Livia Movatori

Mittellinderin

Horasreich

Magierin (Akademie zu Belhanka)

weiblich
20

1,64

64
blond

grin

Livia trigt ihr langes,

blondes Haar meist zusammen-

gebunden. Ihre grinen Augen blick auf-

merksam und stets reaktionsbereit.

Akademische Ausbildung (Magier), Vollzauberer

frei

Adepta minor

7

Livia wuchs in Belhanka bei ihren

Eltern, gut betuchten Hindlern, auf,

und lernte schon frih, Kunst und Frei-

heit zu lieben. Sie ist losgezogen, um

mehr iber die Welt zu erfahren, aber

manchmal vermisst sie ihre Eltern.

Gutausschend (gesellschaftliche Talente um 1 erleichtert)

Eitelkeit 7, Neugier 7, Prinzipientreue 5, Niedrige Astralkraft 6, Schulden: 1000, Wahrer Name

Artefaktgebunden (-7 Z{P und +3 Aktionen bei Zaubern ohne Kontakt zum Stab)

520
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mv: 12 KL: 13 IIT: 13 CH: 13 FF: 11 GE: 14 KO: 12 KK: 12 BE: 0
SonDeRFERTIGKEITEN (aUssER KamPpr) TMatur-faLente () TaW
Kulturkunde Horasreich (ignoriere Erschwernis fiir falsche Kultur) Fihrtensuchen (KL *IN *IN/KO) 0
Orientierung (KL*IN*IN) 0
Wildnisleben (IN*GE*KO) 0
GABEN (F) TaW WissenstaLenTe B) TaW
Gotter / Kulte (KL KL *IN) 4
Rechnen (KLe*KL*IN) 7
Sagen / Legenden (KL*IN*CH) 7
Brett-/Kartenspiele (KL/KL/IN) 2
KamPFTECHOIKEDN BE | AT * PA | TaW Geografie (KL/KL/IN) 2
Dolche D|BE-1| 10 « 9 | 3 Geschichtswissen (KL/KL/IN) 4
Hiebwaffen D|BE4| 8 « 8 |0 Magickunde (KL/KL/IN) S
Raufen C| BE 10 -9 3 Mechanik (KL/KL/FF) 1
Ringen D| BE 8 « 9 |1 Pflanzenkunde (KL/IN/FF) 1
Siibel D|BE-2| 8 « 8 |0 Philosophie (KL/KL/IN) 2
Wurfmesser C|BE3| 7 = 0 Rechtskunde (KL/KL/IN) 3
Armbrust C|BES| 8 - 1 Sternkunde (KL/KL/IN) 3
Fechtwaffen E|BE1| 9 « 8 |1 Tierkunde (MU/KL/IN) 2
Infanteriewaffen D|BE3| 8 « 9 1
Stibe D|BE2| IS « 11 |10
. SPRACHEN & SCHRIFTEN (var) |Komp.| TaW
. Muttersprache: Garethi A 15
. Sprachen kennen (Isdira) B 4
. Sprachen kennen (Rogolan) B S
KORPERLICHE TALE nte (D) TaW Sprachen kennen (Thorwalsch) A 4
Athletik (GE * KO *KK) BEx2 | 3 Sprachen kennen (Tulamidya) A 9
Klettern (MU * GE *KK) BEx2 | 0 Sprachen kennen (Bosparano) A 8
Kérperbeherrschung (MU *IN * GE) BEx2 | 6 Lesen/Schreiben (Kusliker Zeichen) A 10
Schleichen (MU *IN*GE) BE | 2 Lesen/Schreiben (Tulamidya) B 22
Schwimmen (GE *KO *KK) BEx2 | 1
Selbstbeherrschung (MU ¢ KO * KK) — 2
Sich Verstecken (MU *IN *GE) BE-2 | 0
Singen (IN*CH*CH/KO) BE-3 | 2 .
Sinnenschirfe (KL *IN*IN/FF) spez. | 2 HAHDWERKLICHE TALE ntEe (B) TaW
Tanzen (CH*GE*GE) BEx2 | 3 Heilkunde Wunden (KL *®CH*FF) 0
Zechen (IN*KO*KK) — 1 Holzbearbeitung (KL *FF *KK) 0
Kochen (KL*IN*FF) 0
Lederarbeiten (KL*FF *FF) 0
Malen/Zeichnen (KL*IN *FF) 4
Schneidern (KL.*FF*FF) 0
Alchimie (MU/KL/FF) 2
Hauswirtschaft (IN/CH/FF) 1
GeseLLscHAFTLicHE TaLEnmfE (B) TaW
Menschenkenntnis (KLL*IN*CH) 4
Uberreden (MU *IN* CH) 2
Betoren (IN/CH/CH) 4
Etikette (KL/IN/CH) 5
Gassenwissen (KL/IN/CH) 3
Lehren (KL/IN/CH) 3
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Livia trigt cinen leichten Magierumhang, darunter eine bequeme rote Bluse und eine Stoffhose mit weiten

Beinen, die in leichten Stiefeln steckt. In ihrer Hand hilt sie thren Magierstab. Um ihren Riicken ist ein leichter Lederrucksack

mit ihrer weiteren Ausristung geschnallt, am Girtel baumelt ein Messer und ein schwerer Dolch. Ihre goldene Kette legt sie nur zu

besonderen Anlissen an.

Geldkatze 0.1 Am Girtel Schwerer Dolch 0.75 Am Girtel
Kohlestift 0,05 Im Rucksack Kamm 0.1 Im Rucksack
Kreide 0.05 Im Rucksack Lippenrot 0.05 Im Rucksack
Ol fir 8 Stunden OOOOO0O00 0.25 Im Rucksack Parfim 0.1 Im Rucksack
Ollampc 0.25 Im Rucksack Puder 0,05 Im Rucksack
Messer 0.25 Am Girtel Halskette aus Gold 0.3 Schmuckkist.
Nadel- und Zwirnset 0.1 Im Rucksack Lederranzen 1 Am Korper
Papier, 10 Blatt OOOO0O0O0O000 0.5 Im Rucksack Rote Bluse 0.5 Am Korper
Verband, 10 Stick OOO0O0O00000 0.05 Im Rucksack Weite Hose mit Giirtel 0.75 Am Kérper
Magierstab, lang 0.75 In der Hand Leichte Stiefel 1 Am Korper
Phiole 0.1 Im Rucksack Umbhang 2 Am Kérper
Schmuckkistchen 1 Im Rucksack
Hilffreycher Leitfaden des Adepten LS Im Rucksack
Tagebuch L5 Im Rucksack
10 Federkiele OOOO0O0O0O0O00 0.5 Im Rucksack
Federmesser 0.2 Im Rucksack
Tinte 0.1 Im Rucksack
(1 Dukaten = 10 Silbertaler = 100 Heller = 1000 Kreuzer)

10

1

0

0
Mame ART imi | af | pa | TP LE |RS| KO | GS | AV | MR | LO TR ZR_
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8 8 7 10
Magierstab Stab/BE-2 | NS [ 1W+] 11/5 -1/ 14 10 W+l
Dolch / BE-1 H 1W+2 1274 0/-1 10 8 IW+2 | 1
Raufen 10/3 +0 10 9 W
Ringen 10/3 +0 8 9 1% 0
Ko
00
Br Ri
0
0
RA LA
Ba
0 0
0 0 RB
LB
BE: 0
28 14 9
29 14 9
25
| 10 10+1W6
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Mame Livia Movatori

Rasse Mittellinderin

Kurtur_ Horasreich

ProFEssion Magierin (Akademie z

Reprasentationen Gildenmagisch IMerkmaLE Lelekinese BEGABUNGEN - UnraHiGREITED -

mv 12 KL 13 in 13 CH 13 FF 11 GE 14 KO 12 KK 12 mR_ 5

SE Zaubername Probe ZtwW ZD Kosten | Reichweite WD Anmerkungen Komp. Rep. Merkmale Haus? | Lern
Analys Arcanstruktur KL/KL/IN |2 ISR |6+3/hS| 1Schrit | siehe Kosten |Dinge magisch genau analysieren D Mag  |Hellsicht, Meta D
Animatio stummer Diener | KL/FF/GE | 6 28 Akt.| 12+ | Berithrung | ZfP* Monate |Objekt wiederholt Bewegung E Mag |Telekinese X C
Attributo KL/CH/™ |3 30 Akt. 7 Beriihrung 1Std Eigenschaft +ZfP*/3 B Mag |Eigenschaften B
Axxeleratus KL/GE/KO |6 2 Akt. 7 7 Schritt | ZfP* x 3KR [PA/TP +2, Gegn. PA-2.GS/INIx2 | C Mag |Eigenschaften X B
Balsam Salabunde KL/IN/CH |3 ISR | 1/LeP | Berihrung sofort Heilt bis zu ZfW x 2 LeP (s. Kosten) C Mag |Form, Heilung C
Bannbaladin IN/JCH/CH |2 S Akt. 7 3 Schritt ZfP* SR |Opfer freundlich stimmen B Mag  |Einfluss B
Bewegung stéren KL/IN/FF |3 4 Akt. 8+ |ZfW«x7S sofort Magische Bewegung storen C Mag | Antim., Telekinese B
Blitz dich find KL/IN/GE |3 1 Akt. 4 ZfW 'S | ZfW/2 Akt. [-ZfP* auf Talentproben, /2 auf Kampf | B Mag  |Einfluss B
Firnlauf MU/KL/GE |3 6 Akt. [5+2/SR| selbst siche Kosten |Erschwernisse durch Eis -ZfP* D Mag |Eig., Element Eis D
Flim Flam Funkel KL/KL/FF |2 2 Akt. | 1/SR ZfW S | siche Kosten |Licht mit ZfP* Radius A Mag |[Umwelt A
Foramen Foraminor KL/KL/FF |6 S Akt. 212 | Beriihrung sofort Schloss 6ffnen C Mag  [Hells., Telek. X A
Gedankenbilder, Elfenruf KL/IN/JCH |6 S Akt. [4/5KR|ZfWx100 S| ZfP* x 5 KR [Botschaft senden an Zauberkenner B Mag |Verstindigung X A
Korperlose Reise MU/KL/IN |2 6SR | 5/SR selbst siche Kosten |Geist reist bis zu ZfWx200 Meilen E Mag  |[Limbus, Verst. E
Leib des Windes MU/GE/KK |2 20 Akt. | 1241/sr selbst siehe Kosten |Schutz vor elementarer Luft E Elf Elem. Luft, Form G
Manifesto Element KL/IN/CH |3 10 Akt. 3 1 Schritt ZfP* SR  |Erzeugt kleine Mengen eines Elements | A Mag |Element A
Motoricus KL/FF/KK |7 5 Akt. [1/5Ste.| 7 Schritt 1SR Objekt langsam in der Luft bewegen C Mag  |Telekinese X A
Movimento Dauerlauf IN/GE/KO |5 20 Akt. [5/1Stu.| selbst siche Kosten |Unermiidlicher Dauerlauf A Elf Eigenschaften C
Odem Arcanum KL/IN/IN 5 4 Akt. 4 ZfW S 2KR Magie in betrachtetem Ziel erkennen A Mag  |Hellsicht, Kraft A
Sensibar Empathicus KL/IN/CH |2 10 Akt. | 3/10 A | ZfWS | siche Kosten |Gefiihle des Gegeniiber lesen C Mag  |Hellsicht C
Transversalis Teleport KL/IN/KO |7 3 Akt. [10+1/M| s.Kosten sofort Teleportation mit bis zu 25 Stein E Mag |Limbus X D
Unitatio Geistesbund IN/CH/KO |6 30 Akt. 1 Beriihrung beliebig  |Gemeinsam mit anderen zaubern B Mag  [Kraft, Verst. X A

3233 I 22 O 2 6 I |



Mame Livia Movatori
Reprasentatiomen Gildenmagisch
mvu 12

KL 13 in 13

Rasse Mittellinderin
IMerkmaLE Lelekinese
CH 13 FF

RiTUvAaLE

Ritualname Probe

Dauer Kosten Wirkung / Anmerkung

Kurfvr_ Horasreich Proression Magierin (Akademie z
BEGABUINGEN - UnrAaHIGREITED -
GE 14 KO 12 KK_ 12 MR_ 5

Magische Vor- / Nachteile:

Artefaktgebunden (-7 Z{P und +3 Aktionen bei Zaubern ohne Kontakt zum Stab)
Niedrige Astralkraft: 6

Wahrer Name

Magische Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Grofie Meditation, Stabzauber Bindung
Apport (Stab kann jederzeit in eigene Hand zuriickgerufen werden)

Stabzauber Hammer des Magus (unbelebtes mit Macht wie Rammbock treffen)
Stabzauber Stabverlingerung (Stab wichst auf doppelte Linge an)

Stabzauber Seil (In Seil verwandeln und langsam fernsteuvern) Regeneration: +0 AsP /Phase

Artefakte / Trinke:

RitvaLrenninis (Gildenmagie

» L LT

RitvaLkennotmis (

(MU+IN+CH)/2

AE 31

Mod.  Vor-/Nachteil

+ 12+ -6

» LI e

SF Med. Zukauf Max.
+ + + = -

pAsP  Aktuell

= 25

Anmerkungen:

Allgemein: (A) Aufrechterhalten, A: Aktion, AsP: Astralpunkt, Haus: Hauszauber, Komp: Komplexitit, KR: Kampfrunde, Lern:
Lernschwierigkeit, Med: GroBe Meditation, Mod: Modifikation nach Rasse, Kultur und Profession, MR: Magieresistenz, pAsP: permanente
AsP, Rep: Repriisentation, SE: Spezielle Erfahrung, SF: Sonderfertigkeit, SR: Spielrunde, WD: Wirkungsdauer, ZD: Zauberdauer, Z{P*:
bei der Probe iibrig behaltene Zauberfertigkeitspunkte, ZfW: Zauberfertigkeitswert ® Merkmale: Anti: Antimagie, Besw: Beschwérung,
Dimo: Dimonisch, Eign: Eigenschaften, Einfl: Einfluss, Elem: Elementar, Form: Form, Geis: Geisterwesen, Heil: Heilung, Hell: Hell-
sicht, Herr: Herrschaft, Illu: Illusion, Krft: Kraft, Limb: Limbus, Meta: Metamagie, Objk: Objekt, Rufe: Herbeirufung, Scha: Schaden,
Tele: Telekinese, Temp: Temporal, Umwt: Umwelt, Vers: Verstindigung ® Traditionen / Reprisentationen: Ach: Achaz-Kristallomanten,
Bor: Borbaradianer, Dru: Druiden, Elf: Elfen, Geo: Geoden, Hex: Hexen, Mag: Gildenmagier, Sch: Schelme, Srl: Scharlatane

(MU+KL+KO)/5 Modifikationen Vor-/Nachteil Sonderfertigkeiten aktuell

HIK 7 + _2 + + = 5

iert werden, Copyright © 2007 by Ulisses-Spiele GmbH, alle Rechte vorbehalten.
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	Rasse (Modifikationen): 
	Kultur (Modifikationen): 
	Profession (Modifikationen): 
	Alter: 20
	Grösse: 1,64
	Gewicht: 64
	Haarfarbe: blond
	Augenfarbe: grün
	Geschlecht: weiblich
	Titel: Adepta minor
	Stand: frei
	Sozialstatus: 7
	Eingesetzte AP: 520
	Aussehen 1: Livia trägt ihr langes,
	Aussehen 2: blondes Haar meist zusammen-
	Aussehen 3: gebunden. Ihre grünen Augen blick auf-
	Aussehen 4: merksam und stets reaktionsbereit.
	Familie/Herkunft/Hintergrund 1: Livia wuchs in Belhanka bei ihren
	Familie/Herkunft/Hintergrund 2: Eltern, gut betuchten Händlern, auf,
	Familie/Herkunft/Hintergrund 3: und lernte schon früh, Kunst und Frei-
	Familie/Herkunft/Hintergrund 4: heit zu lieben. Sie ist losgezogen, um
	Familie/Herkunft/Hintergrund 5: mehr über die Welt zu erfahren, aber
	Familie/Herkunft/Hintergrund 6: manchmal vermisst sie ihre Eltern.
	Vorteile & Nachteile 1: Akademische Ausbildung (Magier), Vollzauberer
	Vorteile & Nachteile 2: Gutaussehend (gesellschaftliche Talente um 1 erleichtert)
	Vorteile & Nachteile 3: 
	Vorteile & Nachteile 4: Eitelkeit 7, Neugier 7, Prinzipientreue 5, Niedrige Astralkraft 6, Schulden: 1000, Wahrer Name
	Vorteile & Nachteile 5: Artefaktgebunden (-7 ZfP und +3 Aktionen bei Zaubern ohne Kontakt zum Stab)
	Mut (Modifikator): 
	Mut (Start): 12
	Klugheit (Modifikator): 
	Klugheit (Start): 13
	Intuition (Modifikator): 
	Charisma (Modifikator): 
	Fingerfertigkeit (Modifikator): 
	Gewandtheit (Modifikator): 
	Konstitution (Modifikator): 
	Körperkraft (Modifikator): 
	Geschwindigkeit (Modifikator): 
	Intuition (Start): 13
	Charisma (Start): 13
	Fingerfertigkeit (Start): 11
	Gewandtheit (Start): 14
	Konstitution (Start): 12
	Körperkraft (Start): 12
	Geschwindigkeit (Start): 8
	Lebenspunkte (Modifikator): 10
	Lebenspunkte (Start): 28
	Lebenspunkte (Zugekauft): 0
	Lebenspunkte (Max: 
	 Zug: 
	): 


	Ausdauer (Modifikator): 10
	Ausdauer (Start): 29
	Ausdauer (Zugekauft): 0
	Ausdauer (Max: 
	 Zug: 
	): 


	Astralenergie (Zugekauft): 0
	Astralenergie (Max: 
	 Zug: 
	): 


	Karmaenergie (Modifikator): -
	Karmaenergie (Start): -
	Karmaenergie (Zugekauft): -
	Karmaenergie (Max: 
	 Zug: 
	): -


	Magieresistenz (Zugekauft): 0
	Magieresistenz (Max: 
	 Zug: 
	): 


	INI-Basiswert (Modifikator): 
	INI-Basiswert (Start): 10
	AT-Basiswert (Modifikator): 
	AT-Basiswert (Start): 8
	PA-Basiswert (Modifikator): 
	PA-Basiswert (Start): 8
	FK-Basiswert (Modifikator): 
	FK-Basiswert (Start): 7
	Gesamt: 520
	Kampfgespür: Off
	Kampfreflexe: Off
	Sonderfertigkeiten (ausser Kampf) 1: Kulturkunde Horasreich (ignoriere Erschwernis für falsche Kultur)
	Sonderfertigkeiten (ausser Kampf) 2: 
	Sonderfertigkeiten (ausser Kampf) 3: 
	Sonderfertigkeiten (ausser Kampf) 4: 
	Sonderfertigkeiten (ausser Kampf) 5: 
	Sonderfertigkeiten (ausser Kampf) 6: 
	Sonderfertigkeiten (ausser Kampf) 7: 
	Gaben 1: 
	Gaben TaW 1: 
	1: 
	2: 

	Gaben 2: 
	Gaben TaW 2: 
	1: 
	2: 

	Gaben 3: 
	Gaben TaW 3: 
	1: 
	2: 

	Kampftechniken (AT) 1: 10
	Kampftechniken (PA) 1: 9
	Kampftechniken (TaW) 1: 
	1: 3
	2: 

	Kampftechniken (AT) 2: 8
	Kampftechniken (PA) 2: 8
	Kampftechniken (TaW) 2: 
	1: 0
	2: 

	Kampftechniken (AT) 3: 10
	Kampftechniken (PA) 3: 9
	Kampftechniken (TaW) 3: 
	1: 3
	2: 

	Kampftechniken (AT) 4: 8
	Kampftechniken (PA) 4: 9
	Kampftechniken (TaW) 4: 
	1: 1
	2: 

	Kampftechniken (AT) 5: 8
	Kampftechniken (PA) 5: 8
	Kampftechniken (TaW) 5: 
	1: 0
	2: 

	Kampftechniken (AT) 6: 7
	Kampftechniken (PA) 6: 
	Kampftechniken (TaW) 6: 
	1: 0
	2: 

	Kampftechniken 7: Armbrust
	Kampftechniken (Kosten) 7: C
	Kampftechniken (BE) 7: BE-5
	Kampftechniken (AT) 7: 8
	Kampftechniken (PA) 7: 
	Kampftechniken (TaW) 7: 
	1: 1
	2: 

	Kampftechniken 8: Fechtwaffen
	Kampftechniken (Kosten) 8: E
	Kampftechniken (BE) 8: BE-1
	Kampftechniken (AT) 8: 9
	Kampftechniken (PA) 8: 8
	Kampftechniken (TaW) 8: 
	1: 1
	2: 

	Kampftechniken 9: Infanteriewaffen
	Kampftechniken (Kosten) 9: D
	Kampftechniken (BE) 9: BE-3
	Kampftechniken (AT) 9: 8
	Kampftechniken (PA) 9: 9
	Kampftechniken (TaW) 9: 
	1: 1
	2: 

	Kampftechniken 10: Stäbe
	Kampftechniken (Kosten) 10: D
	Kampftechniken (BE) 10: BE-2
	Kampftechniken (AT) 10: 15
	Kampftechniken (PA) 10: 11
	Kampftechniken (TaW) 10: 
	1: 10
	2: 

	Kampftechniken 11: 
	Kampftechniken (Kosten) 11: 
	Kampftechniken (BE) 11: 
	Kampftechniken (AT) 11: 
	Kampftechniken (PA) 11: 
	Kampftechniken (TaW) 11: 
	1: 
	2: 

	Kampftechniken 12: 
	Kampftechniken (Kosten) 12: 
	Kampftechniken (BE) 12: 
	Kampftechniken (AT) 12: 
	Kampftechniken (PA) 12: 
	Kampftechniken (TaW) 12: 
	1: 
	2: 

	Kampftechniken 13: 
	Kampftechniken (Kosten) 13: 
	Kampftechniken (BE) 13: 
	Kampftechniken (AT) 13: 
	Kampftechniken (PA) 13: 
	Kampftechniken (TaW) 13: 
	1: 
	2: 

	Kampftechniken 14: 
	Kampftechniken (Kosten) 14: 
	Kampftechniken (BE) 14: 
	Kampftechniken (AT) 14: 
	Kampftechniken (PA) 14: 
	Kampftechniken (TaW) 14: 
	1: 
	2: 

	Kampftechniken 15: 
	Kampftechniken (Kosten) 15: 
	Kampftechniken (BE) 15: 
	Kampftechniken (AT) 15: 
	Kampftechniken (PA) 15: 
	Kampftechniken (TaW) 15: 
	1: 
	2: 

	Kampftechniken 16: 
	Kampftechniken (Kosten) 16: 
	Kampftechniken (BE) 16: 
	Kampftechniken (AT) 16: 
	Kampftechniken (PA) 16: 
	Kampftechniken (TaW) 16: 
	1: 
	2: 

	Körperliche Talente (TaW) 11: 
	1: 1
	2: 

	Körperliche Talente (TaW) 1: 
	1: 3
	2: 

	Körperliche Talente (TaW) 2: 
	1: 0
	2: 

	Körperliche Talente (TaW) 3: 
	1: 6
	2: 

	Körperliche Talente (TaW) 4: 
	1: 2
	2: 

	Körperliche Talente (TaW) 5: 
	1: 1
	2: 

	Körperliche Talente (TaW) 6: 
	1: 2
	2: 

	Körperliche Talente (TaW) 7: 
	1: 0
	2: 

	Körperliche Talente (TaW) 8: 
	1: 2
	2: 

	Körperliche Talente (TaW) 9: 
	1: 2
	2: 

	Körperliche Talente (TaW) 10: 
	1: 3
	2: 

	Körperliche Talente 12: 
	Körperliche Talente (BE) 12: 
	Körperliche Talente (TaW) 12: 
	1: 
	2: 

	Körperliche Talente 13: 
	Körperliche Talente (BE) 13: 
	Körperliche Talente (TaW) 13: 
	1: 
	2: 

	Körperliche Talente 14: 
	Körperliche Talente (BE) 14: 
	Körperliche Talente (TaW) 14: 
	1: 
	2: 

	Körperliche Talente 15: 
	Körperliche Talente (BE) 15: 
	Körperliche Talente (TaW) 15: 
	1: 
	2: 

	Körperliche Talente 16: 
	Körperliche Talente (BE) 16: 
	Körperliche Talente (TaW) 16: 
	1: 
	2: 

	Gesellschaftliche Talente 3: Betören (IN/CH/CH)
	Gesellschaftliche Talente (TaW) 3: 
	1: 4
	2: 

	Gesellschaftliche Talente (TaW) 1: 
	1: 4
	2: 

	Gesellschaftliche Talente (TaW) 2: 
	1: 2
	2: 

	Gesellschaftliche Talente (TaW) 4: 
	2: 
	1: 5

	Gesellschaftliche Talente 4: Etikette (KL/IN/CH)
	Gesellschaftliche Talente (TaW) 5: 
	2: 
	1: 3

	Gesellschaftliche Talente 5: Gassenwissen (KL/IN/CH)
	Gesellschaftliche Talente (TaW) 6: 
	2: 
	1: 3

	Gesellschaftliche Talente 6: Lehren (KL/IN/CH)
	Gesellschaftliche Talente (TaW) 7: 
	2: 
	1: 

	Gesellschaftliche Talente 7: 
	Natur-Talente (TaW) 4: 
	2: 
	1: 

	Natur-Talente 4: 
	Natur-Talente 6: 
	Natur-Talente (TaW) 6: 
	1: 
	2: 

	Natur-Talente 7: 
	Natur-Talente (TaW) 7: 
	1: 
	2: 

	Natur-Talente 5: 
	Natur-Talente (TaW) 5: 
	1: 
	2: 

	Natur-Talente (TaW) 2: 
	1: 0
	2: 

	Natur-Talente (TaW) 3: 
	1: 0
	2: 

	Natur-Talente (TaW) 1: 
	1: 0
	2: 

	Wissenstalente 4: Brett-/Kartenspiele (KL/KL/IN)
	Wissenstalente (TaW) 4: 
	1: 2
	2: 

	Wissenstalente (TaW) 1: 
	2: 
	1: 4

	Wissenstalente (TaW) 2: 
	2: 
	1: 7

	Wissenstalente (TaW) 3: 
	2: 
	1: 7

	Wissenstalente 5: Geografie (KL/KL/IN)
	Wissenstalente (TaW) 5: 
	1: 2
	2: 

	Wissenstalente 6: Geschichtswissen (KL/KL/IN)
	Wissenstalente (TaW) 6: 
	1: 4
	2: 

	Wissenstalente 7: Magiekunde (KL/KL/IN)
	Wissenstalente (TaW) 7: 
	1: 5
	2: 
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