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FJ npefangen beim stimmigen Zwerg bis hin zum edlen
Elfen stellen die Vélker von Pathfinder eine bunte
YMischung aus den verschiedensten Kulturen, Grofen,
ntalititen und Erscheinungsbildern dar. Nachdem du die
ibutswerte deines Charakters generiert hast, suchst du dir
s nichstes ein Volk fiir ihn aus. In diesem Kapitel werden
a&bcn Vélker vorgestellt, aus denen du wihlen kannst. Diese
ieben stellen jene zivilisierten Volksgruppen dar, auf die
nan bei Pathfinder am ehesten stofSen wird.
~ Die Wahl des Volks ist eine der wichtigsten Entscheidungen,
-’fe du bei der Charaktererschaffung treffen musst. Wenn
~dein Charakter aufsteigt, kannst du die Bandbreite seiner
~ Pihigkeiten erweitern, indem du dirneue Klassen, Fertigkeiten
und Talente aussuchst — die Volkszugehérigkeit aber steht
fest (aufier dein Charakter wird zum Ziel ungewshnlicher
~ Magie, wie etwa eines Wiedergeburtszaubers). Jedes Volk
cignet sich besonders gut, um eine bestimmte Rolle zu
{ibernehmen — Zwerge etwa machen sich besser als Kampfer
~ denn als Hexenmeister und Halblinge werden niemals so
~ gute Barbaren abgeben wie Halb-Orks. Beziehe die Vor- und
- Nachteile eines Volks also in deine Wahl mit ein. Es kann
- #war durchaus Spa machen, ein Mitglied eines Volkes zu
spielen, das sich nicht an der empfohlenen Rolle orientiert,
der Spaf§ hort aber auf, wenn du nach drei Stufen feststellst,
 dass du besser ein anderes Volk fiir deinen Charakter gewihlt
hittest.

Jedes der sieben Volker wird nach demselben Schema
vorgestellt. Als erstes wird die generelle Rolle beschrieben,
welche das Volk in der Welt von Pathfinder einnimmt. Danach
wird das durchschnittliche Aussehen dieses Volks geschildert;

~ o8 folgen ein Uberblick iiber den Aufbau der jeweiligen
~ Gesellschaft und ein paar Worte zu den Beziehungen dieses
Volks zu den sechs anderen. Und auch wenn deine Wahl

impulsiv abzutun, dabei sind sie eigentlich sehr gut darin,
den Charakter anderer einzuschitzen. Elfen mdgen nicht
besonders erpicht auf zwergische Nachbarn sein, gehéren

mit Sicherheit aber stets zu den ersten, die zugeben, dass
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Gesinnung auszusuchen, so wird dennoch beschrieben,
welches Volk iiblicherweise welcher Religion bzw. Gesinnung
zugeneigt ist. Als niichstes erklirt ein kurzer Abschnitt, warum
ein Mitglied eines bestimmten Volkes sich dazu entschlieRen
konnte, das gefihrliche Leben eines Abenteurers zu flihren,
und zuletzt stellen wir noch ein paar typische weibliche und
minnliche Namen vor.

Jedes der sieben Vélker hat zudem eine Reihe von
besonderen Fihigkeiten, Boni und anderen Merkmalen, die
fiir jeden seiner Vertreter gelten. Dies sind die so genannten
Volksmerkmale deines Charakters.

Neben diesen Volksmerkmalen verleiht jedes Volk
auflerdem einige Attributsmodifikatoren, welche du
anwendest, nachdem du die Attributswerte deines Charakters
ermittelt hast, wie im vorangegangenen Kapitel erklirt wurde.
Diese Modifikatoren kénnen einen Wert iiber 18 steigern oder
unter 3 fallen lassen — einen so niedrigen Wert solltest du
jedoch vermeiden. Kaum etwas fiihrt schneller zum Tod eines
Charakters als ein dermafien schlechter Konstitutionswert
und nichts ist frustrierender als ein SC, der nicht sprechen
kann, weil seine Intelligenz unter 3 liegt. Bevor du einen
Charakter mit einem Attributswert unter 3 spielst, solltest
du die Zustimmung deines SL einholen.

Auch wenn die sieben hier vorgestellten Volker extrem
unterschiedliche Fihigkeiten, Persénlichkeiten und
Gesellschaften haben, dhneln sie sich doch auch sehr —
keines entfernt sich wirklich weit von der menschlichen
Norm und alle ihre Fihigkeiten sind mehr oder weniger
ausbalanciert. Es gibt zwar noch einige michtigere und
exotischere Volker in der Spielwelt, grundsitzlich wird bei
Pathfinder aber davon ausgegangen, dass alle Spieler mit
ungefihr gleichen Voraussetzungen beginnen. Regeln fiir
das Spielen miichtigerer oder ungewshnlicher Vilker werden
in Kapitel 12 vorgestellt.

flek R A o,
Talathel, Variel, Zordlon.
Weibliche Beispielnamen:
Amrunelara, Dardlara, Faunra, Jathal,

Merisiel, Oparal, Soumral, Tessara,
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sterben.

dass sie hervorragende Magier abgeben.

Beziehungen zu anderen Vélkern: Elfen neigen dazu, schnell
auf andere Vélker hinab zu blicken, sie als unbesonnen und
impulsiv abzutun, dabei sind sie eigentlich sehr gut darin,
den Charakter anderer einzuschitzen. Elfen mogen nicht
besonders erpicht auf zwergische Nachbarn sein, gehoren
mit Sicherheit aber stets zu den ersten, die zugeben, dass
Zwerge grofartige Schmiede sind. Gnome halten sie fiir

VOLKSMERKMALE DER £LFEN

+2 Geschicklichkeit, +2 Intelligenz, —2 Konstitution: Elfen sind geistig wie kérperlich gewandt, doch von

zarter Erscheinung.

MittelgroR: Elfen sind mittelgroRe Kreaturen und erhalten keinerlei Boni oder Mali aufgrund ihrer GroRe.

Normale Bewegungsrate: Elfen haben eine Grundbewegungsrate von g m.

Dammersicht: Elfen kénnen bei Dimmerlicht doppelt so weit sehen wie Menschen.

Geschirfte Sinne: Elfen erhalten einen Volksbonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung.

Elfische Immunitat: Elfen sind immun gegen magische Schlaf-Effekte und erhalten einen Volksbonus von
+2 auf Rettungswiirfe gegen Zauber oder magische Effekte aus der Schule der Verzauberung.

Elfenmagie: Elfen erhalten einen Volksbonus von +2 auf Wiirfe auf die Zauberstufe, wenn es um
die Uberwindung von Zauberresistenz geht. Dariiber hinaus erhalten sie einen Volksbonus von
+2 auf Fertigkeitswiirfe fir Zauberkunde, die der Identifizierung der Eigenschaften magischer

Gegenstinde dienen.

Waffenvertrautheit: Elfen sind geiibt im Umgang mit Langbdgen (einschlieRlich Kompositlangbsgen),
Langschwertern, Rapieren und Kurzbégen (einschlieRlich Kompositkurzbégen) und behandeln jede
Waffe, die als ,elfisch“ bezeichnet wird, als Kriegswaffe.

Sprachen: Zu Spielbeginn sprechen Elfen die Gemeinsprache und Elfisch. Elfen mit hohen Intelligenzwerten
kénnen sich noch weitere aus den folgenden Sprachen aussuchen: Celestisch, Drakonisch, Gnollisch,
Gnomisch, Goblinisch, Orkisch und Sylvanisch.
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giehen Vilker vorgestellt, aus denen du wihlen kannst, Diese
sieben stellen jene zivilisierten Volksgruppen dar, auf die
man bei Pathfinder am ehesten stoen wird.

Die Wahl des Volks ist eine der wichtigsten Entscheidungen,
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Die langlebigen Elfen sind die Kinder der Natur und
dhneln oberflichlich gesehen den Feenwesen. Sie wissen
ihre Privatsphire und ihre Traditionen zu schitzen und
tun sich sowohl als Individuen als auch als Volk schwer,
Freunde zu finden. Wurde ein Fremder aber erst einmal als
Kamerad akzeptiert, kénnen diese Biindnisse Generationen
iiberdauern. Elfen sind auf ganz besondere Weise mit ihrer
Umwelt verbunden — dies mag an ihrer unglaublich langen
Lebensdauer liegen, kénnte aber auch tiefgreifende, mystische
Griinde haben. Elfen, die sehr lange in ein und demselben
Gebiet leben, passen sich physisch an ihre Umgebung an, was
sich am Augenscheinlichsten daran zeigt, dass ihre Haut- und
Haarfarbe sich an die Farben ihrer Umwelt anpassen. Elfen
hingegen, die sich unter den kurzlebigeren Volkern bewegen,
entwickeln oft eine verzerrte Wahrnehmung der Sterblichkeit
und werden zu miirrischen Kreaturen — kein Wunder, bedenkt
man, dass so viele ihrer Gefihrten vor ihren Augen altern und

Physische Beschreibung: Elfen sind im Allgemeinen gréfer
als Menschen und besitzen einen eleganten, zarten Kérperbau
und lange, spitze Ohren. Ihre Augen sind grof§ und oval und
haben riesige Pupillen. Ihre Kleidung spiegelt nicht selten
die Schonheit der natiirlichen Welt. Jene Elfen, die in groen
Stidten leben, kleiden sich auch in die neueste Mode.

Gesellschaft: Viele Elfen fiihlen sich der Natur verbunden
und versuchen, in Harmonie mit ihr zu leben. Allerdings
konnen die meisten von ihnen dem Arbeiten mit Stein und
Erde nicht viel abgewinnen und wenden sich lieber den
feineren Kiinsten zu. Thre angeborene Geduld sorgt dafiir,

seltsame (und manchmal gefihrliche) Kuriosititen, wihrend
sie den Halblingen einen gewissen Grad an Mitleid entgegen
bringen, scheint es doch, als sei das kleine Volk entwurzelt
und miisste ohne angestammte Heimat auskommen. Von den
Menschen hingegen sind die Elfen richtiggehend fasziniert, J
wie ja auch an den vielen Halb-Elfen zu sehen ist, die jedoch
nicht selten enterbt werden. Halb-Orks hingegen werden
mit Misstrauen und Argwohn behandelt. 1
Gesinnung und Religion: Elfen sind emotional und IL
launisch, wissen Giite und Schonheit aber durchaus
zu schitzen. Die meisten Elfen sind chaotisch gut. Sie .
bevorzugen Gottheiten, welche wie sie die Geheimnigse \
der Welt lieben, und verehren meist Desna oder Nethys
— erstere wegen ihrer Neigung zu den wilden Orten der )‘
Welt, letzteren wegen seinen meisterlichen )
magischen Kiinsten. Calistria ist jedoch die x 7/
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beriichtigtste elfische Géttin, reprisentiert
sie die Ideale dieses Volks doch in ihrer
extremsten Weise.

Abenteurer: Elfen ziehen meist auf
Abenteuer aus, um die Welt zu erkunden.
Nicht selten verlassen sie ihre isolierten
Wailder, um vergessene elfische Magie oder
eines ihrer alten Kénigreiche zuriick
zu gewinnen. Fiir jene hingegen, die
unter den Menschen aufgewachsen §@
sind, hat das flatterhafte Leben eines
Abenteurers seinen ganz eigenen
Reiz. Da sie so zerbrechliche Korper
haben, scheuen die meisten Elfen den
Nahkampf und ziehen es vor, Magier
oder Waldliufer zu werden.

Minnliche Beispiel Caladrel,
Heldalel, Lanliss, Meirdrarel, Seldlon,
Talathel, Variel, Zordlon.

Weibliche Beispielnamen:
Amrunelara, Dardlara, Faunra, Jathal,
Merisiel, Oparal, Soumral, Tessara,
Yalandlara.
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und zuletzt stellen wir noch ein paar typische weibliche und
minnliche Namen vor.

Jedes der sieben Vélker hat zudem eine Reihe von
besonderen Fihigkeiten, Boni und anderen Merkmalen, die
fiir jeden seiner Vertreter gelten. Dies sind die so genannten
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GNOME
%’ Die Gnome konnen ihre Wurzeln bis in das geheimnisvolle
| Reich der Feen zuriickverfolgen — ein Ort, an dem die Farben
| bunter, die Wildnis wilder und die Emotionen urtiimlicher
sind. Unbekannte Michte vertrieben sie vor langer, langer
Zeit aus diesem Reich und zwangen die Gnome dazu, sich
in dieser Welt einzurichten. Aber trotz dieser Tatsache
- haben die Gnome ihr Feenerbe nie ganz abgelegt und sich
nie vollstindig an die Kultur der Sterblichen angepasst.
Nicht umsonst gelten sie den meisten anderen Vélkern als
- fremdartig und seltsam.

Physische Beschreibung: Gnome sind eines der kleinsten
Vélker. Sie werden nur knapp iiber 9o cm grof. Thr Haar ist
meist von einer natiirlichen, leuchtenden Farbe und hat zum
Beispiel das feurige Orange von Herbstlaub, das satte Griin
cines Frithlingswaldes oder das tiefe Rot und Violett von
Wildblumen. Thre Hautfarbe rangiert von erdigem Braun
bis hin zu blumigen Rosatonen, ganz egal wo ein Gnom
herkommen mag. Sie verfligen zudem iiber eine dufSerst
lebendige Mimik und viele haben iibergroe Miinder und
- Augen, was je nach Individuum ziemlich verstérend oder
atemberaubend schon sein kann.

Gesellschaft: Im Gegensatz zu den meisten anderen
Vélkern organisieren Gnome sich normalerweise nicht in
¢iner Gesellschaft. Gnome sind wunderliche Wesen und
reisen meist alleine oder nur zeitweise in Begleitung, stets
auf der Suche nach neuen und aufregenden Erfahrungen.
Weder untereinander noch mit anderen Vélkern schliefen sie
lange Bindungen. Gnome iiben stattdessen ein bestimmtes
Handwerk oder einen Beruf mit einer derartigen Leidenschaft
~ aus, dass es schon fast an Fanatismus grenzt. Aber auch
das Sammeln hat es ihnen angetan — minnliche Gnome
~ haben eine kuriose Vorliebe fiir ungewshnliche Hiite und
Kopfbedeckungen, wihrend sich weibliche Gnome nicht
selten duBerst komplizierte und exzentristhe Frisuren
stehen lassen.

VOLKSMERKMALE DER GNOME

zeugt von einem allgemein einnehmenden Wesen.

einen Malus von -1 auf ihren KMB und ihre KMV.

Charisma-Modifikator des Gnoms.

+4 aufihre RK.

Orkisch, Riesisch und Zwergisch.
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Beziehungen zu anderen Vélkern: Der Umgang mit den
anderen Vélkern fillt den Gnomen nicht leicht — das betrifft
sowohl den physischen als auch den emotionalen Umgang.
Ihr Humor lisst sich nur schwer iibersetzen und wirkt auf
andere oft boshaft oder sinnlos. Umgekehrt halten die Gnome
andere Vélker denn auch fiir langweilige und schwerfillige
Riesen. Mit Menschen und Halblingen kommen sie noch
ganz gut zurecht, wihrend sie mit Zwergen und Halb-Orks
nur zu gerne ihre Scherze treiben, miissen diese nach
Meinung der Gnome schlieflich ein bisschen lockerer
werden. Die Elfen respektieren sie, werden im Umgang
mit ihnen aber schnell ungeduldig, brauchen die Mitglieder
dieses langlebigen Volks doch oft ziemlich lange, um eine
Entscheidung zu treffen. Fiir Ruhe haben Gnome so gar
nichts iibrig und die meisten schleppen pausenlos gleich
mehrere hoch komplexe Projekte mit sich herum, damit sie
stets etwas zu tun haben.

Gesinnung und Religion: Gnome sind impulsive
Schwindler, deren Motive nur schwer zu durchschauen sind,
von ihrer verwirrenden Vorgehensweise ganz zu schweigen.
Im Grunde genommen tragen sie ihr Herz aber am rechten
Fleck. Gnome neigen zu heftigen Gefiihlsausbriichen und
fiihlen sich in der Natur noch am wohlsten. Meist sind sie
neutral gut und verehren Gottheiten, welche wie sie die
Natur und Individualitit zu schitzen wissen, wie etwa Shelyn,
Gozreh, Desna oder vermehrt auch Cayden Cailean.

Abenteurer: Da Gnome von einer natiirlichen Wanderlust
erfiillt sind, eignen sie sich hervorragend fiirs Abenteurerleben.
Viele ziehen aus, um neue Erfahrungen zu sammeln, denn
nichts ist aufregender als die vielen Gefahren, denen sich
ein Abenteurer immer wieder stellen muss. Thre geringe
Stirke machen sie mit einem natiirlichen Geschick fiir die
Hexerei und das Bardentum wett.

Miinnliche Beispielnamen: Abroshtor, Bastargre, Halung-
alom, Krolmnite, Poshment, Zarzuket, Zatqualmie

Weibliche Beispielnamen: Besh, Fijit, Lini, Neji, Najet, Pai,
Queck, Trig.

+2 Konstitution, +2 Charisma, —2 Stiirke: Gnome sind kérperlich eher schwach, aber iiberraschend zdh, und ihre Haltung

Klein: Gnome sind kleine Kreaturen, so dass sie einen GréRenbonus von +1 auf ihre RK, einen GréRenbonus von +1 auf
Angriffswiirfe und einen GréRenbonus von +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit erhalten, allerdings erhalten sie

Geringe Bewegungsrate: Gnome haben eine Grundbewegungsrate von 6 m.
Démmersicht: Gnome kénnen bei Dammerlicht doppelt so weit sehen wie Menschen.
Geschirfte Sinne: Gnome erhalten einen Volksbonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung.

Eifrig: Gnome erhalten einen Volksbonus von +2 auf eine Handwerks- oder Berufsfertigkeit deiner Wahl.

lllusionsresistent: Gnome erhalten einen Volksbonus von +2 auf Rettungswiirfe gegen lllusionseffekte.

Gnomenmagie: Gnome erhdhen den SG aller Rettungswiirfe gegen von ihnen gewirkte lllusionszauber um +1. Gnome
mit einem Charisma von 11 oder héher erhalten auRerdem die folgenden zauberihnlichen Féhigkeiten: 1/Tag -
Geisterhaftes Gerdusch, Mit Tieren Sprechen, Tanzende Lichter, Zaubertrick. Die Zauberstufe fiir diese Effekte entspricht
der Charakterstufe des Gnoms. Der SG fiir Rettungswiirfe gegen diese Zauber ist gleich 10 + Grad des Zaubers + dem

Waffenvertrautheit: Gnome behandeln jede Waffe, die als ,,gnomisch“ bezeichnet wird, als Kriegswaffe.

Hass: Aufgrund einer speziellen Ausbildung erhalten Gnome einen Bonus von +1 auf Angriffswiirfe gegen humanoide
Kreaturen, die den Unterarten Reptilisch oder Goblinoider angehéren.

Verteidigungsschulung: Gegen Angriffe von Monstern der Kreaturenart Riese erhalten Gnome einen Ausweichbonus von

Sprachen: Zu Spielbeginn sprechen Gnome die Gemeinsprache, Gnomisch und Sylvanisch. Gnome mit hohen
Intelligenzwerten kdnnen sich noch weitere aus den folgenden Sprachen aussuchen: Drakonisch, Elfisch, Goblinisch,

2% HALB-ELFEN

Elfen haben schon immer die begehrlichen Blicke der
anderen Volker auf'sich gezogen. Thre lange Lebensdauer,
ihre Affinitit zur Magie und ihre angeborene Eleganz haben
ihnen sowohl die Bewunderung als auch den Neid ihrer
Nachbarn eingebracht. Doch keine ihrer Eigenschaften
hat die Menschen mehr fasziniert als ihre unergriindli-
che Schonheit. Seit die beiden Vélker sich zum ersten
Mal begegnet sind, halten die Menschen die Elfen fiir den
Inbegriff kérperlicher Schénheit und sehen in ihnen eine
idealisierte Version ihrer selbst. Die Elfen wiederum sind
von den Menschen fasziniert, weil sie deren ungestiime
und impulsive Art — trotz ihrer Neigung zur Barbarei und
Grobheit - ziemlich erfrischend finden.

Manchmal fiihrt diese gegenseitige Faszination dann
auch zu romantischen Beziehungen, die jedoch nicht
selten rein auf korperlicher Anziehungskraft beruhen
und dementsprechend kurz sind. So kurzlebig viele dieser
Liebeleien selbst nach menschlichen Standards sind, kommt
dabei aber immer wieder Nachwuchs zustande. Die Halb-
Elfen sind das Ergebnis dieser Bezichungen — gehoren zu
beiden Kulturen und doch zu keiner.

Halb-Elfen selbst konnen keine ,reinbliitigen“ Menschen
oder Elfen zeugen, sondern vielmehr ,reinbliitige“ Halb-Elfen,
die aber von beiden Vélkern als Bastarde betrachtet werden.

Physische Beschreibung: Halb-Elfen werden gréfer als
Menschen, sind jedoch Kleiner als Elfen. Sie erben den sch-
lanken Kérperbau und die schénen Ziige der Elfen, wihrend
sie ihre Hautfarbe von ihren menschlichen Eltern erhalten.
Ebenso haben sie auch die spitzen Ohren der Elfen, ihre sind
aber etwas abgerundeter und nicht so lang. Ihre Augen dhneln
eher denen von Menschen, haben aber exotische Farben wie
Bernstein, Violett oder Smaragdgriin und Tiefblau.

Gesellschaft: Da Halb-Elfen keine eigene Heimat und
Kultur besitzen, sind sie sehr flexibel und kénnen sich an
fast jede Umgebung anpassen. Sowohl auf Menschen als
auch Elfen wirken sie aus denselben Griinden wie ihre Eltern
attraktiv, dennoch gelingt es ihnen nie, sich vollstindig in
deren Gesellschaften zu integrieren, da beide Vélker jew-
eils zuviel des Anderen in ihnen sehen. Diese mangelnde
Akzeptanz lastet schwer auf ihnen, einigen jedoch verleiht

YOLKSMERKMALE DER HALB-ELFEN

+2 auf einen Attributswert: Um ihren verschiedenartigen Naturen gerecht zu werden, erhalten halb-elfische
Charaktere bei ihrer Erschaffung einen Bonus von +2 auf einen Attributswert ihrer Wahl.

MittelgroR: Halb-Elfen sind mittelgroRe Kreaturen und erhalten keinerlei Bonus oder Malus aufgrund ihrer GréRe.

Normale Bewegungsrate: Halb-Elfen haben eine Grundbewegungsrate von gm.

Dimmersicht: Halb-Elfen kénnen bei Ddmmerlicht doppelt so weit sehen wie Menschen.

Geschirfte Sinne: Halb-Elfen erhalten einen Volksbonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung.

Elfische Immunitat: Halb-Elfen sind immun gegen magische Schlaf-Effekte und erhalten einen Volksbonus von +2
auf Rettungswiirfe gegen Zauber oder magische Effekte aus der Schule der Verzauberung. ;

Anpassungsfahig: Als Bonustalent erhalten Halb-Elfen auf der 1. Stufe das Talent Fertigkeitsfokus.

Elfenblut: Fiir jeden auf das Volk bezogenen Effekt werden Halb-Elfen sowohl als Elfen als auch als Menschen

behandelt.

Multitalente: Halb-Elfen diirfen sich auf der 1. Stufe zwei bevorzugte Klassen aussuchen und erhalten entweder +1
Trefferpunkte oder +1 Fertigkeitspunkte, wenn sie in einer dieser Klassen eine Stufe aufsteigen.

Sprachen: Zu Spielbeginn sprechen Halb-Elfen die Gemeinsprache und Elfisch. Halb-Elfen mit hohen
Intelligenzwerten kénnen jede andere Sprache zusitzlich auswihlen (mit Ausnahme geheimer Sprachen wie

Druidisch).

ihre Einzigartigkeit eine grofle Selbstsicherheit, sehen sie in
dem Fehlen einer formellen Gesellschaft doch die ultimative
Freiheit. Aus diesem Grund sind die meisten Halb-Elfen so /
unglaublich anpassungsfihig und in der Lage, ihre Mentalitdt
und ihre Talente an die Gesellschaft anzugleichen, in der
sie gerade leben.

Beziehungen zu anderen Vélkern: Ein Halb-Elf weifs, was es
bedeutet, einsam zu sein, und er weifi, dass der Charakter einer
Person oft das Ergebnis ihrer Volkszugehérigkeit und nicht

das Ergebnis ihrer Lebenserfahrung ist. Aus diesem Grund
sind sie neuen Freundschaften und Biindnissen mit anderen !
Volkern gegentiber sehr aufgeschlossen. Wenn es darum geht,

sich ein Bild von einem neuen Bekannten zu machen, verlassen
Halb-Elfen sich nicht nur auf den ersten Eindruck.
Gesinnung und Religion: Die Einsamkeit der Halb-Elfen
hat einen starken Einfluss auf ihren Charakter und ihre Leb-
ensanschauung. Sie neigen weder zur Grausamkeit, noch dazu,
sich gesellschaftlichen Regeln widerspruchslos zu beugen Rz
— dementsprechend sind die meisten Halb- .
Elfen chaotisch gut. Da sie keine einheitliche
Gesellschaft besitzen, wenden sie sich
eher selten der Religion zu. Wer das
aber macht, orientiert sich meist an den
Glaubensvorstellungen seiner Heimat.
Abenteurer: Halb-Elfen tendieren
zum Wanderleben und durchstreifen
die Welt nach einem Ort, den sie Hei-
mat nennen kénnen. Thr Wunsch, sich
in der Gemeinschaft zu beweisen und
eine Identitit aufzubauen (vielleicht
gar ein Erbe zu hinterlassen), verleiht
vielen halb-elfischen Abenteurern eine
gehorige Portion Tapferkeit.
Minnliche Beispielnamen: Calathes,
Encinal, Kyras, Narciso, Quiray, Satin-
der, Seltyiel, Zirul.
Weibliche Beispielnamen: Cathran,
Elsbeth, Iandoli, Kieyenna, Lialda,
Maddela, Reda, Tamarie.
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