
Summe

Darf zum eigenen Gebrauch photokopiert werden, Copyright © 2006 by Fantasy Productions GmbH, alle Rechte vorbehalten.

	 Mittelländer	 	

	Mittelländ. Städte	 	
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Akademische Ausbildung (Krieger),  

Eisern

Prinzipientreue, Höhenangst 6, 

Unfähigkeit für Naturtalente

 	 8	 8	 7	 10

32	

33	 Ortskenntnis (Stadtteil Oberfluren in Havena), 

Kulturkunde (Mittelreich), Linkhand, Rüstungsge-

wöhnung I (Langes Kettenhemd), Schildkampf I

	 Dolch	 Dolche/-1	 H	 1W+1	 12/5	 0	 0/-1	 10	 9	 1W+1	 2
	 Anderthalbhänder	 Anderth./-2	 NS	 1W+5	 11/4	 +1	 0/0	 13	 12	 1W+5	 1	
	 Zweihänder	 Zweihnd./-2	 NS	 2W+4	 12/3	 -1	 0/-1	 13	 9	 2W+4	 2

	hochwertige Kleidung	 0	 0

	 Langes Kettenhemd	 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:

	 	 	 11	 10	 5	
	 	 	 8	 8	 0	
	 	 	 11	 8	 3	
	 	 	 11	 11	 6	
	 	 	 8	 8	 0	
	 	 	 7	 —	 0
Anderthalbhänder	 (E)	 BE-2	 13	 13	 10	
Infanteriewaffen	 (D)	 BE-3	 10	 10	 4
Schwerter	 (E)	 BE-2	 14	 12	 10
Zweihandschwerter-/ säbel	 (E)	 BE-2	 13	 10	 7
Armbrust	 (C)	 BE-5	 12	 —	 5

	 	 4	
	 	 2	
	 	 5	
	 	 0	
	 	 2	
	 	 5	
	 	 0	
	 	 0	
	 	 0	
	 	 0	
	 	 2
Reiten (CH/GE/KK)	 BE-2	 5

	 1	
	 1
Etikette (KL/IN/CH)	 4	
Gassenwissen (KL/IN/CH)	 1	

	 0	
	 1	
	 0
Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK)	 1

	 4
	 3
	 4
Geschichtswissen (KL/KL/IN)	 2	
Heraldik (KL/KL/FF)	 4	
Kriegskunst (MU/KL/CH)	 7
Rechtskunde (KL/KL/IN)	 3
Tierkunde (MU/KL/IN)	 2	

	 Garethi	 10
Sprache (KL/IN/CH) Thorwalsch	 3	
L/S (KL/KL/FF) Kusliker Zeichen	 4

	 3	
	 0	
	 0	
	 2	
	 0	
	 0

	 13	 11	 12	 11	 10	 13	 14	 14


