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S FERTIGKEITEN (KLASSENIKLASSENUBE"I:?Z’I%E‘I‘?ENNGDE) 7 /3
| FERTIGKEIT ATTRIBUT Ranae | SO0
O AUFTRETEN ( ) CH = -2 4 4
O AUFTRETEN ( ) CH . 4 +
O AUFTRETEN ( ) CH = + +
O BALANCIEREN B GE* =i+ f
O BERUF ( ) WE =L+_+_
OBerRUF () WE = + ra
O BLUFFEN W CH =i+ +
O DIPLOMATIE B CH = -2 + 4+
@ EINSCHUCHTERN W CH 4 =i+i+
O ENTDECKEN M WE =1 4 +
O ENTFESSELUNGSKUNST B GE" = & ok es
O FALSCHEN W IN -0 + +
O FINGERFERTIGKEIT GE* =_-1 + +
@ HANDWERK M ( ) IN - 0, i
O HANDWERK M ( ) IN + +
O HANDWERK M ( ) IN =] + +
O HEILKUNDE B WE =1 + f
O INFORMATIONEN SAMMELN W CH = 72 + +
2 KLETTERN W ST 41-_2 + 2 +
O KONZENTRATION B KO = 12 + +
O LAUSCHEN B WE -1 + +
O LEISE BEWEGEN B GE" = -1 . +
O MaciscHEN GEGENSTAND BeNuTzEN  CH = -2 + +
O MECHANISMUS AUSSCHALTEN IN =0 e o
& MiT TIEREN UMGEHEN CH =_-2 + +
O MOTIV ERKENNEN B WE 3= 1 4+ 2 4
REITEN W GE ol--1. 1.
O SCHATZEN W IN -0 + +
O SCHLOSSER OFFNEN GE = -1 . s
O SCHRIFTZEICHEN ENTSCHLUSSELN IN =0 + +
2 SCHWIMMEN B ST = 2 . +
O SEIL BENUTZEN B GE = -1 . 3
¥ SPRINGEN M ST 3.2 + 1 .
O SUCHEN W IN =0 +
O TURNEN GE* = -1+ +
O UBERLEBENSKUNST B WE =14 +
O VERKLEIDEN W CH = -2 . +
O VERSTECKEN M GE* =_-1 4 3
O WISSEN ( ) IN =0 o s
O WISSEN (. ) IN = + 4
O WISSEN (. ) IN = + s
O WISSEN ( ) IN = + +
O WISSEN (. ) IN = + +
O ZAUBERKUNDE IN -0 + +
= S + +
= N = + +
= R N + +

B Mit einem Block markierte Fertigkeiten konnen auch untrainiert benutzt werden.
Riistungsmalus, sofern vorhanden, wird angerechnet (das Doppelte bei Schwimmen).
O Markiere diesen Kasten mit einem X, wenn die Fertigkeit fiir diesen Charakter eine Klassenfertigkeit ist.
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RUSTUNG/SCHUTZGEGENSTAND RK-BONUS

RUSTUNGSMALUS | ZAUBERPATZER |BEW.-RATE | GEWICHT |BESONDERE EIGENSCHAFTEN

-1 20% 9m 25 pfd | Wildschweinfell

SCHILD/SCHUTZGEGENSTAND RK-BONUS | GEWICHT | RUSTUNGSMALUS

ZAUBERPATZER BESONDERE EIGENSCHAFTEN
SCHUTZGEGENSTAND RK-BONUS |GEWICHT|BESONDERE EIGENSCHAFTEN
SCHUTZGEGENSTAND
WEITERE AUSR
GEGENSTAND s. | GEW. GEGENSTAND s. |GEw.
Wetzstein
Feuerstein und Stahl
Topf
Bettrolle
Dose mit Fett
Futteraal fiur Waffe
Tragsack
Wasserschlauch
Wegration fir Tage
GESAMTGEWICHT
LEICHTE ~ MITTLERE ~ SCHWERE UBERKOPF VOM BODEN SCHIEBEN
LAST LAST LAST STEMMEN ~ ANHEBEN ODERZIEHEN
ENTSPRICHT MAX. 2x MAX. 5x MAX.
BELASTUNG BELASTUNG BELASTUNG
GELD
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schnelle Waffenbereitschaft:

Waffe ziehen freie Aktion

Verbesserte Initiative: +4

DOMANEN/SPEZIALISIERTE SCHULE

Waffenfokus Zweih&ndige Axt

+ 1 Angriff mit Waffe

Waffenspezialisierung:

Zweih. Axt + 2 dmg

Ausdauer: +4 Rettungswiurfe
und RW gg. NT-Schaden und
KO-Wiirfe in div. Situationen

BESONDERE FAHIGKEITEN

s.
Sonnenlichtempfindlich: -1

bei Angriffen in grellen Licht
Dunkelsicht: 18m

Orkisches Blut bzg. auf

Effekte,Fahigkeiten und Magie
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