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Name

Heldentyp | Elfe

Valariel Sternenpfeil

Eigenschaften Abenteuerpunkte (AP)

AP gesammelt AP ausgegeben

Mut

Klugheit

()
N

Intuition

(@)

Charisma

Fingerfertigkeit

Gewandtheit

Konstitution

Kérperkraft

Schicksalspunkte
Wert Aktuell

yan\ TN\ Portrait
Talente Vorteile
[ Talent Probe BE StF Fertigkeitswert |
Kérpertalente Begabung (Fihrtensuchen)
Die Elfe kann bei jeder Probe auf Fihrtensuchen
Klettern MU/GE/RK | x | B einen zwanzigseitigen Wiirfel (1W20) neu wiirfeln.
Kérperbeherrschung ~ GE/GE/KO | x | D Der Spieler wiirfelt zunichst die 3W20 und kann
Kraftakt KO/KK/KK | x | B 51?h eines df:r Ergebnisse aussuchen, 'das er neu
wiirfelt. Es gilt das bessere Ergebnis beider Wiirfe.
Schwimmen GE/KO/KK | x | B Ein Einsatz von Schicksalspunkten ist vor oder nach
Selbstbeherrschung ~ Mu/Mu/ko D dem Einsatz einer Begabung erlaubt.
Sinnesschirfe KL/IN/IN D Gutaussehend
Verbergen MU/IN/GE | x | C Die Elfe bekon.l.mt iiblicherweise eine Erleichterung
von +1 auf Betdren, Handel und Uberreden.
Gesellschaftstalente
- Zauberer
Bet MU/CH/CH B
eroren fen Valariel ist in der Lage zu zaubern und besitzt As-
Einschiichtern MU/IN/CH B tralpunkte in Hohe von 20 AsP + (als Elfe) IN-Wert.
Gassenwissen KL/IN/CH C . .
Zweistimmiger Gesang
Menschenkenntnis KL/IN/CH C Die Elfe ist durch den Zweistimmigen Gesang in der
Uberreden MU/IN/CH C Lage, die Besonderheiten der elfischen Magie zu
nutzen.
Verkleiden IN/CH/GE B
Willenskraft MU/IN/CH D
Naturtalente Nachteile
Fihrtensuchen MU/IN/GE | x | C
— 5 Schlechte Regeneration (Lebensenergie) 1
Orientierung KL/IN/IN Die Elfe muss bei jedem Regenerationswurf fiir
Pflanzenkunde KL/FF/KO C Lebensenergie 1 Punkte abziehen.
Tierkunde MU/MU/CH| x | C Sensibler Geruchsinn
Wildnisleben MU/GE/KO | x| C Splange die Heldin iiblem Geruch ausgesetzt ist,
sind alle ihre Proben um -1 erschwert.
Wissenstalente
Geographie KL/KL/IN B
Geschichtswissen KL/KL/IN B Sonderfertigkeiten
Gotter & Kulte KL/KL/IN B
Kriegskunst MU/KL/IN B
Magiekunde KL/KL/IN C
Sagen & Legenden KL/KL/IN B
Handwerkstalente
Alchimie MU/KL/FE | x| C Sprachen & Schriften
Handel KL/IN/CH B
Heilkunde Gift MUK | % | B Garethi (die Verk'ehrssprache der meisten Men-
: schen Aventuriens)
Heilkunde Wunden KUFE/FE | x| D Isdira (die Sprache der Elfen)
Schlgsserknacken IN/FF/FF | x | C
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Besondere Kampfwerte Riistungen
Initiative Ausweichen Geschwindigkeit Riistung RS BE  Zusitzliche Abziige
Lebenspunkte (LeP)
Max.  Aktuell
Nahkampfwaffen
Waffen AT PA TP Kampftechnik Schadensbonus  AT/PA-Modifikator
Fernkampfwaffen
Waffen FK Reichweite (Schritt) Ladezeit TP Kampftechnik Munition
Nah Mittel ~ Weit Nah Mittel Weit
FK+2 0 FK-2 TP+1 0 TP-1
Munition ©O 00 00O 0O O 0 0O OO0 0 0 00 0 00 0 0 0 0 0 O0
Munition 0O 0000 0O OO0 O OO0 0 0 O0O0 0 00 0 0 0 0 0 O0
Munition ©O 00 00O 0O O 0 0O OO0 0 0 00 0 00 0 0 0 0 0 O0

Kampfsonderfertigkeiten Kampftechniken
i . i Leit- F KTW AT/FK PA
Priziser Schuss/Wurf 1 (Mandver) Kampftechniken eigenschaft StF KTW AT/
Dolche GE B
Hiebwaffen KK C
Kettenwaffen KK C
«. | Raufen GE/KK | B
e
£ | schilde KK C
~
'Fzs Schwerter GE/KK | C
Stangenwaffen | GE/KK | C
Initiative: (Mut + Gewandtheit) / 2 + Kampfreflexe I-11I Zweihand-
Ausweichen: Gewandtheit / 2 + Verbessertes Ausweichen I-11I hiebwaffen KK C
Geschwindigkeit: Elfen/Menschen 8, Zwerge 6 Zweihand-
Lebensenergie: Menschen 5, Elfen 2, Zwerge 8 + 2x Konsti- “}’lel a? KK C
tution + zugekaufte Punkte +/- Punkte aus Vor-/Nachteilen schwerter
Attacke: Kampftechnikwert + 1 jeweils bei MU 11/14/17/20 ‘8. | Armbriiste FF B
Parade: Kampftechnikwert / 2 + 1 jeweils bei GE oder KK (je % BS FF c
nach Kampftechnik) 11/14/17/20 = [ osen
Fernkampf: Kampftechnikwert + 1 jeweils bei FF 11/14/17/20 E Wurfwaffen FF B
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Ausriistung

Gegenstand Wo getragen? Gegenstand Wo getragen?

Jeder Gegenstand (auch Waffen und Riistungen) wird unter Ausriistung in das Heldendokument eingetragen. Wenn alle
Zeilen belegt sind, kann der Held keine weiteren Gegenstdnde mehr tragen. Er muss dann erst einen Gegenstand ablegen, um
einen Zeilenplatz fiir einen neuen Gegenstand zur Verfiigung zu stellen. Es gibt einige Gegenstinde, von denen mehrere in
einen einzelnen Zeilenplatz eingetragen werden kénnen. Dazu zdhlen Verbdnde, Zunder und Munition wie Pfeile und Bolzen.
Von diesen Gegenstdnden konnen jeweils 25 Stiick in eine Zeile eingetragen werden.

Fiir jeden Punkt Kdrperkraft verfiigt der Held zum Tragen von Ausriistung iiber eine Zeile (mit jeweils zwei Zeilenplitzen).
Eine grau unterlegte Zeile ist fiir den Helden zu Spielbeginn noch nicht nutzbar und steht erst zur Verfiigung, nachdem sein
KK-Wert gesteigert wurde (pro zusitzlichem Punkt KK kommt eine weitere Zeile mit zwei Zeilenplitzen dazu).

Besonderer Gegenstand Geldbeutel

Gegenstand Wo getragen?

Wirkung

Dukaten Silbertaler Heller Kreuzer

Umrechnungskurs

1 Dukat = 10 Silbertaler = 100 Heller = 1.000 Kreuzer

Abenteuerpunkt AP Gewandtheit GE Reichweite RW
Astralenergie AE Initiative INI Riistungsschutz RS
Astralpunkt AsP Intuition IN Schadenspunkt SP
Attacke AT Kampftechnikwert KTW Schicksalspunkte Schips
Ausweichen AW Klugheit KL Steigerungsfaktor StF
Belastung BE Konstitution KO Trefferpunkt TP
Charisma CH Korperkraft KK Verteidigungswert VW
Fernkampf FK Ladezeiten LZ Wirkungsdauer WD
Fertigkeitspunkt FP Lebensenergie LE Wiirfel mit sechs Seiten W6
Fertigkeitswert FW Lebenspunkt LeP Wiirfel mit zwanzig Seiten W20
Fingerfertigkeit FF Mut MU Zauberdauer ZD

Geschwindigkeit GS Parade PA




[ Das Schwarze Auge ]

Astralpunkte (AsP)

Max.  Aktuell
Mut Klugheit Intuition Charisma
Fingerfertigkeit | Gewandtheit Konstitution Korperkraft Tradition: Elfen
/7~ N\ VRN Astralenergie: 20 durch Zauberer + Intuition (bei Elfen)
FF @ @ KK + zugekaufte Punkte +/- Punkte aus Vor-/Nachteilen
Zauber
Adlerauge Visibili
Probe FW AsP-Kosten | Zauberdauer Probe FW AsP-Kosten | Zauberdauer
KL/IN/FF 6 AsP 2 Aktionen KL/IN/KO 12 AsP 4 Aktionen
Reichweite |Wirkungsdauer| Tradition StF Reichweite |Wirkungsdauer| Tradition StF
selbst 10 Minuten Elfen B Beriihrung 10 Minuten Elfen B

Der FW des Talents Sinnesschdrfe der Elfe erhht sich wihrend
der Wirkungsdauer um 6 Punkte. Sie kann mit ihren magisch
verstdrkten Sinnen Details wahrnehmen, die ihr ohne Magie
ansonsten verborgenen geblieben wiren. Die Wahr-
scheinlichkeit, dass ihr auch erschwerte Proben gelingen,
steigt durch den Zauber.

Das Ziel wird innerhalb von 15 Runden unsichtbar. Wihrend
dieser Zeit wird es immer durchscheinender, bis es schlieRlich
nicht mehr zu sehen ist. Die Unsichtbarkeit gilt nur fiir das
Ziel, nicht fiir Kleidung oder Ausriistungsgegenstinde. Ist das
Ziel unsichtbar und trigt keine Gegenstinde bei sich, sind
Attacken gegen es um -8 erschwert.

Armatrutz Wasseratem
Probe FW AsP-Kosten | Zauberdauer Probe FW AsP-Kosten | Zauberdauer
KL/IN/FF 4/8/16 AsP 1 Aktion KL/IN/KO 6 AsP 8 Aktionen
Reichweite |Wirkungsdauer| Tradition StF Reichweite |Wirkungsdauer| Tradition StF
selbst 20 Minuten Elfen C Beriihrung 10 Minuten Elfen B

Die Elfe erhilt einen zusitzlichen Riistungsschutz, der sich auf
den Riistungsschutz getragener Riistung aufaddiert, ohne die
Belastung zu erhdhen. Die Hohe des gewiinschten Riistungs-
schutzes muss die Elfe vor der Probe festlegen. Maximal ist ein
zusitzlicher RS von 3 (RS 1: 4 AsP, RS 2: 8 AsP, RS 3: 16 AsP)
mdglich. Es kann immer nur ein ARMATRUTZ auf ein Ziel wirken.

Das Ziel des Zaubers kann sowohl normale Luft als auch Wasser
atmen. Es erleidet deshalb keinen Schaden durch Wasser-
schlucken oder Ertrinken.

Balsam Salabunde

Probe FW AsP-Kosten | Zauberdauer Probe FW AsP-Kosten | Zauberdauer
KL/IN/FF 1 AsP proLeP | 16 Aktionen
Reichweite |Wirkungsdauer| Tradition StF Reichweite |Wirkungsdauer| Tradition StF
Beriihrung sofort Elfen B
Das Ziel erhilt nach dem Wirken des Zaubers verlorene LeP in
Hohe der verwendeten AsP zuriick. Die Elfe kann maximal so
viele AsP einsetzen, wie ihr FW betrigt. Die Menge der AsP, die
eingesetzt werden, miissen vor dem Wirken des Zaubers
festgelegt werden.
Flim Flam
Probe FW AsP-Kosten | Zauberdauer Probe FW AsP-Kosten | Zauberdauer
MU/KL/CH 3 AsP 1 Aktion
Reichweite |Wirkungsdauer| Tradition StF Reichweite |Wirkungsdauer| Tradition StF
8 Schritt 2 Stunden Elfen A

Die Elfe erzeugt eine kleine, schwebende Kugel aus Licht. Sie
ist entweder ortsgebunden oder folgt der Elfe. Dies muss sie
vor dem Zaubern festlegen, ebenso wie die Farbe des Lichtes.
Das Licht hat die Helligkeit eines Lagerfeuers benétigt aber,
anders als ein Feuer, keine Luft.
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