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* 
Mit einem Block markierte Fertigkeiten können auch untrainiert benutzt werden. 
Rüstungsmalus, sofern vorhanden, wird angerechnet (das Doppelte bei Schwimmen).
Markiere diesen Kasten mit einem X, wenn die Fertigkeit für diesen Charakter eine Klassenfertigkeit ist.
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SITUATIONSMOD.

 Anfängl. Sprachen = Handelssprache + Sprachen durch das Volk + eine Sprache pro Punkt Intelligenzbonus

BEWEGUNGSRATE
GRUNDBEWEGUNGSRATE BEWEGUNGSRATE MIT RÜSTUNG

RENNEN SCHWIMMENKLETTERN
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