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Akrobatik

Arkanes

Athletik

Auftreten
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Einsicht

Fingerfertigkeit
Heilkunde
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SCHWACHEN
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ANGRIFFE & ZAUBER
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PASSIVE WEISHEIT (WAHRNEHMUNG)

ANDERE KENNTNISSE & SPRACHEN
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HINTERGRUNDGESCHICHTE

WEITERE FAHIGKEITEN & MERKMALE

WEITERE AUSRUSTUNG & SCHATZE
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