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Astralmacht (+3 AsP), Gut ausse-

hend, Soziale Anpassungsfihigkeit,

Viertelzauberer; (weitere s. Zauber)

MacHTEILE

Glasknochen, Neugier 6
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Mmv: 13KL: 120I: 14CH: 13FF: 12GE: 14KO: 12KK: 10

TarLente, SPRacHED, GABEN & ZAUBER

Wissens-TaLente )
Gotter / Kulte (KL* KL *IN)
Rechnen (KL *KI.*IN)

Sagen / Legenden (KL*IN*CH)
Schitzen (KL/IN/IN)

Kampr-TaLente (variabel)

Dolche (D) | BE-1
Hiebwaffen (D) | BE4
Raufen (C)| BE
Ringen (D)| BE
Fhel D)
Wurfmesser (©)
Speere (D)
Schwerter (E)
Waurfspeere (C)
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KORPERLICHE TaLEntEe D)
Athletik (GE*KO*KK)

Klettern (MU * GE * KK)
Kérperbeherrschung (MU®IN®GE)
Schleichen (MU*IN*GE)
Schwimmen (GE * KO *KK)
Selbstbeherrschung (MU * KO * KK)
Sich Verstecken MU ®*IN*GE)
Singen (IN*CH*KO)
Sinnenschirfe (KLLeIN *IN)
Tanzen (CH*GE*GE)

Zechen (IN*KO*KK)
Taschendiebstahl (MU/IN/FF)

PRACHEN & SCHRIFTEN (variabel)
Muttersprache: Garethi
Sprache (KIL/IN/CH) Isdira
Sprache (KL/IN/CH) Oloarkh
Sprache (KL/IN/CH) Thorwalsch

HanbpweRKLicHE TaLente ®)
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)

Ackerbau (IN/FF/KO)
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GeseLLsCHAFTLicHE TaLemfe ®)

Menschenkenntnis (KLL*IN*CH)

Falschspiel (MU/CH/FF)

Uberreden (MU *IN*CH)

Musizieren (IN/CH/FF)

Betoren (IN/CH/CH)

Schlésser Knacken (IN/FF/FF)
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Etikette (KL/IN/CH)

Gassenwissen (KIL/IN/CH)

Sich Verkleiden (MU/CH/GE)

IMatuvr-TaLEDTE (B)

Fihrtensuchen (KLL*IN *KO)

ZAUBER_ (variabel)

Orientierung (KL*IN*IN)

Vorteile (Fortsetzung):

Wildnisleben (IN *GE *KO)

Meisterhandwerk (Taschendiebstahl, Falschspiel),

Fallenstellen (KL/FF/KK)

Verbindungen (Hehler in Nostria-Stadt mit SO 7,

Dieb in Nostria-Stadt mit SO 3, Leibdiener in der

nostrischen Kénigsburg mit SO 4, nostrischer Ander-

gast-Schmuggler mit SO 5, Andergaster Zollner mit

GasBen /

UBERINATURLICHE BEGABUNIGED (F)

SO 6)

Ubernatiirliche Begabungen:

Axxeleratus

Bannbaladin

Foramen

Visibili




