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Astralmacht (+3 AsP), Gut ausse- 

hend, Soziale Anpassungsfähigkeit, 

Viertelzauberer; (weitere s. Zauber)

Glasknochen, Neugier 6
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Aufmerksamkeit, Meister der Improvisation, Kul-

turkunde (Andergast/Nostria)

	 Dolch	 Dolche/-1	 H	 1W+1	 12/5	 0	 0/-1	 11	 9	 1W+1	 2
	Messer (verborgen)	 Dolche/-1	 H	 1W6	 12/6	 -2	 -2/-3	 11	 9	 1W6	 4
	 Kurzschwert	 Schwerter/-2	HN	 1W+2	 11/4	 0	 0/-1	 9	 10	 1W+2	 1

	aufwendige Kleidung	 0	 0

	 	 	 		

	 	 0	 0	

	 Wurfmesser	 Wurfm./-3	 1W	 2/4/6/8/15	 (+1/0/0/0/-1)	 12	 2 

	 Halbelfe	 	

	Andergast / Nostria	 	

	      Streunerin	 	

	 4



Kampf-Talente  (variabel) 	 AT • PA 	 TaW
 
	 Dolche 	 (D)	 BE–1	 •
	 Hiebwaffen	 (D)	 BE–4	 •
	 Raufen	 (C)	 BE	 •
	 Ringen	 (D)	 BE	 •
	 Säbel	 (D)	 BE–2	 •
	 Wurfmesser	 (C)	 BE–3	 •
	 	 	 	 •
	 	 	 	 •
	 	 	 	 •
	 	 	 	 •	 	
	 	 	 	 •
       
Körperliche Talente (D) 		  TaW
 
	 Athletik (GE•KO•KK)	 	 BEx2
	 Klettern (MU•GE•KK)	 	 BEx2
	 Körperbeherrschung (MU•IN•GE)	 	 BEx2
	 Schleichen (MU•IN•GE)	 	 BE
	 Schwimmen (GE•KO•KK)	 	 BEx2

	 Selbstbeherrschung (MU•KO•KK)	 	 —
	 Sich Verstecken (MU•IN•GE)	 	 BE–2
	
	 Singen (IN•CH•KO)	 	 BE–3
	 Sinnenschärfe (KL•IN•IN)	 	 (BE)
	 Tanzen (CH•GE•GE)	 	 BEx2
	 Zechen (IN•KO•KK)	 	 —

Gesellschaftliche Talente (B) 	 TaW
	 Menschenkenntnis (KL•IN•CH)	 	
	 Überreden (MU•IN•CH)	 	

Natur-talente (B) 			   TaW
	 Fährtensuchen (KL•IN•KO)	 	
	 Orientierung (KL•IN•IN)	 	
	 Wildnisleben (IN•GE•KO)	 	

Gaben / 
Übernatürliche Begabungen (F) 	 TaW

Wissens-Talente (B) 			   TaW
 
	 Götter / Kulte (KL•KL•IN)	
	 Rechnen (KL•KL•IN)	
	 Sagen / Legenden (KL•IN•CH)	
	

 

Sprachen & Schriften (variabel)		  TaW
	 Muttersprache:

Handwerkliche Talente (B) 		  TaW
	 Heilkunde Wunden (KL•CH•FF)
	 Holzbearbeitung (KL•FF•KK)
	 Kochen (KL•IN•FF)
	 Lederarbeiten (KL•FF•FF)
	 Malen/Zeichnen (KL•IN•FF)
	 Schneidern (KL•FF•FF)

Zauber (variabel) 			   ZfW
	

MU:        KL:        IN:        CH:        FF:        GE:        KO:        KK:

	 	 	 11	 9	 5	
	 	 	 8	 8	 1	
	 	 	 10	 8	 3	
	 	 	 7	 10	 2	
	 	 	 7	 8	 0	
	 	 	 12	 —	 4
Speere	 (D)	 BE-3	 8	 8	 1
Schwerter	 (E)	 BE-2	 9	 10	 4
Wurfspeere 	 (C)	 BE-2	 9	 —	 1
	

	 	 3	
	 	 0	
	 	 3	
	 	 5	
	 	 0	
	 	 2	
	 	 6	
	 	 1	
	 	 4	
	 	 4	
	 	 3
Taschendiebstahl (MU/IN/FF)	 BEx2	 6

	 5	
	 6
Betören (IN/CH/CH)	 2
Etikette (KL/IN/CH)	 2
Gassenwissen (KL/IN/CH)	 5	
Sich Verkleiden (MU/CH/GE)	 5

	 1	
	 1	
	 2
Fallenstellen (KL/FF/KK)	 1	

	 1
	 2
	 3
Schätzen (KL/IN/IN)	 5

	 Garethi 	 10
Sprache (KL/IN/CH) Isdira	 4	
Sprache (KL/IN/CH) Oloarkh	 1	
Sprache (KL/IN/CH) Thorwalsch	 3

	 1	
	 2	
	 1	
	 1	
	 0	
	 1
Ackerbau (IN/FF/KO) 	 1
Falschspiel (MU/CH/FF)	 5	
Musizieren (IN/CH/FF)	 2
Schlösser Knacken (IN/FF/FF) 	 5

	 13	 12	 14	 13	 12	 14	 12	 10

Übernatürliche Begabungen:
Axxeleratus	 5	
Bannbaladin	 7
Foramen 	 5
Visibili 	 3

Vorteile (Fortsetzung):
Meisterhandwerk (Taschendiebstahl, Falschspiel),
Verbindungen (Hehler in Nostria-Stadt mit SO 7, 
Dieb in Nostria-Stadt mit SO 3, Leibdiener in der
nostrischen Königsburg mit SO 4, nostrischer Ander-
gast-Schmuggler mit SO 5, Andergaster Zöllner mit
SO 6)


