Koshs Drachenschuppenpanzer

Fadenhöchstzahl: 2 

Magische Widerstandskraft: 17 

Die Rüstung hat Rüstungswert 6/2 und einen Behinderungsmodifikator von 2 

Rang 1: Kosten: 500 

Schlüsselinformation: Der Träger muss den Namen der Rüstung herausfinden 

Wirkung: Die Rüstung hat einen Rüstungswert von 7/3

Rang 2 : Kosten 800

Wirkung: Der Rüstungswert steigt auf  9/4 

Rang 3: Kosten: 1300

Schlüsselinformation: Der Träger muss den Namen des Schmiedes herausfinden (Brusan Kleinfinger + Bergschatten).

Wirkung: Der Rüstungswert steigt auf 10/5. Der Behinderungsmodifikator sinkt auf 1

Rang 4: Kosten: 2100

Wirkung: Die Rüstung erhöht die Stärke oder auf Stärke basierende Talente des Trägers um  1 Stufe bei Niederschlagsproben. KWSK +1

Rang 5: Kosten: 3400

Wirkung: Die Rüstung erhöht die Stärke oder auf Stärke basierende Talente des Trägers um  2 Stufen bei Niederschlagsproben. KWSK +2

Rang 6: Kosten: 5500

Tat: Der Träger der Rüstung muss einige Drachenschuppen der Rüstung gegen neue austauschen und diese einarbeiten oder von einem geschickten Schmied einarbeiten lassen. Die Schuppen müssen von dem Ort sein, von dem Eloya die Schuppen hat oder von einem lebenden Drachen „gespendet“ werden.

Wirkung: Der Rüstungswert steigt auf 12/6.

Feuerresistenz : MWSK +3 und mystische Rüstung +5 gegen Feuer. 

Rang 7: Kosten: 8900

Schlüsselinformation: Der Träger muss herausfinden von welchem Drachen die Schuppen stammen. 

Wirkung: Der Behinderungsmodifikator sinkt auf 0.

MWSK +5 und mystische Rüstung +10 gegen Feuer

Rang 8: Kosten: 14400

Wirkung: Der Träger erhält eine zusätzliche Erholungsprobe  

Rang 9: Kosten: 23300

Tat: Die Rüstung kann weiter verstärkt werden, jedoch nur in einem magischen Feuer, dass Drachen mittels ihres Drachenodems erzeugen. Der Träger der Rüstung muss also einen Drachen finden und ihn bitten die Rüstung in seinem Drachenodem zum glühen zu bringen, dadurch verbindet sich die Struktur der Drachenschuppen. Dafür muss vermutlich erst eine Aufgabe für den Drachen erfüllt werden, bevor dieser darauf eingeht.

Wirkung: Der Rüstungswert steigt auf 15/8, gegen Drachen auf 20/10. Es wird ein um eins höherer Erfolgsgrad benötigt um einen Direkttreffer zu landen.

Rang 10: Kosten 37700 

Schlüsselinformation: Der Träger muss die Namen aller Träger vor ihm herausfinden und welche Taten sie damit vollbracht haben. 

Wirkung: Die Rüstung erhöht die Stärke oder auf Stärke basierende Talente des Trägers um  3 Stufen bei Niederschlagsproben. KWSK +3.

Der Charakter kann die durch die Rüstung gewonnene Erholungsprobe (und nur diese!) ohne Aufwand einer Aktion z.B. im Kampf einsetzen. Die Stufe der Erholungsprobe beträgt Erholung+10, es können außer Karma keine weiteren Boni hinzuaddiert werden. Überschreitet der Charakter seine Todesschwelle, so wirkt diese Erholungsprobe automatisch wie das Talent Letzte Rettung, sofern er die Erholungsprobe noch nicht verbraucht hat.

