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HeLpDEnpoRKUMENT

neme | gilath

. Y
| Das Schwarze Auge

Resse Firnelfe

Kvitve Firnelfische S|ppe

Proression  Firnelfische Kampferin, Wanderer

GEscHLECHT We|b||Ch

GROSSE 178

GEwicHT 58

Hagrraspe Schwarz

AveenrarBe qunkelbraun

AVSSEHEN

Warren/Portrat Stanp

TiteL

SoziaLstatvus 4

FamirLie/HerrUNFt/HinTERGRUNI D

VorteiLe & IMacHTEILE

Altersresistenz; DaAmmerungssicht;

Kalteempfindlichkeit; Meeresangst:

Herausragender Sinn Sicht;

7: Randgruppe; Raumangst: 8;

Hitzeresistenz; Resistenz gegen

Sensibler Geruchssinn: 6; Unfahigkeit

Krankheiten; Richtungssinn;

fur [Talent] Zechen; Weltfremd:

Wohlklang;

| ALTER 14. Rondra 771 BF

18;

=

EicenscHarfeEn & BasiswWEeERTE

Modifikator | Start Aktuell Modifikator | Start Aktuell | Zugekauft | Max. Zug.
mvut 0 13 14 LEBENSPUNKIE (kO+KO+KK)2 7 17 28 3 3
KLUGHEIT HEE2 13 AVSDAVER (MU+KO+GE)/2 17 191 42 4 8
intvition 1| 141 151 | AstraLenercie owsmvecmy 12 20l 36 3] 10
CHaRisSmA 0 12 13 KaRMAEMERGIE 0 0 0 0 15
FinGERFERTIGKEIT 0Ol 131 15 M aGIERESISTENZ (MU+KRL+KOY Pk 7 8
GewanptHEit 2 13 15 [Mi-BasisweRT u+musiNvecrys 0 11 12 8::,‘:?::;2:::%:3
Konstitution 11 111 12 AT-Basiswert ow+cr+xxs 0 8 8
KORPERKRAFT _1 12 11 PA-BasisSWERT (IN+GE+KK)/5 0 8 8
GescHWinpiGKREit 0 8 8 FK-BasisWeRT an+rr+kiys 0 8 8

ABENTEVERPUNKTE & STUFE

IGEsan: 6000

GuTtHABEN: 1735

Eincesetzte AP: 4265

STUFE: 4[6]
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I MU:14 KL:13 iM

:15_§H:13 E_leg GE: 15 KO:lg

KK:11 | BE:

SonpeERFERTIGREITEN, GaBen & Tavrente

SonpERFERTIGREITEN (AUSSER KamPF)

ST T L

MNatur-TaLeEnTE (B)

Kulturkunde Ansitzjagd + Waffe MU/IN/GE 5
(Firnelfen); Fesseln/Entfesseln (L) FEIGE/KK 4
Wistenkundig; Fahrtensuchen (B) KL/IN/KO 6
Orientierung (L) (B) KL/IN/IN 8
Pirschjagd + Waffe MU/IN/GE 4
Wettervorhersage (L) KL/IN/IN 5
Wildnisleben (L) (B) IN/GE/KO 8
GABEIN (G) TaW WissenstaLente (B) TaW
Geografie KL/KL/IN 6
Geschichtswissen KL/KL/IN 4
Gotter und Kulte (B) KL/KL/AN 3
Kriegskunst (L) MU/KL/CH 4
KamPFITECHNIKEDN BE | AT * PA | TaW Magiekunde KUKLIN | 5
Bogen (L) (Elfenbogen) BE-3| 19 ° 11 Rechnen (B) KL/KL/IN 2
Dolche (B) Be-1| 8 8| 5 Rechtskunde KUKLIN | -2
Hiebwaffen (B) BE-4] 8 °* 8| 0 Sagen und Legenden (B) KL/IN/CH 6
Raufen (B) BE| 8 8 5 Sternkunde KUKLIN | 3
Ringen (B) BE| 8- 8| 2 Tierkunde MU/KL/IN 3
Sabel (L) (B) Be2| 8- 8|11
Wurfmesser (B) BE3| 8 ° 0
. SPRACHEN & SCHRIFTEN (A) |Komp.| TaWw
. Garethi 18] 4
. Isdira (L) 211 9
Tulamidya 18| 7
KORPERLICHE TarLente (D) TaW L/S Isdira/Asdharia (L) 18| 3
Akrobatik mucek| BEx2| O
Athletik (L) (B) cexoxk| BEx2| 8
Klettern (L) (B) mucekk| BEx2| 3
Korperbeherrschung (L) (B) munn/Ge| BEX2 8
Reiten (L) chicexk| BE-2| 9
Schleichen (L) (B) wumvee|  BE| 5
Schwimmen (B) cexokk| BEx2| 1
Selbstbeherrschung (L) (B) MU/KO/KK 7 .
Sich verstecken (L) (B) wneel BE-2| 6 HAHDWERKLICHE TALEHTE (B) TaW
Singen (L) (B) veHeH| BE-3] 3 Bogenbau KL/N/EE 6
Sinnenschérfe (L) (B) kiananl o->se| 10 Feuersteinbearbeitung kueeree | 4
Tanzen (L) (B) cweecel BEx2| 3 Heilkunde: Gift MUKUN | D
Zechen (B) INIKOIKK -2 Heilkunde: Krankheiten mukieH | 4
Heilkunde: Wunden (L) (B) KLICHIEE 8
Holzbearbeitung (L) (B) kurrkk | 4
Kochen (B) KunfFe | 4
Lederarbeiten (B) kurere | D
GeseLLscHAFTLicHE TaLenfe ®) | mw Malen/Zeichnen (L) (B) kuinee | 4
Gassenwissen KUNICH| -2 Musizieren (L) errr |3
Menschenkenntnis (B) kueh| 2 Schneidern (B) KUrere | 3
Uberreden (B) MU/IN/CH 2

'if)Al

A
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Attacke-Basiswert: 8§ Parape-Basiswert: 8

FErRnkamPr-Basiswert: 8

imitiative-Basiswert: 8

S,
Warren & KamPFWERTE
s ; 3
TTAHKANPFWAFFE Tye/eEBE | DK_| TP Te/KK_ | ini | wm | AT | PA TP | BrucHFaktor
SonperFerRTicREITEN Aufmerksamkeit; Ausweichen
I; Finte; Meisterparade;
Schnellziehen; -
FERNKAMPFWAFFE Tvr/EBE Tp EntFERNVNGEN TP/Entrernvnc | FK | AnzaHL GESCHOSSE
SONDERFERTIGKEITEN gcnarfschiitze
(Bogen);
———
WarrFenmLoSER KamPF TP/KK iri at PA
Raufen 10/3 +0
Ringen 10/3 +0

SonpeRFERTIGKEITEN

ScHiLD / PARIERWAFFE

Mame Tve imi Wil | PA | BrRucHFaKTOR

O Linkhand (PA+1), 0O SchildkampfI (PA+2)/OII (PA+3), O Parierwaffen/OII

TP (A) l

RuUstounc AVSWEICHEN

Ristunesstick RS | BE PA-Basis BE Sonderfertigkeit

Summe

W Ausweichen T (+3)
+ D Ausweichen I (+3) ==

8

OA ichen II (43)

Wvoynoen

@ e e 0 e @

Summe

Riistungsgewshnung OI OII OIIT je Wunde AT, PA, GE, INI -2; GS -1

LeEBENSENERCIE, AUSDAVER ETC.

:
\
I

max. 1/2 | 1/3 1/4 aktuell
LEBENSENERGIE 28
AVUSDAVER 42
max. | aktuell
ASTRALENERGIE 36
KARMAENERGIE 0
Imitiative 1o INI-Basis — BE = * Mod. + W6 =
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AN ZAUBERDOKUMEMNT S

o

RePrRASENTATiONEN Elf IMMerkKmMALE Elementar (Erz) BEGABUINGEDN UnrFAHIGKREITED

my 14 KL 13 in 15 cH 13 FF 15 GE 15 o 12 KK 11 mR_ 8

Kurtur  Firnelfische Sippe Proression

Fimelfische Kampferin, WandererFirmelfische Kampferin, Wanderer

- e s = — ——r - -t R — -
* 4
b Vallzauberer, Elfische ey
2y RITUALE aber , g
1E 4 - Zweistimmiger Weltsicht; ip
« Ritualname Probe Dauer Kosten Wirkung / Anmerkung 3
v Gesang; Wahrer A
_Elfenlied: Freundschaftslied Name:
GroRRe Meditation;
Regeneration
|; Zauberkontrolle;
Regeneration: 1we+1AsP / Phase b
S — e — —————— = == P — r
Artefakte / Trinke: 2
&
e S
‘7 - | A N
\ W N
=5 - R A e R R —
Allgemein: (A) Aufrechterhalten, A: Aktion, AsP: Astralpunkt, Haus: Hauszauber, Komp: Komplexitit, KR: Kampfrunde, Lern:
Lernschwierigkeit, Med: GroBe Meditation, Mod: Modifikation nach Rasse, Kultur und Profession, MR: Magieresistenz, pAsP: permanente

AsP, Rep: Repriisentation, SE: Spezielle Erfahrung, SF: Sonderfertigkeit, SR: Spielrunde, WD: Wirkungsdauer, ZD: Zauberdauer, Z{P*:
bei der Probe iibrig behaltene Zauberfertigkeitspunkte, ZfW: Zauberfertigkeitswert ® Merkmale: Anti: Antimagie, Besw: Beschworung,
Dimo: Dimonisch, Eign: Eigenschaften, Einfl: Einfluss, Elem: Elementar, Form: Form, Geis: Geisterwesen, Heil: Heilung, Hell:
Hellsicht, Herr: Herrschaft, Illu: Illusion, Krft: Kraft, Limb: Limbus, Meta: Metamagie, Objk: Objekt, Rufe: Herbeirufung, Scha: Schaden,
Tele: Telekinese, Temp: Temporal, Umwt: Umwelt, Vers: Verstindigung ® Traditionen / Reprisentationen: Ach: Achaz-Kristallomanten,
Bor: Borbaradianer, Dru: Druiden, Elf: Elfen, Geo: Geoden, Hex: Hexen, Mag: Gildenmagier, Sch: Schelme, Srl: Scharlatane

RifvaLkenmtmis ( ): DDDDDDDDDD

RitvaLRenmTmis (

(MU+IN+CH)/2 Mod.  Vor-/Nachteil SF ed. Zukauf Max. pAsP  Aktuell Modifikationen Vor-/Nachteil Sonderfertigkeiten aktuell

' AE 21 R ) e £




ZAUBERDOKUMENT AN
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| Mame Lallath & . ~ Rasse F|rne|fe Kvrtvr  Firnelfische Sippe PROFESSiON

REPRASEITATiONMEN Elf IMerkmaLe Elementar (Erz) BecaBuncGen UnraHIiGREITED

mu 14 KL 13 in 15 cH 13 FF 15 GE 15 KO 12 KK 11 mR_ 8

Fimelfische Kampferin, WandererFirmelfische Kampferin, Wanderer

A SE Zaubername Probe ZtW ZD Kosten | Reichweite WD Anmerkungen Komp Rep. Merkmale Haus? | Lern v, o
,?EF Adlerauge Luchsenohr KL/IN/EE 1 B Elf Eign, Hell true |A i“p‘ '
i Aeolitus Windgebraus KL/CH/KO 5 B Elf Elem (Luf), Umwt false |C ot
Armatrutz IN/GE/KO 8 B Elf Eign, Elem (Erz) true |A+
Attributo KL/CH/** 8 B Elf Eign true |A
Axxeleratus Blitzgeschwind  |KL/GE/KO 5 @ Elf Eign false |C
Balsam Salabunde KL/IN/CH 5 C Elf Form, Heil false |C
Bannbaladin IN/CH/CH 3 B Elf Einfl false |B
Barenruhe Winterschlaf [MU/KK/KO 3 D Elf Form false |D
Blitz dich find KL/IN/GE 5 B Elf Einfl false |B
Chamaelioni Mimikry IN/CH/GE 3 C Elf llu false |C

Exposami Lebenskraft KL/IN/IN 8 B Elf Hell true |A k)
B Falkenauge Meisterschuss IN/FF/GE 11 B Elf Eign true |A - ,
@ Flim Flam Funkel KL/KL/EE 5 A Elf Umwt false |A 6
y g Fulminictus Donnerkeil [IN/GE/KO 5 C Elf Krft, Scha false |C Py 3
] Klarum Purum KL/KL/CH 5 D Elf Form, Heil false |D h
Leib des Erzes MU/GE/KK 3 E Elf Elem (Erz), Form false |E
Movimento Dauerlauf _[IN/GE/KO 8 A Elf Eign true |A+
Odem Arcanum KL/IN/IN 5 A Elf Hell, Krft false |A
Pfeil des Erzes KL/IN/CH 5 () Elf Elem (Erz), Objk false |C
Sensibar Empathicus KL/IN/CH 5 C Elf Hell false |C
Silentium KL/IN/CH 5 B Elf Umwt false |B
Somnigravis tiefer Schiaf KL/CH/CH 5 B Elf Einfl false |B i
A Spurlos Trittlos IN/GE/GE 8 G Elf Umwt true |B =
. f.:; = Unitatio Geistesbund _ [IN/CH/KO 5 B Elf Krft, Vers false |B ;:“
Visibili Vanitar KL/IN/GE 5 C Elf Form false |C :
Weie Mahn und goldener Huf |KL/IN/CH 5 D Elf Besw false |D
Zaubernahrung Hungerbann |MU/MU/KO 5 C Elf Eign, Einfl false |C

2 2 5
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AvsrUSTUNnG, VERMOGEND & VERBIODUINGEN

KLEiDVUDG

Avsrustunc

Gewicht

Wo getragen?

AvsrUsTunc

s

Gewicht | Wo getragen? l

Proviant / TRANKE

Rationen

Proviant / TRADKE

Rationen

o

VERMOGEDN

(1 Dukaten = 10 Silbertaler = 100 Heller = 1000 Kreuzer)

Dukaten

VERBINDUNGEDN

Silbertaler

Heller

Kreuzer

Edelsteine u.i.

Sonstiger Besitz

IMotizeno

Mame

ART

imi

At

PA

TiEp\E

TP

RS

KO

GS

AV

MR

LO
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