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B Mit einem Block markierte Fertigkeiten kénnen 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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LEICHTE MITTLERE SCHWERE UBERKOPF VOM BODEN  SCHIEBEN SPRACH EN 3.
LAST LAST LAST STEMMEN ANHEBEN ODER ZIEHEN Anfingl. Sprachen = Handelssprache +

ENTSPRICHT MAX.  2x MAX. 5 x MAX. Sprachen durch das Volk + eine Sprache 4.
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