Mame

RassE

GEescHLECHT

Elfe ALTER

'Das Schwarze Auge

KuLtur

Auelfe GROssSE

ProOFESSsion

Wildnisliuferin

GewicHT

HeELDEDDOKUMENDT

Stanp / SO

3

AVSSEHEN

GESCHWISTER_

mMvut

KLVGHEIT

intvition

CHaRisSmA

FinGerrFerTiGKEIT

GewanpfTHEIT

Konstitvtion

KORPERKRAFT

LEBENSEMERGIE

LEBENSENERGIE

VoRTEILE

AVSDAVER_

Altersresistenz, Ddmmerungssicht,

MacierEesistenz

Gut aussehend, Herausragender

ASTRALENERGIE

Sinn (Gehor); (weitere s. Gaben)

WUnNnpSCHWELLE

MacHTEILE

Gesamt-AP

Arroganz 6, Elfische Weltsicht,

Eincesetzte AP

Neugier 6, Sensibler Geruchssinn

AP-GuiHABEN

AVSDAVER_

imitiative

ASTRALEMERGIE

Wvunpen

Tvr/eBE

TIAHRAMPFWAFFEN

8, Raumangst 6; (weitere s. Gaben)

SonpeRFERTIGREITEN

Freundschaftslied, Grofie Meditation, Kulturkun-
de (Auelfen), Reprisentation (Elfen), Salasandra,
Sumpfkundig, Waldkundig

BRUCHFAKTOR_

Jagdmesser

Dolche/-2

3

elfischer Jagdspeer

Speere/-3

3

FERNKAMPFWAFFED

Tve/eBE

EntfrERNVIOGEN

TP/Entrernvnc AnzaHL GESCHOSSE

Bogen/-3

10/25/50/100/200

+3/+2/+1/+1/0 12

Riustuncgsstick

BE (-imi)

normale Kleidung
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SCHiD PARIERWAFFE :

Tvr iri wm BRUCHFARTOR

Darf zum eigenen Gebrauch photokopiert werden, Copyright © 2006 by Fantasy Productions GmbH, alle Rechte vorbehalten.



MvYv: 11 KL: 100I: 14 CH: 13FF: 13GE: 16KO: 13KK: 10

TarLente, SPRacHED, GABEN & ZAUBER

Wissens-TaLente @)

Gotter / Kulte (KL* KL *IN)

Rechnen (KL *KI.*IN)

Sagen / Legenden (KL*IN*CH)
Magiekunde (KIL/KL/IN)
Pflanzenkunde (KL/IN/FF) [Leittalent]
Rechtskunde (KL/KI/IN)
Sternenkunde (KIL/KI/IN)

Tierkunde (MU/KI/IN) [Leittalent]

KamPpr-TaLENTE (variabel)

Dolche (D) | BE-1
Hiebwaffen (D) | BE4
Raufen (C)| BE
Ringen (D)| BE
Sibel (D)
Wurfmesser (©)
Speere (D)
Bogen [L] (E)
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KORPERLICHE TaLEntEe D)
Athletik (GE*KO*KK) [Leittalent]

Klettern (MU * GE * KK)

Korperbeherrschung (MU *IN* GE) [Leittalent]
Schleichen (MU *IN*GE) [Leittalent]
Schwimmen (GE*KO*KK) [Leittalent]
Selbstbeherrschung (MU * KO * KK)

Sich Verstecken (MU *IN *GE) [Leittalent]
Singen (IN*CH*KO) [Leittalent]
Sinnenschirfe (KL*IN*IN) [Leittalent]
Tanzen (CH*GE*GE) [Leittalent]

Zechen (IN*KO*KK)

Stimmen Imitieren (KL/IN/CH) [Leittalent]
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PRACHEN & SCHRIFTEN (variabel)
Muttersprache: Isdira [Leittalent]
Sprache (KL/IN/CH) Garethi
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HanbpweRKLicHE TaLente ®)
Heilkunde Wunden (KL* CH*FF) [Leittalent]
Holzbearbeitung (KL *FF ¢KK)

Kochen (KL *IN*FF)

Lederarbeiten (KL.*FF*FF)

Malen/Zeichnen (KL *IN*FF) [Leittalent]
Schneidern (KL.*FF*FF)
GeseLLscHAFTLicHE TaLemfe ) Bogenbau (KL/IN/FF) [Leittalent]
Menschenkenntnis (KL *IN*CH) Boote Fahren (GE/KO/KK) [Leittalent]
Uberreden (MU *IN*CH) Heilkunde Gift (MU/KL/IN)

Betoren (IN/CH/CH) Musizieren (IN/CH/FF) [Leittalent]
Gassenwissen (KIL/IN/CH)
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Zauber (Fortsetzung):
Visibili (Hauszauber) [Leittalent]
Weille Mihn [Leittalent]

IMatuvr-TaLEDTE (B)
Fihrtensuchen (KL*IN*KO) [Leittalent] ZAUBE R_ (variabel)

Orientierung (KL*IN*IN) [Leittalent] Adlerauge (Hauszauber) [Leittalent]
Wildnisleben (IN*GE ¢KO) [Leittalent] Adlerschwinge [Leittalent]
Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK) Attributo [Leittalent]

Fischen/Angeln (IN/FF/KK) [Leittalent] Axxeleratus [Leittalent]
Wettervorhersage (KL/IN/IN) [Leittalent] Balsam Salabunde [Leittalent]
Bannbaladin (Hauszauber) [Leittalent]
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Exposami [Leittalent]
Flim Flam [Leittalent]

GasBen /
UBEKHATVIKLiCHE BEGaBUNGEN (F) Fulminictus (Hauszauber) [Leittalent]

Vorteile (Fortsetzung): Movimento [Leittalent]
Resistenz gegen Krankheiten, Vollzauberer, Wohl- Nebelwand (Hauszauber) [Leittalent]

klang, Zweistimmiger Gesang Odem Arcanum

Nachteile (Fortsetzung): Sanftmut
Unfihigkeit Zechen, Weltfremd (Besitz) 6, Welt- Sensibar (Hauszauber) [Leittalent]
fremd (Gétterverehrung) 6 Tiergedanken [Leittalent]
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