Das Volk der Tau-Elfen

Das Volk der Tau-Elfen stammt von der Insel Phenos, in der Sprache der Tau-Elfen Sejyadan genannt, die sich im Meer der Sieben Winde etwa 120 Meilen von der Küste des Lieblichen Feldes entfernt, mitten in der Zyklopen​insel​gruppe befindet.

Die Angst der Menschen vor den Zyklopen führte dazu, dass die Tau-Elfen so gut wie keinen Kontakt zu der restlichen Welt hatten, nicht einmal zu ihren Artgenossen auf dem Kontinent. Das erklärt auch die völlig andere Lebenseinstellung der Tau-Elfen im Vergleich zu den Lebewesen auf dem Kontinent. Sie haben niemals Kriege geführt, und Reichtum kennen sie nicht. Auf ihrer Insel leben sie in absoluter Harmonie mit ihren Mitelfen und der Natur. Gewalt zu einem anderen Zwecke als der Jagd wird als verabscheuungswürdig abgetan, und es ist undenkbar, dass ein Elf, einem anderen Lebewesen Schaden zufügt, aus Gründen der persönlichen Bereicherung oder Rache.

Dennoch haben sie ausgefeilte Kampf​techniken und eine ganz eigene Magie entwickelt, die nur zur Verbesserung der allgemeinen Lebenslage und zur Verteidigung eingesetzt wird.

Trotz der direkten Nähe der Tau-Elfen zu den Zyklopen gibt es keine oder nur wenige Ver​bindungen zwischen den zwei unter​schied​lichen Kulturen. Trotzdem haben die Tau-Elfen einiges von der einzigartigen Schmiede​kunst der Zyklopen gelernt, bzw. von der Erschaffung sagenhafter Artefakte. Wegen mangeln​den Erzvorkommen ist dieses Hand​werk jedoch nur bei wenigen Tau-Elfen wirk​lich zu einer ausgeprägten Fähigkeit geworden. 

Die Tau-Elfen sind ein kleines Volk, es mag wohl so an die 200 - 300 geben. Mit ein Grund, warum niemals in der Geschichte der Tau-Elfen Territorialkriege ausgebrochen sind.

Sie sind in kleinen Stämmen von ungefähr 30 - 40 Elfen organisiert. Eine ausgeprägte Sozialstruktur ist aber nicht vorhanden. Den​noch kann jeder Stamm in 3 Schichten gegliedert werden: Die Oberste Schicht stellen die Stammesältesten und Hochmagier dar. Sie sind so eine Art Führungskaste, die gleich​zeitig als Exekutive und Legislative fungieren. Sie stellen nur einen kleinen Teil der Gesamt​bevölkerung dar. Die Mittelschicht besteht aus den Jägern und Kriegern (wobei Krieger sicherlich der falsche Ausdruck ist!) sowie allen anderen Erwachsenen des Volkes. Innerhalb dieser Kaste gibt es keine sozialen Unterschiede. Die dritte Schicht besteht aus den Kindern und Heranwachsenden Elfen. Sie haben den Älteren Gehorsam zu zollen.

Schon im heranwachsenden Alter werden die Kinder einer Probe unterzogen, um ihre speziellen Begabungen festzustellen. Bei diesem Test, werden dem Jugendlichen Elf von den Stammesältesten Prüfungen auferlegt, die der Jungelf lösen soll. Je nachdem wie er sie löst, schließen die Ältesten auf dessen Fähigkeiten.

Wenn zum Beispiel die Aufgabe lautet: Fange eine Tier, gibt es mehrere Lösungs​möglich​keiten. Zum Beispiel kann der Jungelf los​stürmen um das Tier mit dem Wurfnetz zu fangen, oder aber er geht in die Nähe eben dieses und versucht es mit Gesang und gutem zureden anzulocken, um es dann zu fangen.

Je nach dem wie er die Aufgaben löst, kommt dann entweder eine eher kriegerische oder eine naturverbundene, magische Ader zum Tragen. Dieser Test ist ausschlaggebend für die weitere Ausbildung des Elfen. Entweder wird er von den Hochelfen in den Künsten der Naturmagie geschult, oder er erlernt von den Jägern des Dorfes eine Ausbildung im Kampf und in der Jagd. Das heißt jedoch nicht, dass die Krieger keinerlei magische Kräfte haben. Sie werden ihnen nur nicht gelehrt.

Jeder Tau-Elf hat eine sehr starke Verbun​denheit zur Natur. Und er wird alles tun, um diese Natur zu schützen. Auch wenn er dabei Gewalt anwenden muss.

Jedoch wird kein Tau-Elf unüberlegt jemanden angreifen, er wird stets versuchen, den Kon​flikt anders zu lösen.

Ebenso wie die anderen Elfen auf dem Kontinent, haben sie eine sehr hohe Lebens​erwartung. Die Stammesältesten können durch​aus ein Alter jenseits von 500 Jahren erreichen.

Wenn sich ein junger Tau-Elf entschließt, hinaus in die weite Welt zu ziehen, dann geschieht das meist aus zwei Gründen. Erstens wird er versuchen möglichst viel neues zu erfahren, die Welt zu sehen. Zweitens sieht er es als persönliche Aufgabe an, die Natur zu schützen. Wobei bei den Jungelfen wohl eher ersteres überwiegen dürfte. Dieser Auszug in die weite Welt wird von den Stammesältesten durchaus begrüßt, ja sie sehen es sogar als Teil der Entwicklung zum wahren Tau-Elfen an. Deshalb erhält ein Ausziehender meist viele wertvolle Gegenstände ihrer Ausbilder und Familien. Sicherlich auch ein Grund, in die Welt hinaus zu ziehen.

Der Tau-Elfen Krieger:
Ein Tau-Elfen Krieger ist ein exzellenter Jäger und Kämpfer mit dem Schwert. Allerdings setzt er seine Waffen nie unbedacht oder zum Spaß ein. Auch die Jagd auf Tiere dient nur der Nahrungs​beschaffung und nie der persönlichen Bereicherung. Jeder Tau-Elfen Krieger ist nicht nur stark wie ein Tiger und schnell wie eine Gazelle, sondern achtet auch stets auf sein äußeres Erscheinungsbild.

Deshalb werden sie auch oft als perfekte Schönheiten angesehen, und man unterschätzt leicht ihre Stärke.

Jedoch werden die Krieger nicht nur in den körperlichen Disziplinen gelehrt, sie erlernen auch im Verlauf ihrer Ausbildung spezielle magische Rituale, die extra auf sie zugeschnitten sind.

Die Startbedingungen eines Tau-Elfen Kriegers:


CH: 13+, IN: 13+, GE: 12+, FF: 12+


GG: 2-, JZ: 2-

Herkunft:


siehe oben, alle gleich

1-14 15-20

minderes Artefakt
höheres Artefakt

Größe:

165 + 2W20 cm (167-205cm)

Gewicht:

Größe – 110 Stein

Haarfarbe:

1-5
6-12
13-17
18-20


rot
braun
blond
schwarz

Augenfarbe:

1-3

4-6

7-10

11-14

15-18

19
20


hellblau
tiefblau

grünblau
grün

grünbraun
braun
albino

Besonderheiten:
Bei einem Stufenaufstieg kann der Elf 1W6+2 Punkte auf Lebensenergie und Aatralenergie verteilen.

Außerdem erhält er pro Stufenaufstieg 35 Steigerungsversuche auf seine Talente.

Ein Tau-Elf Krieger darf maximal Rüstungen mit einem BE-Wert von 4 tragen.

Wenn er Bögen oder Schwerter benutzt bekommt er zusätzlich einen BE Bonus von 1.

Durch ihre Verbundenheit zur Magie der Natur sind sie mit einer außergewöhnlichen Resistenz gegen Magie ausgestattet (MR: +2) 

Ihre Heimatsprache ist das Sejyadi, eine Sprache die zwar mit dem elfischen Isdira verwandt zu sein scheint, sich jedoch vollkommen unabhängig davon entwickelt hat. Vielleicht stammen der Wurzeln des Sejyadi vom alten Hochelfischen, allerdings lässt sich dies nicht genau sagen, da keine ausgeprägten Geschichtsforschungen in dieser Hinsicht betrieben wurden und werden.

Besondere Fähigkeiten:

Jeder Tau-Elfen Krieger bekommt während seiner Ausbildung die 5 Rituale des Morgentaus beigebracht. Diese lauten:

1)
Ritual der strahlenden Schönheit
Startwert: 0

2)
Ritual der Apotheose


Startwert: -8

3)
Ritual der Gazellengleichheit

Startwert: -4

4)
Ritual der Genauigkeit


Startwert: -3

5)
Ritual des Elfenrufs


Startwert: 0

Sie lassen sich wie alle anderen Talente des Tau-Elfen mit den Talentsteigerungswürfen steigern.

Da sie speziell für die Krieger zugeschnitten sind, darf jeder Tau-Elf sie um 2 pro Stufe steigern.

Über diese speziellen Rituale später mehr.

Kleidung:

Tau-Elfen Krieger sind normalerweise nur mit eng anliegenden Tüchern in meist weißer oder grüner Farbe bekleidet. Um die langen Haare zu bändigen wird auch häufig ein Stirnband mit aufwendigen Stickmustern in Blumenform getragen. Auf langen Reisen legen sie dann aber eher etwas passendere Kleidung und auch Rüstungen an, wobei sie ein Problem mit Lederrüstungen haben, die ihrer Meinung nach ein Symbol für die sinnlose Tötung unschuldiger Tiere sind (verboten!) Schilde tragen sie nie, sie behindern einfach zu stark.

Typische Zitate:

„Steckt eure Waffe weg, Krieger, man kann dieses Problem auch anders lösen!“


„Unholde! Zerstört ihr alles was sich nicht wehren kann?“


„Spürt ihr auch die Natur?“


„Ihr wärt sicher ein guter Elf geworden.“

Die Priester des Sees:
Ein Priester des Sees ist ein Tau-Elf, der in den Künsten der Naturmagie unterrichtet wurde. Er zeichnet sich durch besondere Verbundenheit zur Natur aus, noch stärker als ein Tau-Elfen Krieger.

Sein höchstes Ziel ist der Schutz der Natur. Wo auch immer die Natur in Gefahr ist, wird er alles daran setzen, diese Gefahr zu neutralisieren. Ein Priester des Sees kann als eine Mischung zwischen Druide und Waldelf angesehen werden. Allerdings benutzt er viel mehr Rituale, als seine Pendants auf dem Festland.

Auch werden einem Priester des Sees die Sprüche beigebracht, die von den Ältesten über die Jahre hinweg von Reisenden aufgeschnappt und gesammelt wurden. Ein Priester des Sees kann also über viele der in Aventurien bekannten Zaubersprüche verfügen. Seine Stärke verwendet er dabei nie für einen Angriff, oder für Rache oder dergleichen, sondern ausschließlich zum Wohle der Natur, und je nach Lage auch zur Selbstverteidigung. Verständlicherweise können sie bei weitem nicht so gut mit Schwert und Bogen umgehen, wie die Krieger des Stammes, dafür verstehen sie es, sich mit Stäben zu wehren.

Die Startbedingungen für einen Priester des Sees:

KL: 12+, CH: 13+, IN: 13+


AG: 3-, GG: 2-, JZ: 2-

Herkunft:

siehe oben, alle gleich

1-14 15-20

minderes Artefakt
höheres Artefakt

Größe:

165 + 2W20 cm (167 – 205 cm)

Gewicht:

Größe – 110 Stein

Haarfarbe:

1-5
6-12
13-17
18-20


rot
braun
blond
schwarz

Augenfarbe:

1-3

4-6

7-10

11-14
15-18

19
20


hellblau
tiefblau

grünblau
grün
grünbraun
braun
albino

Besonderheiten:
Bei einem Stufenaufstieg kann der Elf 1W6+4 Punkte auf Lebensenergie und Astralenergie verteilen.

Er erhält pro Stufenaufstieg 25 Steigerungsversuche auf seine Talente und 35 auf seine magischen Fähigkeiten.

Ein Priester des Sees kann maximal Rüstungen mit BE: 2 tragen, aber keine Lederrüstungen.

Ihre außergewöhnliche Bindung zu den Kräften der Natur und der Magie bedingt ihre von Natur aus hohe Magieresistenz (MR: +3)

Ihre Heimatsprache ist das Sejyadi.

Kleidung:
Wie ihre Brüder und Schwestern tragen auch die Priester des Sees meist nur eng anliegende Gewänder von weißer oder grüner Farbe. Jedoch hat jeder Priester an beiden Armen einen metallenen Armreif, der im Sonnenlicht bläulich schimmert, das Symbol der Natur​verbundenheit. Auch hier gilt, bei langen Reisen ist ihre Kleidung den Witterungs​verhältnissen angepasst, Leichte Rüstungen (BE max. 2), die nicht aus Leder bestehen sind bei ihnen auch keine Seltenheit.

Typische Zitate:

„Die nimmt das Leben, dass sie gab!“


„Diese Schandtat kann ich nicht dulden!“


„Bei den Göttern!“


„Was für eine Verschwendung...“


„Warte, ich kann dir helfen.“

Die 5 Rituale des Morgentaus:
Diese 5 Rituale nutzen die Kraft der Natur um die Fähigkeiten und die Stärke des Kriegers zu vervielfachen. Wie die Rituale auszuführen sind, und was sie bewirken, dazu im folgenden mehr: 

Das Ritual der strahlenden Schönheit:

(CH/CH/GE)

Durch dieses Ritual hebt sich die Ausstrahlung und das Charisma des Elfen beträchtlich (CH +4). Um das Ritual auszulösen, streicht sich der Elf mit beiden Handflächen über Gesicht und Körper, und schließt dann die Augen. Dann konzentriert er sich auf die Schönheit der Natur und lässt ihre Kraft durch seinen Körper fließen. Wenn er nun die Augen öffnet, scheint er von innen heraus zu leuchten, kein Makel am Körper des Elfen ist erkennbar. Das Ritual bleibt solange bestehen, bis die vorher festgelegte Wirkungsdauer endet, oder es mittels eines Verwandlung beenden neutralisiert wird. Für jede Spielrunde, die der Zauber bestehen soll, muss der Elf im vorhinein 3 ASP aufwenden. Die Ausführung des Rituals dauert an die 30s.

Das Ritual der Apotheose:


(MU/CH/KK)

Dieses mächtige Ritual verleiht dem Krieger wahrlich übermenschliche Kräfte! Er ist durch nichts zu erschrecken (MU +3), selbstbewusst (CH +1) und von übermenschlicher Stärke (KK +4). Um dieses Ritual zu wirken, muss der Elf sein Schwert (oder jede andere beliebige Nahkampfwaffe) an der Klinge, mit dem Griff gen Himmel und der Klinge gen Brust halten. Dann schließt er die Augen und konzentriert sich auf die Stärke und die Macht der Natur und lässt diese Energie durch seinen ganzen Körper fließen. Wenn das Ritual erfolgreich war, wird der Elf von einem leichten Wirbelsturm umgeben, in dem Haare und Mäntel nach oben flattern. Öffnet er dann die Augen, schimmern diese in mutigem Gelb und ihn umgibt eine Aura der Macht, die jeder im Umkreis von 5 Schritt deutlich spüren kann. Der gesamte Zaubervorgang dauert ca. 1 1/2min und kann maximal Stufe des Elfen /4 mal pro Tag angewendet werden, mindestens aber 1 mal. Um die Kräfte der Natur zu bändigen sind einmalig 12 ASP nötig, und pro 1 SR Dauer sind weitere 5 ASP zusätzlich nötig, wobei er den Zauber jederzeit beenden kann, oder bis ihm die ASE ausgeht.

Das Ritual der Gazellengleichheit:

(IN/GE/GE)

Durch dieses Ritual erhält der Elf die Schnelligkeit und Gewandtheit einer Gazelle (GE +2, Geschwindigkeit beim Gehen/Rennen doppelt so hoch). Um dieses Ritual zu wirken, muss er sich auf den Boden kauern, mit beiden Handflächen die Erde berühren und die Augen schließen. Dann konzentriert er sich auf die Energie der Natur und steuert sie durch seinen Körper. Wenn er nun aufsteht, ist er wahrlich schnell und wendig wie eine Gazelle! Die magische Kraft, die nun in seinem Körper verweilt lässt sich deutlich an der an viele kleine, güldene Sternchen erinnernde Spur, die der Elf auf dem Boden hinterlässt, erkennen. Der Zauber dauert für 1 SR pro 6 zusätzlich investierte ASP an, bei Aktivierungskosten von 8 ASP. Der gesamte Zaubervorgang dauert ca. 1min. 

Das Ritual der Genauigkeit:


(IN/FF/GE)

Der Elf erhält durch dieses Ritual einen enorm scharfes Auge, dass heißt er kann über große Entfernungen (max. 2km), selbst noch kleine Ziele genau erkennen (alle FK-Attacken +2, kein Abzug durch kleine Ziele). Um das Ritual zu wirken, muss der Elf zuerst die Augen schließen. Dann breitet er die Arme in der horizontalen aus. Während er sich ganz auf Gestalt der Natur konzentriert, lässt er die Hände nach vorne rotieren, bis sie direkt vor der Brust aufeinander treffen. Wenn er anschließend die Augen öffnet, leuchten diese nun hellblau, und er hat Augen wie ein Luchs. Der Zaubervorgang dauert ca. 30s und wirkt für 1 SR je 6 investierte ASP.

Das Ritual des Elfenrufs:


(KL/IN/CH)

Der Elf schließt die Augen, und konzentriert sich auf die Muster, ihn umgebender Elfen. Während er sich derart konzentriert, kann er mit jedem Elfen im Umkreis von Stufe des Magiers mal 5 telepathisch Kontakt aufnehmen. Dabei ist diese Kontaktaufnahme wie ein richtiges Gespräch. Es können mehrere Elfen „mitreden“, das angesprochene Ziel muss aber nicht antworten. Jedoch merkt jeder Elf im Wirkungsradius, dass ein Elf zu ihm Kontakt aufnehmen will. Außerdem muss bedacht werden, dass jeder Elf im Wirkungsradius auf jeden Fall mithören kann, auch wenn er nicht das Ritual des Elfenrufs vollzieht. Der Zauber kostet den Zauberauslöser und jeden, der sich in das Gespräch einklinkt 1 ASP pro SR, wobei jeder der Mitredenden ebenfalls dieses Ritual beherrschen, und die notwendigen ASP aufzuwenden bereit sein muss. Während der Wirkungsdauer ist kein Gesprächspartner dazu in der Lage, andere Zauber oder Tätigkeiten auszuführen.

Über die magischen Fähigkeiten der Priester des Sees:
Jeder Priester des Sees hat je nach Ausbilder andere Zauber in seinem Repertoire. Allen gemeinsam sind jedoch folgende bekannten:


KAMPFZAUBER STÖREN



TW: -5


VERWANDLUNG BEENDEN



TW: -3


HERR ÜBER DAS TIERREICH


TW: -4


SANFTMUT





TW: 0


AXXELERATUS BLITZGESCHWIND

TW: -3


MOVIMENTO DAUERLAUF



TW: 0


SPURLOS, TRITTLOS, FÄHRTENLOS

TW: 1


ÜBER WIPFEL, ÜBER KLEE



TW: 3


BALSAMSALABUNDE



TW: 0


TIERE BESPRECHEN




TW: 2


ADLERAUG UND LUCHSENOHR


TW: -4


IN DEIN TRACHTEN, FÜHLEN


TW: -7


PENETRIZZEL HOLZ UND STEIN


TW: -4


EISENROST UND GRÜNER SPAN


TW: 4


SCHARFES AUG‘ UND SICH’RE HAND

TW: -2


DAS SINNEN FREMDER WESEN


TW: 0


ELFEN, FREUNDE HÖRT DEN RUF


TW: -1


ELFENSTIMME, FLÖTENTON


TW: -1


CHARISMA, PERSÖNLICKEIT


TW: 2


EINS MIT DER NATUR



TW: 4


FINGERSPIEL UND SCHNELLE HAND

TW: -7


GEWANDTHEIT UND ......



TW: -5


HASELBUSCH UND GINSTERKRAUT

TW: -4


IN SEE UND FLUSS




TW: -4


MUSKELSTÄRKE, KÖRPERKRAFT


TW: -8


WEISHEIT DER BÄUME



TW: -2


FLIM, FLAM, FUNKEL



TW: 0


STURMGEBRÜLL, BESÄNFT ‘GE DICH

TW: -6


WEHE, WALLE, NEBULA



TW: -4


WETTERMEISTERSCHAFT



TW: -7

die sie mit 2 Versuchen pro Stufe steigern dürfen, und diese für den Rest Aventuriens wohl eher unbekannte (die ich an späterer Stelle erläutere):


RUF DER NATUR




TW: 3


VERSCHWIMMEN




TW: -8


TAUBHEIT





TW: -7


SCHWÄCHEN





TW: -5


SPINNENFÄDEN




TW: -4


ABWEISUNG





TW: -1


STEINHAUT





TW: -3


VERLANGSAMUNG




TW: -3


WEITSICHT





TW: -4


INFRAVISION





TW: -8


WUNDERSAME REGENERATION


TW: 0


RIESENWUCHS, MACHT DER NATUR

TW: -3

die als Hauszauber gelten, und um 3 Punkte pro Stufe gesteigert werden dürfen.

Da alle Priester andere Lehrmeister haben, können je nach Gutdünken des Meisters noch der ein oder andere Spruch hinzugefügt werden, allerdings sollte der Wert für diese Zauber relativ niedrig sein, da sie schließlich nur von reisenden Magiern „aufgeschnappt“ wurden, und nicht über viele Generationen hinweg gelehrt wurden. Jeder andere, hier nicht aufgeführte, oder vom Meister zusätzlich bewilligte Zauber beginnt mit einem Startwert von –15, und kann nur erlernt (gesteigert) werden, wenn der Priester einen geeigneten Lehrmeister gefunden hat. Einem Priester des Sees sind grundsätzlich alle Sprüche der Dämonenbeschwörung oder der Illusion verboten! Er kann, und will sie nie erlernen! Auch kann er all diese nicht hier aufgeführten Sprüche nur um 1 Punkt pro Stufe steigern. 

Außerdem beherrscht jeder Priester des Sees das Tau-Elfen Ritual des ELFENRUFS mit TW: +5.

Wenn ein Priester des Sees auf einer Wiese oder in der Nähe eines Sees oder Gewässers übernachtet, regeneriert er zusätzlich 1 W6 –2 ASP.

Im folgenden nun die Talentwerte der Priester des Sees und der Tau-Elfen-Krieger:






Tau-Elfen-Krieger
Priester des Sees

Kampftechniken:

Waffenloser Kampf::

Raufen






-3


-4

Boxen






-1


-3

Hruruzat





-7


-7

Ringen






0


-1

Bewaffnete Kampftechniken:
Äxte und Beile





-6


-7

Messer und Dolche




-2


-3

Infanteriewaffen




-7


-7

Linkshändig





0


-3

Kettenwaffen





-6


-7

Peitsche





-4


-5

Scharfe Hiebwaffen




0


-1

Schwerter





4


0

Speere und Stäbe




1


5

Stichwaffen





-3


-5

Stumpfe Hiebwaffen




-1


2

Zweihänder





0


-5

Fernkampftechniken:
Lanzenreiten





-7


-7

Schusswaffen (Bogen)




4


0

Schusswaffen (Blasrohr)



4


0

Schleuder





1


1

Wurfäxte /-beile




-3


-3

Wurfmesser /-dolche




-3


-3

Wurfspeere





1


-3

Körperliche Talente:
Akrobatik





0


-1

Fliegen






-2


0

Gaukeleien





4


3

Klettern





2


1

Körperbeherrschung




2


2

Reiten






-2


-3

Schleichen





3


1

Schwimmen





3


6

Selbstbeherrschung




3


6

Sich verstecken





4


2

Tanzen






2


-1

Zechen






-6


-7

Gesellschaftliche Talente:
Bekehren





-1


4

Betören






4


2

Etikette






-6


-4

Feilschen





-4


-1

Gassenwissen





-5


-5

Lehren






3


6

Lügen






-6


-6

Menschenkenntnis




-1


2

Schätzen





-2


2

Sich verkleiden





-3


-3

Natur:
Fährtensuche





4


4

Fallenstellen





3


0

Fesseln / Entfesseln




1


1

Pflanzenkunde





6


8

Orientierung





6


6

Tierkunde





6


8

Wettervorhersage




3


6

Wildnisleben





5


3

Wissenstalente:
Alchimie





1


4

Alte Sprachen





0


4

Geographie





-5


-1

Geschichtswissen




-4


-1

Götter und Kulte




-2


1

Kriegskunst





-7


-7

Lesen / Schreiben




3


6

Magiekunde





3


6

Mechanik





-4


-3

Rechnen





-2


0

Rechtskunde





-5


-5

Sprachen kennen




0


5

Staatskunde





-5


-5

Sternkunde





5


6

Handwerk:
Abrichten





4


1

Boote fahren





0


1

Fahrzeug lenken




-3


-4

Falschspiel





-6


-7

Heilkunde, Gift





5


6

Heilkunde, Krankheiten




3


5

Heilkunde, Seele




4


4

Heilkunde, Wunden




5


6

Holzbearbeitung




3


1

Kochen






3


1

Lederarbeiten





-4


-6

Malen / Zeichnen




4


5

Musizieren





5


3

Schneidern





2


0

Schlösser knacken




-4


-4

Singen






4


2

Taschendiebstahl




-6


-7

Töpfern





1


0

Intuitive Begabungen:
Gefahreninstinkt




4


3

Glücksspiel





-4


-4

Prophezeien





2


4

Sinnesschärfe





5


4

Stimmen imitieren




2


2
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