Spieler: / Charakter: /Volk: / Bedingt Magiebegabt: | 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/le-mail: Besonderes:
Char akter
Figur: Status/Kampf:
Volk: Status/Magie/Sp.:
Lernschiene: Status Trankkunde:
1. Zauberkategorie: Gesinnung:
2. Zauberkategorie: -
Hintergrund
Herkunft: Glaube:
Stand: Gruppe:
Hinter grundbeschreibung:
ConTage XXXXXX
Trainierte EP | xxxxx
Freie EP XXXXX
Gesamt: XXXXX XXXXXXXXXXXXKKX | XXXXXXXXXKX




Spieler: / Charakter: /Volk: / Bedingt Magiebegabt: | Gesamterfahrung: (EP)
Kampferfertigkeiten Kampferfertigkeiten M agie/Spirituelles/Trankkunde/Heilung Allgemeine Fertigkeiten
Fertigkeit JN |[EP | Fertigket JN Fertigkeit JN EP | Fertigkeit EP
Rustung reparieren J Fallen 1 J Magie Feuer machen

Schilde/ Waffen reparieren | J Fdlen 2 J Magiepool N Gesetzeskunde

Schmiedekunst 1 J Fallen 3 J Zauberkunde 1 J Hofische Bréuche

Schmiedekunst 2 J Fdlen 4 J Zauberkunde 2 J Lesen und Schreiben
Schmiedekunst 3 J Schldsser 6ffnen 1 J Zauberkunde 3 J Tier- und Naturkunde
Schmiedekunst 4 J Schlosser 6ffnen 2 J Zauberkunde 4 J Voélkerkunde

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
Waffenkunde 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 - Trankkunde - Schriften 3

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

Regeneration 5 N Furchtlosigkeit J Alchimie J Sagen und Legenden 1
Kémpferschutz 1 J Scharfschief3en 1 J Giftvarianz 1 N Sagen und Legenden 2
Kampferschutz 2 J Scharfschief3en 2 J Giftvarianz 2 N Sagen und Legenden 3
Kampferschutz 3 J Grolmeisterfertigkeiten - Giftvarianz 3 N Sagen und Legenden 4
Kéampferschutz 4 N Eiserner Wille N Giftvarianz 4 N Das zweite Gesicht

Ké&mpferschutz 5 N Kraftakt N Heilung - Trank-/Giftimmunitét (L)
Kémpferschutz 6 N Scharfschief3en 3 N Heilkunde 1 N Trank-/Giftimmunitét (A)
Berserker 1 J Scharfschief3en 4 N Hellkunde 2 N Trank-/Giftimmunitéat (M)
Berserker 2 J Schwetmeister.bonus N Heilkunde 3 N Trank-/Giftimmunitét (G)
Berserker 3 N - - Heilkunde 4 N Immunitét Magie/Kréfte (L)
Berserker 4 n - - Heilkunde 5 N Immunitét Magie/Kréfte (A)
Entfesseln J - Heilkunde 6 N Immunitét Magie/Kréfte (M)
Seelenschutz J - - Erste Hilfe J Immunitét Magie/Kréfte (G)
Meucheln 0 J - - - - - Einzelimmunitét/

Meucheln 1 J - - - - - Einzelimmunitét/

Meucheln 2 J - - - - - Beherrschen perm. Artefakt: -
Meucheln 3 J - - - - - Name:

Meucheln 4 N - - - - - Name:

Meucheln 5 N - - - - - Addl: -
Meucheln 6 N - - - - - - -
EP - Gesamt: EP - Gesamt: EP - Gesamt:




Geist erreichen 11

Spieler: / Charakter: /Volk: / Bedingt M agiebegalt: | Gesamterfahrung: |
Zauber 1. Zauberkategorie: 2. Zauberkategorie:
Schutz/I nformation JIN EP | Heilung JIN EP | Kampf JIN Macht JIN  EP | Beschwdrung JIN EP
EP

Ristung/Segnen | J Gegenstand reinigen | J Energiehand* J Vision erleben J Damonen spiiren J
Ristung /Segnen 11 J Gegenstand reinigen |1 J Schreckenshand J Allumf. Weisheit N Damonenbann J
Rustung/Segnen 111 J Wunden reinigen | J Schreckenswaffe J Seelenspiegel J Dé&monenauftrag I J
Rustung/Segnen 1V N Wunden reinigen |1 J Energiebolzen J Wahrheit N Déamonenauftrag I11 J
Elementarer Schutz j Wunden reinigen 111 J Schreckensbolzen J Fluch 11 J Démonenauftrag IV N
Distanz J Wunden sehen J Mag./gesegnete Waffe | J Fluch 111 J Gelster spiren J
Energiefeld J Krankheiten sehen J Mag./gesegnete Waffe | J Fluch IV N Geisterbann J
Energiewall J Allsicht N Feuerball* J Freundschaft J Ruf der Toten N
Energiekreis N Wunden Ubertragen J Feuerwand* N Auftrag N Mit Toten sprechen J
Bannkreis J Wunden einfrieren | J Windsto3 J Mentale Kontrolle N Totenblick J
Alarm I J Wunden einfrieren 11 J Tornado J Berserker J Befragung von Toten J
Alarm 111 J Wunden heilen | J Erdbeben J Tiergestalt J Bel./Bes. Korper splren J
Mag./spirit. Schloss 1 J Wunden heilen 11 J Mentaler Dolch N Verwandlung N Untotenbann J
Mag./spirit. Schloss |11 J Wunden heilen 111 J Blindheit J Verw./Kristalg. N Untote Ubernehmen 1 J
Mag./spirit. Wort J Allheilung N Lahmung I J Astrale Tarnung J Untote Ubernehmen |11 J
Mag./spirit. Rétsel N Knochenheilung I J Lahmung 111 J Té&uschen N Untote Ubernehmen IV N
Magie/Kraftsicherung 111 J Knochenheilung 111 J Schlaf J Astralsicht J Untote erschaffen J
Magie/Kraftsicherung 1V N Regeneration |1 J Schweigen |1 J Astrale Suche J Beseelen N
Spiegelbild J Regeneration I11 J Schweigen Il J Pflanzensprache J Untote zerstoren J
Magie/Kraftblock J Wiederkehr J Schmerzen J Tiersprache J Dimensionsiibergéange spiren | J
Magie/Kraftspiegel N Korper wiederherstellen | N Angst J Erkennen 111 J Exorzismus N
Magie/Kraftimunitét J Krankheit splren J Namenloses Grauen J Erkennen IV N Sphérenband N
Mag./spirit. Schild J Genesung 1 J Fesseln J Adtrale Reise J Grab ausheben J
Magie/Spirituelles spiren | J Genesung 111 J Hexenschuss J Zaubertrick J Grabstein heben J
Zauber/Kraft identifizieren | J Vampierw. negieren N Mentaler Nagel J Feuerfinger J Scheintot J
Mag./Spirit. analysieren J Wertierw. unterdriicken | J Verwurzelung J Licht J -

Gesinnung/Aura lesen |1 J Wertierwandlung heilen | N Vergiften J Feueraugen J - -
Gesinnung/Aura lesen 111 J Gift spuren J Krankheit 11 J Z/K -matrix erstellen J - -
Gesinnung/Auralesen 1V [ N Entgiftung J Krankheit I11 J Zauber/Kraft aufheben | J - -
- - |- | Stillstand 11 J Gei stige Umnachtung N Zauber/Kraft bannen | J - -
- - | Stillstand 111 J Waffe erhitzen J Magie/Kraftzerstorung | N - -
- - |- | Geisterreichenll J Schildbrecher N Zauber/Kraft binden | J - -

J
J

Geist ordnen

* Eis-,. Feuer-, etc...




