


Sonderfertigkeiten (ausser Kampf)

Gaben (G)                         TaW

Kampftechniken         BE      AT • PA      TaW
 
 Dolche D BE–1            •
 Hiebwaffen D BE–4            •
 Raufen C BE              •
 Säbel D BE–2            •
 Wurfmesser C BE–3            •
                                                                                                                                                                                                                                                •
                                                                                                                                                                                                                                                •
                                                                                                                                                                                                                                                •
                                                                                                                                                                                                                                                •
                                                                                                                                                                                                                                                •                                                                                                                                                                                                            
                                                                                                                                                                                                                                                •
                •
                                                                                                                                                                                                                                              •
                                                                                                                                                                                                                                              •
                                                                                                                                                                                                                                              •
                                                                                                                                                                                                                                              •

Körperliche Talente (D)         BE       TaW
 
 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•CH)           BE–3      
 Sinnenschärfe (KL•IN•IN)           spez.       
 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)                              
 
 

Wissenstalente (B)                          TaW
 
 Götter / Kulte (KL•KL•IN)                             
 Rechnen (KL•KL•IN)                             
 Sagen / Legenden (KL•IN•CH)                             
 
 
 
 
 
 

  

Sprachen & Schriften (A)          Komp.    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)                            
 
 
 
 
 

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



Raufen 10 / 3 +0
Ringen 10 / 3 +0



Name Art INI AT PA TP RS KO GS AU MR LO TK ZK

(1 Aureal = 10 Argental = 100 Pekunos = 1.000 Obulos)

Darf zum eigenen Gebrauch photokopiert werden, Copyright © 2005 by Fantasy Productions GmbH, alle Rechte vorbehalten.
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Stabzauber Aktivierungsprobe Kosten Wirkung
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Triopta-Rituale AE-Boni Triopta-Boni auf Quellen und Instruktionen
Adeptus Minor
Adeptus Major
Adeptus Extempus

Name Tradition / Haus

MU            KL            CH            IN            GE            FF            KO            KK            MR



Name Tradition / Haus

Begabungen Unfähigkeiten

MU            KL            CH            IN            GE            FF            KO            KK            MR

Quelle Instruktion
Feuer
Wasser
Erz
Luft
Humus
Eis
Kraft
Balburri
Ashabel
Belcar
Bel-Shuga
Balathandis
Xetobal
Undhabal
Baalian
Baal-Urgol
Belyabel
Tyakaar
Carafai
Galkuzul
Thesephai
Avastada
Dya‘khol
Iryabaar
Naggarach
Khalyanar
Xolovar
Mishkarya
Aggari
Darcalya

Banne EDS
Befehle D
Beseele EDS
Bewege ED
Binde D
Binde E
Daimonisiere mittels D
Erschaffe E
Erspüre D
Finde EDS
Fixiere ED
Forme ED
Heile ED
Kommuniziere EDS
Kontrolliere ED / Manipul. S
Konzentriere E
Mindere ED / Schwäche S
Rufe D
Rufe E
Schade mittels E
Stelle wieder her ED
Töte mittels D
Transformiere E
Treibe aus EDS
Unterdrücke DS
Untersuche EDS
Verdünne E
Veredle ED / Verstärke S
Verhülle EDS
Vernichte D
Verstreue E
Vertreibe D
Zerstöre mittels D
Instruktion für E = elementare Quellen, S = Stellare Quellen,
D = daimonische Quellen 

Inspiration (Animismus)
Sublimation (Alchimie)
Influxion (Technomantie)
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Eigenschaften für Anrufungs- und Kontrollprobe
 Anrufung Kontrolle
elementare Quelle MU/KL/CH MU/KL/KL
stellare Quelle MU/IN/CH MU/KL/IN
daimonische Quelle MU/MU/CH MU/MU/KL

Fetische (nur Animisten)
Quelle geb. AsP Boni Unzerbr. / Gespür

Crater (nur Alchimisten) gebundene AsP
gebundene Quellen = Bonus in Höhe der geb. AsP bei Kontrollproben

Darf zum eigenen Gebrauch photokopiert werden, Copyright © 2005 by Fantasy Productions GmbH, alle Rechte vorbehalten.


