Fertigkeiten für Nichtspielerfiguren:  

1. Überprüfen, ob die Mindestvoraussetzungen erfüllt; kritisch sind vor allem die unterstrichenen Werte (61 und höher).
2. Erfolgswerte - S+8, B+6: d.h., dass der Anfangserfolgswert als Spezialfertigkeit mindestens +8, als normale Berufs- oder Herkunftsfertigkeit +6 ist (Ausnahmen: Kadett, Trainee, Wartungstechniker). Wenn man den Beruf einer Nichtspielerfigur (und nicht nur den Abenteurertyp) angibt, müssen die Erfolgswerte in den Spezialfertigkeiten also mindestens den S+XX-Wert haben. Bei den typischen Berufsfertigkeiten sollte der Erfolgswert auch mindestens B+XX sein. Achtung: Es gibt keine Erfolgswerte unter +5!

3. Jeder Beruf hat eine Sonderspezialfertigkeit mit meist um +2 höherem Erfolgswert (die ist meist naheliegend: Physik für Physiker) - also sollte bei den ganz typischen Fertigkeiten der Erfolgswert S+XX+2 sein.

Abrichten ($F - Sozial)
pA61


S+8, B+6
Unterfertigkeiten: Greifvögel, Hundeartige, Katzenartige, Affenartige usw.
Schwerpunkte: einzelne Tierarten

Akrobatik ($F - Bewegung)
Gw61
ungelernt+(4)

S+15, B+12
Allgemeinbildung ($A - Wissen)
In21
ungelernt+(3), hypno+12
S+12, B+8
Archaische Schusswaffen ($F, $M - Kampf)
Gs31, St21

S+5, B+5
Unterfertigkeiten: Bögen, Gewehre, Pistolen



Schwerpunkte: einzelne Waffenarten

Archaische Sprachen ($I - Wissen)
In31
hypno+12

S+12, B+10
Unterfertigkeiten: einzelne Sprachen

Archäologie ($W - Wissen)
In61
hypno+10

S+10, B+6
Schwerpunkte: einzelne Kulturkreise

Astrogation ($R - Wissen)
In21, tV21
hypno+12

S+12, B+8
Schwerpunkte: einzelne Sternenregionen

Athletik ($F - Bewegung)
St31, Ko31


S+6, B+5
Beredsamkeit ($V $Z - Sozial)
pA61, sK61
ungelernt+(3)

S+8, B+6
Beschatten ($X - Sozial)
Gw61, pA<80
ungelernt+(3)

S+8, B+6
Betrügen ($X, $Z - Sozial)
sK31


S+10, B+6
Bewegung im Raumanzug ($R - Bewegung)
Gw10, St10

S+15, B+10
Bildende Kunst ($F - Wissen)
In21, Gs11


S+12, B+8
Unterfertigkeiten: Bildaufnahmen, Gemälde, Skulpturen

Biologie ($W - Wissen)
In61
hypno+10

S+8, B+6
Schwerpunkte: Biochemie, Botanik, Mikrobiologie, Ökologie, Paläontologie, Zoologie
Biotechnik ($T - Technik)
tV31
hypno+8

S+8, B+6
Schwerpunkte: Bionik, Cybertechnik, Medotechnik
Blasrohr ($X, $M - Kampf)
Gs61


-, B+5
Chemie ($W - Wissen)
In61
hypno+10

S+8, B+6
Schwerpunkte: Anorganische Chemie, Biochemie, Organische Chemie, Pharmazie
Computernutzung ($A, $I - Wissen)
In11, tV21
hypno+10

S+10, B+8
Schwerpunkte: einzelne TECH° (ab 5)

Cyberimplantate ($W - Wissen)
tV21, Gs21, Medizin

hypno+8
-, B+6
Diplomatie ($V, $Z - Sozial)                 sK31, Sb21               hypno+6
S+8, B+6
Energietechnik ($T - Technik)
tV31
hypno+8 

S+8, B+6
Schwerpunkte: Generatoren, Lebenserhaltungssysteme, Speicher, Triebwerke
Erste Hilfe ($A, $W - Fingerfertigkeit)
Gs31, In31
hypno+6

S+8, B+6
Schwerpunkte: einzelne Völker

Fahrzeug lenken ($A - Bewegung)
Gs11, tV11


S+15, B+12
Unterfertigkeiten: Bodenfahrzeuge, Gleiter, Luftfahrzeuge, Wasserfahrzeuge, Unterwasserfahrzeuge
Schwerpunkte: einzelne Fahrzeugtypen

Fälschen ($X - Fingerfertigkeit)
Gs61, In31


-, B+6
Fechten ($F - Kampf)
Gs61, Gw31


-, B+5
Feldtechnik ($T - Technik)
tV31
hypno+8 

S+8, B+6
Schwerpunkte: Antigrav, Fesselfelder, Schutzschirme
Fremdtechnologie ($T, $W - Wissen)
tV61
hypno+8

S+6, B+5
Schwerpunkte: einzelne Völker

Gaukeln ($F, $X - Fingerfertigkeit)
Gs61


S+8, B+6
Schwerpunkte: Illusionistik, Jonglieren, Taschenspielerei
Geschäftstüchtigkeit ($V - Sozial)
In31, sK31


S+8, B+6
Geschütze ($M - Kampf)
Gs31, tV21, Computernutzung
hypno+6
S+7, B+5
Unterfertigkeiten: Fahrzeuggeschütze, Raumschiffsgeschütze
                    Schwerpunkte: einzelne Waffenarten

Erfolgswert für Geschütze darf den für Computernutzung nicht überschreiten.

Gesetzeskenntnis ($V - Wissen)
In31
hypno+12

S+8, B+6
Schwerpunkte: einzelne Völker

Handfeuerwaffen ($M, $X - Kampf)
Gs11
ungelernt+(1) 

S+7, B+5
Schwerpunkte: einzelne Waffenarten

Handwerk ($A - Fingerfertigkeit)
Gs11


S+12, B+8
Unterfertigkeiten: Brauen, Kochen, Modellbau, Schneidern, Schreinern, Sticken, Töpfern, Weben ...
Historik ($I - Wissen)
In31
hypno+12

S+8, B+6
Schwerpunkte: einzelne Völker

Hyperdimtechnik ($T - Technik)
tV61
hypno+8 

S+8, B+6
Schwerpunkte: Projektionswaffen, Transmitter, Triebwerke
Improvisieren ($T - Technik)
tV31, Gs31


S+6, B+5
Informatik ($I, $W - Wissen)
tV61, Computernutzung
hypno+10
S+8, B+6
Schwerpunkte: Intrusion, Kodieren, Kryptografie, Kybernetik, Programmieren

Erfolgswert für Informatik nie höher als Erfolgswert für Computernutzung.
Infoselektik ($I, $V - Entdeckung)
In31, Computernutzung

S+10, B+8
Kampftaktik ($M - Sozial)
pA61, sK31
ungelernt+(5), hypno+6
S+8, B+6
Klettern ($F - Bewegung)
St31, Gw61
ungelernt+(5)

S+15, B+12
Körperbeherrschung ($F, $R - Bewegung)
Gw61
ungelernt+(4)
S+15, B+12
Kulturverständnis ($V - Wissen)
sK31
hypno+12
S+8, B+6
Unterfertigkeiten: einzelne Spezies


                        Schwerpunkte: einzelne Völker

Langfeuerwaffen ($M)
Gs21 


S+7, B+5
Schwerpunkte: einzelne Waffen

Laufen ($F - Bewegung)
Ko61


-, B+5
Linguistik ($I, $W - Wissen)
In61
hypno+10

S+8, B+6
Schwerpunkte: einzelne Sprachen, mimisch-gestische, taktile, olfaktorische und kolorale Kommunikationsformen, Kryptografie

Mathematik ($I, $W - Wissen)
In61, Computernutzung
hypno+10
S+8, B+6
Schwerpunkte: Data Mining, Kryptografie, Modellierung
Mechanik ($T - Technik)
tV11, Gs11
ungelernt+(1), hypno+8
S+8, B+6
Mechanismen deaktivieren ($T, $X - Fingerfertigkeit)
Gs61, tV31
ungelernt+(0)
-, B+5
Meditieren ($F)
Sb31


S+8, B+6
Schwerpunkte: Entspannung, Heilung, Konzentration
Medizin ($W - Wissen)
In61, Erste Hilfe
hypno+10

S+8, B+6
Schwerpunkte: Allgemeinmedizin, Chirurgie, Paraphysiologie, Pathologie, Psychotherapie, Veterinärmedizin oder einzelne Völker

Meucheln ($X - Kampf)
Gs61, St31
ungelernt+(0/6) 

S+8, B+6
Schwerpunkte: jede einzelne Spezies

Milieukenntnis ($V, $X - Sozial)
sK31


S+8, B+6
Unterfertigkeiten: Bürokratie, Gassenwissen, Manieren
                              Schwerpunkte: einzelne Völker

Musizieren ($F - Fingerfertigkeit)
Gs31


S+13, B+8
Unterfertigkeiten: Instrumentengruppen wie Blasinstrumente, Flöten, Geigen, Tasten- und Zupfinstrumente ...

Schwerpunkte: einzelne Instrumente

Nahkampfwaffen ($F, $M, $X - Kampf)
St21, Gs21 

S+7, B+5
Unterfertigkeiten: Messer, Fechtwaffen, Schwerter, Schlagwaffen, Spieße                   Schwerpunkte: einzelne Waffen

Navigation ($R - Wissen)
In11, tV11
hypno+12 

S+12, B+8
Schwerpunkte: einzelne Planetensysteme

Nexialismus ($I, $V - Wissen)
In61, tV31, Pp31


-, B+5
Ökonomie ($V - Wissen)
In31, sK31
hypno+12 

S+8, B+6
Schwerpunkte: Konzern, Planet, Galaxis

Physik ($W - Wissen)
In61
hypno+10

S+8, B+6
Schwerpunkte: Astrophysik, Hyperphysik, Materialwissenschaft, Nanophysik, Planetologie
Psychologie ($Z - Wissen)
pA21, Pp11, Urteilskraft 

S+8, B+6
Unterfertigkeiten: einzelne Spezies, Roboter                                                           Schwerpunkte: einzelne Völker

Raumkampf ($M, $R - Kampf)
Gs31, Raumschiff steuern        ungelernt+(1), hypno+6
S+12, B+10
Schwerpunkte: Jäger, Kreuzer, Schlachtschiffe
Raumschiff steuern ($A, $R - Bewegung)
tV31
hypno+6
S+15, B+12
Unterfertigkeiten: Einmannjäger, Beiboot, Erkunder, Kampfschiff, Transporter, Yacht
Schwerpunkte: Raumschiffe eines Volkes

Recherchieren ($I, $W, $X - Entdeckung)         In31
ungelernt+(3)

S+10, B+8
Reiten ($F - Bewegung)
Gw21
ungelernt+(3)

-, B+12
Unterfertigkeiten: Lauftiere, Flugtiere, Schwimmtiere
Schwerpunkte: jede einzelne Tierart

Robotik ($I, $T - Technik)
tV31
hypno+8 

S+8, B+6
Schwerpunkte: Kybernetik, Rechnertechnik, Robottechnik
Scharfschießen ($F, $M, $X - Kampf)

Gs61

S+6, B+5
Unterfertigkeiten: einzelne Schusswaffen

Schauspielkunst ($F - Sozial)
pA61


S+10, B+8
Schießen in Bewegung ($M, $X - Bewegung)
Gs31, Schusswaffe

-, B+12
Schleichen ($F, $X - Bewegung)
Gw61
ungelernt+(3) 

-, B+6
Schnellziehen ($X - Kampf)
Gw21, Gs61, Handfeuerwaffen

-, B+12
Schreiben ($A, $I - Wissen)
In21, Sprechen
hypno+12

S+14, B+12
Unterfertigkeiten: einzelne Schriftsprachen

Schwimmen ($F - Bewegung)
Gw11
ungelernt+(3)

-, B+12
Sensornutzung ($I, $R, $T - Entdeckung)
In11, tV21
hypno+10
S+10, B+8
Schwerpunkte: einzelne TECH° (ab 4)

Signaltechnik ($I, $T - Technik)
tV31, Sensornutzung

hypno+8 
S+8, B+6
Schwerpunkte: Funktechnik, Holotechnik, Kommunikationstechnik, Messtechnik, Ortungstechnik

Singen ($F)
pA31
ungelernt+(4) 

S+13, B+8
Spielen ($F)
In21


S+15, B+12
Schwerpunkte: einzelne Spiele, Glücksspiel
Sprechen ($A, $I - Wissen)
In21
hypno+12 

S+14, B+12
Unterfertigkeiten: einzelne Sprachen

Sprengtechnik ($M - Kampf)
Gs31, tV31
hypno+6

S+7, B+5
Springen ($F - Bewegung)
St31
ungelernt+(5)

S+15, B+12
Spurensuche ($F, $X - Entdeckung)
In31
ungelernt+(0)

S+8, B+6
Suchen ($X - Entdeckung)
In21, Gs21
ungelernt+(3)

S+8, B+6
Tanzen ($F - Bewegung)
Gw31
ungelernt+(2)

S+15, B+12
Tarnen ($F, $M, $X - Entdeckung)
Gw31
ungelernt+(3) 

S+8, B+6
Überleben ($F - Wissen)
In21
hypno+8

S+10, B+8
Unterfertigkeiten: Dschungel, Eiswüste, Gebirge, Sandwüste, Steppe, Sumpf, Wald, Urwelt usw.

Urteilskraft ($Z - Sozial)
sK31
ungelernt+(3)

S+8, B+6
Verbergen ($X - Entdeckung)
In61
ungelernt+(3)

S+8, B+6
Verführen ($Z - Sozial)
pA61, Au21
ungelernt+(3)

-, B+6
Verhören ($Z - Sozial)
pA61
ungelernt+(3)

-, B+6
Verkleiden ($X - Sozial)
Gs31, sK31
ungelernt+(4)

S+10, B+8
Vortragen ($I - Wissen)
sK31, pA31
ungelernt+(2)

S+10, B+8
Waffenloser Kampf ($F,$M,$X - Kampf)
Gw21, St21
ungelernt+(4) 
S+7, B+5
Waffentechnik ($T - Technik)
tV31
hypno+8 

S+8, B+6
Schwerpunkte: Betäubungswaffen, Plasmawaffen, Projektilwaffen, Strahler

Werfen ($F, $M - Kampf)
Gs21
ungelernt+(4) 

S+7, B+5
Wurfwaffen ($F, $M - Kampf)
Gs31, St21 


S+7, B+5
Unterfertigkeiten: Wurfklingen, Wurfspeere


                         Schwerpunkte: einzelne Waffen
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