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Anthropologie (00) . . . . .. % |:| Grofigerite bedienen (00) % |:| Rethorik (05) % |:|
Archidologie (00) ... ... . .. %| | Horchen(25) . ... . ... ... . %| | Schauspiel (05) ... ... ... % ]
Astronomie (00) . .. . ... . . %| | Kartenzeichnen (10) ... . . %| | Schiffsfihrung (00) . .. .. . % ]
Ausweichen (GEx2) % |:| Klettern (30+GE) . % |:| Schleichen (10) . . . . . % |:|
Autofahren (20) ... ... % |:| Kérperbeherrschung (10) % |:| Schldsser 6ffnen/schliessen (05) ¢, |:|
Bibliotheksnutzung (25) % |:| Krankheiten behandeln (05) . ¢ |:| Segeln (00) ... . .. . .. .. .. .. ... % |:|
Bootsfithrung (05) . . . . . . .. % |:| Krankheiten erkennen (05) % |:| Singen (05) . ... ... .. ... ... ... % |:|
Botanik (00) . % |:| Kreditwiirdigkeit (15) % |:| Springen (50+KO+GR-Alter) ¢ |:|
Buchfithrung (10) . . .. . .. % |:| Linguistik (00) . . .. . .. . . .. % |:| Spurensuche (10) . . . . . . . % |:|
Chemie (00) . .. .. ... ... ... . % | Liigen/Bluffen (ER+MA) % | Tanzen(GE) . ... ... % ]
Cthulhu-Mythos (00) = . % |:| Mathematik (05+IN) % |:| Tarnen (25) ... % |:|
Diskussion (10) . . . % |:| Mechanische Reparaturen (20) = ¢, |:| Taschendiebstahl (05) = = . % |:|
Elektrische Reparaturen (10) = ¢, |:| Menschenkenntnis (MA+Alter) = ¢, |:| Traumwissen (00) . % |:|
Erste Hilfe (30) . . .. . . . .. . . .. % |:| Okkultismus (05) . .. . .. % |:| Trdumen (MA) . ... % |:|
Falschen (00) . . . ... .. .. .. .. . % |:| Pharmazie (00) . . ... .. . . .. . . . % |:| Uberreden (05). ... ... ... . . % |:|
Feilschen (05) . ... ... ... . .. %| | TPhotographie(10) . % | Verbergen(10) .. .. . % ]
Flugzeug fliegen (00) % |:| Physik (00) . . ... ... . . ... . % |:| Verborgenes erkennen (25) % |:|
Geologie (00) . ... . .. ... .. % |:| Psychoanalyse (00) = . . . . . . % |:| Vergiftungen behandeln (05) ¢, |:|
Geschichtskenntnisse (20) = % |:| Psychologie (05) . . . . . . . .. % |:| Werfen 20+GE) . % |:|
Gesetzeskenntnisse (05) % |:| Reiten (05) . % |:| Zoologie (00) ... .. ... ... .. % |:|
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