35 Entwicklungspunkte

STARKE

GESCHICKLICHKEIT +INI-WERT DER WAFFE = INITIATIVE

KONSTITUTION +8) X STUFE = TREFFERPUNKTE
INTELLIGENZ +3) X RANG = MAGIEPUNKTE
CHARISMA

Kaufpreis 0 1 2 3 4 5 6 8 10 12 16

o 12 12 [ Lo s el 7] s]s ]
Attributsbonus 2 -3 -2 -1 -1 0 +1 +1 +2 +2 +3

Einflussnahme 2 g o o o o aa
Gezielte Spriiche 4 aaaaa qaa
Kunst ( ) 1 g o ao aa aa
List 3 I I e I [ o [
Magie entwickeln 3/6 M O O O O QQ
Natur 1 [ I I [ o |
Reiten 1 [ I I [ A R |
Schwimmen 1 I I I [ o [
Spruchliste ( Wilde Magie ) 3/6 &M 0O 0O 0O QO 0QQ
Spruchliste ( ) 3/6 O O O Q O aa
Spruchliste ( ) 3/6 O 0O QO QO 0O Qa
Waffen ( ) 2/3 O O 0O O O Qo
Waffen ( ) 2/3 g o ao a a aa
Waffen ( ) 2/3 O O 0O O O Qo
Wahrnehmung 1 g o aaa aa
WissenKultur Casnewydd-Elfen 2 &M 0O 0O 0O 0O 0O
Wissen ( ) 2 g o aaa aa
Wissen ( ) 2 g o aaa aa

/ I I [ [ R |

/ I R S I o R [

INI Attribut
+2% ST/GE
+4* ST/GE

Mind. ST
2

Waffengruppe
Elfen-Langbogen Bogen
Dolch Kurze Klinge

Ristungsart Mind. ST Ristung Mandver kg

Ledervistung 3 6 +0 10
Gegenstand kg Ort Stlick
Kécher (25 Pfeile) 3 Riicken 0QOOOOOOOOOO
o [ o [ [ [ [ [ [ )
o [ o o o o o o [ )

T
221 I N I T
Athletik 2 O o o aa oo aga aa oo aoa Qoaoa Qaaaa
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BERUF
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3 5

+ +4 +4 +
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GOTTLICHE CHANCE / PUNKTE

EP

Schaden
+1*
- 2_*

Besonderes

Elfisch

KB kg
2% 2
o* 0,5

VERMOGEN
Qaaaaaaaaaa

PERSONLICHES

124 Jahre
1,85 m
72 kg
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35 Entwicklungspunkte

STARKE

N

GESCHICKLICHKEIT

+ INI-WERT DER WAFFE = INITIATIVE
+10) X STUFE = TREFFERPUNKTE
II: +3) X RANG = MAGIEPUNKTE

KONSTITUTION

INTELLIGENZ

CHARISMA

H

Kaufpreis 1 12

Attributswert

0
0
Attributsbonus 2 +1 +2 42 +3

Fertigkeit
Athletik

Einflussnahme 2 g o o o o aa
Gezielte Spriiche 4 aaaaa aa
Kunst ( ) 1 g a o a a aa
List 2 M O Q0 O a Qo
Magie entwickeln 4/8 0O O O O QO QQ
Natur 2 I I S i [ o [
Reiten 1 K 0O 000 oo
Schwimmen 2 I I e I [y R |
Spruchliste ( ) 4/8 O O O Q O 4a
Spruchliste ( ) 4/8 0O O O Q O 4aa
Spruchliste ( ) 4/8 O O O Q O 4a
Waffen (Lange Klingenwaffen ) 1/3 K & O 0O O QO
Waffen ( ) 1/3 O 0O O a o Qa
Waffen ( ) 1/3 O O 0O O O Qa
Wahrnehmung 1 M O 0O O o oa
Wissen Kultur: Trion ) 2 X O 0O o a oo
Wissen ( ) 2 g o ag aa aa
Wissen ( ) 2 g aaaa aa

/ Qo0 o oo Qa

/ Qo0 o aaoa Qa

Attribut
ST
ST/GE

Waffengruppe
Lange Klinge
Kurze Klinge

+1%

+3%

6

Zweihdnder
Polch

Mind. ST

Rustungsart Ristung Mandver kg

Lederristung 3 6 +0 10
Gegenstand kg Ort Stilick
Rucksack 1 Riicken  DOOOOOOOOOO
o o o o o o o o o [
o o o o o o T o o )

---ﬂ-ﬂ-ﬂﬂ

+1

SPIELER:

VoLK
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11 o
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O

+3 +4 +4 +5

Rang

_
llllllﬂ-ﬂﬂ--

aaaa
aada
aaaa
aaaa
aaaa
aaaa
aaaa
aaaa
aaaa
aada
aaaa
aada
aada
aada
aada
aada
aada
aada
aada
aada
aada

[ [ [ [
[ [ [
aaaa
aaaa
aaaa
aaaa
aaaa
aaaa
aaaa
Qaaa
aaaa
[ [ [
[ [ [ |
[ [ [
[ [ [ |
[ [ [
[ [ [ |
Qaaa
Qaaaa
Qaaa
[ [ [

aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
ad
aa
aad

aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa

aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aad
aa
ad
aa
aa

aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa
aa

GOTTLICHE CHANCE / PUNKTE

EP

Schaden
+2%
- 2_*

Besonderes

5% 4 —

2* 0,5

magisch

VERMOGEN
Qaaaaaaaaaa

PERSONLICHES

18 Jahre
1,91 m
a8 kg

6TT
7 KL
26 MU
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35 Entwicklungspunkte

SPIELER:

NAME

Gevol Kehlhammer Mar [
STARKE ST E }BONUS

GESCHICKLICHKEIT E +INI-WERT DER WAFFE = INITIATIVE i RUSTUNG*
15
KONSTITUTION +10 ) X STUFE = TREFFERPUNKTE
INTELLIGENZ E +3) X RANG = MAGIEPUNKTE Mp
O
CHARISMA E

Kaufpreis 0 1 2 3 4 5 6 8 10 12 16 - - - -
nnnn
Attributsbonus 2 -3 -2 -1 -1 0 +1 +1 +2 +2 +3 +3 +4 +4 +5

Rang

T
2221 I A I T
Athletik 1 M O 0O 0 0O 00O OO OO OO 00 Oooa oooa

Einflussnahme 2 O QO Q0 0 00 00 00 Qo 0o 0oog aooo
Gezielte Spriiche 4 OO 000 00 00O 00 OO OO Oooa Qooo
Kunst ( ) 1 O QO 0O 0 0 00 00 0o oo 0o 0oog aoao
List 2 OO 000 00 00O 00 OO 0O Oooa Qooo
Magie entwickeln 4/8 0O O O O QO OO Qo Qo oo oo aooa aaaa
Natur 2 OO 000 00 00O 00 OO 00 Oooa Qooo
Reiten 1 O QO Q00 00 00 00 Qo 0o 0ooa Qoao
Schwimmen 2 OO 000 00 00 00 Qo 0o Oooa Qooo
Spruchliste ) 4/8 0O 0O 0O O 0O 00O 0O 0O 0O OO OOoOa Qooa
Spruchliste ) 4/8 0O O O 0O 0O 00O 0O OO OO QO QOoa Qooo g
Spruchliste ) 4/8 0O 0O 0O O O 0O 0O 0O 0O OO QOoa oooa §
Waffen (Wuchtwaffe ) 1/3 X ¥ 0O O 0O OO OO OO OO OO QOOo Qoog g
Waffen ( ) 1/3 0O 0O 0O 0O O 00O 0O 0O 00 00 oooa oooa g
Waffen ( ) 1/3 0 O O O O 0O 0O 00O OO Qo 0ooa Qooo g
Wahrnehmung 1 ¥ 00O 00 00 0o 00O 00O 00O Oooo ooog E
Wissen (Kultur: Ghalgrat-Zwerge 2 @ 00 0O 0O 00O 00 0o OO0 OO Oooo oooo 3
Wissen ( ) 2 O QO Q00 00 00 0o Qo 0o 0oog Qoao
Wissen ( ) 2 O QO Q00 00 00 0o Qo 0o 0oog Qooo EP
/ O Q Q0 Q0 00 00 00 Qo 0o 0oog Qoao
/ O QO Q00 00 00 00 Qo 0o 0ooga Qooo
Waffengruppe Mind. ST INI Attribut KB kg Schaden Besonderes
Kriegshammer  Wuchtwaffe - +0* ST 4% 3,5 +2% zwergisch ——
Dolch Kurze Klinge - +2*% ST/GE 2* 0,5 -2* VERMOGEN
o [ o [ o o [ o [ o
Ristungsart Mind. ST Ristung Mandver kg PERSONLICHES 12 TT
Kettenhemd 4 7 -1 15 46 Jahre 2 KL
1,48 m 7 MU
Gegenstand kg Ort Stlick 102 kg
Rucksack 1 Ricken  noooooooooa
Silberflarettensalbe 0,2 Rucksack anonoanoooa
o [ o o o o o o [ [ [}
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35 Entwicklungspunkte

SPIELER:

B |

STARKE
TP RUSTUNG
GESCHICKLICHKEIT +INI-WERT DER WAFFE = INITIATIVE
KONSTITUTION +4) X STUFE = TREFFERPUNKTE E
Mp AP
INTELLIGENZ +3) X RANG = MAGIEPUNKTE
CHARISMA
Kaufpreis 0 1 2 3 4 5 6 8 10 12 16 - - - -
o 1+ [ 2| s | o s |6l 7 sl o mlnlmln|u
Attributsbonus 2 -3 -2 -1 -1 0 +1 +1 +2 +2 +3 +3 +4 +4 +5

Rang

T
o [ (2[5 [+ 5] e [ [ e [ [w] [ =]
Athletik 3 O 0 o aa oo aga aa oo aoa Qoaaoa Qaaaa

Einflussnahme 2 O 0000 00 00 00 0O OO 0Oooo oooo
Gerielte Spriiche 2 M 0O 0O 0O 0O 00 00O 0O 00O OO0 0oog Qooo
Kunst ( ) 1 O 0O 0 0 0O 00 00O OO0 00O OO 0Oooo oooo
List 4 0O 0000 00 00 0o OO0 OO Oooo ooog
Magie entwickeln 1/2 M ® 0O 0O O QO OO OO OO 0O QOooa Qoooao
Natur 3 00O 00000 0o 0o 00 0o 0oog oooo
Reiten 3 00O 00000 00 00 00 00 0oog oooo
Schwimmen 3 00O 00000 00 00 00 0o 0Ooog oooo
Spruchliste (Elementare Magie ) 1/3 KM 0O 0O O 0O OO0 OO0 0O OO 0O QOO0 0QOOQ
Spruchliste (Freie Magie ) 1/3 M O 0O O 0O OO OO OO OO0 OO0 Qooo ooog g
Spruchliste ( ) 1/3 0 O 0O 0O O 0O 0O 00O OO0 OO0 0ooo ooog §
Wiaffen ( ) 4/8 0O O 0O O O OO OO OO OO OO QOOO Qoog g
Waffen ( ) 4/8 0O O 0O 0O O 0O 0O OO OO OO QOO0 0oog é
Wiaffen ( ) 4/8 0O O 0O O 0O OO OO OO OO OO QOO0 OQoog £
Wahrnehmung 2 0 0O 00000 00 00 00 00 0ooo oooo E
Wissen (Magie ) 1 ® 0 0O 0O 0 00O 00O OO 0O OO Oooo 0ooo 3
Wissen (Kultur. Trion ) 1 X 0 0O 0O 0 00O 00 00O 00O OO0 Oooo 0ooo
Wissen (Sprache: Imperial ) 1 &K O 0O 0O 0O 0O OO OO0 OO0 OO0 Qooo oooo =

/ O 0000 00 00 00 00O OO0 Oooo 0ooo

/ O 0000 0O OO OO 0O OO0 Oooo 0ooo

Waffengruppe Attribut Schaden Besonderes
Kurzbogen Bogen - +2% ST/GE -1* 1,5 -1* —
Dolch Kurze Klinge - +3* ST/GE -1* 0,5 -2* VERMOGEN
Gezielte Spriiche +3% O speziell Q00Q0A0OA0A0O
Ristungsart Mind. ST Ristung PERSONLICHES TT
Lederristung 3 6 +0 10 17 Jahre 17 KL
1,75 m 2 MU
Gegenstand kg (0]43 Stiick 52 kg
Zaubertrank 0,1 Tasche 0QOOOOOOOOOO
o [ o o [ o [ o [ [
O O O O O O —— —
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FINN FLANNAGAN
Finn ist ein 18 Jahre junger Krieger und bei
Gael
Zeitlebens hat er seinem Onkel auf der Farm

seinem  Onkel Arian aufgewachsen.
geholfen und harte Arbeit geleistet. Doch schon
genauso lange trdaumt Finn von der grolRen
weiten Welt.

Finn weill von seinem Onkel nicht viel Uber
seine Eltern. Das Thema ist ein Tabu. Gael
schimpft sie immer nur narrische Traumer, die
in einem Krieg ihr Leben flr Geld lieBen. Keine
Ideale hatten sie gehabt, kein Land — und Land
definiert bei Gael wer man ist.

Doch auch Finn zieht es weg vom Land. Es
muss mehr als die Acker seines Onkels geben.
Und er ist auch bereit. Schon als kleiner Junge
hat er mit dem Holzschwert in ganz Leet anderen
Kindern seine Gewandtheit demonstriert. Seit
seiner Kindheit kennt er auch die sonderbare
Indara. Seit geraumer Zeit interessiert sich Indara
flr eigenartige Dinge, und man munkelt, dass sie
unheimliche Krafte hatte. Finn meint, sie drickt
sich nur vor der Arbeit.

Das Holzschwert gibt es zwar noch, aber in den
letzten Jahren ist ein echtes Schwert, das Finn
heimlich im Haus seines Onkels gefunden hat,
seine Freizeit. Das Schwert lag von Anfang an
perfekt in seiner Hand, und er kann mittlerweile
ordentlich damit umgehen.

GEROL KEHLHAMMER
Gerol ist stammiger Zwerg aus dem Ghalgrat
aus einer Zwergensiedlung nah dem Torlkopf,
einem Uber 6000 Meter hohen Steinmassiv. Er
hat die Siedlung verlassen, um sein Glick bei
der Schatzsuche und anderen Abenteuern zu
versuchen. Sein Vater war, bevor er sich in der
Zwergensiedlung Torlend niederlieB, ebenfalls
ein Abenteurer gewesen und hat Gerol an
langen Abenden phantastische Geschichten
Gerol hat

sich — als die Zeit gekommen war — auf den

Uber wundersame Orte erzahlt.

Weg gemacht, diese Orte zu finden. Doch sein
sparlicher Proviant und seine Mittel waren rasch
verbraucht als er endlich Leet erreicht. Leet — das
weil er — ist ein Ort wo schon viele Abenteurer
einen Anfang gemacht haben. Gerol kennt nach
seinem eigenen Bekunden ca. 3000 Witze liber
Orks. Und er macht aus seiner Abneigung gegen
diese keinen Hehl. Schlieflich haben Orks seine
Vorvédter aus den Uragal, den verlorenen Hallen,
dem einstigen Asgalot, vertrieben. In der alten
Sprache werden Zwerge Taron genannt.

DAS LAND
Gerol hat Leet erreicht. Der Ort liegt zwischen
dem Ghalgrat-Gebirge und dem Casnewydd-

Es wird Zeit, die Welt kennen zu lernen. Er ist nun
endlich achtzehn Jahre alt und ein erwachsener
Trioner. Zwar hat er keinen Trionthaler in der
Tasche, und sein Onkel kocht schon vor Wut
Uber Finns Plane (und er wirde wahrscheinlich
platzen, wenn er von dem Schwert wiRte),
aber Finns Entschluss steht fest. Der passende
Moment fehlt noch.

DAS LAND

Finn lebt derzeit in Leet. Der Ort liegt zwischen
dem Ghalgrat-Gebirge und dem Casnewydd-
Wald und behauptet sich fern der néachsten
menschlichen Siedlung hier in der Wildnis. 129
Bewohner zdhlt Leet und ist damit ein recht
groRes Dorf trotz der gefahrlichen Lage. Unter
der schiitzenden Hand des Ritters Mereno von
Leet hélt sich die einzige menschliche Siedlung
des Reiches Trion in den Waldern hartnackig. Das
Volk ist sehr gentigsam und widerstandsfahig.

Der Ackerbau im sidlichen Bereich der
Siedlung ist nicht sehr eintraglich, aber der
Laan, ein Fluss mit kithlem Gebirgswasser, flhrt
hervorragende Fische. Und der Casnewydd ist ein
ideales Jagdgebiet — wenn auch ein geféhrliches.
Die Hirten treiben ihr Vieh hoch in das Ghalgrat
Gebirge hinauf. Ab und an transportieren die
Bewohner Felle nach Padova, der nachsten

groReren Stadt.

Wald und behauptet sich fern der néachsten
menschlichen Siedlung hier in der Wildnis. Uber
einhundert Bewohner zdhlt Leet und ist damit
ein recht groRes Dorf trotz der gefahrlichen Lage.
Es gibt Ackerbau im slidlichen Bereich der
Siedlung und der Laan, ein Fluss mit kihlem
Gebirgswasser, fiihrt hervorragende Fische. Die
Hirten treiben ihr Vieh hoch in das Ghalgrat-
Gebirge hinauf.

Leet liegt im Konigreich Trion und weit am
Rand des riesigen Reiches. Auch wenn es so
abseits gelegen ist: Die Leeter sind stolze Trioner
und jederzeit bereit, ihr Schwert fir Trion zu
geben. Sie sind ein hartes Volk und haben es
geschafft, hier am FuR des machtigen Ghalgrat-
Gebirges und im Casnewydd eine Heimat zu

schaffen.
Leet gilt als idealer Ort, um eine
Unternehmung zu  beginnen.  Zahlreiche

Gefahren und Abenteuer ranken sich rund um
die Bastion der Zivilisation.

AUFTRETEN
Gerol tragt ein schweres Kettenhemd mit dem
Wappen seiner Familie. Ein aufrecht stehender
Hammer mit kehligen Ausbuchten. Wie auf
dem Wappen tragt er einen reich verzierten

Leet liegt im Konigreich Trion und weit am Rand
des riesigen Reiches. Auch wenn es so abseits
gelegen ist: Die Leeter sind stolze Trioner und
jederzeit bereit, ihr Schwert fur Trion zu geben.
Sie sind ein hartes Volk und haben es geschafft,
hier am FuB des machtigen Ghalgrat-Gebirges
und im Casnewydd eine Heimat zu schaffen.

AUFTRETEN

Finn hat eine Lederristung, die er von einem
Handler vor einem halben Jahr fir all sein
Erspartes gekauft hat. Sie ist stark gebraucht
gewesen, aber sie wird ihren Zweck noch
erfillen. AuBer Sichtweite seines Onkels tragt
Finn auch gerne offen sein préachtiges Schwert
(verbessert um +1: trifft leichter). Ansonsten hat
er kraftige Stiefel und sich im Laufe der Jahre eine
kleine Wanderausriistung zusammengesucht: Ein
Zelt, Feuerstein, Stahl und Zunder, 3 x Fackeln,
eine Bettrolle und einen Wasserschlauch. Ein
dicker Umhang schitzt ihn vor zugiger Kalte.
Finn sieht manchmal wild aus. Aber wenn er
lachelt, schmelzen selbst die zurtickhaltenden
Kellnerinnen im Wirthaus dahin. Finn besitzt
neben seiner Ausriistung noch einen ledernen
Geldbeutel mit 6 Trionthalern, 7 Kupferlingen
und 26 Muena.

Kriegshammer (verbessert, Schaden +1), mit
dem er vortrefflich zuschlagen kann. Er selbst
zeigt seine Unverwdustlichkeit gerne. Doch was
Kalte betrifft hat auch er es gerne warmer: Dicke
Leinensachen in mehreren Schichten kann man
gut unter der Kette erkennen, und seine Stiefel
haben einen Fellsaum. Sein rauer Bart und
seine breite Nase runden das stimmige Bild ab.
Ansonsten tragt er einen Rucksack bei sich, eine
Bettrolle, ein Zelt, Feuerstein, Stahl und Zunder,
3 Leinenunterhemden, einen Wasserbeutel und
eine Dose kostbare Silberflarettensalbe.

Gerol besitzt neben seiner Ausriistung in einer
Tasche an seinem breiten Gurtel 12 Trionthaler, 2
Kupferlinge und 7 Muena.

SILBERFLARETTENSALBE

Diese Salbe wird aufwendig aus einem Pulver
hergestellt, was aus Silberflaretten gewonnen
wird. Silberflaretten werden in Trion im Derend
gefangen — dem Ostlich angrenzenden Meer.
Eine Anwendung hat ungefdhr den Wert von
3 Goldfalken (GF). Die Salbe beinhaltet 10
Anwendungen und ist somit 30 GF wert, sofern
man sie Uberhaupt bekommt. Die Salbe ist rar
und sehr begehrt.



ELATHALIEL

Elathaliel ist eigentlich ein lebensfroher EIf
oder in den Worten der alten Sprache ein
Tareth. Und ein Teil der Gemeinschaft eines
kleinen Elfenstamms aus dem Casnewydd
(der Vielfarbige), dem erhabenen Wald, der
sich an das Ghalgrat-Gebirge schmiegt und
in dem auch Leet liegt. Doch ein Streit mit
dem Stammesfirsten llathan Laroneth zog
die Verbannung nach sich. Elathaliel Imaneos
— sein Nachnamen wurde ihm aberkannt —
hatte es gewagt, den Firsten offentlich zu
kritisieren, als dieser die neuen Gefahren im
Wald Elathaliel hatte selbst die

Spuren der Trolle entdeckt. Der Stammesfirst

ignorierte.

bestand darauf, dass Elathaliel sich irrte, denn
die Trolle seien seit vielen Jahrzehnten nicht
mehr in diesen Teil des Waldes gekommen. Er
selbst habe einen Schutzbann gewirkt, der die
Trolle von dem Stamm fernhalte, und dies sei
lange vor der Zeit gewesen, als Elathaliel das
Griin des Casnewydd das erste Mal erblickt
hat. Elathaliel weiB, dass das die Spuren von
Trollen waren und blieb hartnéackig. Der Streit
artete aus, und der First zog eine Uberzogene,
ungerechte Konsequenz: Elathaliel bringe den
Stamm durch seine Angstmache in Gefahr und

INDARA EVETHE

Indara hat eher zufillig ihre Begabung fir die
Magie (oder: Unarca - wie die Magie in der
alten Sprache auch genannt wird) entdeckt.
Die Faszination daflr hat sie sofort gepackt.
Und sie hat sich sofort darin so sehr vertieft,
dass sie die Aufgaben in ihrer Familie vollig
vergessen hat. Sie nimmt jede Gelegenheit fir
Versuche oder Studien wahr und hat sich immer
mehr zurlickgezogen. lhre Familie halt sie flr
sonderbar und flr aus der Art geschlagen. Sie
konnen den ,Firlefanz“ nicht nachvollziehen,
denn tlichtige Arbeit ist ehrlich zu schaffen.
Indara will ihrer Familie nicht weiter zur Last
fallen und auch ihr Wissensdurst treibt sie fort
von Leet. Es muss andere Orte, bessere Orte fir
sie geben. Doch alleine kann sie nur schlecht
die gefahrvolle Welt entdecken und finanziell
sieht es auch nicht besonders gut um sie aus.
Allerdings kennt sie Finn und weils auch um seine
Plane. Ein starker Mann an ihrer Seite kdnnte
einiges an Arger fern halten.

DAS LAND
Indara lebt derzeit in Leet. Der Ort liegt zwischen
dem Ghalgrat-Gebirge und dem Casnewydd-
Wald und behauptet sich fern der néachsten

sei nicht bereit, in der Gesellschaft als Teil davon
zu leben. Insbesondere folge er auch nicht der
offensichtlichen Weisheit des Firsten. Deshalb
sei er zu verbannen. Elathaliel musste seinen
Stamm verlassen. Er ist fest davon Uberzeugt,
dass er im Recht ist und die Strafe willkirlich
und vollig Gberzogen ist. Traurig und um seine
unterlegene Stellung leider nur zu gut bewusst
ist er nach Leet — dem nachsten Ort — gezogen.
Dort will er versuchen, etwas Sinnvolles zu
leisten. Und denen helfen, die sich helfen lassen.

DAS LAND

Elathaliel hat Leet erreicht. Der Ort liegt zwischen
dem Ghalgrat-Gebirge und dem Casnewydd-
Wald und behauptet sich fern der néachsten
menschlichen Siedlung hier in der Wildnis. Uber
einhundert Bewohner zdhlt Leet und ist damit
ein recht groRes Dorf trotz der gefahrlichen Lage.
Es gibt Ackerbau im slidlichen Bereich der
Siedlung und der Laan, ein Fluss mit kihlem
Gebirgswasser, fiihrt hervorragende Fische. Die
Hirten treiben ihr Vieh hoch in das Ghalgrat-
Gebirge hinauf.

Leet liegt im Konigreich Trion und weit am
Rand des riesigen Reiches. Auch wenn es so
abseits gelegen ist: Die Leeter sind stolze Trioner

menschlichen Siedlung hier in der Wildnis. Uber
einhundert Bewohner zdhlt Leet und ist damit
ein recht groRes Dorf trotz der gefahrlichen Lage.

Es gibt Ackerbau im sudlichen Bereich der
Siedlung und der Laan, ein Fluss mit kihlem
Gebirgswasser, fiihrt hervorragende Fische. Die
Hirten treiben ihr Vieh hoch in das Ghalgrat-
Gebirge hinauf.

Leet liegt im Konigreich Trion und weit am
Rand des riesigen Reiches. Auch wenn es so
abseits gelegen ist: Die Leeter sind stolze Trioner
und jederzeit bereit, ihr Schwert fir Trion zu
geben. Sie sind ein hartes Volk und haben es
geschafft, hier am FuR des machtigen Ghalgrat-
Gebirges und im Casnewydd eine Heimat zu
schaffen.

AUFTRETEN
Indara hat ein einfaches, dunkles Kleid aus
etwas dickerem Leinen. Sie hat aber auch eine
Lederristung, die eigentlich ihrem Bruder Elaun
gehorte, aber er ist vor finf Jahren von einer
Reise nicht zurickgekehrt. Die Rilstung war
noch bei seinen Sachen, und Indara hat sie an
sich genommen. Mihevoll und mit blutigen
Fingern hat sie die Lederrtstung an ihre Statur
angepasst. |hr Haar hélt sie mit einer schonen

und jederzeit bereit, ihr Schwert fur Trion zu
geben. Sie sind ein hartes Volk und haben es
geschafft, hier am FulR des méachtigen Ghalgrat-
Gebirges und im Casnewydd eine Heimat zu
schaffen.

AUFTRETEN
Elathaliel hat eine wunderbare Lederrlstung
mit elfischen Mustern, die geschwungene
Lilien darstellen. Sie sind etwas heller auf dem
vielfarbigen Leder abgesetzt. Darliber tragt
er einen grinen Umhang, der trotz seiner
Leichtigkeit Warme spendet. Sein Langbogen
ist das Werk vieler elfischer Arbeitsstunden
und ein wohl tariertes Instrument fiir einen
Schaden
+1). Sein Kocher ist ebenso verziert und birgt
Pfeile.

Gurtel ist ebenso prachtig wie seine mehrfach

guten Bogenschltzen (verbesserter

etliche kunstvoll gearbeitete Sein
umbundenen Lederstiefel aus feinstem Leder.
Fir die Stunden einer Mondnacht hat Elathaliel
auch eine Eibenflote bei sich.

seiner

Elathaliel besitzt neben

noch einen Geldbeutel mit 2 Trionthalern, 13

Ausristung

Kupferlingen und 4 Muena.

Spange — einem Geschenk ihres Vaters zu ihrer
Volljahrigkeit — zusammen. Ansonsten hat sie
eine kleine Tasche, in der sie unter anderem
einen selbstgebrauten Zaubertrank transportiert.
Durch ewiges Herumexperimentieren ist dieser
Trank entstanden. Leider kann sie den Weg
nicht mehr nachvollziehen, so dass er ein Unikat
bleiben wird. Eigentlich hatte sie den Trank zu
einem bestimmten Zweck gebraut, aber der
hatte sich erledigt. Nun ist er ein Uberbleibsel
Der Trank
soll beim Benutzer bewirken, dass dieser auf

von vielen Monaten an Arbeit.

der Stelle sich in die nachste Person verliebt.
Vielleicht findet sich doch irgendwann eine
Anwendung fiir den Trank.

Indara besitzt neben ihrer Ausristung noch
einen aus feinen Kettengliedern bestehenden
Minzbeutel mit 4 Trionthalern, 17 Kupferlingen
und 2 Muena.



