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Charakterwerte und Eigenschaften
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INITIATIVE

Titel Gepäck

Umiah Serakis

Elfe (Düstergänger), Tarind Reél

Gemein- und SchattenspracheEs/Sein

Assassine

Körperlich

Innerlich zerissenes Wesen, welches auf seine Art versucht das richtige zu tun. Kein Spassvogel.

M

5 km

Dunkelsicht: Sieht in der Dunkelheit als wäre es Tag.
Düsterschritt: 1 Runde als Schatten, Schaden erleichtert, Patzer bei 4

Beidhändigkeit Kleinwaffen: 2 Angriffe, der zweite Erschwert
Weltfremd Kultur: Kennt nur seine; Stigmatisiert: Geächtet von vielen
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