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Wissens-TaLente @)
Gotter / Kulte (KL* KL *IN)
Rechnen (KL *KI.*IN)

Sagen / Legenden (KL*IN*CH)
Gesteinskunde (KL/IN/FF)
Heraldik (KL/KL/FF)
Kriegskunst (MU/KL/CH)
Mechanik (KIL/KI/FF)
Rechtskunde (KL/KI/IN)
Schitzen (KL/IN/IN)
Tierkunde (MU/KI/IN)
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Kampr-TaLente (variabel)

Dolche (D) | BE-1
Hiebwaffen (D) | BE4
Raufen (C)| BE
Ringen (D)| BE
el (D) | BE22
Wurfmesser (C) | BE-3
Infanteriewaffen (D) | BE-3
Kettenwaffen (D) | BE-3
Zweihand-Hiebwaffen (D) | BE-3
Armbrust (C) |BE-5

N[ | W[W|IO|O|I|R~|O|W
N[ |—= [t — | Ul W —

KORPERLICHE TaLEntEe D)
Athletik (GE *KO*KK)

Klettern (MU * GE *KK) PRACHEN & SCHRIFTEN (variabel)
Korperbeherrschung (MU ¢IN ¢ GE) Muttersprache: Rogolan

Schleichen (MU*IN*GE) Zweitsprache: Garethi

Schwimmen (GE *KO*KK) Sprache (KIL/IN/CH) Tulamidya
Selbstbeherrschung (MU * KO * KK)
Sich Verstecken MU ®*IN*GE)
Singen (IN*CH*KO)
Sinnenschirfe (KLLeIN *IN)

Tanzen (CH*GE*GE) 3
Zechen (IN*KO*KK) HAHDWERIQLICHE TALEHTE (B)

Akrobatik (MU/GE/KK) Heilkunde Wunden (KL *CH *FF)
Reiten (CH/GE/KK) Holzbearbeitung (KL *FF *KK)
Kochen (KL *IN*FF)
Lederarbeiten (KL.*FF*FF)
Malen/Zeichnen (KL.*IN *FF)
Schneidern (KL.*FF*FF)
GeseLLscHAFTLicHE TaLemfe ) Bergbau (IN/KO/KK)
Menschenkenntnis (KL *IN*CH) Grobschmied (FF/KO/KK)
Uberreden (MU *IN*CH)
Gassenwissen (KIL/IN/CH)
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IMatuvr-TaLEDTE (B)
Fihrtensuchen (KL *IN*KO) ZAUBER_ (variabel)
Orientierung (KL*IN*IN)
Wildnisleben (IN *GE *KO)
Fallenstellen (KL/FF/KK)
Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK)
Fischen/Angeln (IN/FEF/KK)
Wettervorhersage (KL/IN/IN)
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