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Konstitution Riistung = Natiirliche Riistung +

Korperkraft Getragene Riistung aus

Fingerfertigkeit (') Nachteil auf Ausweichen, Atheltik & Heimlich

Gewandtheit Statuseffekte:
Ausweichen [-RS]

Fluss

Adrenalin

Gunst

Athletik

MU / GE / [KO|KK]

Heimlich

IN/GE/GE

Manipulation

KL /IN / [CH[KK]

achforschung

MU /KL / FF

Fernkampf
Fermkampf] 0 ] o

Menschenkenntnis

KL/IN/IN

Wahrnehmung

Alchemie/Pflanzen

KL/ IN / [IN|FF]
MU /KL /FF

Fluss-/Magiekunde

MU /KL /IN

Zauberschulen

MU /KL /KO

Geschichte/Legenden

KL/KL/IN

Gesellschaft/Kultur

KL/CH/GE

Handwerk

FF /KO /KK

KL/IN/FF

Heilkunde/Anatomie

MU /KL /FF

MU /KL /CH

(Kobal-) Technik

KL /FF /KK

KL /IN/FF

Kriminell

MU /IN / FF

Interaktion

KL /IN/CH

Mit Tieren Umgehen

MU /IN/CH

Erhaltung

KL /FF /KO

Musizieren/Auftreten

IN/CH/FF

Transmutation

KL /FF/GE

Religion/Okkultes

MU /KL /IN

Raumzeit

MU /KL / GE

Wildnisleben

IN / FF /KO




Spieler Name

Standardzauber

Fertigkeiten - Stufe 1 (Zauber: 15)

Fertigkeiten - Stufe 2 (Zauber: 18)

Fertigkeiten - Stufe 3 (Zauber: 20)

Fertigkeiten - Stufe 4 (Zauber: 23)

Fertigkeiten - Stufe 5 (Zauber: 25)

Heller Dukaten
Silbertaler Platin

Verbrauchbares | Effekt

Training /

Art Integritit Gelernte Tricks / Funktionen




