Dies ist ein Teil des Feydaokum (Lehre des Elfischen Seins), einem Kompendium über Elfen, welches ich im Begriff bin zu verfassen. In diesem Teil wird die dunkle Seite der Elfen, die reiche Fassette der Dunkelelfen dargestellt. Das nun vor ihnen liegende Manuskript ist die Vollkommende Fassung dieses Kapitels, welches nurnoch einzelnen Feinschliffen unterzogen wird. Ich wünsche viel Spaß beim Lesen.

Dunkle Haut, oft gehasst
„Jede Seele hat zwei Seiten. Die helle Seite des Lichtes und die dunkle Seite des Schattens. Nach dem Glauben der Menschen stellt die helle Seite gut und die dunkle Seite böse dar, was bedeuten würde, das Wesen, in denen die helle Seite obliegt und gegen die dunkle besteht immer gut sind. Die Elfen haben darüber sehr viel mehr Wissen und sie Verstehen die Seele viel besser als Sterbliche. Das Gleichgewicht der beiden Seiten gibt Ausschlag über die Gesinnung eines Wesens. Ist eine Seite zu stark im Gegensatz zu dem anderen, so ist dieses Wesen nicht mehr fähig im Einklang mit seiner Umgebung zu handeln. Gerät dieses Gleichgewicht aus den Fugen so stürzt die Seele und verlässt den Weg des guten. Ein Beispiel sind die Anhänger des Bannstrahler Ordens. Ihre Mitglieder sind ganz fanatisch im Glaube an Praios, wodurch sie die Dunkle Seite verdrängen und die helle Seite ihrer Seele ein übergewicht erhält. Nun kann man diese Menschen jedoch auch nicht als gut bezeichnen, da sie morden und zerstören, wo immer sie einen Sehen, der ihrer Ansicht nach böse ist. Dieser Fall des Wahnsinns ist der wohl Gefährlichste, da ihre Anhänger so überzeugt davon sind die Guten zu sein, das man sie kaum bekehren kann. Um sie zu fall zu bringen bedarf es einer starken Konzentration dunkler Energie, die fast ausschließlich bei Dämonen zu finden ist. Diese wiederum haben die Gewichtung auf der Dunklen Seite und sind somit auch böse. Jedoch sind sie viel einfacher zu vernichten, da sie von sich nicht behaupten Gutes zu tun. Sie kennen nur Chaos und Zerstörung, welches sie zu Verwundbaren Wesen werden lässt, die schon durch mehrere kleine Gewichtverteilungen von den Seiten ihrer Seele zu ihren Sphären zurückkehren.

Elfen tragen stets die Bemühung das Gleichgewicht in ihrer Seele aufrecht zu erhalten und somit im Einklang mit ihrer Umgebung zu bleiben. Ist die Umgebung erfüllt von dunkler Macht, so mag ein Elf sich mit der Zeit angleichen. Der Ausdruck Dunkelelf wurde von Priestern ins leben gerufen, die Rassen entdeckten die von der Vorstellung eines Elfen abwichen. Nicht alle Rassen dieser Elfen sind baddoc, was eine Trennung ihrer elfischen Wesenszüge gleichkommt, jedoch gibt es auch jene Dunkelelfenrassen und einzelne Dunkelelfen, die sich von den Brüdern absondern und deren Gleichgewicht aus den Fugen geriet. In dieser Zusammenfassung soll nun alles Beschrieben sein, das im Volksmund mit dieser Bezeichnung Konfrontiert wird. Sie werden sehen, das die Rassen so unterschiedlich sind, das man teilweise keine Gemeinsamkeiten entdecken kann. ...“

Vortrag des Elfenkundschafter Lodrill dao, vor einer Delegation Magier und Zwerge.

Die Eiselfen

„... es war einer der Namenlosen Tage, um genau zu sein der dritte, als das geschah, wovor sich jeder unserer Sippe gefürchtet hatte. Das undenkbare trat ein und eine unserer Frauen ‚ya fahid’ bekahm ein Kind in mitten dieser Tage und die Hautfarbe war deutlich dunkler als die anderer Elfen. Die Ältesten unter uns hielten es für ein schlechtes Omen, denn es bedeutete für sie, dass das Rattenkind wieder unter uns weilte und seinen Verderbten Finger nach uns ausgestreckt hatte. Zu gut hatten sie noch jene Schmach und jenes Leid in Erinnerung, das Padona, das göttliche Wesen, vom Rattenkind verdorben, unter die Firnelfen brachte. Aus angst, diese schrecklichen Zeiten könnten zurückkehren, verbannten sie das Kind von den Firnelfen und wollten es sogar töten, um das böse nicht gedeihen zu lassen. Die Mutter jedoch liebte das Kind und flüchtete in Windeseile gen Norden. Keiner konnte sie aufhalten, denn sie war eine Meisterin der Winde und vertraut mit Eis und Schnee. Nie wieder sah einer ihrer Sippe ‚ya fahid’, aber man erzählt das sie einsam über die Eiswüsten streift und ihr Leid klagt. An stürmischen Tagen kann man ihren Ruf hören ....“

Übersetzung einer firnelfischen Saga, Autor ist unbekannt.

„... und nachdem ‚ya fahid’ flüchtete um ihren Sohn ‚elra rydha iryadon’, der von seiner Sippe verbannt wurde zu retten, zog sie immer weiter gen Norden, wohin keiner der Firnelfen je kommen würde. Sie erlangte die Eisgletscher und bot all ihre Magie und Lebenskraft auf, eine Stadt aus ihm zu formen. Sie war eine Meisterin des Eises und des Windes, aber eine solche Tat war auch für sie zu anstrengend. Sie schaffte zwar die Stadt fertig zustellen, wofür sie 20 Jahre brauchte, aber ihre Kräfte erschöpften und sie schied dahin. Ihr Sohn, seiner Mutter beraubt, zog sogleich nachdem er ein Jahr getrauert hatte durch die Eiswüste, um seinesgleichen zu finden und einen Freund in dieser Einöde zu gewinnen. So kam es das er in die Firn gelangte und dort auf die Firnelfen traf. Diese erkannten ihn und versuchten ihn zu töten. Mit aller Kraft und der Hilfe einer Elfe, die gefallen an ihm gefunden hatte, gelang ihm die Flucht und reichlich erschöpft kehrte er mit seiner Frau ‚fraye dha bhal’ in die Eisstadt zurück. Zu ehren seiner Mutter nannte er sie ‚ya fahid swant fir’ woraus später der Name ‚yafant-fir’ wurde. Dort gebar ihm seine Frau insgesamt 10 Kinder und er gründete eine Neue Sippe. Im andenken an seine Mutter und ihrer Aufopferungsvollen Tat nannte er seine Sippe ‚firfey’ was soviel wie ‚Eiself’ bedeutet. Mit der Zeit wuchs die Sippe zu einer großen Anzahl an und wurde eine starke Rasse. Viele Jahrhunderte danach starb ‚elra rydha iryadon’ bei einem Kampf mit den Firnelfen. Auch seine Frau wurde getötet, aber die heilige Stadt und die Sippe fanden die Firnelfen nie. In ihren Geschichten fanden sich nurnoch Gerüchte um den Dunkelelfen und sie vergaßen ihn fast vollkommen. Nicht jedoch die Eiselfen. Sie trauerten lange um ihn und fingen an sich im Kampf zu üben. Eines Tages wird ein weiterer Bruderkrieg über die Elfen hereinbreche, wo die Eiselfen ihren Blutzoll für ‚elra rydha iryadon’ fordern werden. .....“

Übersetzung aus der ‚Geschichte der Eiselfen’. Autor unbekannt. 

„... und obwohl er vom Namenlosen berührt wurde und dieser versuchte ihn zu verderben, so reichte seine Lebenskraft und seine natürliche Magie, dies abzuwenden und er wurde nicht baddoc, wenn dies auch die Firnelfen annahmen. Er entwickelte zwar Kräfte und magische Künste, die auf Zerstörerischer Natur aufbauten, aber er blieb immer in der Reinheit und im Fluss seiner Umgebung, dem Eis und dem Wind. Aus seiner Lehre und seinem Blute stammt die heutige Rasse der ‚firfey’, wie er uns nannte. Von allen anderen Elfen und von den Menschen, die so unwissend und unvollständig nur an das glauben, was sie sehen und begreifen können, werden wir schlicht Dunkelelfen genannt, weil sie immer noch glauben wir hätten einen Pakt mit dem Namenlosen und hätten daher eine so dunkle Hautfarbe. Wie wir uns jedoch nennen, zeigt unsere Verbundenheit mit unserer Umgebung. ‚Kinder des Eises’ oder auch ‚Elfen des Eises’ wolle wir nur genannt werden. Es sei jedoch auch gestattet uns ‚Eiselfen’ oder ‚Eiskinder’ zu nennen, da die Menschen gerne nur wenige Worte gebrauchen. Die Kraft und den Willen der Formung, die unserem Sippenvater ‚elra rydha iryadon’ inne wohnten, werden wir wohl nie erlangen, denn er konnte mit reiner Gedankenkraft den Wind und das Eis befehligen. Doch auch heute noch hegen wir Wissen und Magie um die Elemente des Windes und des Eises. Haltet beide Elemente heilig und dient ihnen anstatt sie zu bekämpfen, und haltet den Namen von ‚elra rydha iryadon’ immer hoch und heilig, denn er starb, um uns zu schützen. Unser Feind ist der Namenlose und seine Diener, Die Dämonen sind und wohlgesinnt, jedoch tut ihnen nie einen gefallen, sonst werden sie euch verderben bringen. Duldet sie nicht in eurer nähe, außer sie kommen von der Dämonie eures Verbündeten Erzdämons. Doch auch dann weilet nie länger als 1 Stunde im Umkreis von 100 Schritt zu ihnen, sonst ziehen sie euch in ihre Welt. Fordert sie nicht heraus, denn ihr wohlwollen mag euch in großer Not vom Untergang bewahren. Nehmt euch in acht vor den Göttern der Menschen. Vor allen Praios tritt uns voll Hass entgegen und seine Hitze kämpft gegen unser heiliges Eis. Meidet seine Diener und lasst euch nicht mit ihnen ein, denn sie sind hinterhältig und wollen euch auf Scheiterhaufen verbrennen. Seid freundlich zu allen anderen Menschen, die nicht Gottheiten verehren, die eurem Dämonenfreund wiedersagen. Zeigt den Menschen, dass ihr nicht so seid, wie sie euch sehen, dann werden sie euch respektieren und in Not zur Seite stehen. .....“

Lehre eines Lehrers der Eiselfen an seine Schüler.

„... doch wenn der Sturm über die Eiswüste fegt, und die Eiszapfen euch auf die Köpfe fallen, dann seid auf der Hut. Höret ihr gar eine Elfe singen und klagen, ein Lied so traurig und schön, das eure Sinne berauscht werden, so haltet euch die Ohren zu und vergrabt euch im Schnee, denn dann Ruf ‚ya fahid’ nach ihren Brüdern und führt euch in die weite Eiswüste, aus der es kein entkommen gibt. Wenn ihr auf Spiegelbilder aus Eis und eine Gestallt eines Elfen eus Eis trefft, so drehet um und bedeckt die Augen. Dann ist der, den wir nicht nennen in eurer nähe und sucht nach Rache für seinen Untergang. Wenn ihr aber ein Heer von Firnelfen durch den Schnee stapfen seht und sie euch rufen, folget ihnen nicht, denn es sind die verstorbenen Seelen jener, die den, den wir nicht nennen richteten. Denn als sie auszogen um ihn zu töten, irrten sie lange durch das Eis. Nur wenige überlebten und über fünfzig verloren ihr Leben. Die überlebenden waren nie mehr wie sonst und erzählten von Dämonen und Eiswänden, die sie angriffen. Sie sagten der Wind hätte sich auf einen Fingerzeig des Dunkelelfen in Riesige Wirbelstürme verwandelt und sie hinfort gefegt. Andere erzählten die Mutter jenes Verfluchten habe sie von hinten angegriffen und ihr Toter Leib währe von grausamer Schönheit gewesen. Nur sieben überlebten diese Schlacht und kehrten wieder zurück. Sie töteten den Verderbten schließlich mit flammenden Speeren, die sie ihm ins Herz rammten. Der Fluch der auf uns lastete hatte damit ein Ende und niemand betritt seither den unheiligen Ort der Eiswüste, wo der Dämonische Dunkelelf fiel. ...“

Ausschnitt aus der ‚Geschichte der Großen Schlacht’ geschrieben von ‚Frey amagrin’ Herold der Firnelfen um die Zeit der Schlacht. Übersetzt ins Garthi 

Die Hintergründe

Wie aus den Zitaten hervorgeht, liegt der Ursprung der heutigen Eiselfen bei dem Firnelfenkind, das als einziges an den Namenlosen Tagen geboren wurde. Nicht nur der Zusammenhang mit dem Namenlosen, der ihm vorgeworfen wird, sondern auch seine dunkle Hautfarbe stempelte ihn als Dunkelelf in die Geschichte ein. Seine Nachkommen beinhalten sein Blut und auch das seiner firnelfischen Frau. Sie haben nicht ganz so Dunkle Haut wie er, aber sie ist immer noch deutlich dunkler als die der anderen Elfenrassen. Sie währe wohl am ehesten mit Dunkelgrau zu beschreiben, wenn sie auch schon eher an schwarz erinnert. 

Durch ihre Herkunft haben sie eine Enge Beziehung zu jenen, von allen anderen Elfen als Unheilvoll bezeichneten, Tagen des Namenlosen, weshalb sie für sie heilig sind und Mittelpunkt ihrer Rituale, sowie Quelle für magische Kraft sind. 

Eines der Bekanntesten Rituale der Eiselfen ist die Sogenannte ‚Eistaufe’, bei welche die Neugeborenen nackt auf einen Eisklotz gelegt werden und mit Kältezaubern belegt werden, somit sie langsam gefrieren. Mit diesem Ritual wecken sie die magischen Kräfte in ihnen und aktivieren den natürlichen Kälteschutz, der ihr überleben in der Eiswüste sichert.

Die Ausbildung der jungen Eiselfen ist extrem hart. Zu dieser gehört sowohl die Jagt mit Speer und Bogen und das Kämpfen mit dem ‚immeam’, auch Hummelstock genannt, welches die typische und traditionelle Waffe der Eiselfen darstellt. Weiterhin gehört zu der Ausbildung das nackte Überlebenstraining – wobei nackt genau die Bekleidung bei der über 5 monatigen Orientierungstour durch die Gletscherberge beschreibt – welches die endgültige Einheit mit der Umgebung bewirken soll. Diese erworbenen Fähigkeiten sind hauptsächlich zum Überleben gedacht, wobei jedoch auch schon für einen bevorstehenden Krieg gegen die Firnelfen Vorsorge getragen wird. Jedoch planen die Eiselfen nicht, selber Anzugreifen, sondern sie wollen zur Verteidigung ihrer Stadt gewappnet sein und erwarten den Angriff der Firnelfen. Auch werden die Kampfübungen zur Verteidigung gegen die wilden Tiere der Eiswüste genutzt, denn obwohl sie mit ihnen im Einklang leben und sogar die nicht seltene Erscheinungen von Eistigern und Eisbären in der Stadt einher geht und nicht belästigt wird, so ist doch nicht darauf zu vertrauen, einem hungrigen Eistiger in der Eiswüste seine Freundschaft klarzumachen. Niemals töten sie ein Tier ohne eine dringende Notwendigkeit, was sie noch am ehesten mit ihren Elfenbrüdern anderer Rassen gemein haben. Den ‚immean’ benutzen sie Hauptsächlich zu den traditionellen Rangspielen um die Namenlosen Tage, die auch ‚immeantanz’ genannt werden, sie können sich jedoch auch fabelhaft verteidigen.

Der ‚immeantanz’ ist ein Schauspiel das jeder, der schon immer mal die Geschicklichkeit und Anmut der Elfen  in Aktion erleben wollte, auf keinen fall verpassen sollte. Zu diesem Ritual sind Gäste sehr gern gesehen und werden, wenn sie nicht gerade Firnelfen oder Praiosanhänger sind, freundlich in die Stadt aufgenommen, in die sonst kaum ein Fremder herein darf. Wer einmal einem ‚immeantanz’ beigewohnt hat, der wird wohl nie mehr die Stabkämpfe und Kampfsportdarbietungen der Menschen mit Genuss zusehen können. Dieses Spektakel erinnert wirklich mehr an einen tanz, welchen die Kontrahenten ausführen. Darin geht es darum, den Gegner dazu zu bewegen, die Einheit zu verlassen und komisch oder ungelenk zu wirken. Selbst der Fall ist für einen Meister des ‚immeantanzes’ so beherrscht, das er auch dort noch in dem Fluss der Einheit und Bewegung bleibt. Der bekannteste ‚immeantanz’ dauerte die ganzen Namenlosen tage und blieb ohne Sieger.

Die Beziehung der Eiselfen mit den anderen Elfenrassen ist wohl eher als feindselig zu betrachten, obwohl die Wald- und Auelfen keine so starke Feindseeligkeit gegen sie vorzubringen scheinen. Menschen sind oft zu anfangs skeptisch, aber wenn sie erst einmal einen Eiselfen kennen gelernt haben, Freunden sie sich zumeist sehr schnell mit den freundlichen und hilfsbereiten Gefährten an. Eiselfen sind auch sehr offen und neugierig gegenüber Menschen und begegnen auch den Elfenbrüdern, außer natürlich den Firnelfen, stets mit Respekt und Freundlichkeit. 

Die Abneigungen der Eiselfen sind ähnlich jenen der anderen Elfenrassen, nur das sie keinen Hass auf die Dämonen haben, sehr wohl aber auf den Namenlosen. Der Namenlose wird von ihnen als Feind betrachtet, weil er ihnen den streit mit den Firnelfen einbrachte. Die Dämonen werden als Freunde ( nicht jedoch verbündete ) angesehen, solang sie aus der ihnen Vertrauten Dämonie kommen. Solche Dämonen werden von ihnen bis zu einer Stunde in ihrer nähe ( bis 100 Schritt ) geduldet, nicht jedoch in ihrer Stadt. Andere Dämonen werden zwar nicht gehasst, aber auch nicht gern in der nähe gesehen. Im falle eines Zusammentreffens mit einem Vertrauten Dämon kann es zu einem kurzfristigen gemeinsamen Spaziergang oder Gespräch führen, der jedoch nie länger als 1 Stunde andauert. Andere Dämonen werden wohl auch zu einem kurzen Gespräch geduldet, welche sich aber meist nie mehr als 5 bis 10 Minuten beläuft. Meistens wird in solchen Gesprächen über Neuigkeiten und die Umgebung gesprochen. Manchmal werden die Eiselfen auch nach einem sicherem Weg oder einer Unterkunft fragen, NIEMALS aber würde ein Eiself einem Dämonen, auch nicht einem vertrauten, einen Gefallen tun oder gar dienste für ihn erledigen. NIEMALS!!!

Andersrum werden sie auch nie nach Diensten von ihnen Verlangen.

Die Elfen Verehren von allen Elfischen Göttern vor allen ‚Orima’, die Göttin des Schicksals, aber auch ‚Zerzal’ ihre große Schwester wird verehrt. ‚Pyr’ ihr Bruder oder ‚Nurti’ die Mutter und Göttin des Ursprungs und des Lebensquelles wird seltener verehrt.

Die Rolle des Eiselfen im Spiel

Der Spieler sollte darauf bedacht sein, den Dunkelelfen als einen Elfen mit einer Abneigung gegen die Firnelfen und Praiosgeweihten, und trotzdem einer tiefen Mystik spielen. Das spielen eines Dunkelelfen erfordert ein hohes maß an Rollenspielkönnen, Erfahrung mit Elfen und leichte Kenntnisse der Dämonie sowohl beim Spieler als auch beim Meister. Jeder Dunkelelf hat eine Dämonenmacht, zu der er sich verbunden fühlt. Dämonen aus dieser Erzdämonie werden von ihm in der Nähe geduldet, und flößen ihm keine Angst ein. Umgekehrt wird er nie von solchen Dämonen angegriffen. Dies ist ein Grund der Ablehnung der anderen Elfenvölker. Deshalb kommt es immer bei einer Begegnung mit einem andersrassigen Elfen oder weißen Magier zu einer Auseinandersetzung, meist mündlicher Natur, aber auf schon mal zu Kämpfen. Es ist nicht so gedacht, das die Dämonen ihm gehorchen und umgekehrt. Sie dulden einander und ziehen schon mal eine weile umher. Kreaturen die mit diesem Dunkelelf ziehen werden ebenfalls von diesen Dämonen geduldet, es sei denn, sie stehen in einer Feindlichen Situation mit diesem Erzdämon. (z.B. Ungnade, Inquisitor, Bekämpfer, verfeindet usw.) Mit solchen Helden reist ein Dunkelelf auch so gut wie nie freiwillig. Spielen sie den Dunkelelfen als einen Nachtliebenden, etwas theatralischen elfen, der gerade an den Tagen des Namenlosen eine Große Kraft und Konzentration hat. (alle Proben um 5 erleichtert, AE-Kosten Halbiert) Bis auf diese Besonderheiten gilt das gleiche wie für jede Elfenrasse.

Ihre Magie ist Eis und Wind. Feuermagie ist ihnen zuwider. Menschen gegenüber sind sie Offener als die Firn und Waldelfen. Es soll sogar Dunkelelfen geben, die in Menschenstädten wohnen. Menschen können feindsselig auf Dunkelelfen Reagieren, wenn sie den Zusammenhang mit dem Namenlosen erkennen. Die Inquisition jagt die Dunkelelfen wo sie nur kann. Die Gottheit, die dem Erzdämonen, dessen der Dunkelelf zugeneigt ist, entgegensteht, steht zu dem Dunkelelf eher Feindselig gegenüber. Das gleiche gilt für seine Geweihten. Andere der Zwölfgötter halten sich ihnen gegenüber neutral, werden ihnen aber nie Hilfe anbieten. Andere Erzdämonen sind ebenfalls Neutral zu den Dunkelelfen. Die Beziehung zu den Dämonen kann den Dunkelelfen und seinen Begleitern sehr nützlich sein, wenn sie durch Dämonengebiet ziehen. (z.B. Dämonenbrache) Weitere Informationen über die Beziehung der Dunkelelfen zu den Dämonen kann aus den Vorgehenden Texten entnommen werden.

Zitate

‚arc biunda bord fae’ – Die schöne dunkelheit ist mein Schild.

‚fir var’ – Das Eis schützt uns/mich

‚bha foza’ – achte auf den Nachtwind.

‚naht mandra’ – Die Seelenkraft der Nacht

‚swant’fir’ – Das heilige Eis

‚zerza grinfey’ – (Das ist) dein Ende Firnelf

‚sanyaza swant’fir feygra’ – Du bist hier (in dem heiligen Eis) nicht willkommen.

‚feydha franya irlora swant’fir’ – Ich bin franya irlora. Aus dem heiligen Eis.

‚Orima iama firfey’ – Orima, die Göttin des Schicksals, ist unsere Lehrerin.

Kleidung und Waffen

Vorweg schon mal eine Bemerkung hierzu, weil einige die Beschreibung falsch aufgefasst haben. Die Eisrüstung hat den Nachteil, bei erhöhten Temperaturen zu schmelzen, weil dies die Rüstung für ihre Heimat ist, der Eiswüste. Sie ist für die BE besonders wirksam vom RS her und somit auf diese Regionen der Kälte beschränkt. Ein normaler Eiself im Abenteuer trägt also keine solche Eisrüstung, sondern solche aus Leder. Dies bedeutet nicht, das sie ihre Abenteuer nach dem Eiselfen richten, denn das ist nicht der Sinn dieser Regel. Es gibt ja schließlich genügend Material in kalten Regionen und es reicht auch alle 5 bis 10 Abenteuer dem Spieler den gefallen zu tun in solche Gebiete zu reisen.

Der Dunkelelf ist in der Regel mit einer Speziellen Lederrüstung (RS 1; BE 0) bestehend aus Armschützern, Oberteil und Lendenschurz, sowie Ledersandalen gekleidet. Dazu tragen sie oft einen leichten Lederhelm (RS +1; BE 0) oder eine Eiskappe (halt nur bis -10º, sonst schmilzt sie; RS +3; BE 0).

Die Rituelle Waffe ist der ‚Immean’ (Hummelstock), welches ein kunstvoll mit Magie gefertigter Stab ist, der meist aus Tierknochen gefertigt wird. Er ist ca. 150 – 200 halbfinger Lang und hat in dem einen Ende einen Haken, an der anderen eine Spitze. In der Mitte ist eine Verschlingung. Den Namen hat diese Waffe von seinem Brummenden Geräusch beim schwingen. Gekämpft wird damit ähnlich einem normalen Stab, wobei die Verschlingung in der Mitte hauptsächlich zur Abwehr dient. Mit dem Spitzen Ende werden ausschließlich nur zum Angriff. Das gebogene Ende kann dafür benutzt werden einen Gegner zu entwaffnen, ihn von den Beinen zu holen, oder ihn anzugreifen. 

Diese Regeln gelten:

Wenn der Kämpfer mit dem immean Abwehrt –gelungene PA-  kann er seinen Gegner mit einer GE-Probe entwaffnen. –das gilt bei allen Stichwaffen, bei einer einfachen gelungenen PA. Bei Schwertern und Hiebwaffen bei einer guten PA.- Misslingt dem Gegner dann eine KK-Probe –mit einem Aufschlag der übrigen GE des Verteidigers- so wird er entwaffnet. Gelingt dem Gegner die KK-Probe, so würfelt er auf den Bruchfaktor. Bei jedem gelungenem Entwaffnen oder Zerbrechen einer Waffe, hat der Gegner bei der folgenden AT keine PA.

Wenn der Kämpfer mit dem immean Angreift entscheidet er zuerst ab er sich für die Einfache Variante, das Spitze Ende(1W+3 Schaden), entscheidet  oder ob er den Haken nimmt. Beim Haken wiederum gibt es 3 Möglichkeiten: 1. Er greift mit einem Stoß oder Hieb an(1W+1); 2. Er versucht die Beine wegzuziehen oder 3. Er versucht den Gegner zu entwaffnen.

Falls er 2 nimmt, muss ihm die Attacke gelingen (Gegner hat keine PA) und danach eine KK-Probe. Gelingt diese, wird der Gegner bei misslungener GE-Probe(+übriggebliebener Punkte der KK-Probe) von den Beinen geholt. Das wird gehandhabt wie ein Sturz.

Falls er 3 nimmt, kann er bei einer gelungenen AT und PA mit einer verpatzten KK-Probe des Gegners, oder bei einer verpatzten PA des Gegners, selbigen entwaffnen.

Wichtig: Dunkelelfen sind nicht Blutrünstig, und würden einen am Bodenliegenden Gegner nicht Abschlachten, es sei denn sie haben einen begründeten Hass auf ihn (z.B. er ist ein Firnelf).

Diese Kampfart oder vielmehr dieser Kampftanz (denn das kommt näher) kann man entweder unter Stäbe führen, oder unter der Ursprünglichen Fertigkeit ‚Immeantanz’.

Der Immean hat einen BF von 0, kann aber nur von Feuerwaffen beschädigt werden. Von ihnen aber bei jeder Berührung. Der W/V des Immean ist 4/10, der KK-15.

Als Bögen benutzen die Dunkelelfen gerne kleine Horn- oder Eisbögen (schmelzen bei einer Temperatur über -10º) mit einem TP von W6+3. Die Pfeile sind oft aus Eis geschnitzt und Vergiftet. Das gleiche gilt für die Speere. (Für beides gilt: schmelzen bei einer Temperatur über -10º). Im Normalfall eines Abenteuers, welches meist nicht in so kalten Regionen statt findet, werden die Eiswaffen durch normale Speere und Pfeile ersetzt.

Besonderheiten

Dunkelelfen Hassen Feuer und Lieben das Eis und den Wind. Darum haben sie fast nur Eis und Windzauber. Durch ihre Verbundenheit mit dem Eis erleiden sie keinen Kälteschaden. Ihre Haut ist auch kühl und bei großer Hitze (30º+) reduziert sich ihre AU, KK, GE, MU, AE und LP um je 1 pro Stunde.

Sie benutzten schon mal Dunkle Zauber, und fürchten keine Dämonenbesessenen Gebiete. Sie erhalten einen Bonus von 10 auf AU wenn sie in einem Kalten Gebiet sind. Ihre magische Erfahrung in allen Gebieten bringt ihnen +4 MR. Feuerzauber richten bei ihnen doppelten schaden an. Kältezauber gar keinen. Ein Dunkelelf auf einem Abenteuertrip ist durchaus nichts ungewöhnliches. Viele Junge Dunkelelfen werden nach ihrer Ausbildung auf Entdeckungsmission geschickt, um den Feind (Firnelfen) zu beobachten, und geraten aus Neugier in das Abenteuerleben. Jedoch im Gegensatz zu den anderen Elfenrassen, sehen die Dunkelelfen ihn dann nicht als baddoc an. Ein Eiself bleibt durch seine Geburt immer ein Eiself. Durch ihre Verbindung zu den Dämonen haben sie keinen hohen Aberglauben.

Nun möchte ich mir hier auch noch mal eine Erklärung der Regel mit dem Verlust von LP usw. bei großer Hitze erlauben. Dieser Teil hat bei einigen auf Skepsis gestoßen oder wurde falsch verstanden.

Erst einmal bekommt der Eiself für jede Stunde (Spieltechnisch) die er in einem Gebiet mit über 30º verbringt einen Abzug von 1 auf AU, KK, GE, MU, AE und LP. Je nach Länge und Hitze kann der Meister auch entscheiden 1 Punkt von KK oder LP Permanent zu entziehen. Diese Regel würde z.B. bei einem Tagesmarsch ohne Kühlung in einem über 50º heißen Gebiet angewandt werden. Schützen kann sich der Eiself durch entsprechende Kleidung und durch Kältezaubersprüche (oder auch Windzauber ), die ihm Kühlung verschaffen. Welche Zauber er anwendet und ob sie etwas ausrichten liegt an der Fantasie und dem ermessen des Meisters. Weiterhin sollte bedacht werden, das es in den Wüsten wie die Khom meistens Nachts sehr kalt ist. Wenn Tags eine Temperatur von 50º erreicht wird, können es Nachts schon mal –30º sein. Dies ist ein Naturereignis welches ich nun mal voraussetze, weil es sich in der realen Welt auch so verhält. ( Man siehe die Sahara ) 

In kalten Regionen unter –20º kann der Meister auch schon mal zeitweise einen Bonus auf MU geben, weil sich der Eiself hier wohl fühlt und sich sicherer wähnt.

Voll reinschlagen sollte der Meister bei den Besonderheiten der Zauber. Sollte ein Eiself von einem Feuerball oder einem Ignifaxius getroffen werden, machen sie ihm klar das er höllische Schmerzen erleidet. Nicht nur die doppelte Schadenspunkte können hier verteilt werden, sondern auch Nebeneffekte wie Abzüge der FF und GE oder von MU und KK sowie eine Bewusstlosigkeit bei starken Zaubern ( wie dem Ignisphero ). Hingegen sollte auch die Kältezauberimmunität soweit ausgespielt werden, das ein Eiself einfach keinen Schaden nimmt, oder sogar LP hinzugewinnt wenn er mit einem Kältespruch belegt wird. Interessant währe dies sicher bei dem Versuch eines Spielerhelden Kampfmagiers, eine Meisterfigur (Eiself) mit einem Coprofigo zu eliminieren und dem verdutztem Gesicht diesem, wenn der Meister ihm erklährt: „Der Elf scheint sich an dem Zauber zu freuen. Er lächelt und lässt ein glückliches stöhnen vernehmen. Aber es scheint ihm nichts auszumachen. Deine 60 AE scheinen umsonst investiert zu sein, denn der Elf will einfach nicht einfrieren.“

Diese Eigenschaften geben dem Meister so manche Schmunzler, wenn die Helden den Typus nicht kennen. Andererseits sollte der Meister auch nicht völlig umstellen und seine Gegner nur noch Feuerbälle auf den Helden werfen lassen, um diesen so schnell wie möglich sterben zu lassen. Der Spaß am Rollenspiel wird vielmehr erhöht wenn der Meister dem Spieler spüren lässt, das der Held zwar schwächen hat, aber auch entscheidende Stärken. 

Noch einmal möchte ich erwähnen, dass dieser Heldentyp in allen Regionen gespielt werden soll, denn gerade solche Nachteile fördern, nein verlangen sogar gutes Rollenspiel.

Eiself bei Spielbeginn

Voraussetzungen:

Intuition: 13+

Charisma: 12+

Gewandtheit: 13+

Aberglaube: 4-

Höhenangst: 4-

Raumangst 4+

Totenangst: 2-

Goldgier: 4-

Jähzorn: 4+

Bonus auf MR: +4

Lebensenergie: 35

Astralenergie: 25

Haarfarbe (W6):

1-5 = Schwarz

6 = Silbern

Augenfarbe (W6)

1 = Schwarz 

2-3 = Nachtblau
4-5 = Dunkelgrün
6 = Eisklar (Kristallweiß)

Körpergröße: 190 + W20 in Halbfinger (191 – 210 Halbfinger)

Gewicht : Männer: Größe – 140 Stein; Frauen: Größe – 150 Stein

Stufenanstieg:

Dunkelelfen(Eiselfen) erhalten beim Stufenanstieg W6+2 LE/AE (frei zu verteilen). Weiterhin können sie 50 Steigerungspunkte frei unter Zauber und Talentsteigerung verteilen. (Min. jedoch 20 bei jedem)

Sie können Alle Eis- und Windzauber um 2 Steigern, alle übrigen nur um 1. Feuerzauber und Antidämonenzauber gar nicht.

Neigung zum Erzdämon(W20): Erklärung = Dämon (verhasste Gottheit)

1 = Blakharaz (Prios) ; 2-3 = Belhalhar (Rondra) ; 4 = Charyptoroth (Efferd); 

5 = Lolgramoth (Travia); 6-7 = Thargunitoth (Boron); 8 = Amazeroth (Hesinde)

9 = Belshirash (Firun); 10-11 Caliijnaar (Tsa); 12-13 Tasfarelel (Phex)

14 = Belzhorash (Peraine); 15-19 = Widharcal (Ingerimm); 20 = Belkelel (Rahja)

Grundkenntnisse:

Gardianum, Kampfzauber stören, Verständigung stören, Bannbaladin, Erinnerung verlasse dich!, Schwarzer Schrecken, Balsamsalabunde, Von Frost und Hunger, In dein Trachten, Elfen Freunde, Elfenstimme, Unitatio, Armatrutz

Darüber hinaus hat jeder Dunkelelf eine Spezialausbildung im bereich des Eises oder des Windes genossen. Dadurch resultierende Kenntnisse:

Eis
Über Eis und über Schnee..., Meister der Elemente (Eis), Wand aus Eis, Coprofigo, Metamorpho

Luft
Meister der Elemente (Luft),Wand aus Luft, Mit dem Wind ..., Aeolitus, Aerofugo, Aerogeleo, Sturmgebrüll, Windhose, Scharfes Auge..., Wehe walle..., Silentium

Ausgestaltung der Talente

Die Talente sollten aus der Tabelle übernommen werden. Es gibt dort schon 2 Möglichkeiten. Einmal die der für Eis ausgebildeten und die für Luft.

Variationen durch die Vorgeschichte sollten nicht vorgenommen werden, da die Werte dem Ausgebildeten Elfen entsprechen, der nach seiner Ausbildung ins Abenteuer einsteigt. Sollten sie ihrem Helden einen besonderen Stammbaum geben wollen, rate ich ihnen einen Freien Dunkelelfen (Finsterelf) zu spielen.

Nachwort

Dieser Heldentyp entstand aus meinen ersten Überlegungen die Dunkelelfen in die DSA-Welt umzusetzen. Zu viele Schlechte entwürfe hatte ich gesehen und ich wollte von dem Schlechten Image weg, welches die anderen Systeme und auch andere Autoren versucht haben, den Dunkelelfen zuzuschreiben. Natürlich habe ich auch noch richtig Dunkle Elfen im Repertoire, die auch später hier noch vorgestellt werden. Abstand nehmen wollte ich vor allen von all jenen, die die Dunkelelfen mit Pardona in Verbindung bringen wollten, und behaupteten sie währe die erste Dunkelelfe ( was schon mal von daher nicht stimmen kann, weil sie eher einem Menschen nachempfunden wurde ) oder sie habe sie erschaffen.

Diese Behauptung, das sie die Dunkelelfen erschaffen habe, hat zwar einige Begründung, aber stimmt nicht ganz. Zwar verdarb sie einige Elfen und machte versuche mit ihnen, indem sie diese mit niederen Dämonen kreuzte, aber heraus kamen Wesen, die nicht im entferntesten mehr an Elfen erinnerten. Außerdem waren diese weder zur Fortpflanzung, noch zum Denken fähig und blieben immer was sie waren: Chimären aus Elfen und Dämonen und wohl der schlimmste Frevel an dem Elfischen Volk, der je begangen wurde. Diese Tat Pardonas, die auch von den Erzdämonen verurteilt und bestraft wurde, übertrifft an Grausamkeit und Boshaftigkeit wohlmöglich sogar den Schwarzmagier Borbarad. Diese Namen, habe ich zwar hier nicht gern genannt, sie gehören jedoch zu der Düsteren Geschichte Aventuriens und sollten somit auch genannt werden, um Missverständnisse aus der Welt zu räumen.

Die Nachtelfen

“…  wenn des Nachts, wenn alle Zwerglinge schlafen und jeder ehrbare Zwerg, der seine Arbeit beendet hat zum Schlafe sich niederlegt, dann kommen sie heraus und klauen die Steine, die du nicht vergraben hasst. Sie Morden deine Kinder und zerstören deine Habe. Sie brennen deine Stollen und verhexen deine Schätze. Sie kommen nur des Nachts und niemand weiß wo sie leben. Vielleicht in Höhlen tief unter dem Berg. Doch sind es Elfen so seid eich gesagt. Verschließt des Nachts die Türen und geht nicht heraus wenn ihr schreihe hört. Denn dann gehen sie wieder um und bringen verderben über die Bingen. Denn nicht gewöhnliche Elfen sind es, was schon schlimm genug währe, sondern Dunkle Geschöpfe, scheu vor Licht, die nur nach Blute dürsten und auch nur nach Zwergesblut. Wenn du jedoch drei mal drei Edelsteine 7 mal sieben Klafter tief vor deinem Haus vergräbst, so werden sie dien Haus nicht betreten. ...“

Uralter Zwergischer Aberglaube, der schon lange wiederlegt ist. 

„... und Ingremosch zog hinab in die Binge um seinen Stollen zu erweitern, als er auf eine andere Binge stieß. Diese war reich verziert und er sah, das die Zeichen und Muster an den Wänden nicht zwergisch waren. Sie waren mit kleinen Meißeln Finger um Finger in den Fels gehauen worden und sahen aus wie elfische Runen. ... 

... so zog Ingremosch mit einer Armee in diese Tunnel und suchte ihre Schaffer. Als er zurückkam waren alle überrascht, den mit ihm kamen eine menge Seltsamer Elfen. Sie waren kleiner als die Gewöhnlichen Elfen, fast so klein wie Zwerge, und sie brachten eine menge Kunstvoll gearbeiteter Edelsteine als Geschenke für uns mit. Dies War die alte und Legendenumwobene Rasse der Nachtelfen, die uns früher immer als Schauermärchen von den Geoden beschrieben wurden. Sie waren gar nicht wie Elfen und nur ihre Spitzen Ohren und ihre klaren Leuchtenden Augen erinnerten an die Verwandtschaft mit ihnen. Ihre Haut war Dunkel wie der Fels und hatte leichte silbrige Adern darauf. Seit jenem Tag besuchten sie uns oft und wir feierten zusammen. Auch wenn nichts außer Wasser tranken, so waren sie doch immer guter dinge und fröhlich. Keiner außer Ingremosch ging je in die tiefen Stollen dieser Elfen, die weit unter unseren lagen. Von dort brachte er Edelsteine und Gold mit in hülle und fülle. So lebten wir Jahrelang in Frieden und waren selber so überrascht das es sich mit Elfen so gut aushalten lies. Doch eines Tages brach ein Krieg gegen die Rotröcke über uns herein und obwohl die Nachtelfen uns halfen und mit ihrer Magie Erzene Mauern vor die Horden Schoben und magische Steine, die explodierten zu uns brachten, mussten wir fliehen und die Nachtelfen blieben zurück. Sie wollten nicht fort von dort und blieben unter dem Ehernen Schwert. Als wir flohen sahen wir von weitem ein Feuerwerk und das  halbe Gebirge einstürzen. Viele der Sabbernden Orcs wurden von den Erzmassen begraben, und zwischen ihnen und uns lag eine große Mauer aus Erz. Dies verhalf uns zur Flucht, doch wir wurden verstreut und unsere Sippe löste sich auf. Wir fanden neue Heime bei unseren Vettern in den Bingen Aventuriens. Niemand glaubte uns, als wir von den Nachtelfen erzählten, sondern sie meinten, wir würden fantasieren. Doch im geheimen wissen wir das sie noch Leben und das wir sie eines Tages wiedersehen werden. Seit jener Begegnung konnte ich nie mehr Hass gegen einen vom schönen Volk empfinden, denn sie waren uns wie Brüder Geworden. Möge einmal wieder ein Zwerg in dem Ehernen Schwert graben und die Nachtelfen wiederfinden. Möge er ebenso klug sein wie wir und sie nicht als Feinde ansehen. Möge er sie bewegen den alten Bund zwischen Elfen und Zwergen wiederzubringen, der zerbarst und durch den Verlust des Salamandersteines unwiederbringlich zu sein scheint.“

Eine Verbotene Geschichtliche Aufzeichnung, Autor unbekannt.

„... Nur übertroffen in der Kunst der Edelsteine und Bearbeitung der Erze sind die Zwerge von den Elfen der tiefe. Der Ursprung dieser Wesen ist unbekannt und weder Elf noch Zwerg weiß mehr über sie. Sie leben unter dem Ehernen Schwert und kaum einer hat sie je gesehen. Nur Sagen ranken sich um sie und keiner weiß recht, was er glauben soll, denn so viele verschiedene und wiedersprechende Gerüchte gibt es um sie. ...“

Lied eines Barden des Mittelreiches

Die Hintergründe des Nachtelfen

Wenn man die Geschichte der Nachtelfen, gesetzt den Fall man könnte es, zurückverfolgen würde, käme man auf das verschollene Volk der Altelfen, die wiederum von den Lichtelfen (den ersten Elfen auf Dere) abstammen.

Aufzeichnungen darüber sind jedoch nicht vorhanden.

Im Ehernen Schwert, tief unter der Erde, noch viel tiefer als die Stollen der Zwerge reichen, liegt die Stadt der Nachtelfen, deren Population auf etwa 10000 geschätzt wird. Sie werden auch Gebirgs- oder Erzelfen genannt, aber durchgesetzt hat sich die Bezeichnung Nachtelfen, weil sie im Dunkel hausen. Sehr wenig ist bisher über sie bekannt und noch weniger von jenen zu erfahren, die sie gesehen haben. Klein von Statur und Schwarze Hautfarbe zeichnet sie aus, weshalb sie auch schon mal Schwarzelfen genannt werden. Die Haut ist von seltsamen silbernen Adern überzogen, von denen erzählt wird, das sie magische Energie durch den Körper führt. Das ein Nachtelf an die Oberfläche kommt ist höchst unwahrscheinlich ( 3 mal 1 auf W20 ) und auch dann wird er versucht sein, sich vor der Sonne zu schützen. Besonderheiten an seinen Augen sind, das die Pupillen das komplette Auge einnehmen, wodurch sie fabelhaft im Dunkel sehen. Bei Licht sind sie jedoch sehr empfindlich, weshalb sie sich immer Vermummen. Für einen normalen Elfen oder Menschen ( und natürlich Zwergen nd was sonst noch so auf Dere weilt ) sieht der Nachtelf in seiner Kleidung mehr nach einem Beduinen aus. Er verhüllt alles, Gesicht, auch Augen, Körper, Arme und Beine. Als Rüstung tragen sie meist mit Edelsteinbesetzte Siyasilrüstungen aus ihrer Stadt, welche ihnen einen RS von 4 bei BE von 2 erlaubt. Die Rüstung wird von einem, aus schweren Tuch gefertigten Mantel bedeckt, der noch mal RS 2 bei BE 2 gewährt. Im großen ganzen ist das jedoch mehr zum Schutz vor den Augen anderer und der Sonne Gedacht. Siyasil ist das von den Menschen genannte Sternsilber ( auch Siyan-Silber), welsches nur im Ehernen Schwert zu finden ist. Sie schlafen auch in diesen Kleidungen. Andere Kleidung lehnen sie ab, und zeigen nie Ihre Rüstung oder ihre Haut. Sollte jemand sie erkennen, indem er ihre Haut oder gar ihre Rüstung sieht, werden sie ihn entweder mit einem Vergessenszauber belegen, oder sie legen ihm einen Schwur, gekoppelt mit einer art Fluch auf, der es den Betroffenen unmöglich macht, das Geheimnis anderen mitzuteilen. Sollten sie nicht in der Lage Sein dies zu vollbringen ( bei MR über 15 ) werden sie versuchen, im Sinne ihrer Tarnung, diese Person zum Schweigen zu bringen ( also sprich zu Boron zu befördern ).

Die Rolle des Nachtelfen im Spiel

Ich rate nur jenen Rollenspielern mit perfekter Redegewandtheit und makellosem Rollenspielvermögen sich an diesen Elfen heranzuwagen. Er sollte mystisch und Geheimnisvoll gespielt werden und immer darauf bedacht sein, seine Identität zum Schutze seiner Brüder Geheim zu halten. Er versteht sich sehrgut mit Zwergen und auch mit Menschen hegt er regen Kontakt. Mit Elfen ist er nicht ganz so gerne zusammen, weil er befürchtet, er könne entlarvt werden. Grundsätzlich ist er immer fröhlich und guter Dinge und vor allem sehr Gesprächig und extremst neugierig. Versuchen sie diesen Elfen möglichst wie einen Zwergen oder Menschen Herüberzubringen, besser noch sie lassen nur den Meister wissen was er wirklich ist und sagen ihren Mitspielern, er währe ein Nomadenzwerg oder so etwas. Seine Handwerklichen Fertigkeiten sind enorm, seine Naturfertigkeiten eher miserabel. Kurz er hat vor allem von den Werten mit einem Elfen nur wenig gemeinsam. Bei Stockdunkler Nacht kann er auch mal seine Tarnung vom Gesicht nehmen, sonst aber hat er sie immer vor der Rübe. Dadurch sieht er jedoch nicht schlechter. Er hat so Lichtempfindliche Augen und der Stoff ist so speziell konzipiert, das er sogar fast noch besser sieht als andere Helden. Vor allen aber Nachts, können sie ihm als Meister einen Bonus von bis 5 auf alle Proben geben, die mit den Sehsinn zu tun haben.

Der Nachtelf hat immer die Berufsfertigkeit des Waffenschmieds oder Rüstungsschmied mit einem Wert von ( auch wenn das ungewöhnlich ist ) 10. Dafür hat er Jedoch andere Einschränkungen, wie sie bei Besonderheiten Feststellen werden.

Er beherrscht Rogolan (die Sprache der Zwerge ) und Isdira ( die der Elfen ) voll, spricht jedoch kaum Isdira, weil ihn das verraten würde. Wenn er es spricht, fügt er meist einen Akzent ein, um als Anfänger eingestuft zu werden. Dazu beherrscht e Garethi dürftig ( 1 ).

Zitate
„Ja mein Herr, dieser Edelstein ist wahrlich ein Kunstwerk!“

„Aber nein, das ist nur meine Stammestracht! Nomadenvolk der Zwerge, ja!“

„Oh ja Herr Schankwirt, ich wünsche mit Kleidung zu speisen und zu schlafen!“

„Oh Herr Gardist, das ist nur ein Stöckchen in diesem Leinentuch. Doch zerbrecht es nicht!“

„Mit guter Laune geht alles besser!“

„Oh Vetter Zwerg, ich bewundere eure Schmiedkunst, aber das würde ich so machen...“

„Ein Schwert wollt ihr? Nun das material das ihr mir gebt ist zwar nicht gut, aber...“

„Jammert nicht um eure Rüstung, die repariere ich euch schon wieder!“

„Gibt es hier kein Wasser?... ...Warum ich das trinke?... ...reine Gewohnheitssache!“

„Bitte, Danke und auf Wiedersehen! Höfflichkeit ist Trumpf.“

Kleidung und Waffen
Wie gesagt tragen sie immer ihre Shiyasilrüstung und darüber den schweren Mantel, der alles Bedeckt. Dazu tragen sie immer auch schwere Handschuhe aus Stoff oder Leder und Hohe Stiefel aus dickem Leder.

Shiyasilrüstung: Gewicht = 80 unzen   RS = 4   BE = 2   BF = unzerstörbar

Stoffmantel: Gewicht = 200 unzen   RS = 2   BE = 2   BF = 0

Stoffhandschuhe: Gewicht = 20 unzen   RS = +0   BE = +1   BF = 0

Lederstiefel: Geweicht = 40 unzen   RS = +0   BE = +0   BF = 0

Zu diesem tragen sie immer ihren Shiyasilstab in dem Stofftuch bei sich und einen Shiyasildolch.

Shiyasilstab: Gewicht = 20 unzen   KK+ = KK-14   W/V = 8/8   TP = 1W6 (mit Stoff)



BF = unzerstörbar



                  1W6+2 (ohne Stoff)

Shiyasildolch: Gewicht: 5 unzen   KK+ = KK-14   W/V = 3/2   TP = 1W6+1

Außer diesen tragen sie höchstens mal noch einen anderen Dolch oder Kampfstab.

Besonderheiten

Der Nachtelf ist sehr geschickt in der Berg- und Schmiedekunst, weshalb ihm ein Wert von 10 in dem Talent Waffenschmiede oder Rüstungsschmiede eingeräumt wird. Diesem Beruf hat er jedoch eine Menge seine Zeit geopfert, weshalb er weniger auf seine Talentsteigerungen geachtet hat. Er hat deshalb pro Stufenanstieg nur 15 Steigerungen aus Talente und 10 auf die Zauber. Seine Zauber beschränken sich auf die Echsenähnliche Edelsteinmagie, die hauptsächlich zur Herstellung von magischen Edelsteinen gedient, als auch auf Erzverbundene Zauber. Diese werden jedoch noch näher erwähnt.

Er kann den Grundberuf mit je 1 Wurf pro Stufe versuchen um 1 zu erhöhen, bis er seine Meisterschaft erreicht hat. Dafür braucht er jedoch Hammer und Amboss und Metall. (z.B. in der Stadt) Ab der Stufe 13 in seinem Grundberuf, kann er auch seine Steigerung um 1 pro Stufe auf das andere oben erwähnte Berufsziel aufwenden. Dafür ist jedoch bis Stufe 10 ein Lehrmeister notwendig. Seine MR ist +2 und seine Lebensenergie auf 15 zu Anfang. Jede Stufe steigert sich die LP um 1 und die AE um W6. Sein Hauptnutzen ist also das Schmieden und die Magie, welche jedoch meist eine art Alchemie ist.

Nachtelf bei Spielbeginn

Voraussetzungen:

Mut: 12+

Aberglaube: 4-

Intuition: 13+

Raumangst: 4-

Charisma: 12+
Neugier: 5+

Bonus auf MR: +2

Lebensenergie: 15

Astralenergie: 30

Haarfarbe (W6):

1-5 = Schwarz

6 = Silbern

Augenfarbe: ist immer Schwarz (siehe oben)

Körpergröße: 128 +2W6  in Halbfinger (130 – 142 Halbfinger)

Gewicht : Männer: Größe – 140 Stein; Frauen: Größe – 150 Stein

Stufenanstieg:

Nachtelfen bekommen 1 LP und W6 AE. Sie haben 15 Steigerungen auf Telente und 10 auf Zauber. Sie können nur eigene Zauber steigern.

Rituale und Sprüche
Die Nachtelfen verfügen über magische Rituale und Zaubersprüche, die sich auf Edelsteine und Erze beziehen. Sie können nur diese Sprechen und Lehren sie niemals einem anderem.

Explodierende Edelsteine
Kategorie:
Alchemistisches Ritual

Zutaten:
Ein Edelstein, etwas Schwarzpulver oder andere Explodierende Stoffe

Zeit:

Das Ritual dauert 1W Stunden pro Stein

Proben:
1 Alchemie Probe +2 und 1 Magiekunde Probe +1 

Kosten:
10 AE pro Edelstein

Wirkung:
Der erschaffene Edelstein kann mit einer Schleuder oder mit der Hand auf ein Ziel geworfen werden. Beim Aufprall explodiert dieser und verursacht soviel Schaden , wie Punkte bei der Magiekundeprobe übrig geblieben sind. Der Radius entspricht den übrigen Punkten der Alchemieprobe.

Starke Explodierende Edelsteine
Kategorie:
Alchemistisches Ritual

Zutaten:
Ein Edelstein, etwas Schwarzpulver oder andere Explodierende Stoffe

Zeit:

Das Ritual dauert 2W Stunden pro Stein

Proben:
1 Alchemie Probe +5 und 1 Magiekunde Probe +3

Kosten:
20 AE pro Edelstein

Wirkung:
Der erschaffene Edelstein kann an eine Stelle Gelegt werden oder geschleudert werden. Wenn dann ein Geräusch, lauter als Schritte (also ein Wort oder ein Niesen) im Umkreis von 10 Schritt erzeugt wird, so explodiert der Edelstein. Schaden und Radius der Explosion sind 5 mal so hoch wie bei de, normalen Explodierenden Edelstein.

Heilende Edelsteine
Kategorie:
Alchemistisches Ritual

Zutaten:
Ein Edelstein, 5 Wirselkraut oder ein Heiltrank

Zeit:

Das Ritual dauert 1W Stunden pro Stein

Proben:
1 Alchemie Probe +2 und 1 Magiekunde Probe +1

Kosten:
10 AE pro Edelstein

Wirkung:
Wenn der Edelstein beim Schlafen in den Mund genommen wird, so erhöht er die Regeneration um 2W pro Nacht. Diese Wirkung des Steins hält einen Mondlauf an.

Starke Heilende Edelsteine
Kategorie:
Alchemistisches Ritual

Zutaten:
Ein Edelstein, 10 Wirselkraut oder einen starken Heiltrank

Zeit:

Das Ritual dauert 1W20 Stunden pro Stein

Proben:
1 Alchemie Probe +8 und 1 Magiekunde Probe +5

Kosten:
30 AE pro Edelstein

Wirkung:
Auf eine Wunde gelegt schließt sie sich binnen kurzer Zeit (ca 1 Min.) auf die Brust gelegt schenkt sie dem Verletzten 2W6 LP pro Stunde. Diese Wirkung des Steins hält einen Mondeslauf.

Astrale Edelsteine
Kategorie:
Alchemistisches Ritual

Zutaten:
Ein Edelstein, 5 Tonnys oder ein Zaubertrank

Zeit:

Das Ritual dauert 1W Stunden pro Stein

Proben:
1 Alchemie Probe +2 und 1 Magiekunde Probe +1

Kosten:
10 AE pro Edelstein

Wirkung:
Wenn der Edelstein beim Schlafen in den Mund genommen wird, so erhöht er die Astrale Regeneration um 2W pro Nacht. Diese Wirkung des Steins hält einen Mondlauf an.

Starke Astrale Edelsteine
Kategorie:
Alchemistisches Ritual

Zutaten:
Ein Edelstein, 10 Tonnys oder einen starken Zaubertrank

Zeit:

Das Ritual dauert 1W20 Stunden pro Stein

Proben:
1 Alchemie Probe +8 und 1 Magiekunde Probe +5

Kosten:
30 AE pro Edelstein

Wirkung:
Hält man diesen Stein in der Hand beim Zaubern, so halbieren sich die Astralenergiekosten. Bei Nacht auf die Brust gelegt Regeneriert man zusätzlich 2W AE pro Nacht.

All diese Rituale können nur einmal pro Mondlauf, nämlich an Vollmond, vollbracht werden. wie viele dieser Rituale er Vollbringen kann liegt also an der Zeit die er Braucht. Er kann sie nur Nachts sprechen.

Erdreich erhebe dich, Feinden die Beine brich!
Kategorie: 
Zauber

Gegenstand:
Etwas Erde

Technik:
Der Nachtelf wirft die Erde in die Luft und spricht die Formel

Probe:

MU / MU / CH 

Dauer:

3 sec.

Kosten:
Stufe des Nachtelfen + W20 AE

Wirkung:
Die Erde in (Stufe des Nachtelfen) + 5 Schritt Entfernung erhebt sich und wirbelt umher. Sie fliegen nur  bis zu 1 Meter über der Erde und behindern dabei den Gegner am weiterkommen. Sein Geschwindigkeit verlangsamt sich auf ½ und er erleidet für jede KR die er in dem Gebiet weilt 1 SP. Davon betroffen sind auch Gefährten. Der Nachtelf selber und alle die in ½ Schritt umkreis stehen sind nicht betroffen. (Es sei denn der Nachtelf nimmt einen Stein anstatt Erde und er fällt jemanden auf den Kopf. Autsch! 1SP)

Edelsteinhagel schnell, geschwind, Habgier dir verderben bringt!
Kategorie: 
Zauber

Gegenstand:
Eine Handvoll Edelsteine

Technik:
Der Nachtelf wirft die Edelsteine in Richtung der Gegner und spricht die Formel

Probe:

MU / IN  / KK 

Dauer:

3 sec.

Kosten:
Edelsteine * 10 + 2W6 AE

Wirkung:
Aus jedem Edelstein entstehen 100 neue und diese Flut aus Edelsteinen prasselt auf den Feind ein. Dabei wird ein Schaden von 2W20 pro Gegner gerechnet, der nicht mehr als Edelsteine + 5 Schritt vom Hauptziel entfernt stehen. Nachdem die Edelsteine Schaden gemacht haben oder auf den Boden aufgeschlagen sind, zerfallen sie zu Staub. (Normalen Staub) Gefährten sind von diesem Effekt auch betroffen, wenn sie zu nahe an dem Opfer stehen.

Erz und Stein, schütz mein Gebein
Kategorie: 
Zauber

Gegenstand:
einen Faustgroßen Stein

Technik:
Der Nachtelf schmeißt den Stein mit aller Kraft vor sich auf den Boden

Probe:

MU / KK / KK 

Dauer:

3 sec.

Kosten:
Beliebige AE, Mindestens Jedoch 10

Wirkung:
Dort wo der Stein aufprallt, entsteht eine 10 schritt hohe und AE/2 Dicke und AE mal Stufe Lange Mauer aus Erz.

Felsen nimm den Stein und lass mich ein
Kategorie:
Zauber

Gegenstand:
Edelstein im mindestwert von 10 Dukaten

Technik:
Der Nachtelf hält den Edelstein an den Fels und spricht die Formel.

Probe:
CH / CH / KK

Dauer:
aussprechen = 3 sec., die Effekt weitere 5 sec.

Kosten:
Anzahl der Lebewesen die Eintreten wollen * 20 AE

Wirkung:
Der Stein verschmilzt mit dem Felsen und Augenblicklich öffnet sich eine Spalte zu einer Höhle, die nur von dem Zaubernden und allen für die AE aufgewendet wurde Schutz vor Wetter oder Feinden bietet. Lebewesen für die der Zauber nicht bestimmt ist, sehen weder die Höhle, noch können sie Eintreten. Nach 24 Stunden schließt sich der Eingang wieder und hält alle darin befindlichen Gefangen.

Weitere Zauber werden folgen.

Ausgestaltung der Talente

Sie könne zu Anfang die Berufe zu je 5 erlernt haben, müssen jedoch auch dann eines zuerst bis 13 steigern. Sie können auch nur eines auf 5 Setzen und dafür ihren Alchemie- und Magiekundewert um je 3 erhöhen. Wenn sie gar ganz auf eine Berufsfertigkeit verzichten und stattdessen einen Alchimisten und Magus unter den Nachtelfen spielen möchten, so können sie dies auch tun indem sie keine Punkte auf die Berufe und je +5 auf Alchemie und Magiekunde verteilen. Bei dieser Wahl ist es jedoch unmöglich die Berufe noch zu erlernen. Dafür haben sie jedoch 2 Steigerungsversuche mehr, die sie aber nur auf die angegebenen Talente verwenden dürfen.

Sonstige Talentmodifikationen sollten nicht vorgenommen werden, weil sie keine begründung fänden.

Nachwort
Diesen Heldentyp der Kategorie Dunkelelf habe ich als zweite Rasse entworfen. Lediglich den Namen habe ich von anderen übernommen. Ich habe noch keine entwürfe von Nachtelfen gelesen und hoffe das dieser dem Namen und den Vorstellungen gerecht wird. Die im Manuskript angesprochenen Altelfen werden Im Feydhaokum beschrieben werden. Bis dahin müsst ihr euch noch gedulden. Ich hoffe er gefällt euch gut.

Nachtrag zum Siyasil, dem Sternsilber: Vorher hatte ich es Mithriel genannt, aber das schien mir zu sehr nach dem HDR zu streben. Später fand ich dann auch heraus, das es Konflikte mit dem in der Roten Sichel zu findenden Mthrilsil (Silber der Mithril) gab, welches ich aus dem Ursprung des Gebirges ableitete. Das wohl Metall, welches von Far e und Art noch am ehesten an Tolkiens Mithriel herankommt ist das Siyan-Silber, denn das Mithril-Silber hat eine rötliche Farbe, wie das Gebirge und ist das Metall der Rondra.

Der Schattenelf

„... und als die Hochelfen sich vom Wahnsinn und dem Chaos auf Dere abwandten, schufen sie große Glocken der Zeit um ihre Städte. In diesen Glocken, so wird überliefert, laufe die Zeit nicht weiter, sondern verharre und fließe nur langsam ihren Fluss. Dies würde bedeuten, das ein Elf, der es schaffe mittels Magie die Grenzen zu diesen Welten zu umgehen in eine Welt, so schön und frei wie vor tausenden von Jahren zu gelangen und er währe zurückversetzt in die Zeit vor dem verschwinden der hohen Alben. Doch nicht alle dieser zarten Geschöpfe verließen Dere, sondern einige blieben und passten sich an. Aus ihnen entwickelten sich die uns heute noch bekannten Elfenrassen. Die der Firn, die der großen Wälder und die der weiten Auen. Wenig wissen wir selbst übe jene der Auen, mit denen wir den meisten Kontakt von allen hegen. Nun fragen wir uns nur, ob nicht noch mehr auf Dere blieben. Es wird erzählt von Dunkelalben und Elfenvampieren, von Völkern in den Wüsten und anderen, deren Anblick noch keiner Erblickte. Nicht einmal die Elfen scheinen zu wissen ob noch andere Völker existieren oder sie halten diese Geheim und teilen uns ihr Wissen über sie nicht mit. So wird wohl ewig verborgen bleiben...“

Bericht des Hofmagus und Elfenkundler ‚Erim el’ Franat’ über die Elfen.

„... man erzählt sich von einem Volk hier in der Khom und weiterhin über andere, die nur Nachts kommen. Sie sind gefährlich heißt es, denn es seien die Dunkelelfen, die sich vom Ozean im Norden unter Dere gegraben haben und nun hier herauskommen um ihre Göttin zu ehren und die sat des Namenlosen unter uns zu bringen...“

Ausschnitt aus den Reden der Gelehrten der Nomaden der Khom.

„... Und vergesst nicht nur Nachts die geheimen Städte zu verlassen, auf das niemand unsere Verstecke entdeckt. Wandelt unter unseren Brüdern den ‚Beni geraut shi’ und wenn ihr gefragt werdet, gebt euch als diese aus. Denn selbst sie wissen nicht um uns und mögen uns für ihresgleichen halten. Weilet nicht zu lange unter ihnen auf das nicht erkannt werde eure wahre Herkunft. Wenn ihr nicht wiederkehret in der Nacht des darauf folgenden Tages, so reist durch Aventurien um zu erkunden das Land und zu bringen die Kunde um die Welt. Denn wenn diese ihren Chaos wandelt und wieder Licht in ihr Herrscht, wenn das Rattenkind nicht mehr wandelt unter den Menschen und wenn die Welt geheilt sei von all den vergangenen Taten, dann können auch die alten in ihren Städten wiederkehren und wir werden den Sand verlassen ...“

Rede eines alten Elfen zu den Jungen Elfen.

Hintergründe
Als vor langer Zeit die alten Hochalben die Welt verließen, und als sie ihre Städte in ewige Zeitglocken banden, die Nur alle 100 Jahre oder mittels eines starken Planastrale erreichbar sind, und dann auch nur wenn man ihren Standort kennt, da gingen nicht alle fort. Einige hatten sich schon vorher abgespalten, und aus ihnen entstanden nachher die Firn-, Wald- und Auelfen. Einige jedoch blieben auf Dere und versteckten sich unter dem Sand der Khom, die damals noch fruchtbares Land war. Durch die Leere, die durch das Verschwinden der Elfenstädte entstand und durch einen Großen Krieg, in dem auch Drachen beteiligt waren, entstand die heutige Wüste. Die Elfen die unter den Sand ihre Städte bauten waren Späher. Sie waren zurückgeblieben um zu wachen über die Welt und zu berichten, wenn die Zeit gekommen sei, das die Alten Hochalben wieder zurückkehren mögen. Andere Elfen, die Wüstenelfen, siedelten sich bald auch auf dem Sand an, ohne zu Wissen, das die Späher unter ihnen lebten. Sie spürten zwar die nähe anderer Elfen, aber nie fanden sie den Grund heraus. Noch nicht. 

Vom Aussehen gleichen die Schattenelfen oder Sandelfen, wie sie sich nennen, ihren Brüdern den Wüstenelfen. Es kommt auch schon mal vor, so alle 10 Jahre, das ein Schattenelf nicht nur unter den Wüstenelfen weilt, sondern in die Welt hinaus zieht um zu überprüfen, ob die Zeit der Wiederkehr gekommen ist. Nicht selten schließen sie sich dann einer Gruppe von Menschen an, um zu erfahren ob sich ihr Wahnsinn und ihre Intelligenz weiter entwickelt hat. Viele Jahre können sie mit den Helden durch Aventurien ziehen und nur wenn sie in die Khom zurück kommen, werden sie sich von ihr trennen und in ihre Stadt zurückkehren um Bericht zu erstatten. Durch ihre eigentliche Identität der Hochalben, dessen Blut sich bis heute noch nicht vermischte und die sich nur an ihr neues Leben angepasst hat, haben sie viele Fähigkeiten, die auf Dere nicht mehr bekannt sind. Sie Wissen noch um viele, wenn auch nicht mehr alle, der alten Zauber, die kein anderer Elf mehr in Erinnerung hat. Jedoch verwendet er diese nur in seinen Städten, um nicht seine Identität zu verraten. In den Abenteuern mag der Schattenelf sich als Wüstenelf, Au- oder Waldelf ausgeben, seltener als Firnelf. Sein Aussehen kann er auf wundersame Art und Weise geringfügig anpassen, so das er selbst für einen Elfen schwerlich als nichtdazugehöriger der Rasse erkannt wird. Sie beherrschen das Alte Isdira (auch Hochelfisch genannt) genauso perfekt wie das heutzutage üblich Isdira. Außerdem haben sie durch ihre Erkundungen das Garethi gelernt und sprechen auch Alt Garethi leicht gebrochen. Verstehen, wenn auch nicht sprechen, können sie das Echsische und Alt-Echsische, sowie die Bosperano und alle Alten Sprachen, die zu der Zeit der alten Elfen gesprochen Wurden. Die Sprachkunde und die Lehre der einzelnen Rassen und Lebewesen auf Dere gehören zu dem Kenstück ihrer Lehren an die jüngere Generation. Kurzum kann gesagt werden, das sie jede in Aventurien gesprochene Sprache zumindest verstehen, was ihnen bei ihren Erkundungen sehr hilf. Jedoch verwenden sie diese Kunst nie um anderen zu schaden. Sie verstehen zudem die Sprache der Tiere und Bäume, die kaum ein anderer Elf in den heutigen Tagen noch beherrscht. Sie sind wahre Geschichts-, Sprach- und Geographiewunder wenn man es so betrachten will. Ihre Stärke ist das Wissen, weniger die Gesellschaftlichen Talente. Dieses Wissen ist für sie jedoch auch sehr wichtig, wenn sie eine andere Elfenrasse verkörpern wollen, um nicht aufzufallen und um Neuigkeiten zu erfahren. Meistens vermeiden sie es mit anderen Elfen umher zu ziehen, da diese vielleicht eines Tages doch herausfinden wer sie wirklich sind. Von ihren Zaubern benutzen sie nur die der Verständigung, die der Bewegung und die der Heilung. Außerdem auch ein paar des Schutzes. Sie beherrschen die Zauber der Zeit, benutzen sie jedoch niemals. Ein missbrauch dieser Zauber würde nämlich nicht nur zur Folge haben, das man sie entdeckt, sondern auch ihre Kraft so sehr strapazieren, das sie ihre Tarnung nicht mehr aufrecht halten können. Ein Schattenelf, der sich sicher ist, das er kurz vor einer Enthüllung steht, wird sich so schnell wie möglich von den Personen, von denen diese Gefahr ausgeht, entfernen und zur Stadt zurück kehren. Wenn ein Schattenelf stirbt, dann stirbt sein Körper wie ein gleicher der Rasse, die er als Tarnung benutzt. Sein Geist wird jedoch wieder zu Licht, aus dem die Hochalben entstanden sind. Sie töten kein Wesen, da sie nur Späher und Wissenschaftler sind sind. Sollten sie vor der Wahl stehen einen Gegner zu töten, oder selber getötet zu werden, und wenn es keine Möglichkeit gibt diesem zu entkommen, werden sie ihn jedoch töten. Hierzu benutzen sie jedoch niemals Kräfte, die ihre Identität verraten würden.

Die Rolle des Schattenelfen
Spielen sie den Schattenelfen als Späher, Wissenschaftler und Kundigen. Er ist Neugierig und Wissbegierig und steht freundlich zu anderen. Er hegt keine Vorurteile gegen andere Wesen und sieht auf sie mit einigem abstand. Dies Resultiert wohl daraus, das sie alle Wesen, auch andere Elfenrassen, als etwas unreines und niederes Ansehen, was ihren Schutz braucht. Sie werden nie zulassen, das ein Lebewesen (auch ein Ork) in ihrem Beisein und ohne Not getötet wird. Sie mischen sich jedoch nicht in Streitigkeiten oder Kriege ein, wenn es sie oder ihre Reisegruppe nicht direkt betrifft. Sie beobachten und reden mit jedem lebenden Wesen auf Dere. Es kann zum Beispiel vorkommen, das sie sich nacht wegschleichen, um mit den Orks des nahen Lagers ein Schwätzchen zu halten. In der gestallt eines Orks versteht sich. (mittels Harmlos Gestalt oder einem Chamelioni ähnlichen Zaubers, denn die natürliche Kraft der Verstellung und Veränderung ist ihnen nur in andere Elfenrassen gegönnt)

Sie beherrschen zwar alle Möglichen Zauber, auch wenn schon mit Absicht die Kampfzauber außer dem Blitz dich find nicht gelehrt werden, aber sie benutzen nur selten Zauber die nichts mit ihrer derzeitigen Identität zu tun haben. Niemals benutzten sie Zeitzauber oder alte Zauber, deren Wissen verschollen ist, denn diese Zauber beherrschen sie nur um im Falle einer Wiederkehr oder großer Neuigkeiten ein Tor zu den Alten Städten zu öffnen. Ausgebildet sind sie neben dem Schwert und Speer auch in Bogen und sogar dem Stockkampf, so das es ihnen Möglich ist die entsprechenden Rassen darzustellen. Alle diese Talente sind freilich Hauptsächlich zur Verteidigung gedacht. Deshalb haben sie Vor allem die Verteidigung geübt. Sie würden sich eher zurückziehen, solange es noch geht, um dann außer Sichtweite eine Chamelioni zu zaubern um somit nicht angegriffen zu werden, bevor sie einen Gegner töten. Meist versuchen sie den Gegner Kampfunfähig oder gar bewusstlos zu machen und belegen ihn dann mit einem langen und vergessenden Schlaf. Die einzigen Lebewesen, denen er mit sehr viel Vorsicht und mit Zurückhaltung entgegen tritt sind Diener der Dämonen und des Namenlosen. Die Götter der Menschen halten sie zwar in ehren, verehren sie jedoch nicht. Sie Glauben und verehren die alten Elfengötter und wissen alles über diese und die Zwölfgötter. Es kommt vor das ein unvorsichtiger Schattenelf misstrauen erweckt, weil er, ohne zu überlegen, aus dem Buch des Namenlosen rezitiert, Ok nun mal Scherz bei Seite, aber sie kennen den Inhalt dieses Buches im Groben auch, und würden es wohl auch Lesen, wenn sie es in die Hand bekommen. Dies ist jedoch wohl sehr unwahrscheinlich, oder nicht lieber Meister?

Wenn die Schattenelfen ein Buch in die Finger bekommen werden sie immer versuchen, sofern sie nicht schon ein anderes Exemplar dieses Werkes besitzen, es zu behalten. Verbotene Bücher werden sie wahrscheinlich versteckt aufbewahren und in ihre Stadt bringen. Ob magische Bücher oder Geschichten, Gedichte von weniger Bekannten Autoren oder Lyrik eines Hofbarden. Alle Bücher werden von ihm gesammelt. Wenn das gewicht zu schwer wird, wird er entweder zu seiner Stadt zurückkehren, einen anderen Schattenelfen mittels Elfenfreunde oder Elfenruf, Flötenton herbeirufen oder aber er wird sich, wenn er über diese Mittel verfügt, ein Lager zulegen, wo er sie Aufbewahren kann. Alles Wissen was er aus Liedern oder Erzählungen anderer bekommen kann nimmt er gerne auf und somit ist es gut möglich, das er einem Barden auch nach seinem tausendsten Lied noch immer auffordert weiter zu spielen. Er sammelt alles Wissen was er bekommen kann.

Zitate
„Spielt doch noch ein Leid werter Barde!“

„Mein Vater war ein Auelf, meine Mutter eine Waldelfe. Desshalb sehe ich etwas anders aus.“

„Darf ich das Buch behalten?“

„Wisst ihr noch mehr darüber?“

„Erzählt mir von euren Göttern!“ – zu einem Ork

„Was gibt es neues aus den Landen?“

„Nein, meine Gefährten! Tötet dieses Wesen nicht, denn es hat Angst!“

„Was des einen Freud, ist des anderen Leid! Ich mag die Musik eben!“

„Ihr saht noch nie einen Elfen Philosophieren? Da habt ihr wahrlich noch nicht viel gesehen!“

Kleidung und Waffen
Die Kleidung und die Waffen richten sich ganz nach dem Elfen, den sie Darstellen wollen. Bevor sie ihre Stadt verlassen bekommen sie zum einen die Kleidung und Waffen der Wüstenelfen mit auf den Weg, um auf dem Weg aus der Khom heraus nicht aufzufallen, zum zweiten bekommen sie hier auch die Waffen des Volkes, welches sie später imitieren. Die Kleidung und die Waffen diese Völker werden von den Schattenelfen selber hergestellt, oder stammen aus dem Schatz zurückgekehrter Späher. Die Kleidung und die Waffen sind also bei der jeweilig dargestellten Rasse nachzusehen. Außerdem haben sie auch immer eine Flöte aus Sandton bei sich.

Besonderheiten
Ein Schattenelf verhält sich von Anfang an wie die Rasse, die er verkörpert. Nur der Meister sollte seine Wahre Identität wissen und somit sollte die Gruppe glauben sie hätte z.B. einen Auelfen dabei. Die Schattenelfen sind Meister der Verstellung und der Verständigung, sowie der Kunde allerlei Kulturen und Geschichten. Wer einen Schattenelfen spielt, sollte sich zu beginn aussuchen was er Verkörpert. Möglich sind hier Auelf, Waldelf und Firnelf. Die Verhaltensweisen der gewählten Rasse sollten ihm bekannt sein, denn er wird in der Gruppe den Anschein wecken müssen, das er dieser Rasse angehört. Dies ist somit ein Heldentyp für Profis und Elfenkenner. Die Wahrscheinlichkeit das ein Schattenelf in eine Abenteuergruppe findet sind eigentlich nicht gering, aber da nur alle 10 Jahre ein Elf aus der Stadt in die Welt zieht, sollte es nicht zu häufig vorkommen. Ich würde sagen die Chance steht ähnlich wie bei den Nachtelfen (3 x 1 auf W20). Der Schattenelf ist sozusagen ein Elfenphilosoph oder auch Elfenspäher. Er tritt nicht selten in Gestalt eines Barden auf, da dies ihm ermöglicht, wenig Aufsehen bei seiner Suche nach Informationen zu erregen. Er beherrscht so gut wie alle Sprachen, zeigt dies jedoch nicht jedem. Der Gruppe wird er vielleicht zu erkennen geben das Alt-Elfisch oder Alt-Garethi spricht. In Ausnahmesituationen vielleicht auch die Sprache des Bosperano, aber exotischere und unlogischere Verbindungen wie z.B. das Orkisch oder Echsisch wird er nie offen und wenn meist in Verkleidung ( oder Verzauberung ) zeigen. Die Werte der Zeitzauber stehen bei jedem auf mindestens 10, aber in der Wertetabelle habe ich „Tabu“ angegeben, da diese Zauber für den Spieler, so wie für den Schattenelfen außerhalb seiner Stadt verboten sind. Die Werte sind nicht auf Kampf ausgerichtet, sondern auf Wissen. Die Zauberfertigkeiten sind zwar über dem Durchschnitt und die AE sehr hoch, aber dies täuscht. Der Elf sollte möglichst wenig zaubern und wenn, dann nur Heil oder Verständigungszauber. (Oder natürlich die Verwandlungen seiner Gestalt)

Noch einmal soll hier erwähnt werden:
1.
Der elf gehört nur in die Hände von Profis und Meistern

2. Es darf nie die wahre Herkunft Preisgegeben werden

3. Der Meister wacht über alle Aktivitäten.

Schattenelf bei Spielbeginn

Voraussetzungen:

Mut: 13+

Aberglaube: 2-

Klugheit: 13+

Jähzorn: 2-

Charisma: 13+
Neugier: 7+

Bonus auf MR: +4

Lebensenergie: 20

Astralenergie: 40

Haarfarbe: Siehe jeweilige Rasse
Augenfarbe: siehe jeweilige Rasse

Körpergröße: 190 + W20  in Halbfinger (191 – 210 Halbfinger)

Gewicht: Größe – 110 Stein

Stufenanstieg:

Die Schattenelfen dürfen 2W im Verhältnis 1:3 auf LE und AE verteilen. (LE ¼ : AE ¾)

Sie haben pro Stufe 25 Versuche ihre Talente zu steigern und 25 Versuch für die Zauber. Pro neuerworbenes Buch dürfen sie, wenn es ein Geschichtliches, bzw. nichtmagisches Buch ist, beim nächsten Stufen anstieg 5 Versuche mehr (höchstens 10 mehr) auf ihre Wissenstalente und, wenn es ein magisches Buch ist, 5 Versuche mehr (höchstens 10 mehr) auf ihre Zauberfertigkeiten (des Jeweiligen Buches) verwenden.

Ein Schattenelf muss immer mindestens ⅓ seiner Talentversuche auf Wissenstalente und ½ seiner Zauberversuche auf Verständigung und Verwandlung benutzen.

Ausgestaltung der Talente
Wie oben schon beschrieben, hat man die Pflicht vornehmlich die Wissenstalente und Verständigungs- und Verwandlungszauber zu steigern. Auf die Kampftalente sollte nicht so viel Verwendet werden und wenn, dann nur auf die typischen der jeweiligen Rasse. Eine Startmodifikation der Talente sollte nicht vorgenommen werden, da sie so schon sehr hoch und auf diesen Helden angepasst sind. Die Einzige Möglichkeit besteht darin, einige Werte zu senken, um zu signalisieren, das der Elf vor dem Abschluss seiner Ausbildung ausgesandt wurde. Dort sollten dann vor allen die Kampftalente verringert werden, da dieses Training erst sehr zum Schluss an der Reihe ist. Das Wissen wird ihnen jedoch schon in den ersten Jahren ihres Lebens eingetrichtert und die Zauber folgen mit etwa 8. Jedoch ist das Wissen natürlich eine ständige Lernsache, wodurch ein frühzeitiger Abbruch auch hier mit Wertminderung kenntlich gemacht werden sollte (und zwar bei allen). Die Sprachen sollten nur dann gekürzt werden, wenn der junge elf vor seinem 15 Lebensjahr die Stadt verlässt, was sehr unwahrscheinlich ist.

Nachwort
Diese Elfenrasse ist, wenn man es genau nimmt, schon fast die der alten Hochelfen, weshalb eine menge Elfenkenntnis, spielerisches können und Einfühlsamkeit dazu gehört einen Schattenelfen zu spielen. Wer sich für ihn entscheidet (der Meister kann ja auch mal so gestatten ihn zu spielen, auch ohne 3 x 1 auf W20) sollte sich bewusst sein, dass er keineswegs ein Kampfelf oder ein Magierelf ist. Er sollte richtig „elfisch“ gespielt werden, also Wissend um vieles, neugierig um neues Wissen und freundlich. Stets unbegreiflich für andere und denoch so anziehend und vertraut. Zu Beschreiben, wie man einen Hochelfen spielen soll, dass muss ich wohl keinem echten Elfenfan sagen, ist nicht nur Anmaßend sondern auch schlicht weg nicht möglich. Nur einige Faktoren müssen bedacht werden: Mystik, Leben bewahrend, Geheimnisvoll, Wissend, Alt usw.. Keiner weiß was Hochelfen denken oder wie sie denken, und somit können die Spielarten im rahmen dieser Faktoren unbegrenzt verschieden sein.

Der Finsterelf
„... und als er aus den Landen der Daimony zurückkehrte, da schiehnen seine Augen Rot und er vollführte Dunkle Riten und Zauberkünste. Als er Schließlich einen Daimony in unser Dorf rief, richteten die Dorfältesten ihn und bannten ihn mit magischen Formeln. Niemand hatte je einen Elfen erlebt der so baddoc war wie ‚feyator’. Nach dieser Nacht wurde nie mehr ein baddoc-Elf in unser Dorf eingelassen......“

Übersetzung aus dem Tagebuch des Tairach’ faern.

„... Ich wanderte und merkte wie der Hass in mir aufstieg. Mein eigenes Volk verstieß mich wegen eines kleinen Fehlers. Ich wurde so vom Hass erfüllt, das ich in die dunklen Lande Reiste, um schwarze Künste zu erlernen, Rache zu nehmen. ....“

Erzählung eines Elfischen Borbardianers.

„Licht wird ersetzt durch Sein, 

und Sein durch Werden, 

und Werden durch Wissen, 

und Wissen durch Macht, 

und Macht durch Gier.“

Elfische deutung des wortes ‚Baddoc’

Die Hintergründe

Der sogenannten Dunkelelf (Finsterelf) im Einzelfall ( Achtung, nicht mit der Rasse der Dunkelelfen zu verwechseln ) ist ein Elf, der sich durch Ereignisse, Erlebnisse, Begegnungen mit dunklen Mächten, Magischen Einfluss oder ähnlichen Gründen, im ganzen wesen geändert hat. Sie stammen meistens von Au- oder Waldelfen ab, es kommt aber auch bei den übrigen Rassen vor. Finsterelfen sind immer ‚baddoc’. Das muss man sich beim spielen vor Augen führen. Es bedeutet nicht, das sie unbedingt von ihren Artgenossen ( Elfen ) gemieden oder verfolgt werden – das hängt ganz davon ab wie sehr sie den Dämonischen Mächten verfallen sind, und wie sie zu den anderen Elfen stehen – aber sie sind anders und werden nicht als elfisch angesehen. Häufig trifft man solche elfen in Kämpfen mit der Inquisition oder in großen Schlachten auf der Seite von Menschen, sie sind allerdings sehr verschieden, wie auch ihre Abstammung. Ebenso ist es unterschiedlich wie sie zu dem Wurden, was sie sind. Diese Bezeichnung ‚Dunkelelf’(Finsterelf) ist eigentlich mehr ein Synonym für ‚gefallener Elf’ oder ähnliches. Nicht jeder Elf, der baddoc ist, ist auch gleich ein Finsterelf. Aber jeder Finsterelf ist baddoc.

Die Rolle des Dunkel- oder Finsterelfen

Dieser Charakter wird geformt von persönlichen Schicksalen. Wer gerne eine Geschichte um seinen Elfen flicht, und auch mal gerne einen etwas ‚dämonischeren’ Elfen spielen will, für den ist der Finsterelf der richtige. Man sollte darauf achten, das es auch mitten Im Abenteuer passieren kann, das ein Elf zum Finsterelf wird. Dieses Ereignis dürfte einige Spannung und viel Spaß für alle Spieler bringen, denen der Elf zu langweilig wird. Die Rolle wächst mit jedem Finsterelf und es gibt keine Vorgaben ihn zu spielen, außer einer: „Der Finsterelf muss eine besonderen Unterschied zum üblichen Elfen vorzeigen. Er sollte entweder in seinem Verhalten oder seinen Zaubern, Talenten eine Änderung zum Ursprung wiederfahren, oder zu allen dreien.“

Wichtig zu erwähnen währe noch, das der Finsterelf sich schon an den Ursprungselfen anlehnt (Talent- und Zauberwerte höchstens um 7 ändern) und das diese Aktion ( die Umwandlung zum Finsterelf ) niemals wieder rückgängig zu machen ist. Entscheidet ein Elf für sich diesen Weg einzuschlagen, gibt es kein zurück mehr.

Zitate
„Ich bin kein Auelf, merkt euch das!“ – zu einem Gegner

„Ich bin ein Borbardianer, achtet nicht auf die Ohren“ – zu einem Schwarzmagier

„Möge Blakharaz euch vernichten“ - zu einem Bannstrahler

„Ich habe gesprochen“

„feydha orcfey“ – ich bin ein Dunkelelf

Kleidung und Waffen:

Im großen ganzen genauso verschieden wie auch die einzelnen Finsterelfen sind. Man trifft viele in den Gewändern der Borbardianer und Schwarzmagier an. Es soll auch schon vorgekommen sein das sich welche bei der Kirche des Namenlosen einschrieben und Kultistenkluft des Namenlosen tragen. Zu beachten ist bei der Ausrüstung daran zu denken das der Dunkelelf immer noch den Körperlichen Gegebenheiten seiner Ursprungsrasse unterworfen ist und das er immer noch Magie wirkt. Ein Finsterelf in Plattenharnisch währe also mehr als übertrieben. Leichte Leder oder Tuchrüstungen, Wattierte Waffenröcke und Roben bis hin zur Krötenhaut und zu schwerer Lederrüstung sind bei Elfen dieser Gesinnung beobachtet worden. Ebenso ist es unvorstellbar einen Finsterelf mit Zweihänder oder Barbarenstreitaxt anzutreffen. Sie wählen meist leichtere und schnelle Waffen die vom Dolch über den Degen bis hin zum Schwert oder Stab reichen. Bogen sind bei ihnen, je nach Geschichte, genauso beliebt wie bei ihren früheren Artgenossen. Auffällig ist das viele Finsterelfen versuchen ihren elfischen Uhrsprung zu verdecken. Sei das durch einen auffallende Magierhut oder ein Kopfband.

Besonderheiten:

Regeltechnisch ist der Finsterelf einem Elfen sehr fremd. Er gleicht in Gesinnung und Verhalten eher einem Borbardianer oder Schwarzmagier und will auch nur so gesehen werden. Sollten sie außer der Gesinnung auch die Werte ändern wollen, so ist dies nur bei einer Neuerschaffung, nicht also bei einem Elfen der im Abenteuer zum Finsterelf wird, möglich. Nehmen sie dazu die Grundwerte des Ursprungselfen und modifizieren sie mit Hilfe ihres Meisters die entsprechenden Werte, die den Charakter unterstreichen sollen. Wichtig ist dabei:
-    Immer wenn sie werte anheben, sollten sie andere um die gleiche Anzahl senken.

· Sollten sie in einem Bereich einen Wert anheben, so sollten sie auch andere Werte in dem Bereich anheben.

· Niemals zwei entgegengesetzte Werte gleichzeitig anheben, wie z.B. Wildnisleben und Gassenwissen, oder Fulminictus und Coprofigo. Immer wenn ein Kampfzauber angehoben wird, sollte ein anderer gesenkt werden.

· Der Meister entscheidet ob die Änderungen Regelkonform sind, oder ob der Spieler sie nur Vornimmt um seinen Helden aufzuboosten, also zum Halbgott zu erklären.

· Die Werte sollten nie mehr als 3 oder 4 Punkte angehoben, bzw. gesenkt werden. In Ausnahmen kann man einen Wert um bis zu 7 anheben, bzw. senken.

· Die Wertsenkung sollte immer gleich der Steigung auf einem Wert sein, d.h. z.B. wenn ich das Talent Akrobatik um 3 steigern würde, so sollte ich das Talent schwimmen um 3 senken und nicht jeweils schwimmen, zechen und verstecken um 1.

· Die Eigenschaften werden nicht verändert.

Sollte ein Elf erst im Abenteuer zu einem Finsterelf mutieren, so gilt ab diesem Zeitpunkt nur eine Änderung der Steigerungen pro Stufe in der neuen Ausrichtung.

Nachwort
Ich habe diesen Heldentyp vorerst noch so gelassen, wie er ist, weil ich noch an einer Überarbeitung arbeite. Leider habe ich zur Zeit nicht so viel Zeit und somit kann das noch etwas dauern. Zum einen Möchte ich hier noch mal betonen, das dieser Heldentyp nur ein Vorschlag ist, bestimmte Regeln einzuhalten. Es ist lediglich ein  Richtfaden in der Abänderung und Modifikation der bestehenden Elfen zu Dunkel, bzw. Finsterelfen. Leider haben in der Vergangenheit einige das Falsch verstanden und somit sei hier noch mal betont: Diese Vorlage des Finsterelfen soll die Fantasie beflügeln und nur zur Einhaltung bestimmter Regeln aufrufen, um das Powergaming zu verhindern.

Die Hintergrundgeschichten sind Vorschläge aber keine Richtlinien, Ich wollte mit ihnen nur die sonst so schnöde und trockenen Regeln zum verhindern von PG interessanter und entspannter machen und die Fantasie der Leser anregen, um ihre eigene Story zu entwerfen.

Nun noch zu dem Gedicht, welches einige falsch interpretiert haben.

Licht wird zu sein, bedeutet die erste Stufe, wie die Elfen enstanden. Sie träumten sich aus dem Licht nach Dere und wurden zum Sein. Sein wird zu werden ist dann der erste Schritt zum baddoc. Wenn jemand über die Zukunft nachdenkt wird er Kurtzlebig und ist somit schon mal nicht mehr ganz elfisch. Er verliert seine Unsterblichkeit, denn das Werden ist der tot. Werden wird zu Wissen, heißt das nur noch Wissen zählt und nicht Leben. Durch viel wissen verlangt man nach Macht und diese macht einen gierig und man hat sie, die Gier. Somit fängt das baddoc werden mit dem begriff „Werden“ an, welches die sterblichkeit beschreibt.

Ich hoffe ich habe nun alle Klarheiten beseitigt * grins *.

Viel Spaß mit diesem Heldentyp und bis dann.

Die Pardonaelfen

“… Ometheon ... ... hatte angefangen sich Gedanken über das Wesen der Göttlichkeit zu machen. Er entwickelte die These, dass Götter nur deshalb existieren, weil man an sie Glaubt. Ihre Kraft würden sie aus der Leidenschaft ziehen, mit der ihre Anhänger sie verehren. Er ging in seiner Vermessenheit sogar noch einen Schritt weiter und behauptete, dass jeder Elf durch den Glauben an sich selbst und seine Fähigkeiten den göttlichen Funken in sich erwecken könne, ja letzlich den Göttern gleich werde. ... ...Schließlich beschloss er einen Eissegler zu konstruieren, der gewaltiger als alle bisher Dagewesenen sein sollte. ...  ... Viele jüngere Elfen waren begeistert von seinem Triumph und schworen noch am selben Tag dem Glauben an die Alten Götter ab. ...“

Ausschnitt aus der Geschichte des Alten Volkes. „Die Frevel des Ometheon“ 

„... Die Götter hatten bisher sehr gelassen das Treiben des Ometheon betrachtet, entschieden aber nun, das es an der Zeit sei, seinem Tun ein Ende zu setzten. Sie erschufen nach ihrem Bilde eine Frau mit Namen Pardona, die in Zukunft den Erfinder so sehr beschäftigen sollte, dass er gar keine Zeit mehr finden würde, sich weitere Gedanken über das Wesen der Göttlichkeit zu machen. Als dieses Werk vollendet war, schlich sich jener, den die Menschen heute den Namenlosen oder das Rattenkind nennen, und an dessen finstere Talente in Tai’Shianna der schwarze Obelisk erinnerte, heimlich in die Hallen der Elfengötter und gab Pardona zusätzlich zu ihren guten Fähigkeiten die Anlagen zur Herrschsucht und Grausamkeit ein. Die Elfengötter merkten dies nicht und arrangierten es, dass Ometheon während seiner Expedition in die „wilden Lande“ auf Pardona traf und sich in sie verliebte. Er brachte sie in den Himmelsturm, doch anstatt ihn von der „Ketzerei“ abzulenken, bestärkte sie Ometheon noch in der Auflehnung gegen die Götter. ...  

... Ometheon war inzwischen von einer neuen Idee besessen: Er glaubte erst dann göttlichen Ruhm zu erreichen, wenn es ihm Gelänge, neues Leben zu erschaffen. Er stattete ein Laboratorium aus, in dem er mit seinen Vertrauten an dem neuen Plan Arbeitete. Pardona beteiligte sich nicht an dieser Forschung, sondern gründete den Kult des „Leuchtenden Geistes“, dessen Symbol die geflügelte Sonne war und machte sich selbst zur Oberpriesterin. ...

... Der Rat reagierte mit der Verhaftung der beiden. Sie wurden in ihren Palast gebracht und von einer Gruppe Jäger unter Führung des Emetiel bewacht. ...

... , verführte Pardona Emetiel und stahl ihm dabei seinen Dolch. Insgeheim hatte sie schon lange beschlossen, mit niemanden ihre Macht zu teilen und sich selber zur Göttin ausrufen zu lassen. Kurz darauf wurde Emetiel in den Ratssaal gerufen, um an der Anklage gegen seinen Bruder mitzuwirken. Pardona suchte ihren Mann auf und ermordete ihn mit dem Dolch des Emetiel. Anschließend floh sie über einen Geheimgang in den Tempel und rief dort ihre Anhängerschaft zusammen. ...“

Ausschnitt aus der Geschichte des Alten Volkes. „Die Entstehung und Matergreifung der Pardona“ 

„... Da ereignete sich ein Wunder: Die Götter bliesen ihren Odem in die Luft rings um den Turm, so dass sie sich veränderte und willig war, Schiffe und Lebewesen zu tragen, wie es sonst das Wasser tut. ...

... So gelang den letzten Überlebenden unter der Führung Emetiel die Flucht. Doch Pardona wollte ihre „Rache“ bis zur Neige auskosten. Sie führte ihre Anhängerschaft in die Hallen der Schiffsbauer und ließ den großen Eissegler des Ometheon für die Verfolgung bereitmachen. Begleitet von zwanzig kleinen Eisseglern nahm sie die Verfolgung der Ratselfen auf und stellte sie schließlich dort, wo sich heute das Grabmal im Eis befindet. Hier kahm es zur letzten Schlacht zwischen den Elfen. Der Angriff der Pardona-Anhänger traf die Geflohenen völlig überraschend. Schon während der ersten Minuten wurden Emetiel und die Meisten Krieger erschlagen, da entschied Pyr, auf Seiten der Ratselfen in den Kampf einzugreifen. In Gestalt eines Gewaltigen Drachens stieß er vom Himmel herab und stellte sich schützend vor die überlebenden Ratselfen. Pardona, die sofort begriff, um wen es sich handelte, befahl den Rückzug zum Turm und flüchtete vom Schlachtfeld. Die zurückgebliebenen Elfen errichteten einen Grabhügel im Eis, in dem sie ein Buch mit der Geschichte des Himmelsturm hinterlegten und zahlreiche Wandbilder schufen, die von ihrem Schicksal berichteten. Danach zugen sie nach Süden. Aus ihnen entwickelten sich in den nächsten drei Jahrtausenden das Volk der Firnelfen. Nur drei der Ratselfen gingen nach Tai’Shianna, um dort die Geschichte vom „Himmelsturm“ des Ometheon, der sich selbst zum Gott machen wollte, zu erzählen und die „Kinder des Lichtes“ vor der Macht der Götter zu warnen.“

Ausschnitt aus der Geschichte des Alten Volkes. „Der Kampf und die Entstehung der Firnelfen“ 

„... Pardona hingegen widmete sich in dieser Zeit der Erschaffung künstlichen Lebens, denn so glaubte sie, ihre Göttlichkeit unter Beweis stellen zu müssen. Die Resultate dieser Forschung waren in der Regel enttäuschend, und ihre Wesen erwiesen sich entweder als zu dumm, um Nutzen sein zu können (wie die Gletscherwürmer) oder als zu gutartig (Wie die Eisigel). ...

... Nachdem alle Versuche, intelligentes Leben zu erschaffen, fehlgeschlagen waren, machte sich Pardona auf die Suche nach anderen Lebensformen und stellte Kontakt zu den Sphären der Dämonen her. Im Tausch gegen das Leben vieler ihrer Sklaven half ihr einer der Erzdämonen beim Züchten einer Mischrasse aus Dämonen und Elfen, den Dunkelalben. Doch auch diese Geschöpfe waren nicht makellos: Ihnen schadete Licht und die Berührung von Eisen verbrannte ihre Haut. Obwohl abgrundtief böse, waren sie vielleicht die schönsten der Elfen mit ihren langen zierlichen Körpern, der blassen Haut und ihren Spinnwebfeinen seidigen Haar. Der Anblick ihrer gänzlich schwarzen Augen lässt Sterblichen Allerdings Angstschauer über den Rücken laufen. Darüber hinaus waren sie im Höchsten Maße magiebegabt. ...

... Die ‚Göttin’ jedoch konnte sich nicht zufrieden geben. Sie gierte nach neuen Kreuzungen und immer aberwitzigeren Versuchen. Eines Nachts unterlief ihr ein Fehler bei der Beschwörung, und statt des Erzdämons erschien der Sultan aller Dämonen in ihrem Bannzirkel. Seiner Macht war sie nicht gewachsen, und er nahm Pardona mit sich in seine Sphäre. Lange Zeit musste sie ihm dienen, und er brach ihren Stolz, bis schließlich das Rattenkind Pardona befreite und zu seiner Legatin in Aventurien machte. In ihrer Abwesenheit gingen auch die letzten des alten Volkes zugrunde, doch die Zahl der Dunkelalben wuchs stetig, und sie errichteten eine Stadt auf dem Boden des nördlichen Meeres, in deren Herzen sie Pardona einen Tempel bauten.“

Ausschnitt aus „Die Ära der Pardona“

Hintergründe der Pardonaelfen

Diese Rasse der Elfen wurde durch den Pakt Pardona mit einem Erzdämonen erschaffen. Sie verkörpern das Bild der Dunkelelfen und werden meist als Ursprung des Namens gehandelt.

Sie sind der Beweis für die Grausamkeit, aber auch die ‚Göttlichkeit’ Pardonas. Pardona erschuf auch noch andere Wesen und Chimären. Die wohl bekanntesten Chinären, die Pardona erschaffen haben soll, sind die Harpyien. 

Die Pardonaelfen werden in den Schriften auch als Nachtalben bezeichnet, weil sie nur Nachts wagen können unter der Erde hervorzukommen. Dieser Name wurde jedoch später abermals verwendet, um eine völlig andere Elfenrasse zu beschreiben. Bei dieser Rasse wurde zu anfangs wirklich geglaubt, sie seien die von Pardona erschaffenen, die sich schon so weit unter Aventurien gegraben hätten. Das ist alles aber nur Hirngespinst. Die Pardonaelfen leben unter dem Meer in norden und unter dem Himmelsturm. Dort erbauten sie einen großen Tempel zu ehren der Pardona und sie besucht ‚ihr’ Volk von Zeit zu Zeit, wenn sie nicht gerade im Auftrag des Namenlosen unterwegs ist. 

Zu Pardona sei noch darauf hingewiesen, das sie weder eine Elfe noch mit ihnen verwand ist. Sie wurde von den Göttern erschaffen und vom Rattenkind verdorben. Ohne sie und das Eingreifen der Götter, würden die bekannteren Rassen wie Firn-, Wald- und Auelfen wohl nicht existieren, sondern immer noch als ein großes Volk leben. Ans Tageslicht kommen Pardonas Elfen nicht, weil dieses sie sehr schmerzt. Durch Eisen sind sie sehr verwundbar und überhaupt ziehen sie nie in die Welt. Einzige Möglichkeit vielleicht einen Pardonaelfen zu sehen ist, sich zu ihrer Stadt zu begeben, was jedoch schon fast einem Selbstmord gleich kähme.

Die Rolle des Pardonaelfen
Die Pardonaelfen, Dunkelalben oder Nachtalben (ja nachdem wie man sie nennen will) kommen in einigen Abenteuern als starke Gegner vor. Von Spielern sollten sie niemals gespielt werden, weil sie erstens nicht aus ihrer Stadt gehen und zweitens nicht dem Bild des DAS-Heldentypen entsprechen. Als Meister sollten sie darauf bedacht sein, den Helden nicht die stärken und schwächen der Elfen auf die Nase zu binden. Sie finden die Beschreibungen der Spielweise meistens auch in den Abenteuern selben.

Die Werte des Pardonaelfen

Mut:12 
Charisma:13  
         Klugheit:15
   Gewandtheit:12
     Körperkraft:10

Aberglaube:2
         Höhenangst:1
    Raumangst:1  
Goldgier:3 
 Totenangst:0

Lebensenergie: 36
Astralenergie: 40
Rüstungsschutz: 4 
Magieresistenz: 10

Attacke: 14
Parade: 12
Trefferpunkte: 1W6 + 4 (Schwert)
Ausdauer: 46 

Geschwindigkeit: 1

Monsterklasse: 40

Haarfarbe: Weiß oder Silbern        Augenfarbe: Schwarz oder Blau (Pupillenlose)

Talentwerte: Schwerter 12, Schusswaffen 14, Fallenstellen 7, Akrobatik 9, Schleichen 6,

                     Betören 8, Lügen 8.

Zauberwerte: Sie beherrschen alle Zauber aus dem „Buch der 11 mal 11 Zauber mit einem


           Mindestwert von 2 Punkten.

Besonderheiten:   Eiserne Waffen verursachen W6 mehr schaden. Tageslicht verursacht bei 

                  ihnen einen Malus von 3 auf Attacke, Parade und Zauberproben.

Nachwort

Die Gesamte Geschichte der Dunkelalben der Pardona können im Abenteuer „Folge dem Drachenhals“ nachgelesen werden. Die Werte und die Geschichte wurden von mir nur zusammengeschrieben und dabei etwas Komprimiert. 

Ich habe sie hier nur hinzugefügt, um das Bild der Dunkelelfen Komplett zu machen, und weil diese Elfen der Ursprung der Dunkelelfen-Erzählungen und die erste Dunkelelfenrasse ist.

Ich hatte mich entschlossen die officiellen Quellen nach Dunkelelfen zu durchforsten und erinnerte mich an dieses Abenteuer. Ich schrieb mir die Geschichte heraus und fasste sie zusammen. Dies ist der einzige Dunkelelf, der noch aus den DSA-Zeiten von „Schmidtspiele“ stammt. 

Nochmals betonen möchte ich hier, das dies eine Reine Meisterrasse ist. In die Hände von Spielern gehört sie niemals. Aus diesem Grund habe ich mich hier auf die wenigen Werte beschränkt, die ein Meister braucht und hoffe, das keiner auf die wahnsinnige Idee kommt, diesen Elf (vielleicht gar in einer Gruppe von Praiosgeweihten, die durch die Khom ziehen) zu spielen. Wer dennoch diesen Dunkelelfen spielen sollte, der sollte sich mal überlegen, warum er nicht gleich die Pardona oder Kor oder gar Praios spielt.

Die Feylamia

„... und als ich mich umdrehte, um zu gucken wer da so einen Krach mache, stand hinter mir der Gardenoberst, den ich eben noch im Schlafe überrascht hatte. Warum war der noch am Leben? Doch gerade als ich bemerkte, das die Augen irgendwie komisch waren, fühlte ich schon die zähne dieses Wesens am Hals. Es war eine dieser Elfenvampire, welche die Gestalt ihrer Opfer anzunehmen Pflegten und stets durstig waren. Welch Glück hatte ich, das ich kein Elf war, denn wie ich von dem Grafen, der mir diesen Auftrag gegeben hatte, wusste verwandelten sich nur Elfen nach dem Biss einer Feylamia in einen solchen. Ich hatte nur die Angst, das er mich tötete. Gerade als mir schon Schwindlig wurde und ich kaum noch Kraft aufbrachte mich zu wehren, schoss ein Silberner Blitz durch die Luft vor meinen Augen und traf den Vampir im Rücken. Dieser Schrie auf und schaute sich um. Hinter ihm stand eine junge Elfe mit einem Bogen in der Hand. „Feylamia zerzal! Feydha Brah’nen Frey biundao!“ sang ihre sanfte Stimme und ich schwebte auf diese Stimme davon. Das Einzige was ich noch sah, war die feylamia, die über mich sprang und dann war alles Schwarz...   ...als ich zu mir kam kniete die Elfe über mir und hinter ihrem Kopf glänzten die Sterne. Ich war verblüfft über ihre Schönheit und sie Fesselte mein Herz. Nach einer Weile verschwand das Gesicht und ein anderes erschien. Es war das eines Praiosgeweiten, was mich sehr verwunderte. Langsam kam ich zu mir und fand mich an einem Lagerfeuer wieder. Um das Feuer saßen außer den beiden noch ein ziemlich griesgrämiger Magier und ein sportlicher Streuner. Ich bekam eine warme Suppe aus Kräutern, die mich auch sofort belebte und mein Blick viel auf einen Karren, auf dessen Ladefläche eine Gestallt festgeschnallt zu sein schien. „Wir warten noch auf das Morgengrauen...“ hörte ich den Geweihten rufen und dann viel ich wieder in die Schwärze zurück. Am nächsten Morgen erwachte ich durch einen schrillen Schrei. Als ich die Augen Öffnete, standen die anderen schon um den Karren herum und der Geweihte murmelte lange Gebete. Auf dem Karren lag ein blondes Mädchen, was sich gerade in diesem Augenblick in einen Prinzen und dann in einen dicken Zwerg verwandelte. Nach einigem zappeln sah ich ein abscheuliches Biest auf dem Karren, welches ohne Zweifel das wahre Gesicht der Feylamia war. Sie stieß noch einen letzten Röchler aus und viel in sich zusammen. Zurück blieb nur ein Haufen Asche. Dies war meine Erste Begegnung mit einem Elfenvampir, doch sollte es nicht die letzte sein. Die Gruppe die mich gerettet hatte zog bald schon weiter um die Gegend von den Feylamia zu säubern. Ich zog mit ihnen. ....“

Bericht von Geralt Schlachterkling vom Falkenberg. Einem Krieger der Kaisers.

„Traue nicht der Nacht und auch nicht deinen Augen. Traue nicht den Waffen und deiner Kraft. Denn wenn ein Freund zum Feind wird, wenn deine Frau eben noch im Bett und dann neben dir geht, wenn der Graf durch die Gassen streift und der Bauer, ohne sich zu verneigen, deinen Weg kreuzt. Dann nehme dich in acht vor dem nächsten Schatten, denn der dir Vertraut könnte auch die Feylamia sein, die bei Nachte wandert. Glaube nicht, dein Schwert sei stark genug, denn nur Silber vermag es sie zu verletzen, oder die Waffen, die dem Sonnengott geweiht. Bedenke jedoch das sie nicht durch Waffen getötet werden können. Dies vermag einzig Praios selbst, wenn er hoch am Himmel steht. Deine einzige Chance ist sie zu verwunden, dann lass sie nicht entfliehen und mit neuer Kraft zurückkehren, sondern fessele sie mit silbernen Ketten, und warte auf den Tag. Solltest du gebissen werden und mit dem Leben davon kommen, so fürchte nicht dich selber oder das du wirst wie sie, denn dieses Schicksal bleibt allein den Elfen. Fürchte vielmehr die Möglichkeit das sie in deiner Gestalt mordet und du dafür büßen musst, denn wenn sie jemandes Blut trinkt, so kann sie dessen Gestalt annehmen. Schaue bei Nacht und in dunklen Gewölben stets auf die Augen jedes Menschen den du triffst, denn nur sie verraten dir den Elfenvampir bevor er dich beist. Siehst du in einer Gruft, weit weg von anderen, einen Sarg, mit Praissiegeln auf dem Deckel, so öffne ihn nicht, denn in ihm schlummert eine feylamia und du darfst sie nicht wecken. Solltest du einen Elfen sehen, der durch eine feylamia totgebissen wurde, so bringe ihn vor vollendung des Mondenlaufes zu einer Praioskirche, auf das sie ihn betten in einen solchen Sarg. Wenn du diese Hinweise Beachtest, sollte dein Weg nicht gefährdet werden von diesen Wesen.“

Lehre von einem Praiosgeweihten.

Hintergründe
Die Feylamia sind eine der gefährlichsten Vampire. Sie trinken Blut von jedem Wesen, jedoch entstehen sie nur aus einem Elfen und ein Mensch mag vom Vampirdasein verschont bleiben, wird er von einer solchen gebissen.

Die Gefahr, die von ihnen Ausgeht besteht darin, das sie fähig sind die Gestalt eines jeden Opfers anzunehmen. Wenn sie also einen Menschen, Zwergen oder Elfen beißen und ihr Blut trinken, so verwandeln sie sich später wahrscheinlich in diese Gestalt, auch wen das Opfer nicht tot ist.

Noch eine Besonderheit bei ihnen ist, das sie eine sehr schnelle Regeneration haben. Niemand kann genau sagen, ob es die selbe feylamia ist, die ihn in Gestalt einer Frau angreift, nachdem er soeben die feylamia in Gestalt des Kochs in die Flucht schlug.

Verletzen kann man sie nur durch Praiosgeweihte Waffen und solche aus Silber. Besonderen Schaden soll das sogenannte Mondsilber verursachen, welches jedoch genauso selten wie teuer ist und nur noch bei Elfen oder Zwergen zu beschaffen ist. Ob Pfeil oder Schwert, ist egal, solang es aus Silber geschmiedet ist oder dem Praios geweiht. Ihre enorme Stärke macht sie zu schwierigen Gegnern und ihre Gewandtheit ist unbeschreiblich. Waffen tragen sie bei bedarf auch schon mal und sie sind in anderer Gestalt immer ähnlich geschickt wie ihre ursprünglichen Eigentümer.

Töten kann man sie mit keiner Waffe, dazu ist nur das reine Licht des Praios im Stande. Dieses tötet auch nicht sofort, und es ist trügerisch, die Widerstandsfähigkeit einer Feylamia zu unterschätzen. Selbst nach einem ganzen tag an der Sonne, mag eine mächtige Feylamia in der Lage sein sich vollständig zu regenerieren bis der neue Tag kommt. Man kann dem entgegenwirken, indem man die Feylamia regelmäßig mit Weihwasser  des Praios oder Silbernen Waffen schlägt. Zu beachten ist auch, das nur Silberne Ketten es vermögen, einer Feylamia Einhalt zu gebieten. Normale Ketten und seine sie auch so stark, vermögen nicht sie zu halten und zerspringen. Auch können Praioszeichen verhindern, das Tore und Barrieren von ihnen Überwunden werden, solang sie fest verankert sind. Bricht man das Siegel, so reicht die Kraft der Feylamia aus um zu entkommen und selbst die Dickste Grabplatte zu durchbrechen.

Das reine Mondlicht schwächt die Feylamia und macht sie verwundbar wie einen normalen Alb, denn es zeigt seine wahre abscheuliche Gestalt.

Es gibt sogar einige Mächte dieser Art, die es schaffen durch Grabplatten mit 1-3 Praiossiegeln durchzubrechen. Daher sollte man immer 5  oder mehr Siegel anbringen um die Feylamia zu hindern dies zu vollbringen.

Gebissene Elfen erheben sich normalerweise nach einer Woche als feylamia. Die Verwandlung geschieht Nachts und somit ist der Trick mit in der Sonne liegen lassen ein sehr gefährlicher Fehler.

Rolle der Feylamia
Feylamia tauchen schon mal ab und zu in einem Abenteuer auf und da ist es Hilfreich zu wissen, was man tun muss. Grundsätzlich gilt:

· Normale Waffen aller art richten keinen Schaden an.

· Silberne Waffen richten normalen Schaden an. (z.B. Schwert = 1W+4)

· Dem Praios geweihte normale Waffen richten normalen Schaden an.

· Praioszepter richten wie gegen Dämonen doppelten Schaden an.

· Feylamia regenerieren 3W6 pro SR Ruhe, 3W20 pro ruhige Nacht

· Feylamia könne jede Gestalt früherer Opfer annehmen.

· Sonnenlicht verursacht  2W6 Schaden pro Stunde.

· Sonnenlich reduziert die Eigenschaften um 2 pro Stunde.

· Silber verhindert regeneration und schwächt sie.

· Nur Sonnenlicht vermag die LE unter 30 zu senken.

· Wenn eine Feylamia mehr als die hälfte der LE verloren hat versucht sie zu fliehen und zu regenerieren, um erneut anzugreifen.

· Feylamia greifen alle Lebewesen an.

· Mondlicht macht sie sterblich und durch normale Waffen verwundbar.

Die Begegnung mit einer Feylamia dürfte selbst für eine ganze Heldengruppe eine Schwierige Sache sein. Sie Kämpft normalerweise mit den Talentwerten des jeweiligen Körpers, den sie annimmt, jedoch sind ihre Eigenschaften immer die selben. MU: 2W6 + 9  KK: 1W6 + 18  GE: 1W6 + 18  IN: 1W6 + 10   Alle anderen Eigenschaften sind = 2W6 + 6. LE = 5W20 + 40   AE: 3W20 + 30   AU: 3W20 + 100  MR: MU + 9  MK: LE*5.

Es dürfte nicht schwer zu erraten sein, das diese Wesen reine Meistercharaktere sind. Auch dieser sollte sie nur selten auf den Spieler loslassen, da sie eine ganze Gruppe auslöschen können. Empfehlenswert ist es erst ab Stufe 10 gegen sie anzutreten. Elfen sind doppelt gefährdet. Die Zauber, die sie Beherrsch, kann sich der Meister mehr oder minder aussuchen. Sie beherrscht alle Kampfszauber mit mindestens 6 und alle Beherrschungszauber, die auf die Kampfunfähigkeit des Opfers zielen mit mind. 3. Ebenso beherscht sie alle anderen Zauber mit Werten zwischen –3 und 5. Welche Zauber sie wirklich sprechen kann liegt an den Magiern, die sie früher gebissen hat. Das sie in gestalt eines Kriegers oder Bierhändlers nicht Zaubern kann ist ja hoffentlich klar. Im großen ganzen kann man also sagen, das sie mit den gleichen Talenten ausgestattet ist wie ihre Gestalt es verheißt. Jedoch sind ihre Kampfeigenschaften aufgrund des Höheren AT und PA Basiswert durchaus stärker.

Die schnelle Behandlung kann einen Elfen vor dem Schicksal in 1% der fälle lösen. (1 auf W100). Ansonsten ist er als Spielerheld verloren. Sollte Göttliche Hilfe von Tsa, Travia ode Praios innerhalb der ersten 2 Tage nach dem Biss hinzukommen, so steigt die Chance auf 5% (1 auf W20).

Nachwort
Da ich leider trotz langer suchen in den Offiziellen Büchern nichts über die Feylamia fand, was sie spezifizieren konnte, musste ich auf die Informationen aus dem Computerspiel „Schatten über Riva“ zurückgreifen. Ich habe sie als offizielle Quelle genommen und die Geschichte teilweise dazu erfunden. Die Werte sind von mir entworfen und ich hoffe, sie gut gewählt zu haben. Man sollte bedenken wie selten der Anblick einer Feylamia ist und das nur wenige einen solchen Überleben.

Die Besonderheit der Feylamia ist wohl – und das ist den offiziellen Berichten ebenfalls zu entnehmen – das sie nur Elfen zu ihresgleichen zu machen vermögen. Menschen sterben ganz normal und werden nicht zu Untoten.

Sehr stimmungsvolle Effekte können mit diesen Wesen erzielt werden, wenn die Gruppe nicht weis, wen sie vor sich haben und die eben noch fliehende Streunerin verschwunden ist und ein Schmied sie erwartet.

Sollte sich in einer offiziellen Quelle eine Beschreibung finden, die entgegen der hier Gedruckten steht, so bitte ich darum mich zu kontaktieren und mir die Quelle zu nennen. 

Zu guter letzt möchte ich noch anmerken das es sich bei der Feylamia um den eigentlichen Dunkelelfen an sich handelt. Dieser Elfenvampir brachte das Bild der Finsteren und Dämonischen Elfen auf die Welt und nicht etwa die Elfen der Pardona. Feylamia sind also mit anderen Worten die einzig echten Dunkelelfen, die nicht nur den Namen verdienen, sondern auch der Ursprung der Mythen um mordende und dämonische Elfen sind.

Nachtrag: Aufgrund von leider sehr dürftigen Quellen ist der Zusatz des Mondlichtes entstanden, der sich aus den Berichten im „Große Gier“ - Abenteuer begründet.

Talentwerte der Elfenrassen

Telente
Eiselfen (Eis) 
Eiselfen (Luft)
Nachtelfen
Schattenelfen

Waffenlose Kampftechniken

Raufen
3
3
1
-3

Boxen
0
0
0
-2

Hruruzat
-7
-7
-7
-7

Ringen


3
3
0
-1

Bewaffnete Kampftechniken

Äxte / Beile
-1
-1
-3
-3

Messer / Dolche
1
1
2
-1

Infanteriewaffen
-5
-5
-7
-7

Linkshändig
3
3
2
0

Kettenwaffen
-5
-5
-7
-7

Peitsche
-3
-3
-3
-5

Scharfe Hiebwaffen
-2
-2
-2
-1

Schwerter
-3
-3
-3
2

Speere / Stäbe
5
5
3
0

Stichwaffen
-3
-3
0
2

Stumpfe Hiebwaffen
2
2
-2
-3

Zweihänder
-8
-8
-7
-7

Lanzenreiten


-8
-8
-7
-7

Fernkampftechniken

Bogen / Armbrust
4
5
0
3

Wurfäxte / -beile
3
4
-3
0

Wurfmesser / -dolche
3
4
1
0

Wurfspeer
5
6
-3
2

Schleuder
3
4
1
0

Blasrohr


2
3
-5
0

Körperliche Talente

Akrobatik
0
0
3
2

Fliegen
0
4
-2
-4

Gaukelei
-3
-3
-3
-5

Klettern
3
3
5
2

Körperbeherrschung
3
3
4
5

Reiten
-1
-1
-6
-2

Schleichen
4
4
5
3

Schwimmen
3
3
0
-1

Selbstbeherrschung
4
4
4
5

Sich Verstecken
4
4
4
3

Tanzen
2
2
3
4

Zechen


0
0
-6
-6

Gesellschaftliche Talente

Bekehren
1
1
-2
-3

Betören
0
0
-1
-1

Etikete
-3
-3
-3
4

Feilschen
-3
-3
1
-3

Gassenwissen
-5
-5
-5
-6

Lehren
3
3
2
4

Lügen
4
4
3
6

Menschenkenntnis
0
0
-5
1

Schätzen
-2
-2
0
3

Sich Verkleiden


-2
-2
5
6

Natur

Fährtensuche
3
3
-5
-5

Fallenstellen
3
3
-6
-6

Fesseln / Entfesseln
0
0
-3
3

Fischen / Angeln
3
3
-3
-4

Pflanzenkunde
-4
-4
-6
2

Orientierung
6
6
0
5

Tierkunde
3
3
-6
3

Wettervorhersage
1
1
-5
-2

Wildnisleben


6
6
-5
-4

Wissenstalente

Alchemie
-7
-7
3
2

Alte Sprachen
2
2
5
7

Geographie
-2
-2
-3
6

Geschichtswissen
-2
-2
3
6

Götter und Kulte
0
0
1
5

Kriegskunst
-1
-1
-6
-1

Lesen / Schreiben
0
0
3
5

Magiekunde
1
1
3
4

Mechanik
-3
-3
-2
1

Rechnen
0
0
2
3

Rechtskunde
-5
-5
-1
3

Sprechen kennen
2
2
3
7

Staatskunst
-7
-7
-3
-1

Sternkunde


2
2
1
4

Handwerk

Abrichten
2
2
-4
0

Boote fahren
-5
-5
-5
-5

Fahrzeug lenken
2
2
-5
-3

Falschspiel
-1
-1
-4
-4

Heilkunde, Gift
3
3
1
3

Heilkunde, Krankheit
4
4
2
4

Heilkunde, Seele
2
2
1
3

Heilkunde, Wunden
4
4
2
4

Holzbearbeitung
5
5
4
3

Kochen
-3
-3
1
-3

Lederarbeiten
1
1
2
0

Malen / Zeichnen
1
1
2
3

Musizieren
3
3
3
4

Schneidern
-3
-3
1
0

Schlösser knacken
-5
-5
3
-5

Singen
5
5
3
4

Taschendiebstahl
-4
-4
-5
-5

Töpfern


-5
-5
1
3

Intuitive Begabung

Gefahrensinn
4
4
4
4

Glücksspiel
2
2
-6
-3

Prophezeien
4
4
3
5

Sinnesschärfe
6
6
5
5

Stimmen imitieren


0
0
-3
4

Sonstige Talente + Berufe

Immeantanz ( Eiself )
6
6
---
---

Waffenschmied
---
---
10 o. 5 o. 0
---

Rüstungsschmied
---
---
10 o. 5 o. 0
---

Zauberwerte der Elfenrassen

Antimagie
Eiself (Eis)
Eiself (Luft)
Schattenelf

Beherrschung brechen
-20
-20
-10

Bewegung stören
-20
-20
-5

Destruktibo Arcanitas
-15
-15
-10

Gardianum Paradei
0
0
-10

Hellsicht trüben
-15
-15
-10

Illusion zerstören
-10
-10
-5

Invercano Spiegeltrick
-10
-10
0

Kampfzauber stören
1
1
0

Pentagramma Drudenfuß
-15
-15
-10

Schleier der Unwissenheit
-10
-10
-5

Verständigung stören
1
1
1

Verwandlung beenden
-15
-15
0

Wieder Hellsicht und Befehle
-9
-9
0

Beherrschung
Eiself (Eis)
Eiself (Luft)
Schattenelf

Bann und Fessel
-6
-6
-11

Bannbaladin
2
2
3

Böser Blick
-12
-12
-10

Eigene Ängste quälen dich
-15
-15
-10

Erinnerung verlasse dich
-2
-2
5

Große Gier
-10
-10
-10

Große Verwirrung
-20
-20
-10

Halluzination
-15
-15
-10

Herr über das Tierreich
-10
-10
-5

Horiphobius Schreckgespenst
-12
-12
-10

Imperavi Animus
-12
-12
-10

Karnifilo
-15
-15
-10

Lachkrampf
-20
-20
-20

Memorabia Falsifir
-9
-9
-9

Panik überkomme euch!
-8
-8
-10

Respondami Varitar
-15
-15
-10

Sanftmut
-7
-7
-5

Schabernack
-20
-20
-20

Schelmenrausch
-20
-20
-20

Schwarzer Schrecken, plage dich!
2
2
-20

Seidenzunge, Elfenwort
-6
-6
5

Somnigravis Tausendschaf
-6
-6
5

Zauberzwang
-16
-16
-10

Zunge lähmen
-12
-12
-5

Zwingtanz
-9
-9
-5

Bewchwörung dämonischer Mächte
Eiself (Eis)
Eiself (Luft)
Schattenelf

Alle Dämonologiezauber außer dem ‚Weiße Mähn’
-9
-9
-15

Weisse Mähn und Goldner Huf


-9
-9
5

Die Sieben Formeln der Zeit
Eiself (Eis)
Eiself (Luft)
Schattenelf

Blick in die Vergangenheit
-12
-12
-3

Immortalis Iuvenir
-13
-13
-3

Infinitum Immerdar
-20
-20
-3

Ritual des Chr’Szess’Aich
-17
-17
-3

Temus Stasis, Zeit verharre
-12
-12
-3

Zeiten Last und Zeiten Pein
-13
-13
-3

Zeitreise
-10
-10
-3

Beschwörung Elementarer Kräfte
Eiself (Eis)
Eiself (Luft)
Schattenelf

Auge des Limbus
-12
-12
-10

Dschinn des (Elements)
-8
-8
-10

Flammenring
-42
-40
-5

Manifesto, Kraft der Sechse
-13
-13
-10

Meister der Elemente ( Eis )
5
-6
-10

Meister der Elemente ( Luft )
-6
5
-10

Meister minderer Geister
-7
-7
-5

Nahilatio Gravitas
-8
-8
-5

Planastrale Anderwelt
-12
-12
6

Solidarid Farbenspiel
-6
-6
5

Verschwindibus
-16
-16
-10

Wand aus Eis
5
-6
-5

Wand aus Luft
-6
5
-5

Zorn der Elemente
-9
-9
-5

Bewegung
Eiself (Eis)
Eiself (Luft)
Schattenelf

Aufgeblasen, Abgehoben
-12
-12
-10

Axxeleratus Blitzgeschwind
-9
-9
3

Durch Fels und Erz ...
-9
-9
-3

Durch Marmorstein ... 
-9
-9
-3

Foramen Foraminor
-13
-13
-5

Hexenholz
-15
-15
-10

In Glut und Lohe ohne Weh
-15
-15
-3

Klickeradomms
-16
-16
-10

Lockruf
-15
-15
-9

Materialia Animat
-13
-13
-10

Mit dem Wind in Sternenhöh
-3
6
-3

Motoricus Motilitich
-15
-15
-10

Movimento Dauerlauf
-6
-6
0

Nackedei
-16
-16
-10

Spurlos, Trittlos, Fährtenlos
-8
-8
0

Transversalis Teleport
-16
-16
-5

Über Eis und über Schnee
6
-3
-3

Über Strom und über See
-5
-5
-3

Über Wipfel, über Klee
-8
-8
-3

Heilung
Eiself (Eis)
Eiself (Luft)
Schattenelf

Ängste lindern
-6
-6
0

Balsamsalabunde
3
3
3

Hexenspeichel
-16
-16
-10

Klarum Purum Kräutersud
-18
-18
-10

Lach dich gesund
-16
-16
-10

Levthans Feuer
-35
-34
-10

Ruhe Körper, Ruhe Geist
-14
-14
-3

Sumus Elexiere
-19
-19
-10

Tiere besprechen
-6
-6
-3

Von Frost und Hunger ...
3
3
-3

Hellsicht
Eiself (Eis)
Eiself (Luft)
Schattenelf

Adleraug und Luchsenohr
-3
-3
0

Analüs Arcanstruktur
-8
-8
-3

Blick durch fremde Augen
-15
-15
-10

Eigenschaften seid gelesen
-12
-12
-10

Eternia Memorabilis
-19
-19
-10

Exposami Creatur
-9
-9
-3

In dein Trachten ...
2
2
3

Katzenaugen
-6
-6
-10

Mishkharas Macht erspüren
-18
-18
-10

Oculus Astralis
-17
-17
-10

Odem Arcanum Senserei
-14
-14
-8

Penetrizzel Holz und Stein
-12
-12
-5

Sensibar Wahr und Klar
-6
-6
-3

Was verschwunden ...
-14
-14
-10

Xenografus Clarvoyant
-20
-20
-10

Illusion
Eiself (Eis)
Eiself (Luft)
Schattenelf

Aureolus Güldenglanz
-12
-12
-10

Auris Nasus Oculus
-12
-12
-5

Blendwerk
-16
-16
-10

Chamaelioni Mimikry
-6
-6
5

Delicioso Gaumenschmaus
-12
-12
-10

Duplicatus Doppelpein
-6
-6
3

Harmlose Gestalt
-8
-8
-10

Hexenknoten
-9
-9
-10

Ignorantia Ungesehen
-12
-12
-10

Impostoris Imagotin
-15
-15
-10

Koboldgeschenk
-20
-20
-10

Luciferi Lichtertanz
-18
-18
-10

Menetekel Flammenzeichen
-35
-35
-10

Reflectimago Spiegelschein
-20
-20
-10

Schelmenmaske
-20
-20
-10

Seidenweich, Schuppengleich
-15
-15
-10

Vocolimbo Hohler Klang
-9
-9
-10

Vogelzwitschern, Glockenspiel
-9
-9
-5

Weihrauch, Rose, Wohlgeruch
-15
-15
-10

Widerwille Ungemach
-13
-13
-9

Kampf
Eiself (Eis)
Eiself (Luft)
Schattenelf

Blitz dich find
-10
-10
3

Coprofigo Kälteschock
7
0
-5

Ecliptifactus Dunkle Macht
-6
-6
-10

Eisenrost und grüner Span
-9
-9
-3

Fulminictus Donnerkeil
-35
-35
0

Gliederschmerzen, Nadelstich
-15
-15
-10

Herzschlag ruhe, Athem stocke!
-15
-15
-10

Ignifaxius Flammenstrahl
-35
-35
-3

Ignisphaero Feuerball
-45
-45
-3

Kalt wie Stein
-11
-11
-10

Kulminatio Kugelblitz
-20
-20
-3

Plumbumbarum und Narretei
-16
-16
-10

Radau
-25
-25
-10

Saft-Kraft-Monstermacht
-12
-12
-5

Scharfes Auge, sichere Hand
-3
0
-3

Sensattacco Meisterstreich
-19
-19
-10

Treue Klinge, Sichrer Stand
-11
-11
-5

Verständigung
Eiself (Eis)
Eiself (Luft)
Schattenelf

Cryptographo Zauberschrift
-15
-15
-5

Das Sinnen fremder Wesen
-8
-8
-3

Elfen, Freunde, hört den Ruf
2
2
3

Elfenstimme, Flötenton
3
3
5

Immaterialis Phantomar
-15
-15
-5

Hexenblick
-20
-20
-10

Koboldvision
-25
-25
-10

Magischer Raub
-12
-12
-8

Nekropathia modern Leich
-9
-9
-10

Objectum stumm ...
-15
-15
-10

Reise zwischen den Sphären
-6
-6
3

Seelenwanderung
-9
-9
-3

Traumgestalt
-8
-8
-3

Unitatio Geisterbund
1
1
5

Verwandlung von Lebewesen
Eiself (Eis)
Eiself (Luft)
Schattenelf

Adler, Wolf und Hammerhai
-6
-6
3

Arcano Psychostabilis
-15
-15
-10

Armatrutz
4
4
3

Atemnot
-16
-16
-10

Charisma, Persönlichkeit
-12
-12
-2

Druidenrache
-19
-19
-10

Eins mit der Natur
-9
-9
-3

Empathie und Sechster Sinn
-9
-9
-3

Feuerbann
-7
-7
-2

Fingerspiel und schnelle Hand
-9
-9
-1

Fluch der Pestilenz
-18
-18
-10

Gewandheit und ...
-9
-9
-1

Granit und Marmor ...
-15
-15
-2

Haselbusch und Ginsterkraut
-12
-12
-3

Imago Transmutabile
-13
-13
-5

In See und Fluß ...
-11
-11
-1

Klugheit, Wissen, Intellekt
-9
-9
0

Last des Alters beuge dich!
-18
-18
-5

Langer Lulatsch - Kleiner Dotz
-24
-24
-10

Muskelstärke, Körperkraft
-9
-9
-4

Nebelleib
-15
-15
-10

Ohne Kamm und ohne Schere
-18
-18
-10

Paralü-Paralein
-25
-25
-10

Salander Mutander
-19
-19
-10

Schwarz und rot
-18
-18
-10

Spinnenlauf und Krötensprung
-19
-19
-10

Visibili Vanitar
-6
-6
-3

Wagemut, Entschlossenheit
-9
-9
-1

Weisheit der Bäume
-17
-17
-2

Verwandlung von Unbelebten
Eiself (Eis)
Eiself (Luft)
Schattenelf

Abvenenum Pest und Galle
-15
-15
-5

Aeolitus Windgebraus
-3
6
-5

Aerofugo Vakuum
-3
6
-6

Aerogeleo Atemqual
-3
6
-4

Anvilarium Schwermetall
-15
-15
-3

Applicatus Argelist
-15
-15
-10

Arcanovi Zauberding
-15
-15
-10

Brenne, toter Stoff!
-35
-35
-3

Caldofrigo Drachenblut
-6
-6
-3

Claudibus Clavistibor
-15
-15
-1

Desintegratus Pulverstaub
-19
-19
-10

Dunkelheit
-1
-1
-10

Flim Flam Funkel
-35
-35
3

Fortifex Invisibil
-12
-12
-1

Hartes Schmelze, Starres fließe!
-18
-18
-5

Kraft des Erzes
-19
-19
-5

Mahlstrom
-18
-18
-10

Metamorpho Gletscherkalt
6
-3
-5

Objectum Disaparatec
-9
-9
-8

Objectum Fix
-18
-18
-10

Ohne Seife, Bürste, Bad
-20
-20
-10

Ohne Ahle, Faden, Nadel
-16
-16
-10

Reversalis Revidum
-18
-18
3

Schelmenkleister
-25
-25
-10

Sigillus Custodis Zaubersiegel
-19
-19
-10

Silentium Silentille 
1
4
0

Sturmgerüll besänft´ge dich
-3
6
0

Unberührt von Satinav
-18
-18
-10

Wehe, walle, Nebula
-3
6
-5

Weiches erstarre
-18
-18
-4

Wettermeisterschaft
-6
-6
-6

Windhose 
-3
6
-5

Zagibu-Ubigaz
-15
-15
-10

Zauberwerte der Nachtelfen

Zauberspruch
Zauberfertigkeit zu Spielbeginn

Erdreich erhebe dich, Feinde die Beine brich!
4

Edelsteinhagel schnell, geschwind, ...
4

Erz und Stein, schütz mein Gebein!
4

Felsen nimm den Stein und lass mich ein
4

