
Wildes
Aventurien



Settingregeln





Menschen 

Halborks 

Einschüchtern Darstellen
Glücksspiel Heilen
Heimlichkeit Kämpfen
Klettern Nachforschen
Provozieren Reparieren
Schießen Schwimmen
Schlösser knacken Seefahrt
Spuren lesen Überleben
Überreden Umhören
Wahrnehmung Werfen
Wissen




