Soppe Klutswoppe, Koning van Fryslân (voor vrienden Sasse, Samarisch: Koornix) 
12 februari 1205
LVL 12 (7573)  (WL 10, F 1, S 1) Age: 20 (geboren: 4 april 1184) 8 maart 2014
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HP: 6+9+6+2+3+1+4+2+4+1+1+1+10x2 = 60

AC: 10 base +(0 DX) +4 Armor (A10) +4 (Cloak)= 18

Dam Red: P0, S0, B0.  [armor] = 0
Laatste ceremonie: 21 januari 1205 (In bad met Riana in Ramingrad)
Sirte (339 xp, WL2, S1, hp21)
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Proficiencies









       Psi Powerchecks met d12 












lvl (+1 als Wyndborne)+ #overslots+ [abi]+ expert points/2)

0
Frysk
(in; 13)

1
staff
(-)

2
specialization staff
(-)

3
endurance
(cn-[[ ]; 16)

6
alertness
(pe; 12)

7 
tumbling (2)
(dx+2-[[ ]; 14)

8
stealth (3)
(dx-1-[[ ]; 11)

9
backstab (0)

$a

mining
(cn+[wi]-[[ ]; 17) 

$b

fire building
(wi+2; 16)

14
info gathering
(in+[ch]; 12)

$c
observation
(pe; 12)

15
survival
(in; 13)
10
dharana
(-)

18
spell craft
(in-2; 11)

$d
perform (acting)
(ch-[[ ]; 8)

$e
perform (dancing)
(ch+[dx]-[[ ]; 8)

1-4
Telekinesis-focus
 (PC 12)     -2 IN (73x)
2,5-10
Mind over matter-F (PC 11)  -2 ST (26x)
3-11
Iron Will (PC 11)

-2 WI (27x)
4-7
Suggestion-focus (PC 10)
-2 CH (14x)

12
Mind thrust (PC 10)
-3 DX (8x)
5-17
Insight-F (PC 11)

-2 PE (44x)
6-13
Adaptation (PC 12)
-2 CN (11x)
8-9 16
Dream travel (PC 11)
-5 WI (3x)

Uiterlijk (ca 7 kg)
Voorkeur
Afkeer

hoofd
hóóg voorhoofd
ietwat egoïstisch
Boone in Veere, alles met bonen

bovenlichaam
cloth armor mw. +3
bezig met zichzelf lichamelijk en geestelijk verbeteren 
Mensen die denken dat ze Frysen alles maar mogen maken…


betraande onderjurk
liefhebber van ritueel van vruchtbaarheid (met of zonder ritueel)
mind influencing spells (van anderen)


Fivefold Cloak +4 
arm en eenvoudig geweest 
Overigens ben ik van mening dat Vuerden verder moet branden

om nek

staf die niet breekt (was deel Holy Ground), (tot nu toe 8 gebroken, 2 kwijt)

middel
broek
in bad (of bed) (met Claske) in bad (of bed) (met fans)

voeten

Yn Fryslân sprekt in Frysk frysk tsjin Fryske Friezen.


Knapzak (22 kg)

0 annum, 20 mensis 2 sem 8 dies

woestijnkleding

schaatsen van bot

5 dies havermout

Zak met nette kleding.

3 grote parels

water in waterzak

houweel

schop
Shiny Mace of Life (bij standbeeld Sluis)
Holey dagger+1 (drains intrinsics (Sufke))
Eigendomsakte Fryslân

Plannen mausoleum

Zak karbonkels (1 annum)
Lens met twee stangetjes (wie)
Cloak +4AC
Goblet +2 vs. poison
Bloemetjes
Druïde Dagger

Weapons (ca 6 kg) and Combat Modifiers
Code
weapon
M?
#M?
#/r
P?
Sp
Th (bs)

dam-type
base-die
dam-plus (bs)
extra info


no weapon
N
0
1
n
1
+6

i
d2 (hit)
d3 (kick)

    iron shot staff norm iron age
N
0
3/2
sp
8
+7 (+4)
b
d10
+2 (+d6)
“unbreakable”

     (stone aged) Druid Dagger
M
+1
1
n
1
+5 (+4)
p
d3
+1 (+d6)
1/sess: of spell double duration of permanent (1 op 20)

              Holey Dagger
M
+1
1
n
1
+5 (+4)
p
d2
+1 (+d6)
takes intrinsics

Adaptation (2 slots)
Range: caster (caster)

Casting time: 3 (-)

Duration: 1 hour

Mechanics: power check with con

Costs 2 con

This power grants the caster a bonus that he can use for one of several things, declared before the roll. He can use it as a bonus to AC, as a bonus to damage reduction for one of 4 types of damage, or as a bonus to regenerate hit points. The four damage types are: acid, cold, heat, and lightning. If used to self-heal, the caster gains a number of hit points equal to the bonus after every turn of the entire duration (6 times).

DC 5 +1 bonus

DC 10 +2 bonus

DC 15 +3 bonus

DC 20 +4 bonus

DC 25 +5 bonus

DC 30 +6 bonus
Dream travel (3 slots)
Range: caster (special)

Casting time: 8 hours (-)

Duration: instantaneous

Mechanics: power check with wis, willing

Costs 5 wis

This power allows the caster to travel in his dreams. He goes to sleep, starts a dream journey and wakes up in another place. When he wakes, his body and equipment fade away from his starting point. The caster must have a destination in mind to use this power. The default distance to travel is one day's journey. Also, he must decide if he wants to bring along any companions and if he wants to go along himself. These factors set the DC for the dream.

Starting DC 10

the caster stays behind +1

per extra day of travel +1

per 2 passengers +1

per 4 animal passengers +1

If the caster fails to reach the DC, he wakes up partway to his destination. If he fails to reach 10, he wakes up where he started. This power does not interfere with the restful sleep of the passengers. The caster, however, does not regain hit points or ability points when using this power. The DM may craft the dream to fit the story, and include obstacles to overcome. The characters' abilities in such situations are probably different from their actual powers, and often highly symbolic.

Insight
Range: short (1 target or 3 meter radius)

Casting time: 3 (S)

Duration: instantaneous

Mechanics: power check with per

Will partially negates

Costs 2 per

This power allows the caster to detect the presence of supernatural forces in a creature, an area or an object. Scanning an area requires a DC of 8. Effects that force a saving throw vs. will are easier to detect (-4 to the DC), but the DC is raised by 1 every round after the magic ends. The caster detects all effects that have a lower DC than the result of the power check. Scanning an object requires a DC of 10. A successful scan reveals the presence of any magical powers. A DC of 14 reveals the process of activation of these powers. Scanning a creature requires a DC of 12. A successful scan reveals the presence or absence of magical powers. If the target misses his saving throw, the caster learns the origin of the magic, be it wizard spells, priest prayers, warlock powers or other. An intelligent object is treated as a creature with a +12 bonus to saving throws vs. will.

Iron will (2 slots)
Range: caster (5 meter radius)

Casting time: 3 (-)

Duration: 1 hour

Mechanics: power check with wis, willing

Costs 2 wis

This power stops mental attacks by sheer force of will, granting a bonus to saving throws vs. will. It offers the same protection to other minds in the area of effect. They lose the bonus if they leave the area around the caster, but regain it if they return. 

DC 5 +1 bonus

DC 10 +2 bonus

DC 15 +3 bonus

DC 20 +4 bonus

DC 25 +5 bonus 

DC 30 +6 bonus

Mind over matter (2 slots)
Range: short (1 object)

Casting time: 3 (VS)

Duration: instantaneous

Mechanics: power check with str

Fortitude negates

Costs 2 str
This power damages an object, within a maximum radius of half a meter. Living tissue is not affected. The caster's chance of success depends on the material he is trying to affect. cloth DC 5 to tear, DC 10 to ignite ceramics DC 8 to crack, DC 10 to shatter wood DC 8 to warp, DC 12 to ignite leather DC 10 to warp, DC 18 to sear liquid DC 10 to boil, or ignite flammable metal DC 14 to warp, DC 18 to break stone DC 14 to crack, DC 20 to shatter Cloth includes paper, ceramic includes glass, leather includes rope, stone includes gems and bone. Torn, warped or cracked items are considered improvised, and can possibly be repaired by a craftsman, as ruled by the DM. Ignited, seared, shattered or broken items have become useless. The remains may be useful for other purposes, but the item is considered destroyed. Ignited wood is not automatically burnt, especially if the wood is thick. Warped wood cannot be repaired except by magic, but handles and staffs can often be replaced quite easily. Items often consist of more than one material. Books are bound in leather, doors are reinforced with metal, etc. In these cases, the highest DC is applied, unless the DM rules otherwise.
If the target object is physically held or worn by a resisting individual, he can attempt a saving throw vs. fortitude to negate the effect. Intelligent objects also receive a saving throw. Magic items add their bonus to the DC needed. Vellums that hold magic add their highest spell or prayer circle. Other special items also have a better chance to resist this skill. Lead and holy symbols resist automatically. A character with a warped weapon has a -4 to hit with that weapon. A warped armor has a - 2 modifier to armor class, and inflicts a -2 to hit.

Mind thrust
Range: short (1 person)

Casting time: 3 (-)

Duration: 1 on d6 negates / day

Mechanics: power check with dex

Will negates

Costs 3 dex

This power seeks to "short" the brain of the target. If the target fails his saving throw, he loses the use of one of his skills. This skill is chosen randomly, so it doesn't have to be a warlock power. Even the use of weapons or languages could be affected, but not class abilities like thieving skills or casting spells. The target has a chance to regain his skill every day. Upon waking, he rolls 1d6, and on a 1, he regains the skill. This power can also be negated by powers that remove curses. If the target rolls a natural 1 on his saving throw, the effect becomes permanent and is considered a curse. For targets without listed skills, the following table can provide ideas. The DM may of course rule that the target has more, less, or different skills than these. 

1 the target's native language

2 a profession or food gathering skill

3 a primary weapon skill or attack

4 a basic class skill (as religion or spellcraft)

5 a secondary weapon or class skill or attack

6 a social skill

7 a useless hobby

8 a less useless hobby related to career plans
Suggestion
Range: short (1 creature)

Casting time: 3 (V or S)

Duration: special

Mechanics: power check with cha

Will negates

Costs 2 cha

This power allows the caster to influence the target mentally. He can distract the target, or make a suggestion sound reasonable. This power does not make the suggestion; it makes him more susceptible to what the caster says. A distraction requires a somatic component. It grants a +4 bonus to skill-checks against the target. This applies to all skill-checks, not just those made by the caster. A suggestion requires a verbal component, and the ability to communicate with the target. If the saving throw is failed, the suggestion sounds completely reasonable to the target. The DM is free to assign a modifier to the suggestion, or to rule out one that is completely unnatural to the target. If the save is failed, the target won't realize later that what he did was unreasonable. It can last for a maximum of one hour.
Telekinesis
Range: short (at least 1 object)

Casting time: 3 (S)

Duration: instantaneous

Mechanics: power check with int, special

Costs 2 int

This power allows the caster to move objects from a distance. Living creatures are not objects, although objects can carry creatures. The weight of the object sets the DC. If more people are contesting control over an object, the highest power check gains control. A creature holding an object gains a saving throw vs. fortitude to hold on to it. Intelligent objects gain a saving throw vs. will to resist. 

Up to 5kg 
DC 10 
1d6 damage 

5-50 kg
DC 15 
2d6 damage

50-500 kg 
DC 20
4d6 damage

500-5,000 kg
DC 25 
6d6 damage

Over 5,000 kg 
DC 30 
8d6 damage
If the caster wants to attack with an object, the power check counts as an attack roll. The amount of damage is determined by that result, which must be high enough to move the object. An object that is attached or bolted down, is treated as if it is one category heavier. When moving multiple objects, the base DC is set by the heaviest object, and each additional object adds a +2 to the DC. When doing this, the caster cannot attack with any of the objects.
140308 (26 maart 2014 is Harald (Jerommeke) overleden. We zijn dan ook gestopt met deze party. 140418: eindverslag)

Ik ben Fries.

Een frye Fries uut Fryslân.

Ik onderwerp me net an Heersers.

En al helemaal net nooit an Verdrukkers.

Vanaf het moment dat ik werd wakker geschud door de laaghartigheid van Stors heb ik hem bestreden.

En mijn metgezellen met mij.

Eerst hebben we Stors lastig gevallen met pesterijtjes en speldenprikjes.

Maar we hebben hem uiteindelijk toch aardig uit z’n zadel getild. En wel zodanig dat hij er niet makkelijk weer in zal klimmen.

Er zijn gevallenen, vele gevallenen te betreuren. Maar op onze reizen hebben we ook nieuwe mensen gevonden die zich ook het lot der Friezen aantrokken. Die de ondankbare taak op zich namen Friezen te zoeken en beschermen. Die bereid waren beslissingen te nemen.

Uit verschillende landen kwamen ze: Nervië, de Shahr, Kong-Island. Ze hielpen waar ze konden en hebben over de afgelopen jaren een tegenstand gesmeed waar Stors zich makkelijk op stuk kan lopen. En als hij dat eindelijk heeft gedaan zal de rust komen voor de Friezen.

De Friezen zullen De Schone Lage Landen delen met de Kobolden mede uit dank voor het vertrouwen in de Friezen op een moment dat Friezen weinig vertrouwenwekkend waren.

Mettertijd kunnen we ze dan leren hoe ze hier eigenlijk moeten wonen, en kunnen zij ons leren hoe je uitkijkposten bouwt.


Jerommeke is de redder van de Friezen gebleken. 

Zelf ben ik koning der Friezen. Maar wat ben je dan. Ikzelf onderwerp me al net an Heersers.

Ik denk dat ik vooral zal zorgen dat de dokumenten die aangeven wie de heerser is, onvindbaar zullen zijn verstopt.

Ik hoop dat Jerommeke op de één of andere manier kans zal zien in Veere op het kasteel te blijven wonen, maar ik zal naar Fryslân terug gaan.

Moet ik nog iets met Vuerden? 

Vuerden… 

Vuerden… 

Misschien moet ik me zelfs ook verzoenen met Vuerden.

Maar dan moeten ze wel normaal doen!

140308

Basra

-De metamorphesis. Moet dat niet gewoon de morphesis heten met meta-, para-, gastro-, panta-, enzomorphesis.

Tja, waarom niet?

Eerst even herstel headcount vorige keer:

2 grote cloaks

1 groene pluim

2 raken de grond niet. 5 in totaal.

10 opzichters met zweep.

’s Nachts werken alleen zombies met ca 4 wachters met zweep.

90% van de werkers is al dood.

Arif heeft het volgende plan:

We gaan erheen.

Ik dood de meeste van de 5 met een myst die onprettig op de maag ligt.

Daarna is er een spreuk plosion waar meer ik de halve vesting transplodeer.

Dan ontsnappen de gevangenen en kunnen zich evt met de toestormende zombies bezig houden terwijl wij de laatste restjes cloaks opruimen.

Sasse: En wat doen wij ondertussen?

De figuren met de cloaks die de grond niet raakten hadden mij flink te pakken. Je wordt altijd zo misselijk van het kwijtraken van con.

Maar het echte gevaar school uiteindelijk bij een aantal veroordeelden die ontsnapt waren.

We vonden een bewaker, zwaar mishandeld, buiten bewustzijn, aan een spit boven een klein vuurtje. Die bleek door een tweetal convicts gemarteld. Dat waren geen frisse jongens. 

En dat kon wonderlijk genoeg ook Sirte beamen. Zij had deze nacht ineens contact gehad met de meest verdorven zielen die ze ooit had gezien. En daarvan was ze danig onder de indruk. Ze heeft geloof ik de Deepsight gebruikt. Ik hoop wel dat ze die nog ooit wel een keer durft te gooien.

De bewaker moest duidelijk verzorgd, en gaf aan ons aan te geven nadat hij was opgeknapt. Hij was ons dankbaar voor de redding van een wisse dood aan het spit. Dat zou nog wel eens een dag of 8 kunnen duren. We brachten hem naar het dorp in de buurt.

Hij vertelde:

De criminelen die hier zijn, zijn erg gevaarlijk.

Wie niet wilde vechten in het leger van Stors, werd als crimineel afgevoerd.

Er is een priester die de wandelende doden maakt. Die is van Juwasten.

Hij gaat dagelijks heen en weer en nam voorheen vaak 5 nieuwe wandelende doden mee terug.

De doden volgen orders van mannen met zweep.

De zombies hoeven niet te slapen.

De vliegende mantels ook niet.

Er is een verzamelplaats waar de legers van Stors zich samentrekken. Papago.

De onverlaten die Sirte ook lijkt te hebben bekeken zitten in de buurt van de stad en lijken zich te beraden of ze even de gehele waterput te vergiftigen met maretak.

14 maart 2014 is Harald overleden. Kurt heeft besloten (en zeer terecht) dat deze party daarmee wel klaar was. Zeg dat het toeval is, maar gelukkig is Stores kortgeleden verslagen. Nu stoppen is goed.

