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Sonderfertigkeiten (ausser Kampf)

Gaben (F) 	   TaW
	
	
	

Kampftechniken        BE  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•CH/KO)	  BE–3 
	 Sinnenschärfe (KL•IN•IN/FF)	  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•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 (var.)  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:
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Darf zum eigenen Gebrauch photokopiert werden, Copyright © 2023 by Ulisses-Spiele GmbH, alle Rechte vorbehalten.

                    

	                             

		                
		

	               
	



SE
	

Z
au

be
rn

am
e	

Pr
ob

e	
Z

fW
	

Z
D

	
K

os
te

n	
R

ei
ch

w
ei

te
	

W
D

	
A

nm
er

ku
ng

en
	

K
om

p.
	

R
ep

.	
M

er
km

al
e	

H
au

s?
	

L
er

n

N
a

m
e			




R
a

ss
e		


K

u
lt

u
r		


P

ro
fe

ss
io

n

R
ep

rä
se

n
ta

ti
o

n
en

		


M
er

km
a

le
		


B

eg
a

bu
n

g
en

		


U
n

fä
h

ig
ke

it
en

M
U

	
K

L
	

IN
	

C
H

	
F

F
	

G
E

	
K

O
	

K
K

	
M

R

A
E

:								











   
   

 A
U

:								











   
 L

E
:

Darf zum eigenen Gebrauch photokopiert werden, Copyright © 2023 by Ulisses-Spiele GmbH, alle Rechte vorbehalten.



N
a

m
e			




R
a

sse		


K
u

ltu
r		


P

ro
fessio

n

R
eprä

sen
ta

tio
n

en
		


M

erkm
a

le		


B
eg

a
bu

n
g

en
		


U

n
fä

h
ig

keiten

M
U

	
K

L
	

IN
	

C
H

	
F

F
	

G
E

	
K

O
	

K
K

	
M

R

	
R

itualnam
e	

Probe	
D

auer	
K

osten	
W

irkung / A
nm

erkung

M
agische Vor- / N

achteile:

M
agische Sonderfertigkeiten:

R
egeneration:            A

sP / Phase

A
rtefakte / Tränke:

A
nm

erkungen:

A
llgem

ein: (A
) A

ufrechterhalten, A
: A

ktion, A
sP: A

stralpunkt, H
aus: H

auszauber, K
om

p: K
om

plexität, K
R

: K
am

pfrunde, L
ern:           

L
ernschw

ierigkeit, M
ed: G

roße M
editation, M

od: M
odifikation nach R

asse, K
ultur und Profession, M

R
: M

agieresistenz, pA
sP: perm

anente 
A

sP, R
ep: R

epräsentation, SE
: Spezielle E

rfahrung, SF: Sonderfertigkeit, SR
: Spielrunde, W

D
: W

irkungsdauer, Z
D

: Z
auberdauer, Z

fP*: 
bei der Probe übrig behaltene Z

auberfertigkeitspunkte, Z
fW

: Z
auberfertigkeitsw

ert •
 M

erkm
ale: A

nti: A
ntim

agie, B
esw

: B
eschw

örung,  
D

äm
o: D

äm
onisch, E

ign: E
igenschaften, E

infl: E
influss, E

lem
: E

lem
entar, Form

: Form
, G

eis: G
eisterw

esen, H
eil: H

eilung, H
ell: H

ellsi-
cht, H

err: H
errschaft, Illu: Illusion, K

rft: K
raft, L

im
b: L

im
bus, M

eta: M
etam

agie, O
bjk: O

bjekt, R
ufe: H

erbeirufung, Scha: Schaden, Tele: 
Telekinese, Tem

p: Tem
poral, U

m
w

t: U
m

w
elt, Vers: Verständigung •

 Traditionen / R
epräsentationen: A

ch: A
chaz-K

ristallom
anten, B

or: 
B

orbaradianer, D
ru: D

ruiden, E
lf: E

lfen, G
eo: G

eoden, H
ex: H

exen, M
ag: G

ildenm
agier, Sch: Schelm

e, Srl: Scharlatane

(M
U

+
IN

+
C

H
)/2	

M
od.	

Vor-/N
achteil	

SF
	

M
ed.	

Z
ukauf	

M
ax.	

pA
sP	

A
ktuell

	
+

	
+

	
+

	
+

	
+

	
=

	
–	

=

	
(M

U
+

K
L

+
K

O
)/5	

M
odifikationen	

Vor-/N
achteil	

Sonderfertigkeiten	
Z

ukauf	
aktuell

M
R

	
+

	
+

	
+

	
+

	
=

R
IT

U
A

L
E

A
E

R
itu

a
lken

n
tn

is (                             ):

R
itu

a
lken

n
tn

is (                             ):

Darf zum eigenen Gebrauch photokopiert werden, Copyright © 2023 by Ulisses-Spiele GmbH, alle Rechte vorbehalten.



Darf zum eigenen Gebrauch photokopiert werden, Copyright © 2023 by Ulisses-Spiele GmbH, alle Rechte vorbehalten.

(bei SP Klingentänzer +2W6) =



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

(1 Dukaten = 10 Silbertaler = 100 Heller = 1000 Kreuzer)

Darf zum eigenen Gebrauch photokopiert werden, Copyright © 2023 by Ulisses-Spiele GmbH, alle Rechte vorbehalten.


