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Mit einem ® markierte Fertigkeiten kénnen auch mit Rang 0 genutzt werden.
Mit einem R markierte Fertigkeiten sind klassentibergreifende Fertigkeiten.
*Rustungsmalus wird angerechnet, falls vorhanden.
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ANMERKUNGEN

Uber Kopf
stemmen
entspricht max.
Belastung

Vom Boden
anheben
2 X max.

Belastung

Schieben

oder Ziehen
5 x max.

Belastung



