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4 35 Sturz Il Waffe falleng<lassen
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TALEDTET, YPRACHLT) & GARKI)
Rampf techniken (x3/x5) AT = PA | Taw | Wissenstalente (x2) Taw
Schlag - Gotter und Kulte (KLeKL*IN)
Tritt - Rechnen (KLeKL<IN)
Dolche - Volkskunde (KLeIN<CH)
Scharfe Hiebwaffen -
Stumpfe Hiebwaffen -
Wurfmesser -
- -
Korperliche Talente (x4) Taw | Handwerkliche Talente (x2) Taw
Klettern (MU*GE=KK) Boote Fahren (GEeKO=KK)
Korperbeherrschung (MU<IN<GE) Fahrzeug Lenken (INeCHeFF)
Schleichen (MU<IN<GE) Heilkunde, Gift (MU<KL<IN)
Schwimmen (GE=KO<KK) Heilkunde, Wunden (KLeCH<FF)
Selbstbeherrschung (MU=KO<=KK) Holzbearbeitung (KLeFFeKK)
Sich Verstecken (MU<=IN=GE) Kochen (KLeINeFF)
Singen (INeCHeCH) Malen/Zeichnen (KLeIN<FF)
Sinnesscharfe (KLeIN<IN) Lederarbeitung (KLeFFeFF)
Tanzen (CHeGE=GE) Schlésser Knacken (INeFFeFF)
Zechen (INeKO<KK) Schneidern (KLeFFeFF)
Gesellschaftliche Talente (x2) Taw -
Menschenkenntnis (KLeINeCH) 7pra(’hvn (x1) Taw
Uberreden (MU=IN=CH) Gemein-Imperial
Myranisch
)
£y
A Gaben (x10)
Datartalente (x2) Taw
Fahrtensuche (KL=IN*KO)
3 Orientierung (KLeIN<IN)
. { Wildnisleben (INeGE=KO)
-h-‘ Formeln zur Errechnung der Basiswerte: Lebensenergie: (KO+KO+KO+KK)/2 +
Rassenmodifikation + eventuell Vorteil Lebenskraft « Ausdauer: (MU+KO+KO+GE)/2 +
-y Rassenmodifikation + eventuell Vorteil Ausdauernd « Attacke: (MU+GE+KK)/5
: Parade: (IN+GE+KK)/5 « Ausweichen: (MU+IN+GE)/5 » Fernkampf: (IN+FF+KK)/5
» Magieresistenz: (MU+KL+KO)/5 + Rassenmodifikation + eventuell Hohe/Niedrige
Magieresistenz « Astralenergie: (MU+KL+IN+CH)/2 + Modifikator + erworbene AsP
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