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I AUFTRETEN (. )} CH - * +,
OAuFTRETEN () CH - +. +
[ BALANCIEREN B GE™ = + +
OBerur () WE = + - 2
7 BLurFen B CH = + +
@ DipLoMaTiE B CH = + +
@ EINSCHUCHTERN B CH = - . +
@ EnTDECKEN W WE = SN S
[1 ENTFESSELUNGSKUNST B GE* - + +
0 FALSCHEN W IN - +: +
[ FiNGERFERTIGKEIT GE* = + +
@ Hanowerk B ( ) IN = + +
@ HeikunDe B WE - +. +
(7 INFORMATIONEN SAMMELN B CH - + +.
B Kierrern m ST - +
& KONZENTRATIONS KO - +. +
0 LAauscHEN® WE = + -
O3 LEiSE BEWEGEN B GE* = - -
1 MAGISCHEN GEGENSTAND 8ENUTZEN  CH = + +
1 MECHANISMUS AUSSCHALTEN IN - + +.
@ MiT TIEREN UMGEHEN CH =2 + 932 4
1 MoTiv ERKENNEN B WE = + +
® Rerenm GE 1}=- + S I
[ ScHATZEN® IN - +. -
[ SCHLOSSER OFFNEN GE = + +
[ SCHRIFTZEICHEN ENTSCHLUSSELN lN . +. +
@ ScHWIMMEN W s = + +
1 SEILBENUTZEN I GE = - +
& SPRINGENE ST = + .
7 SucHENE IN = o+
@ TurNEN GE~ - + +
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[0 VERKLEIDEN B CH = + +.
M VERSTECKEN B GE* _ + +
M Wissen (- ) IN = + +
i WissiN (ploxaf ) IN - + &
PWssen{( Ce b ) |IN - + +
M Wissen (Loealf. ) IN - -
GWissEN (=t cs 3 IN - + +
) ZAUBERKUNDE IN = + +

u Mu zinem Block marikierte Fertigkeiten konnen auch untrainiers benutzs werden.
by gsmalus, safem , wird angerechnet (das Doppelie bet Schwimmen)

Markiere diesen Kasten mit cinem X, wenn die Fentigkeit fiir diesen Charakter cine Klassenfertigkeit ist.
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