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	 				Dämmerungssicht,	Resi-

stenz	gegen	mineralische	Gifte,	Re-

sistenz	gegen	Krankheiten,	Schwer	

zu	verzaubern

	 						Geiz	6,	Goldgier	6,	

Meeresangst	6,	Neugier	6,	Platz-

angst	7,	Unf.	Schwimmen,	Vorur-

teile	g.	Zauberk.	8,	Zwergenwuchs

  8	 8	 8	 10

37	

41	 Höhlenkundig,	Kulturkunde	(Ambosszwerge),	

Linkhand,	Rüstungsgewöhnung	II,	Schildkampf	I

	 Drachenzahn	 Dolche/-2	 H	 1W+2	 11/4	 0	 0/0	 10	 8	 1W+3	 0	
	 Lindwurmschläger	 Hiebw./-4	HN	 1W+4	 11/3	 -1	 0/-1	 14	 12	 1W+5	 1

	 robuste	Kleidung	 0	 0

	Kettenhemd/Tellerhelm	 4	 3	

	 	

	 	 4	 3	

	

	 einf.	Holzschild	 groß	 -1	 -1/+3	 3



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:

	 	 	 10	 9	 3	
	 	 	 14	 12	 10	
	 	 	 11	 9	 4	
	 	 	 12	 11	 7	
	 	 	 8	 8	 0	
	 	 	 8	 —	 0	
Infanteriewaffen	 (D)	 BE-3	 10	 9	 3
Kettenwaffen	 (D)	 BE-3	 11	 8	 3
Zweihand-Hiebwaffen	 (D)	 BE-3	 11	 9	 4
Armbrust	 (C)	 BE-5	 15	 —	 7

	 	 4	
	 	 2	
	 	 3	
	 	 2	
	 	 -3	
	 	 5	
	 	 0	
	 	 0	
	 	 0	
	 	 0	
	 	 7
Akrobatik	(MU/GE/KK)	 BEx2	 -3
Reiten	(CH/GE/KK)	 BE-2	 -1

	 2	
	 3	
Gassenwissen	(KL/IN/CH)	 -1	

	 2	
	 2	
	 2
Fallenstellen	(KL/FF/KK)	 2
Fesseln/Entfesseln	(FF/GE/KK)	 1	
Fischen/Angeln	(IN/FF/KK)	 1
Wettervorhersage	(KL/IN/IN)	 -1

	 1
	 3
	 2
Gesteinskunde	(KL/IN/FF)	 5
Heraldik	(KL/KL/FF)	 1	
Kriegskunst	(MU/KL/CH)	 5
Mechanik	(KL/KL/FF)	 5
Rechtskunde	(KL/KL/IN)	 1
Schätzen	(KL/IN/IN)	 5
Tierkunde	(MU/KL/IN)	 2	

	 Rogolan	 9
Zweitsprache:	Garethi		 7
Sprache	(KL/IN/CH)	Tulamidya	 4

	 5	
	 3	
	 1	
	 2	
	 0	
	 2
Bergbau	(IN/KO/KK)	 2
Grobschmied	(FF/KO/KK)	 4

	 13	 11	 12	 9	 14	 12	 16	 16


