Spieler: / Charakter: /Volk: / Kampfbegabt: | Gesamterfahrung: (EP)
Wander schaft und Erfahrungspunkte
Spidler Gesamt EP:
Spieler/In: Geburtsdatum: Con/Jahr Tage |EP Besonderes/Notizen | Veranstalter
Anschrift: Allergien/Krankheiten:
Wohnort: Sanitéter:
Tele/e-mail: Besonderes:
Charakter
Figur: Status/Kampf:
Volk: Status/Magie/Sp.:
Lernschiene: Status Trankkunde:
- Gesinnung:
Hintergrund
Herkunft: Glaube:
Stand: Gruppe:
Hinter grundbeschreibung:
ConTage XXXXX
Trainierte EP | Xxxx
Freie Ep X XXX
Gesamt: XXXX XOXOXXXXXXXXXXXXX [ XXXXXXXXXXX




(EP)

Spieler: / Charakter: /Volk: [ Kampfbegabt: | Gesamterfahrung:
Kampferfertigkeiten Kéampferfertigkeiten Magie/Spirituelles/Trankkunde/Heilung Allgemeine Fertigk eiten
Fertigkeit JN [EP [ Fertigkeit JN Fertigkeit JN EP | Fertigkeit

Rustung reparieren J Fallen 1 J Magie Feuer machen

Schilde/ Waffen reparieren | J Fallen 2 J M agjiepool N Gesetzeskunde
Schmiedekunst 1 J Fdlen 3 J Zauberkunde 1 J Hofische Bréuche
Schmiedekunst 2 J Falen 4 J Zauberkunde 2 J L esen und Schreiben
Schmiedekunst 3 J Schlosser 6ffnen 1 J Zauberkunde 3 J Tier- und Naturkunde
Schmiedekunst 4 J Schldsser 6ffnen 2 J Zauberkunde 4 J V6lkerkunde

Waffenkunde 1 J Schldsser 6ffnen 3 J Spirituelles - Omen-/Traum/Visionsd.1
Waffenkunde 2 J Schldsser 6ffnen 4 J Kraftpool N Omen-/Traum/Visionsd. 2
Weaffenkunde 3 J Spurenlesen 1 J Religionskunde 1 J Omen-/Traum-/Visionsd. 3
Waffenkunde 4 J Spurenlesen 2 J Religionskunde 2 J Omen-/Traum-/Visionsd. 4
Regeneration 1 J Spurenlesen 3 J Religionskunde 3 J Schriften 1

Regeneration 2 J Spurenlesen 4 J Religionskunde 4 J Schriften 2

Regeneration 3 J Meisterfertigkeiten J Trankkunde - Schriften 3

Regeneration 4 J Blind kémpfen J Pf./Kréuterkunde J Schriften 4

Regeneration 5 J Furchtlosigkeit J Alchimie J Sagen und Legenden 1
Kampferschutz 1 J Scharfschieffen 1 J Giftvarianz 1 N Sagen und Legenden 2
Kampferschutz 2 J Scharfschief3en 2 J Giftvarianz 2 N Sagen und Legenden 3
Kéampferschutz 3 J Grofimeisterfertigkeiten J Giftvarianz 3 N Sagen und Legenden 4
Kéampferschutz 4 J Eiserner Wille J Giftvarianz 4 N Das zweite Gesicht
Kampferschutz 5 J Kraftakt J Heilung - Trank-/Giftimmunitat (L)
Kampferschutz 6 J Scharfschiefen 3 J Heilkunde 1 N Trank-/Giftimmunitét (A)
Berserker 1 J Scharfschief3en 4 J Heilkunde 2 N Trank-/Giftimmunitét (M)
Berserker 2 J Schwertmeister.bonus J Heilkunde 3 N Trank-/Giftimmunitét (G)
Berserker 3 J - - Heilkunde 4 N Immunitét Magie/Kréfte (L)
Berserker 4 J - - Heilkunde 5 N Immunitét Magie/Kréfte (A)
Entfesseln J - Heilkunde 6 N Immunitat Magie/Kréfte (M)
Seelenschutz J - - Erste Hilfe J Immunitéat Magie/Kréfte (G)
Meucheln 0 J - - - - - Einzelimmunitét/
Meucheln 1 J - - - - - Einzelimmunitét/
Meucheln 2 J - - - - Beherrschen perm. Artefakt:
Meucheln 3 J - - - - - Name:

Meucheln 4 J - - - - - Name:

Meucheln 5 J - - - - - Addl:

Meucheln 6 j - - - - - -

EP - Gesamt: EP - Gesamt: EP - Gesamt:




Spieler: / Charakter: /Volk: [ Kampfbegabt: | Gesamterfahrung: (EP)
Tranke JIN EP | Trénke JIN EP | Gifte JIN EP [ Gifte JN EP
Helltrénke - Adeptentranke (Schutz) - Benebelnde Gifte - Nerven Il N
Lehrlingstranke (Heilung) - Analysetrank | J Lehrlingsgifte - Tod | N
Eistrank | J Gerinnungstrank | J D&mmerung | J Tod Il N
Heilbrand | J Hitzeschutz |1 J Verlangsamung | J Tod 11 N
Stillstand | J Holzhauttrank J Adeptenkr é&fte - Geist krank machende Gifte | -
Warmetrank | J Kalteschutz |1 J Dammerung 11 J L ehrlingsgifte -
Adeptentranke (Heilung) - Lederhauttrank J Lahmung | J Stimmung | J
Gegentrank | J Maskentrank J Schiaf | J Adeptengifte -
Genesungstrank | J Wachtrank J Schlaf 1l J Amnesiel J
Heiltrank | J Meistertrénke (Sdutz) - Verlangsamung |1 J Amnesiell J
Heiltrank 11 J Analysetrank |1 N Meistergifte - Halluzination | J
Schmerztrank J Gerinnungstrank |1 N Dammerung 111 N Stimmung |1 J
Stillstand 11 J Steinhauttrank N Lahmung 11 N Meister gifte -
M eistertranke (Heilung) - Abwehrtrank N Lahmung 111 N Amnesielll N
Aufwachtrank N Grolmeistertranke (Schutz) | - Schiaf 111 N Halluzination |1 N
Eistrank 11 N Hitzeschutzelixier N Verlangsamung 111 N Halluzination 111 N
Gegentrank 1 N Kélteschutzelixier N Korper krank machende Gifte | - Stimmung 11 N
Genesungstrank 11 N Kristallhautelixier N L ehrlingsgifte - Wahn | N
Heilbrand I1 N Beeinflussungstrénke - Krankheit | J Wahn |1 N
Heiltrank 111 N Lehrlingstranke (Beeinfl.) - Taubheit | J GrofBmeister gifte -
Korperheilung N Fruchtbarkei strank J Adeptengifte - Wahn |1 N
Knochentrank | N Verhitungstrank J Kollaps| J - -
Knochentrank 11 N Adeptentranke (Beeinfl.) - Kollapsll J - -
Salbensut N Freundschaft | J Krankheit 11 J - -
Schonheitstrank N Kampfesrausch | J Taubheit [1 J - -
GroBmeisterelixiere (Heilung) - Ogerstarke | J Meistergifte - - -
Alterungsdlixier N Rauschtrank | J Kollaps 11 N - -
Verjingungselixier N Meistertrénke (Beeinfl.) - Komal N - -
Heilbrandelixier N Freundschaft |1 N Komall N - -
Wachstumselixier N Kampfesrausch |1 N Krankheit 111 N - -
Schutztranke - Ogerstarke 1 N Nerven | N - -
Lehrlingstranke (Schutz) - Rauschtrank |1 N Nerven I N - -
Hitzeschutz | J Groldmeistertrank (Beeinfl.) - Taubheit |11 N - -
Kélteschutz | J Liebeselixier N GrolBmeister gifte - - -
Mittel erkennen J Wahrheitselixier N Komalll N

Trank- und Giftkunde (Gesamt EP an Tranken und Giften):




