle Rassen haben Dingler (es haben sich sogar Zwerge gefunden). Mindest-Attribute: 12 Int, 13 Gesch. Sie brauchen 10% mehr EPs.


Der Dingler beginnt mit einem erststufigen Maget eigener Wahl, das er hergestellt haben könne muß.





Erschaffung der Magets: Der Dingler muß das 75fache der zum starten des Maget nötigen Spruch-Punkt-Aufwandes multipliziert mit der Stufe des Gegenstandes für die Erschaffung an Spruchpunkten aufbringen. Dazu muß er natürlich alle nötigen Materialien selbst gesammelt haben, sonst läßt sich der nötige Kontakt nicht herstellen, und er muß den Gegenstand selber herstellen. Es muß sich nicht um das beste handeln, sondern nur um etwas reines. So sind unreine Legierungen nicht zulässig und auch nur bestes und härtestes Holz kann verwendet werden.


Ein Dingler kann auch nur Magets herstellen, die seiner Stufe entsprechen. Dabei wird die Maget-Stufe für die Checks entsprechend der Spruchstufe gerechnet.





Ein Dingler kann ein Maget in einer Runde aktivieren und anwenden. Alle anderen Maget-Anwender können ein Maget erst in der Runde nach der Aktivierung anwenden 


Magets reagieren auf Dispel Magic und Mordenkainens Disjunction wie normale magische Gegenstände.





Maget-Erläuterung


S: Startkosten; A: Aufrechterhaltungskosten und Zeitraum; M: Materialien. 


Magetaktivierung: Dauert einen SF pro Stufe. Sie können in der selbsen Runde verwandt werden, in der sie aktiviert wurden. Dazu wird allerdings noch der Speed Factor des Gegenstandes hinzuaddiert.





I. Lv





Kleine Klinge: S: 1; A: 1 pro 1min/lv; M: eine Klingenwaffe, nicht größer als ein Langschwert. Die Kleine Klinge gibt einer solchen Klinge einen Bonus von +1 auf Treffer und Schaden und kann Wesen verwunden, die nur von magischen Gegenständen verwundet werden können. Bei dreifachem SP-Aufwand kann der Bonus auf +2/+2 erhöht werden, aber nicht darüber hinaus. 





Batterie: S: 1; A: -; M: ein Hartholzkasten, gefüllt mit Drurin- und Goldbällen sowie Salpetersäure, Gesammtwert: 50SM*2Stufe der Batterie.


Die Batterien halten magische Energie entsprechend ihrer Stufe. Durch den Aufwand eines SP und einen erfolgreichen Weisheits-check kann eine Batterie angzapft werden. Batterien der fünften Stufe und aufwärts müssen ähnlich der Matrixeinstimmung auf den Verwender eingestimmt werden und machen dem Verwendenden 1W6 Schaden, sollten sie von jemand anderem als einem Dingler angefaßt werden. Batterien können neu aufgeladen werden. Batteriestärke: lv: I: 2-5; II: 6-15; III: 16-30; IV: 31-49; V: 50-75; VI: 76-105; VII: 106-140; VIII: 141-180; IX: 181-230.


Batterien können auch mit der Hilfe von Drurinkabeln (s.u.) direkt an ein Maget angeschlossen werden und es ständig (funktioniert automatisch) oder auf Wunsch (Unterbrecher muß eingesetzt werden) antreiben. Eine aktivierte Batterie ohne Unterbrecher gibt automatisch einen SP pro Tag ab.





Drurindraht: S: 1 pro 2m; A: -; M: Drurin entsprechend der Länge sowie entsprechendes Isoliermaterial (Holz, Kautschuk, Felle). Können für Verbindungen zwischen Magets verwendet werden. Die Berührung eines geladenen/aktivierten Drurindrahtes verursacht 1W4 Schaden. Daher bauen sich einige Dingler Peitschen mit Drurindrähten.





Batterieaufladegerät: S: 1; A: 1,25fache der SP, die geladen werden sollen. M: Wie Batterie, ohne die Säure. Mehrere kleine Batterien können zum Aufladen einer größeren verwendet werden.


Energieschild: S: 2; A: 1 pro 2 min/pro 3 Stufen; M: Lederriemen und zwei Kupferstreifen, die durch ein wenig Porzelan verbunden sind. Wird am Arm angebracht. Erschafft ein großes Schild aus Energie, daß normal im Kampf verwendet werden kann. Außerdem erlaubt es einen RW gegen Magische Geschosse und gibt im normalen Kampfgeschehen 7 RKs gegen Geschoßwaffen besser. 





Bumerang: S: 3; A: 1 pro 2 min/ pro drei Stufen; M: Ein Wurfgeschoß, daß nicht steckenbleiben kann. 


Der Bumerang kommt automatisch in die Hand des Dinglers zurück, selbst wenn es sich um einen Stein handelt und auch wenn er getroffen hat. Die Waffe darf nicht schwerer als ein halbes Kilo sein. Der Bumerang erhält keine weiteren Bonie, außer, daß er als magische Waffe betrachtet wird (kann also auch Werwölfe treffen).





II. Lv





Alarmgeber: S: 1 pro 3 Stunden; A: -; M: Metallsporn, Glaskuppel, Tonkuppel drüber. Löst einen leisen (nur der Dingler hört es) oder lauten (alle hören es) Alarm aus, sobald sich jemand, der bei Aktivierung nicht den Alarmgeber berührte, bis auf zehn Meter nähert. 





Kommunikationshalsband: S: 1+ 1/Km (mind. 2); A: 2 pro 5 min; M: Geschliffener Edelstein, in Gold eingelassen, auf beliebigem Untergrund (Lederhalsband reicht). Vor den Stein wird ein stück Papier eingespannt. Erlaubt es dem Dingler, sich mit einem anderen Dingler, der ein Kom-Halsband trägt, oder einem (offenen) Telepathen zu unterhalten (3 Start-SP). Mehrfachsprechkontakte sind möglich. Es ist nicht abhörsicher (Telepathen müssen jedoch drei Reichweiten Stufen teurer bezahlen und gegen die Will des Erstkontakters ankommen. Zauberer müssen dreifache SP bezahlen).





Energiebänder: S: 1 für 2 RKs/ 1min pro Stufe; A: siehe S.; M: Bonze-Gold-Drurinlegierung mit Leder umwickelt. Energiebänder geben 2 RKs pro aufgewandtem SP. Dabei können maximal soviele SP aktiviert werden, wie die Energiebänder Stufen haben. Sie wirken nur Paarweise, gelten aber als ein Gegenstand. Sie wirken nicht zusammen mit Bracers of Defense oder Schutzringen.


Gleiter: S: 1 pro 20 m; A: sie S.; M: Ein vernünftiger leichtgebauter Gleiter. Der Gleiter hat alle Eigenschaften eines Gleiters mit Gleiterlevitationsstab. Allerdings läßt sich der Gleiter um ein BT von 1 pro zusätzlich aufgebrachtem SP für zwei Minuten pro fünf Stufen beschleunigen.  





Kampfgenerator: S: 1/ 5 Runden; A: -; M: Ton, mit Eisen verstärkt. Der Kampfgenerator ist ein kleiner Ohraufsatz, der bei Aktivierung Berserkergang auslöst. Der Berserkergang hält entsprechend der aufgebrachten Sp an (mit allen Vor- und Nachteilen, wie zum Beispiel Erschöpfung danach).





Schnellfeuerarmbrust: S: 2; A: 1 pro min/ zwei Stufen; M: normale Armbrust mit Steckvorrichtung und mechanischem Rückholmodus; normales Magazin. Bei der Schnellfeuerarmbrust wird die Rückholmechanik durch die SP angetrieben. Sie schießt um einen Schuß schneller als der Necro-bow.  


Zielvorrichtung: S: 1; A: 1 pro 5min/ drei Stufen; M: Drurinkabel, Verbinder (gehört zum Kabel), Brille mit freihängenden Goldfäden. Die Zielvorrichtung funktioniert in Verbindung mit einer beliebigen Fernkampfwaffe, die jedoch eine Steckvorrichtung besitzen muß (d.h. sie muß ein megaT sein oder über einen Zielvorrichtungsverbinder Verfügen). Wird sie mit einer solchen Waffe aktiviert, so erhält der Dingler einen Bonus von +4 auf den TW mit dieser Waffe (Vorrausgesetzt, er trägt die Brille. 





Zielvorrichtungsverbinder: S: 1; A: 1 pro 5 min/ drei Stufen; M: Metallklemme, mit Steckvorrichtung für Drurinverbinder, Ledergedämpft, Porzelananbindung. Erlaubt das verwenden einer nicht-megaT-Schußwaffe (keine Schleudern oder Wurfwaffen), mit einer Zielvorrichtung. 





Kontrollring: S: 1; A: -; M: ein Kopfring, der aus Metall, Leder, und Stoff gefertigt wird. Ist zur Kontrolle einiger Magets notwendig. Erlaubt es, nicht-magiefähigen charakteren mit Hilfe einer Batterie, Magets zu benutzen.








III. Lv





Schießstab: S: 2+; A: -; M: Ein Metallrohr (1,5m), in Holz eingefaßt, mit verschiedenen Steckvorrichtungen und mehreren Drurindrähten. Eine Halterung für eine Batterie und einen Unterbrecher. Das hintere Ende ist mit einem Drurinstück verschlossen. Ist der Schießstab erst aktiviert, so macht er pro aufgebrachtem weiteren SP Schaden. Der Schaden wird gemäß dem Spruch Magisches Geschoß kalkuliert und hängt von der Stufe ab, mit der der Schießstab erschaffen wurde: ein 2. Lv Schießstab würde 2W4+2 Schaden pro Schuß, ein 4. Lv 4W4+8 machen. Es kann nur ein Schuß pro runde abgegeben werden. Der Trefferwurf wird gegen eine RK ausgeführt, die nur durch Magie und Gesch/Geschwindigkeit modifiziert wird.





Magiesauger: S: 2+; A: - (X); M: Isoliertes Drurinrohr, Drurindraht, Stecker aus Glas, der in die Erde gesteckt werden muß, evt. ein Stecker für einen Aufsatz. Der Magiesauger saugt magische Energie ab und leitet sie in die Erde ab (2 Runden Vorbereitung). Wird er an einen Entlader/Lader angeschlossen (siehe V.lv), so kann er eine Batterie aufladen. Um das Maget zu aktivieren müssen 2 SP aufgewandt werden. Hinzukommen SP entsprechend dem 1,5 fachen dessen, was abgesaugt werden soll. Dabei wird die Arbeit, die mit Magie geschaffen wurde, so betrachtet, als wenn sie auf einer Stufe hergestellt worden wäre, die der des Dinglers entspricht (SPaufwand ist ja variabel). Es können auch einfach die SP aus einem Magier gesaugt werden. Dieser hat aber pro Runde einen RW. Gelingt dieser, so verliert er nur einen SP und nicht die Anzahl, die der Dingler saugen wollte.





Schildarmband: S: 1+ (hält 2 Stunden, verliert dann pro fünf Minuten einen Sp); A: -; M: Armreifen aus verschiedenen Materialien (Glas, Ton, Metall, Leder). Die Schildarmbänder halten entsprechend ihrer Aufladung (aufgebrachte Sp über dem ersten) andere Sp ab. Dabei werden keine indirekt-Schaden-Sprüche abgewehrt, sondern nur Zauber, die direkt in den Körper gehen (Magisches Geschoß, Gedankenangriffe). Wird ein Zauber nicht vollständig abgewährt, so kommt er durch. 





Große Klinge: Wie kleine Klinge. Es existiert nur der Griff. Funktioniert wie ein Ojinga.





Unterbrecher: S: (1); A: -; M: Drurindraht, Stecker, Box, die der Batterie ähnelt. Erlaubt es ohne magische Energie den Energiefluß an Geräten zu unterbrechen und wieder anzustellen (man kann eine Batterie ausstellen und wieder anstellen, ohne daß Energie verloren geht). Unterbrechen kostet keine SP.





Timer: S: S: 1; A: -; M: wie ein Unterbrecher. Es handelt sich um ein Gerät, daß zwischen eine Batterie und ein anderes Maget zwischengeschaltet wird. Bei der Aktivierung gibt der Dingler einen genauen Zeitpunkt an, an dem der Timer seine Funktion der Unterbrechung der Leitung aufgeben soll und die Batterie beginnen soll das Maget zu speisen. 





Psireif: S: Siehe Schildarmband, nur daß für jeden zusätzlichen Sp drei PP aufgehalten werden. Das Band läßt sich für einen SP vier Stunden lang betreiben und verringert in diesem Zustand die Reichweite des angreifenden Psionikers um eins nach links. Es handelt sich um einen Stirnreif.





Sichtgeräte: S: 1 pro min/ pro Stufe; A: -; M: Glasauge mit einem alchemistischen Gemisch aus Augenflüssigkeit und irgendeiner bestimmten Brühe. Das Auge muß offen getragen werden, um Wirkung zu haben. Es überträgt seine Eigenschaft auf den Aktivierenden: Infravision: 54m Infravision (auf der dritten Spruchstufe möglich); Distance Sight: Sichtweite wird Verdreifacht, der Malus für mittlere und lange Reichweite wird um einen Verringert (ab dritter Stufe); Traps: läßt den Träger fallen in 5m sehen (ab dritter Stufe); Energy Sight: läßt den Träger Energieformen (Psi, Magie) sehen und unterscheiden, bis 5m (ab dritter Stufe); Drone Eye: läßt den Träger alles aus der Sicht einer Drone sehen (ab vierter Stufe); True Sight: wie der Spruch, bis 15m (ab fünfter Stufe).





Kampfschub: S: wie Kampfgenerator. Der Dingler kämpft, als wenn er ein Kämpfer wäre und erhält außerdem eine um eins erhöhte Stärke, Konsti und Gesch, wenn er einen zweiten SP ausgibt. Mit dem Kampfgenerator kompatibel.








IV. Lv





Essensvermehrer: S: 3 pro Mahlzeit; A: -; M: Tonschale, Drurindrahtgestell, Metalldeckel, Goldeinsatz. Der Essensvermehrer kann jedes Essen, das in ihn gelegt werden innerhalb von zwei Minuten redublizieren. 





Heilungsbeinreif: S: 1 pro 2 TP eigen oder pro TP fremd; A: -; M: Glasreif, mit Ton gefüllt. Heilt Trefferpunkte am Träger, sobald aktiviert.





Gegenstandantreiber: S: 1 pro angenommener Stufe des Gegenstandes (4 zur Herstellung); A: 1 pro Runde pro Stufe; M: Glasklammer, Metalldurchzogen, Goldgerandet, Steckmöglichkeit. Mit dem Gegenstandantreiber I kann ein Dingler einen magischen Gegenstand, der normalerweise nicht von ihm verwendet werden könnte, benutzen, indem er den Antreiber anklemmt und aktiviert. Läßt sich kein Antreiber anklemmen oder dem Dingler fehlen Vorraussetzungen, die nicht durch die Klasse gegeben werden (Gesinnung, physisch), so kann er den Gegenstand trotzdem nicht benutzen. Der Gegenstandantreiber II kann auch Gesinnungsgrenzen überbrücken und zusätzlich fehlende Aktivierungsmechanismen ersetzen (Aktivierungswort fehlt). Er ist aber erst ab der 7. Spruchstufe möglich.





Magierüstungen: S: 2+ 1 pro besondere Fähigkeit; A: 1 pro zwei Minuten pro Stufe; M: Eine Rüstung des erwünschten Typs (außer bei Stufe IX, diese Rüstung besteht aus stilisierter Kleidung, Samt, Metallfäden). Magierüstungen sind Magiegetriebene Rüstungen, deren Fähigkeiten vom Dingler abhängen. Sie geben normale Rüstungsklasse, können aber mit zusätzlichen RK-Bonie versehen werden (pro magischem Plus kostet die Rüstung in der Herstellung weitere 10+ Sp mehr. Die anglegten Bonie können mit einem SP pro Plus aktiviert werden, werden aber als eine aufrechtzuerhaltende Arbeit betrachtet). Die folgenden Fähigkeiten können auf verschiedenen Stufen in eine Rüstung gelegt werden: Stufe IV: Jedes am Körper getragene Maget kann integriert werden. Selbstanziehend. Stufe V: fünftstufige KörperMagets können instaliert werden (entsprechend die höheren Stufen). Zusätzliche Schadensreduktion um eins pro Plus; Energiestöße bei Treffer (1W4 an den Angreifer), Chameleon. Stufe VI: Unsichtbarkeit (wie Spruch), Feuerresistenz (+2 RW, von jedem Schadenswürfel wird eins abgezogen). Fliegen (wie Spruch). Stufe VII: Blinken (wie Spruch); Energieschlag (1W6 auf 1 m pro SP). Stufe VIII: Dimensionstor (wie Spruch); Totale Feuer/Kälteresistenz, funktionstüchtige Flügel (BT: 18, MC: C). Stufe IX: Eine Rüstung kann stilisiert werden und bei aktivierung sich in eine andere verwandeln, so daß der Dingler nur in normaler Kleidung herumlaufen muß, seine Rüstung aber immer dabei hat.





Energieverteiler: S: 1; A: -; M: Viele Drähte und ein Kasten einer Batterie ähnlich, nur daß er aus Glas gefertigt wird. Der Energieverteiler erlaubt es dem Dingler mehrere Magets gleichzeitig zu aktivieren.





Geschoßabwehrer: S: 2; A: 1 pro zwei Runden pro 4 Stufen; M: eine Auge (siehe oben), ein Schlagringähnliches Metallgebilde, mit Draht verbunden. Erlaubt es dem Dingler jedes ankommende Geschoß (auch MMs) durcheinen Save gegen Magie abzuwehren. 





Fernsteuerung: S: 1+3; A: -; M: eine Klemme aus Metall mit einem Magneten und zwei Pendeln (erstes Gerät, das an ein Maget angeschlossen wird), 20cm Metallröhre mit Drurindraht umwickelt, mit nassem Sand gefüllt und mit Gummi versiegelt (zweiter Gegenstand, mit dem das erste auf eine Entfernung von bis zu 50 km aktiviert werden kann). 








V. Lv





Magets der fünften Stufe und drüber müssen auf ihren Träger eingestimmt werden, wenn es sich nicht um den Erschaffer handelt. Eingestimmte Gegenstände werden wie eingestimmte Matrizen behandelt. Dazu mussen zwei andere Dingler jeweils zehn SP in einem Ritual auf den Träger anwenden. 


 


Saugerentlader: S: 1; A: -; M: Klemme aus Porzelan, mit Gold-Drurinlegierung als Randung, Drurindraht mit Stecker. Der Saugerentlader kann zwischen einen Magiesauger und eine Batterie geschlossen werden. Gesaugte Energie lädt die Batterie im verhältnis 2 zu eins auf. Bei einer Überladung von über 10% explodiert die Batterie.





Rennstiefel: S: 1 +1 pro 10 min pro Stufe; A: -; M: Lederstiefel mit Holzabsätzen und Felleinlagen. Geben dem Dingler eine Grund-BT von 36 (Rennen verdoppelt entsprechend weiter). 





Resistenzkleidung: S: 1 +X; A: -; M: Kleidung aus feinem Stoff. Jede Resistenz erfordert eine weitere Stoffschicht und einen weiteren Grund-SP zur Erschaffung. Die Kleidung speichert die SP, die hineingelegt werden, und ist ständig aktiviert, bis alle SP verbraucht sind. Pro SP hält die Kleidung 4 TP Schaden ab. Resistenzen sind: Feuer, Kälte, Elektrizität, Energie, Wasser, Wind, Erdstöße.





Illusionsgenerator: S: 1; A: 1 pro 4 min pro Stufe; M: Metalgehäuse, Säureinnerei in Glasbehälter, mit Goldschicht und drahtumwickelt. Erschafft ein Illusion, die so lange anhält, wie SP eingegeben. Maximale Ausdehnung: 3m Radius. Die Illusion ist stationär mit dem Zentrum über dem Generator. Soll sie eine Bewegungsfolge zeigen, so muß der Dingler zwei weitere SP zur Aktivierung eingeben und sich fünf Runden lang auf die abfolge konzentrieren. Die Illusion wird bei der Aktivierung festgelegt. Ein Geräuschgenerator funktioniert auf die selbe Weise, sollen beide Generatoren simultan laufen, müssen sie mit einem Drurindraht verbunden werden.


Augen: S: 6; A: 1 pro 5 min pro Stufe; M: Mechanisches Fahrzeug, Männchen oder ähnliches, das aus allen Materialien bestehen kann; es muß ein Sichtgerät angebracht werden, daß eine Verbindung zum Sichtgerät des Dinglers hat. Ein Auge bewegt sich mit einem BT von 12, hat 20 TP und kann über Gedankensteuerung vom Dingler gesteuert werden. Sollen andere Sachen eingebaut werden, so müssen die entsprechend der normalen kosten eingebaut werden.





Energiehandschuhe: alles wie Schießstab, nur daß es sich um Handschuhe handelt, die entsprechend Energie abschießen können. Anders als beim Schießstab ist ihr Maximalschaden nicht auf 5W4+5 begrenzt sondern auf 7W4+7.








VI. Lv





Großer Schießstab: S: siehe Schießstab, allerdings ist der max Schaden 9W4+9 und die einzelnen Würfel können auf verschiedene Gegner verteilt werden (immer noch Trefferwurf erforderlich).





Körperersatzteile: S: X; A: 1 pro 12 Stunden; M: beliebiges Material; Batterieanschluß. Körperersatzteile entsprechen in ihrer Funktion der Mengwear. Sie sind allerdings komplett magisch. Die Kosten für ein normales Ersatzteil liegen bei 7. Es hat je nach Stoff, aus dem es gemacht ist eine Grundstärke von 8 (Fleisch) und 12 (Metall). Es untersteht der normalen Kontrolle des Trägers, kann aber wie ein normales Maget durch einen Gegenstandantreiber II übernommen werden. Höhere Stärke sowie andere Eigenschaften müssen bei der Erschaffung eingebaut werden. Höhere Stärke kostet SP entsprechend der Wunschregel. Ein Batterieanschluß kann angebaut werden. Die Körperteile haben Grund-TW 2 (Fleisch) bis 4 (Metall) und die entsprechenden RWs. Pro weiterem TW müssen 3 SP aufgebracht werden.





Gegenstandauflader: S: siehe Gegenstandantreiber. Lädt entsprechend der equivalenten Kosten der Sprüche einen magischen Gegenstand auf. Pro Ladung muß 1 SP für den Auflader ausgegeben werden (+Start-SP).








VIII. Lv





Rüster: S: 10; A: 1 pro 7 min pro Stufe; M: viel Metall in Form einer großen Rüstung, in die sich ein Pilot hineinsetzen kann, mehrere Batterieanschlüsse. RK 0, TW: 10 (15 für 9. Stufe), BT: 18; Stärke: 19 (21 für 9. Stufe); Höhe: 3m; verschiedene Magets können eingebaut werden. 








Da die Dingler eine sehr junge Einrichtung sind, kann man davon ausgehen, daß sie in den nächsten Jahren noch mehr erfinden. 


Dingler können Magets erschaffen, die oberhalb ihrer Stufe liegen. Die SP kosten werden jedoch pro Stufe unterschied verdreifacht.








