Die Schattenelfen

Hintergrund

Geheimnisumwoben ist der Mythos der Schattenelfen. Dürre Geschöpfe, die meist keine Eltern kennen. Nachts findet man sie auf Friedhöfen, ausgesetzt, schreiend, teilweise tot.

Dabei kennt niemand die eigentlichen Stärken der Schattenelfen. Angeblich sind es Gesandte des Totengottes Boron selbst, andere behaupten einfach es seinen Bettler ohne Eltern.

In Wahrheit allerdings ist ein Schattenelf zu respektieren. Denn es handelt sich hier um ein Beispiel wahren Pazifismus. Ein Schattenelf versucht Streite zu vermeiden,. wo immer möglich. Ein Schattenelf ist ein Meister darin, seine Streitsucht und Schwächen zu mindern.

Außerdem lernt er relativ schnell, nur das Zaubern macht ihm Schwierigkeiten.

Allerdings, durch seine kindlichen Träume spiritueller Erfahrung, behindert ihn nur rostiges, dreckiges Blei beim Zaubern, was bedeutet, dass sein Kettenhemd nicht aus Arkanium sein muss. Trotzdem versucht ein Schattenelf, wenn er seine Eltern nicht kennt, sie zu finden.

Die Rolle des Schattenelfen, verbunden mit WICHTIGEN Regeln!

Der Schattenelf/Die Schattenelfe hat es schwer im Leben, ist aber irgendwann umso besser.

Meistens verhalten sich Schattenelfen sehr eigenartig, zurückhaltend, sind aber nie Weicheier!

Ein Schattenelf denkt nicht einmal im Traum daran, an Anzeichen des Pechs und solchem „Kram“ zu glauben. Er ist sich bewußt, dass es jeden der Götter „gibt“.

Im Spiel sollte der Charakter möglichst viel Taktik einbauen, und nicht nur drauflosmetzeln, weil z.B. ein Schattenelf Stufe 1 mit KK13 GE 13 MU 11 und 2 BE einen AT/PA von (normalerweise, Kurzschwert als „Scharfe Hiebwaffe“) 6/7 hat!
Beim Stufenanstieg darf er für schlechte Eigenschaften ERST 3mal würfeln und DANN den zu verbesserten Wert wählen. z.B.: Arta ist eine Stufe angestiegen und würfelt beim Versuch, eine schlechte Eigenschaft zu vermindern 19, 13, 3. Jetzt darf Arta wählen, ob sie ihren Jähzorn (4), ihre Goldgier (5) oder ihre Raumangst (7) vermindert. Arta darf die restlichen Werte nicht vermindern, da sie alle unter 3 stehen.

Beim Anstieg der Talente ist die Regel mit 2W6 oder 3W6 anders: Wenn er/sie (oder es) ein Talent steigern will, würfelt er (oder sie oder es) mit einem W20 und bei einer 19,20 oder 1,2 schafft das Wesen keinen Steigerungsversuch.

Metall behindert ihn nicht beim Zaubern, es sei denn es ist WIRKLICH rostiges, schimmeliges Blei.

Auch wählt der Schattenelf am Anfang zwischen dem Magafeya, dem Talafeya oder dem Zerzafeya. Magafey haben statt 15 ZF- Steigerungen 25 Versuche und können von vornherein Balsam Salabunde und Bannbaladin. Talafey haben 45 Steigerungsversuche auf Talente, aber nur 4 davon dürfen Waffen steigern, und sie erlernen einen „Gratispunkt“ auf Alte Sprachen und Sprache kennen, allerdings keinen TaW, sondern pure Sprachen.. Zerzafey haben auch 45 Steigerungen, allerdings dürfen sie pro Stufe Waffentalente um 2 Steigern.

Zitate:

„Können wir diesen Sinnlosen Streit nicht einfach mit einem Händedruck beenden?“

„Also, ihr zehn versucht die Armee abzulenken während wir fünf über den Berg  zum Schwarzmagier hinschleichen und ihn meucheln.“

„Bannbaladin!“
„Igitt! Kampf und Wunden! Ich kann das nicht mehr länger mit ansehen!“

„Ob ich auch ohne eine ach so tolle Klinge kämpfen kann? *Waffewegwerf* Ja, das kann ich!“

Der Schattenelf bei Spielbeginn
Voraussetzungen:

TA: unter 3

KL:10

CH:9

LE:30 AE 15

Ohne zu würfeln: 1 AG

Herkunft, Stand der Eltern:

1-3: Bettelarm: Keine Startausrüstung, 2 Kreuzer Startgeld

4-15:Mittelständisch: Ausgesetzes Kind, 5 Silbertaler Startgeld

16-18: Niederadel: Kind mit Eltern, Startausrüstung zu 50% von Eltern gezahlt, 1W20 Dukaten Startgeld

19,20: Hochadel: Grafen, Startausrüstung zahlen Eltern (Wobei eine Waffe, eine Rüstung eventuell ein Helm oder Schild mit einigen Rationen und einer Wolldecke gemeint ist. Keiner soll sich ein Haus von vornherein holen (es sei denn es ist WIRKLICH klein und erfüllt einen profitablen Zweck (Läden))), 3W20 Dukaten Startgeld

Kleidung und Waffen

Schattenelfen kleiden sich immer regionalgemäß wenn es um Rüstung geht, ein junger Schattenelf ist unvertraut mit der Welt und vergißt zum Beispiel (bei Adel), dass er den Holzharnisch beim Ball durch einen Anzug ersetzen soll. Die Waffen gelten für diese Elfen als... naja, er mag Stil (Degen, Rapier), nimmt aber gerne auch Handlichkeit (Kurzschwert, Schwert), dürfen aber alles tragen.

Steigerungsversuche Talente: 35 oder 45

Steigerungsversuche Zauber: 15 oder 25

Talentwerte:

Raufen: -4

Hruruzat/Boxen: -2

Ringen: -4

Axt:-3

Dolch:-1

S.Hiebwaffen:-1

Schwert:-3

Speer:-4

Stich:-1

Stumpfe Hiebwaffen:-3

Zweihänder: -8

Peitsche:-7

Schuss:0

Wurf:0

Lanzenreiten: -8

Akrobat:-2

Flug: -2

Gaukel: -5

Klettern: -1

K-Beherrschung:-1

Reiten:-2

Schleich: -1

Schwimm: -1

Selbstherr:2

Versteck:-2

Tanz:-3

Zechen:-2

Bekehren:-6

Betören: -4

Etikette: -1

Feilschen:-2

Gasse: -3

Lehre: -4

Lügen: -1

Menschenkenntnis: -2

Schätzen: -3

Verkleiden: -2

Alle Naturtalente: 0 (Es ist ein Elf, immerhin!)

Alchimie: -1

Alte Sprachen: -1

Geo: -3

Geschichte: -4

Gott: -1

Kriegskunst: -2

Lesen/Schreiben:-1

Magiekunde:-1

Mechanik:-2

Rechnen:-1

Rechte:-4

Sprache: -1, kann von vorne Garethi (4) und Isdira(5), und Alt-Elfisch (5)

Staat:-2

Stern:-3

Abrichten: -3

Boot: -1

Fahr: -2

Falschspiel:-1

Alle Heilkunden: 0

Holz: -1

Koch:-3

Leder:-1

Malen:-1

Musik:-2

Schneider:-4

Schloss:-6

Singen:-1

Taschendieb:-2

Topf:-4

Gefahr:3

Glück:2

Prophet:1

Sinn:3

Stimme:1

