ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEITED

Name Voraussetzungen. Beschreibung AP-Kosten
Abrichter [AK] Tierkunde 8, Tiere abrichten. 5
Abrollen [AK] Korperbeherrschung 4, kein Nachteil Unfahig (Korperbeherrschung) oder Fettleibig. 8
Verringert Sturzschaden.
Ackerbau [ AK] Pflanzenkunde 4, kein Nachteil Unféhig (Pflanzenkunde). 2
Analytiker Magiekunde 4. Artefakte, magische Wesen und Zauber analysieren. |5
Anfiihrer Kriegskunst 4, Kampfwerte anderer verbessern. 10
Anpeitscher [AK] Kriegskunst 4. Verbessert Kampfwerte von Verbiindeten, erzeugt 10
aber Angst.
Archivar [AK] Schneller Recherchieren. 3
Athlet [AK] Korperbeherrschung und Kraftakt 4, kein Nachteil Behébig, Fettleibig oder Unféhig in | D()
einer der genannten Talente. QS von vielen korperlichen Proben steigt
um 1.
Bauchreden [AK] Gaukeleien 8, Korperbeherrschung 4. Bauchreden. 5
Berufsgeheimnis Lehrmeister benotigt. siehe S.215
Bildhauerei [AK] Steinbearbeitung 8. Schone Dinge aus Stein hauen. 2
Bootsbauer [AK] Boote & Schiffe 4, Holzbearbeitung 8. Boote bauen. 5
Buchdrucker [AK] Alchimie 2, Holzbearbeitung 4, Malen & Zeichen 4, Mechanik 4. Druckerpresse |3
benutzen.
Diener [AK] Etikette 4. Ein guter Diener sein. 2
Dokumentenfalscher Malen & Zeichnen 8. Schrifstiicke/Urkunden falschen. 5
Drohgebérden [AK] Einschiichtern 4. Gegnern im Kampf Angst machen. 10

Eiserner Wille I-11

SK +1 je Stufe wenn man sich darauf konzentriert.

15 pro Stufe

Ermutigender Gesang [AK]

Singen 8. Gesang nimmt Furcht.

8

Féchersprache Etikette 8. Kommunkation mit Féachern. 3

Fallen entschéarfen Mechanik 4, Schlssserknacken 4. Man kann Fallen entschéarfen. 5
Falschspielen Brett- und Gliicksspiel 8. Proben beim Spielen wiederholen. 5
Faszinierender Gesang [AK] |singen 8. Gesang lenkt ab. 10
Fertigkeitsspezialisierung FW 6/12/18. +2 auf gewahltes Anwendungsgebiet. Maximal 3 konnen 1.:1/2/3/4
(Talente) gewdhlt werden mit steigenden Anforderungen. 2.:2/4/6/8

3.: 3/6/9/12

Feuerschlucker [AK] Gaukelei 8. Kérperbeherrschung 4. Feuerschlucken als Showeffekt. 5

Fischer Fischen & Angeln 4, Verbergen 4. Besseres Angeln 3
Freiklettern [AK] Klettern 8. Erschwernisse durch fehlendes Werkzeug teilweise 6

ignorieren.

Fiichsisch Gassenwissen 8. Flichsisch lesen und schreiben. 3
Gelandekunde 6 Monate in Umgebung gelebt. Erleichterung auf bestimmte Talente. 15
Gestahlter Wille [AK] Willenskraft 8. Kein Nachteil Angst vor ... Willenskraft (Bedrohung 5

standhalten) QS +1.




Gildenrecht Rechtskunde 4. Wissen um Magiergildenrechte. 2

Glasblaserei Steinbearbeitung 4. Rezept fiir Glas muss zusétzlich gelernt werden. |2

Guter Gardist, Boser Gardist | Einschiichtern 8, Menschenkenntnis 4, Uberreden 2. Benétigt zwei mit dieser |3

[AK] Féhigkeit. Verbessert Verhore.

Hauswirtschaft [AK] Handel 8, Rechnen 4. Grof8en Haushalt managen. 8

Hehlerei Ortskenntnis fiir den Ort. Gassenwissen 8, Handel 4. Geklautes verkaufen. 5

Heraldik Etikette 4. Wappenkunde. 2

Iglub au [ AK] Wildnisleben 8, Geldndekunde Eis-& Schneekunde. 5

Instrumente bauen FW Holzbearbeitung und Metallbearbeitung zusammen 12. 2

J éger Fernkampftechnikwert 10, Fahrtensuchen 4, Tierkunde 4, Verbergen 4. Mehr 5
Ertrag beim Jagen.

Kalligraphie [AK] Malen & Zeichnen 4. Schon schreiben... 2

Kapellmeister [AK] Musizieren 8, Uberreden 4. Orchester dirigieren. 2

Kartographie Geographie 8, Rechnen 4, Malen &Zeichnen 4. Landkarten anfertigen. 5

Kohlezeichnungen [AK] Malen & Zeichen 4. Mit Kohle zeichnen konnen... Endlich! 2

Konditor [AK] Lebensmittelbearbeitung 4. StifSes Backwerk und Torten backen! 2
Endlich!

Kristallzucht [AK] Steinbearbeitung 8. Kristalle ziichten. 2

Kupferstich [AK] Malen & Zeichnen 4, Metallbearbeitung 4. Kupferstiche anfertigen. 2

Kutschenbauer [AK] Fahrzeuge 4, Holzbearbeitung 8. Kutschen bauen. 5

Leibdiener [AK] Etikette 8, Menschenkenntnis 4, Diener. Herr kann gesellschaftliche 3
Proben wiederholen.

Liebling der Massen [AK] Bekehren & Uberzeugen 8, Menschenkenntnis 8. Offentliche Reden 4
verbessern.

Lippenlesen Sinnesscharfe 4. Von Lippen lesen. 10

Meister der Improvisation Erschwernisse durch fehlendes Werkzeug verringern. 10

Moabel herstellen [AK] Holzbearbeitung 4. MObel herstellen. 2

Navigation [AK] Boote & Schiffe 8, Rechnen 8, Sternkunde 8. Schiffe navigieren. 10

Olmalerei [AK] Malen und Zeichnen 4. Mit Olfarben malen. 2

Opernsanger [AK] singen 8. Operngesang. 2

Orientierung unter Tage Orientierung 8. Keine Mali bei Orientierung unter Tage. 3

[AK]

Ortskenntnis 6 Monate dort gelebt oder sehr oft bereist. Gewdhrt Erleichterungen auf 2
bestimmte Proben.

Provozieren [AK] Einschiichtern 8, Uberreden 8. Provoziert einen Gegner dazu, dumme 12
Dinge zu tun.

Prunkkleidung herstellen Stoffbearbeitung 8. Schone Kleidung herstellen. 2

[AK]

Pyromantiker [AK] Alchimie 4, Gaukeleien 8. Feuerwerk machen. 5

Rahjasutra-Kenntnisse [AK] | Betsren 4, Menschenkenntis 4. Heiliger Sex.

Rosstauscher Handel 4, Tierkunde 8. Gebrauchtrossverkaufer. 4




Rl'istungsb au [ AK] Talent das dem Riistungsmaterial entspricht 8. 15
Sammler Pflanzenkunde 4, Wildnisleben 4. Besser Nahrung sammeln. 2
Schiffsbauer [AK] Boote & Schiffe 8, Holzbearbeitung 8. 10
Schmerzen unterdriicken Selbstbeherrschung 4. Schmerz unterdriicken. 20
Schmuck herstellen [ AK] Talent das dem Material entspricht 4. 2
Schnapsbrennerei Alchmimie 4, Lebensmittelbearbeitung 4. Schnaps distillieren. 2
Schnellschreiber [AK] Sehr schnell schreiben. 2
Schrift Passende Sprache sprechen kénnen. Gechriebenes Wort! 2/4/6/8
Schriftstellerei Passende Sprache I1I + Schrift. ES muss ein bestimmter Bereich gewdhlt | 2

werden.
Seile herstellen [AK] Fesseln 4. Seile drehen konnen.
Skifahren [AK] Korperbeherrschung 4. 4
Smutje [AK] Lebensmittelbearbeitung 4. Erschwernisse aufgrund mangelnder

Zutaten lindern.
Sprache I-1IT Sprache sprechen. 2 pro Stufe
Stellmacherei [AK] Fahrzeuge 4, Holzbearbeitung 8. Rdder herstellen. 4
Tatowierer [AK] Malen & Zeichnen 4. Tdtowieren. 2
Tierstimmen immitieren Tierkunde 4. Verschiedene Tierstimmen immitieren. 5
Topferei Steinbearbeitung 4. Topferware herstellen. 2
Verfiihrungskunst [AK] Betoren 10, Etikette 4. Besser verfiihren. 5
Viehzucht [AK] Tierkunde 4. Vieh ziichten. 2
Waffenbau [AK] Talent dem Waffenmaterial entsprechend 8. Waffen bauen/schmieden. 12
Wandmalerei [AK] Malen & Zeichnen, Steinbearbeitung 4. Tempelmalerei. 2
Wettervorhersage Wildnisleben 4. Man kann das Wetter vorhersagem. 2
Zahlenmystik Rechnen 8, Sagen & Legenden 4. Geheime Botschaften in Zahlen lesen. |2

[AK] = Aventurischer Almanach




SCHICKSALSPUNIKTE-SONDERFERTIGKEITED

Name Beschreibung AP-Kosten
Attacke verbessern Schicksalspunkt verbessert Wurf um 2. 5
Ausweichen verbessern Schicksalspunkt verbessert Wurf um 2. 5
Eigenschaft verbessern Schicksalspunkt verbessert Wurf um 2. 5
Empathie [AK] Schicksalspunkte ausgeben um Gefiihle zu ersptiren. 10
Fernkampf verbessern Schicksalspunkt verbessert Wurf um 2. 5
Fleischwunde [AK] Entstandenen Schaden um 1W6+2 senken. 15
Hohere Prophezeiung [AK] | Anderen Schicksalspunkte durch Orakel zurtickgeben. 25
Magiegespiir [AK] Fiir einen Schicksalspunkt Magie erspiiren. 10
Parade verbessern Schicksalspunkt verbessert Wurf um 2. 5
Prophezeiung [AK] Orakel deuten erspart einem anderen einen 5
Schicksalspunkt.
Wachsamkeit verbessern Schicksalspunkt hebt ,,Uberrascht* auf. 10

[AK] = Aventurisches Kompendium
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