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Fingerfertigkeit (FIF)
Geschicklichkeit (GES)
Gluck (GLK)
Intelligenz (INT)
Konstitution (KON)
Stirke (STK)
Wahrnehmung (WAH)
Willenskraft (WIK)
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Abrollen GES
Ausweichen GES
Faust FIF
Horchen WAH
Klettern GES
Muttersprache INT
Orientierung WAH
Ringkampf STK
Schlagwafte FIF
Schleichen GES
Springen GES
Tarnen GES
Tritt GES
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Anatomie FIF/INT
Anthropologie INT
Archiologie INT
Basteln FIF/INT
Bluffen INT/WIK
Botanik INT
Chemie INT
Chirurgie FIF
Computernutzung INT
Einbrechen FIF/WAH
Elektronik FIF/INT
Ernihrungslehre INT
Erste Hilfe FIF/INT
Etikette und Stil WIK
Feilschen WIK
Fremdrassen —
Gefechtstaktik INT/WIK
Gentechnik INT
Geologie INT
Geschichte INT
Geschiitztechnik FIF/INT
Gravgleiter fahren GES/WAH
Gravrad fahren GES/WAH
Hacken INT
Hyperraumnavigation INT
Jetsessel fliegen GES
Jura INT
Kanonier INT/WAH
Kommunikation INT
Krankheiten behandeln FIF/INT
Maschinenwartung FIF/INT
Menschenkenntnis INT/WAH
Null-G GES
Ortung INT/WAH
Parapsychologie INT
Pharmazie INT
Pilot: Chopper GES/INT
Pilot: GrofSraumer INT/WIK
Pilot: Kampfldufer GES/INT
Pilot: Raumflieger GES/INT
Pilot: Seeschift GES/INT
Plasmatechnik FIF/INT
Programmieren INT
Psychotherapie INT/WIK
PTF Fahren GES
Raumschiffswartung FIF/INT
Raumtaktik INT/WIK
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Reiten GES/WIK
Robotechnik INT
Schwimmen GES/KON
Sprache INT
Sprengstofte INT/FIF
Spurenlesen Stadt INT/WAH
Spurenlesen Wildnis INT/WAH
Stértechnik INT
Survival Stadt WAH/WIK
Survival Wildnis KON/WAH
Taschenspielertricks FIF
chrzcugcn INT/WIK
Verfithren INT/WIK
Vergiftungen behandeln FIF/INT
‘Waffentechnik FIF/INT
‘Werfen FIF/GES
Zoologie INT
Zweihandkampf FIF/GES
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Kampfsport GES/WIK
Kettensige GES/STK
Messer FIF/GES
Nunchaku FIF/GES
Panzerklinge FIF/GES
Peitsche FIF/GES
Schwert FIF/GES
Spiefwaffe FIF/GES
Wiirgeschlinge GES/STK
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Blasrohr FIF/WAH
Faustfeuerwaffe FIF/WAH
Flammenwerfer FIF/WAH
Gewehr FIF/WAH
Granatwerfer FIF/WAH
Harpune FIF/WAH
Kugelhagel WAH/WIK
Messerwerfer FIF/WAH
Plasmawaffe FIF/WAH
Raketenwerfer FIF/WAH
Waurfwaffe FIE/WAH
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