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Flige deinen Schadensschwellen deine aktuelle Stufe hinzu.
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— HOFFNUNG

Setze 1 Punkt Hoffnung ein, um eine Erfahrung zu
nutzen oder einen Wurf zu unterstiitzen.

NS I A I A I N

Evolution: Setze 3 Punkte Hoffnung ein, um dich in deine
Bestiengestalt zu verwandeln ohne Stress zu markieren.
Wenn du das tust, darfst du 1 Attribut wéhlen, auf das du bis
zu deiner Riickverwandlung einen Bonus von +1 erhdltst.
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BESTIENGESTALT

Du darfst 1 Stress markieren, um dich auf magische Weise in eine
Kreatur deines Rangs oder niedriger aus der Bestiengestalt-Liste zu
verwandeln. Du darfst dich jederzeit zuriickverwandeln. Wahrend du
verwandelt bist, kannst du keine Waffen benutzen oder Zauber von
Doménenkarten wirken, aber du kannst weiterhin andere Fahigkeiten
oder Merkmale nutzen, auf die du Zugriff hast. Zauber, die du vor der
Verwandlung gewirkt hast, bleiben aktiv und halten wie gewohnt an,
und du kannst normal sprechen und kommunizieren. Zusatzlich erhaltst
du die Fahigkeiten der Bestiengestalt, addierst deren Ausweichen-
Bonus zu deinem eigenen Ausweichen-Wert und nutzt das in ihren
Werten angegebene Attribut fir deinen Angriff. Wahrend du in
Bestiengestalt bist, wird deine Ristung Teil deines Kérpers, und du
markierst Ristungsfelder wie Gblich; wenn du dich zuriickverwandelst,
bleiben diese markierten Rustungsfelder bestehen. Wenn du deinen
letzten TP markierst, verwandelst du dich automatisch zuriick.

NATURBERUHRUNG

Du kannst nach Belieben harmlose, kleinere Natureffekte
hervorrufen - zum Beispiel eine Blume schnell wachsen lassen, eine
leichte Windbde erzeugen oder ein Lagerfeuer entfachen.
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DRUIDE*IN

BESTIENGESTALT

B FLINKE NASE

(Fuchs, Maus, Wiesel usw.)

Agilitat +1 | Ausweichen +2
Unmittelbar Agilitat W4 phy

Vorteil auf: Tduschen, Finden, Schleichen

Flink: Du bewegst dich leise und darfst 1 Hoffnung
einsetzen, um dich bis in weite Distanz zu
bewegen, ohne zu wiirfeln.

Zerbrechlich: Wenn du Mittleren oder Schweren
Schaden erleidest, verwandelst du dich zuriick.

Bl TREUES HAUSTIER
(Katze, Hund, Kaninchen usw.)

Instinkt +1 /Ausweichen +2
Unmittelbar Instinkt W6 phy

Vorteil auf: Klettern, Finden, Beschitzen

Treue Seele: Wenn du eine verbiindete Person
unterstitzt, darfst du einen W8 als Vorteilswirfel
werfen.

Zerbrechlich: Wenn du Mittleren oder Schweren
Schaden erleidest, verwandelst du dich zurick.

RANG 2

M GEPANZERTE SCHILDWACHE
(Gurteltier, Schuppentier, Schildkrote usw.)

Starke +1 / Ausweichen +1
Unmittelbar Stdrke W8+2 phy

Vorteil auf: Graben, Finden, Beschitzen

Harte Schale: Dein hartes Auperes verleiht dir
Resistenz gegen physischen Schaden. Zusatzlich
darfst du 1 Riistungsfeld markieren, um dich in
deinen Panzer zuriickzuziehen. Solange du dich

in deinem Panzer befindest, wird jeder physische
Schaden um die Héhe deines Ristungswertes
reduziert (nachdem eine eventuelle Resistenz
angewendet wurde), aber du kannst keine anderen
Aktionen ausfiihren, ohne diese Form zu verlassen.

Kanonenkugel: Markiere 1 Stress, um dich von
einer verbiindeten Person auf einen gegnerischen
Charakter werfen oder katapultieren zu lassen. Dazu
wirfelt die verbiindete Person einen Angriffswurf
mit Agilitat oder Stérke (nach Wahl der Person)
gegen ein Ziel innerhalb kurzer Distanz. Bei einem
Erfolg erleidet das Ziel W12+2 physischen Schaden,
abhéangig von der Ubung der werfenden Person. Du
kannst 1 Hoffnung einsetzen, um noch ein weiteres
gegnerisches Ziel innerhalb sehr kurzer Distanz des
ersten zu treffen. Das zweite Ziel erleidet halb so
viel Schaden wie das erste Ziel.

B MACHTIGE BESTIE

(Bar, Stier, Elch usw.)

Stérke +1 [ Ausweichen +3

Unmittelbar Stédrke W10+4 phy

Vorteil auf: Navigieren, Beschiitzen, Angst einjagen

Umrennen: Wenn du auf einem Schadenswiirfel

eine 1 wiirfelst, darfst du einen W10 werfen und
dessen Ergebnis zum Schadenswurf hinzuaddieren.
Auperdem darfst du vor einem Angriffswurf 1 Stress

RANG T
B WENDIGES WEIDETIER

(Reh, Gazelle, Ziege usw.)

Agilitét +1| Ausweichen +3
Unmittelbar Agilitdt Wé phy

Vorteil auf: Springen, Schleichen, Rennen

Fluchtreflex: Wenn ein Angriffswurf gegen dich
erfolgreich ware, darfst du 1 Stress markieren
und 1W4 wiirfeln. Addiere das Ergebnis fir diesen
Angriff zu deinem Ausweichen-Wert.

Zerbrechlich: Wenn du Mittleren oder Schweren
Schaden erleidest, verlasst du die Bestiengestalt.

Hl RUDELRAUBTIER
(Kojote, Hyane, Wolf usw.)

Stérke +2 / Ausweichen +1
Unmittelbar Starke W8+2 phy

Vorteil auf: Angreifen, Rennen, Spurensuche

Zu Boden reifen: Wenn du bei einem Angriff
gegen ein Ziel in unmittelbarer Distanz erfolgreich
bist, darfst du 1 Stress markieren, um das Ziel
vorubergehend Verwundbar zu machen.

Rudeljagd: Wenn dir ein Angriff gegen das gleiche
Ziel gelingt wie einer verbiindeten Person,

die direkt vor dir agiert, fige 1W8 zu deinem
Schadenswurf hinzu.

markieren, um fiir diesen Angriff einen +1 Bonus
auf deine Ubung zu erhalten.

Dickes Fell: Du erhaltst einen +2 Bonus auf deine
Schadensschwellen.

B STATTLICHES HUFTIER

(Kamel, Pferd, Zebra usw.)

Agilitat +1 / Ausweichen +2
Unmittelbar Agilitét W8+1 phy

Vorteil auf: Springen, Navigieren, Rennen

Reittier: Du kannst bis zu zwei freiwillige Verblindete
tragen, wenn du dich bewegst.

Niedertrampeln: Markiere 1 Stress, um dich in
gerader Linie bis in kurze Distanz zu bewegen
und einen Angriff gegen alle Ziele innerhalb
unmittelbarer Distanz deiner Bewegungslinie zu
fihren. Ziele, die du erfolgreich angreifst, erleiden
W8+1 physischen Schaden abhangig von deiner
Ubung und sind voriibergehend Verwundbar.

B ZISCHELNDE SCHLANGE

(Kobra, Klapperschlange, Viper usw.)

Geschick +1 lAusweichen +2
Sehr kurz Geschick W8+4 phy

Vorteil auf: Klettern, Tduschen, Rennen

Giftangriff: Fihre einen Angriff gegen eine beliebige
Anzahl an Zielen innerhalb sehr kurzer Distanz

aus. Bei einem Erfolg ist ein Ziel voribergehend
Vergiftet. Ein Vergiftetes Lebewesen erleidet jedes
Mal, wenn es eine Aktion ausfiihrt, IW10 direkten
physischen Schaden.

Warnendes Zischeln: Markiere 1 Stress, um
alle Ziele innerhalb unmittelbarer Distanz
zu veranlassen, bis in sehr kurze Distanz
zurlickzuweichen.

Pegasus-Spiele, unter Lizenz von Darrington Press.

B SCHLUPFRIGES WASSERWESEN
(Aal, Fisch, Oktopus usw.)

Agilitét +1| Ausweichen +2

Unmittelbar Agilitét W4 phy

Vorteil auf: Navigieren, Schleichen, Schwimmen

Agquatisch: Du kannst unter Wasser atmen und dich
ungehindert bewegen.

Zerbrechlich: Wenn du Mittleren oder Schweren
Schaden erleidest, verwandelst du dich zurtick.

M STAKSENDES SPINNENTIER
(Tarantel, Wolfspinne usw.)

Geschick +1 / Ausweichen +2
Unmittelbar Geschick W6+1 phy

Vorteil auf: Angreifen, Klettern, Schleichen

Giftiger Biss: Wenn du bei einem Angriff gegen ein
Ziel in unmittelbarer Distanz erfolgreich bist, wird
dieses Ziel voriibergehend Vergiftet. Ein Vergiftetes
Lebewesen erleidet jedes Mal IW10 direkten
physischen Schaden, wenn es eine Aktion ausfiihrt.

Netzbau: Du kannst ein kraftiges Netzmaterial
erzeugen, das sich auf vielfaltige Weise einsetzen
lasst. Das Netz ist stabil genug, um ein Lebewesen
zu tragen. Du kannst ein Ziel innerhalb kurzer
Distanz voriibergehend Festsetzen, wenn dir ein
Wurf auf Geschick gelingt.

l GESCHMEIDIGES RAUBTIER

(Gepard, Léowe, Panther usw.)

Instinkt +1 / Ausweichen +3
Unmittelbar Instinkt W8+6 phy

Vorteil auf: Angreifen, Klettern, Schleichen

Geschwind: Setze 1 Punkt Hoffnung ein, um dich
bis in weite Distanz zu bewegen, ohne zu wiirfeln.

Sprungangriff: Markiere 1 Stress, um dich bis in
unmittelbare Distanz eines Zieles zu bewegen und
fiihre einen Angriffswurf gegen es aus. Bei einem
Erfolg erhaltst du fir diesen Angriff einen Bonus
von +2 auf deine Ubung und das Ziel muss 1 Stress
markieren.

Il SCHNELLE SCHWINGE
(Habicht, Eule, Rabe usw.)

Geschick +1 / Ausweichen +3
Unmittelbar Geschick W4+2 phy

Vorteil auf: Tduschen, Finden, Angst einjagen

Vogelperspektive: Du kannst fliegen. Einmal

pro Rast darfst du, wahrend du dich in der Luft
befindest, der Spielleitung eine Frage uber die
Szenerie unter dir stellen, ohne wiirfeln zu missen.
Beim ersten Mal, wenn ein Charakter aufgrund
dieser Informationen eine Aktion ausfiihrt, erhalt er
einen Vorteil fir den Wurf.

Hohle Knochen: Du erhdltst einen Malus von -2 auf
deine Schadensschwellen.

Alle Rechte vorbehalten. Darf zum persdnlichen Gebrauch vervielféltigt werden.
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BESTIENGESTALT

RANG 3

Hl GROSSRAUBTIER
(Schattenwolf, Velociraptor,
Sébelzahntiger usw.)

Stérke +2 / Ausweichen +2
Unmittelbar Stérke Wi2+8 phy

Vorteil auf: Angreifen, Schleichen, Rennen

Reittier: Du kannst bis zu zwei freiwillige Verbiindete
tragen, wenn du dich bewegst.

Zerfleischen: Wenn du bei einem Angriff gegen
ein Ziel erfolgreich bist, darfst du 1 Hoffnung
einsetzen, um es voriibergehend Verwundbar zu
machen und fir diesen Angriff einen Bonus von +1
auf deine Ubung zu erhalten.

B MACHTIGE ECHSE
(Alligator, Krokodil, Gila-Krustenechse usw.)

Instinkt +2 | Ausweichen +1
Unmittelbar Instinkt Wi0+7 phy

Vorteil auf: Angreifen, Schleichen, Spuren suchen

Panzerhaut: Du erhaltst einen Bonus von +3 auf
deine Schadensschwellen.

Schnappen: Wenn du bei einem Angriff gegen ein
Ziel in unmittelbarer Distanz erfolgreich bist, kannst
du 1 Hoffnung einsetzen, um das Ziel mit deinem
Maul gepackt zu halten, wodurch es voriibergehend
Festgesetzt und Verwundbar wird.

RANG 4

Bl GEWALTIGER KOLOSS
(Elefant, Mammut, Nashorn usw.)

Stérke +3 |Ausweichen +1
Unmittelbar Starke Wi2+12 phy

Vorteil auf: Finden, Beschiitzen, Angst einjagen,
Rennen

Reittier: Du kannst bis zu vier freiwillige Verblndete
tragen, wenn du dich bewegst.

Niederwalzen: Setze 1 Hoffnung ein, um dich

in gerader Linie bis in weite Distanz zu bewegen
und einen Angriff gegen alle Ziele innerhalb
unmittelbarer Distanz zu deiner Bewegungslinie
auszuflhren. Ziele, gegen die du erfolgreich bist,
erleiden W8+10 physischen Schaden abhangig von
deiner Ubung und sind voriibergehend Verwundbar.

Nicht zu bremsen: Du erhéltst einen Bonus von +2
auf deine Schadensschwellen.

B SCHRECKLICHE ECHSE

(Brachiosaurus, Tyrannosaurus usw.)

Stdrke +3 / Ausweichen +2
Unmittelbar Stédrke Wi2+10 phy

Vorteil auf: angreifen, tduschen, Angst einjagen,
Spuren suchen

Verheerender Angriff: Wenn du einem Ziel innerhalb
unmittelbarer Distanz Schweren Schaden zuflgst,
kannst du 1 Stress markieren, um es zu zwingen,
einen weiteren Trefferpunkt zu markieren.

Riesenschritt: Du kannst dich bis in weite Distanz
bewegen, ohne zu wiirfeln. Dank deiner Grofe
kannst du raues Gelande ignorieren (Entscheidung
der Spielleitung).

H RIESIGER RAUBVOGEL
(Riesenadler, Riesenfalke usw.)

Geschick +2 / Ausweichen +3
Unmittelbar Geschick W8+6 phy

Vorteil auf: Tduschen, Ablenken, Finden

Vogelperspektive: Du kannst fliegen. Einmal

pro Rast darfst du, wédhrend du dich in der Luft
befindest, der Spielleitung eine Frage uber die
Szenerie unter dir stellen, ohne wirfeln zu mussen.
Beim ersten Mal, wenn ein Charakter aufgrund
dieser Informationen eine Aktion ausfiihrt, erhalt er
einen Vorteil fur den Wurf.

Reittier: Du kannst bis zu zwei freiwillige Verblindete
tragen, wenn du dich bewegst.

Bl MEERESRAUBTIER

(Delfin, Orca, Hai usw.)

Agilitét +2 [ Ausweichen +4

Unmittelbar Agilitét W10+6 phy

Vorteil auf: Angreifen, Schwimmen, Spuren suchen

Agquatisch: Du kannst unter Wasser atmen und dich
ungehindert bewegen.

Zerfleischen: Wenn du bei einem Angriff gegen
ein Ziel erfolgreich bist, darfst du 1 Hoffnung
einsetzen, um es voriibergehend Verwundbar zu
machen und fir diesen Angriff einen Bonus von +1
auf deine Ubung zu erhalten.

H MYTHISCHES FLUGRAUBTIER
(Drache, Pterodaktylus, Rock, Lindwurm
usw.)

Geschick +3 / Ausweichen +4
Unmittelbar Geschick W10+11 phy

Vorteil auf: Angreifen, Tduschen, Finden, Navigieren

Reittier: Du kannst bis zu drei freiwillige Verblindete
tragen, wenn du dich bewegst.

Tédlicher Sturzflug: Du kannst fliegen und dich als
Teil deiner Aktion bis in weite Distanz bewegen.
Wenn du dich aus mindestens kurzer Distanz in
unmittelbare Distanz zu einem Ziel bewegst und
es in der gleichen Aktion angreifst, darfst du alle
Schadenswiirfel, die ein niedrigeres Ergebnis
anzeigen als deine Ubung, noch einmal wiirfeln.

H EPISCHES WASSERWESEN

(Riesentintenfisch, Wal usw.)

Agilitét +3 | Ausweichen +3
Unmittelbar Agilitst WIO+10 phy

Vorteil auf: Finden, Beschiitzen, Angst einjagen,
Spuren suchen

Meeresherrschaft: Du kannst unter Wasser atmen
und dich ungehindert bewegen. Wenn du gegen ein
Ziel in unmittelbarer Distanz einen erfolgreichen
Angriff ausfihrst, darfst du es voribergehend
Festsetzen.

Zah: Wenn du ein Ristungsfeld markieren misstest,
wirfle einen W6. Bei einer 5 oder 6 sinkt die
Schwere des Schadens um eine Schwelle, ohne dass
du ein Ristungsfeld markierst.

Pegasus-Spiele, unter Lizenz von Darrington Press.

B LEGENDARES TIER
(Verbesserte Rang-1-Optionen)
Weiterentwickelt: Wahle eine Bestiengestalt-
Option aus Rang 1und werde zu einer gréferen,
machtigeren Version dieser Kreatur. Wahrend du die
Gestalt angenommen hast, besitzt du alle Attribute
und Merkmale der Originalgestalt und zusatzlich die
folgenden Boni:

« +6 auf Schadenswiirfe

« +1 auf das von dieser Gestalt verwendete
Attribut

« +2 auf Ausweichen

B LEGENDARES HYBRIDWESEN
(Greif, Sphinx usw.)

Stérke +2 / Ausweichen +3

Unmittelbar Stirke WI0+8 mag
Hybridmerkmale: Um dich in diese Gestalt zu
verwandeln, musst du 1 Stress zuséatzlich
markieren. Wahle zwei Bestiengestalt-Optionen
aus den Réngen 1-2. Wahle aus diesen Optionen
insgesamt vier Vorteile und zwei Merkmale.

B MYTHISCHES TIER

(Verbesserte Rang-1-

oder Rang-2-Optionen)

Weiterentwickelt: Wéhle eine Bestiengestalt-

Option aus Rang 1 oder 2 und werde zu einer

gréferen, machtigeren Version dieser Kreatur.

Wé&hrend du die Gestalt angenommen hast,

besitzt du alle Attribute und Merkmale der

Originalgestalt und zusétzlich die folgenden Boni:
+ +9 auf Schadenswiirfe

» +2 auf das von dieser Gestalt verwendete
Attribut

» +3 auf Ausweichen

* Dein Schadenswiirfel erhéht sich um eine
Gréfe (W6 wird W8, W8 wird W10 usw.)

H MYTHISCHES HYBRIDWESEN
(Chimare, Basilisk, Mantikor usw.)

Stérke +3 / Ausweichen +2
Unmittelbar Starke Wi2+10 phy

Hybridmerkmale: Um dich in diese Gestalt zu
verwandeln, musst du 2 Stress zusétzlich
markieren. Wahle drei Bestiengestalt-Optionen
aus den Rangen 1-3. Wahle aus diesen Optionen
insgesamt fiinf Vorteile und drei Merkmale.

Alle Rechte vorbehalten. Darf zum persénlichen Gebrauch vervielféltigt werden.



Druid*innen verkérpern die Kraft der Natur und kdmpfen fir den Erhalt des
Gleichgewichts von Leben & Tod, indem sie die Macht der Wildnis selbst anrufen.

DRUIDE*IN

CHARAKTER-MERKBLATT

EMPFOHLENE ATTRIBUTE

INVENTAR

DU ERHALTST:
1 Fackel, 15 Meter Seil, Einfacher Proviant,
1 Handvoll Gold

WAHLE 1 OPTION:
1 Leichter Lebenstrank ODER
1 Leichter Ausdauertrank

WAHLE 1 OPTION:
1 Kleiner Beutel voll Steine und Knochen ODER
1 Seltsamer Anhénger, auf dem Boden gefunden

CHARAKTERBESCHREIBUNG

Wahle eine Option (oder mehr) aus jeder Kategorie
oder erganze deine eigene Beschreibung.

Aqilitat +1, Starke 0, Geschick +1, Instinkt +2,
Prasenz -1, Wissen 0

EMPFOHLENE PRIMARWAFFE
Kurzstab - Instinkt / Kurz - W8+1 mag - Einhand

EMPFOHLENE SEKUNDARWAFFE

Rundschild - Stérke / Unmittelbar - W4 phy - Einhand
Schiitzend: +1 auf Ristung

EMPFOHLENE RUSTUNG
Lederristung - Schwellen 6/13 - Wert 3

Kleidung: in Tarnfarben, bewuchtert, locker,
natirlich, zusammengeflickt, majestatisch, lumpig

Augen wie: Nelken, Erde, der ewige Ozean, Feuer,
Efeu, Flieder, die Nacht, Meerschaum, der Winter
Kaorper: breit, kantig, kurvig, langgliedrig, rundlich,
klein, untersetzt, grof3, diinn, winzig, definiert
Haut in der Farbe von: Asche, Klee, fallendem
Schnee, feinem Sand, Obsidian, Rosen, Saphiren,
Lavendel

Persénlichkeit wie ein*e: Feuerwerkskorper,
Fuchs, Fremdenfihrer*in, Hippie, Hexe*r

BEZIEHUNGEN »>———

Stelle deinen Mitspielenden je 1der folgenden Fragen, die sie fir ihren
Charakter beantworten sollen, oder denke dir deine eigenen aus.

——& FRAGEN ZUM HINTERGRUND % " 4

Beantworte die folgenden Hintergrundfragen nach Belieben,
oder denke dir deine eigenen aus.

Wieso waren die Natur und ihre Geschdpfe so wichtig
fiir die Gemeinschaft, in der du aufgewachsen bist?

Was hast du mir anvertraut, weswegen ich mich
immer wieder fiir dich in Gefahr begebe?

Was war das erste wilde Tier, zu dem du eine Bindung entwickelt hast? An welches Tier erinnerst du mich?

Weshalb endete die Bindung?

Wer ist auf der Jagd nach dir? Was will die Person oder Gruppe von dir? Welchen liebevollen Spitznamen hast du mir gegeben?

Lege im Anschluss gemeinsam mit der SL zwei Start-Erfahrungen fiir deinen
Charakter fest.

RANG 2: STUFEN 2-4

Auf Stufe 2 erhéltst du 1 zusatzliche
Erfahrung mit +2 und einen Bonus von
+1 auf deine Ubung.

RANG 3: STUFEN 5-7

Auf Stufe 5 erhaltst du 1 zusatzliche Erfahrung
mit +2 und I6schst alle Markierungen deiner
Charakter-Attribute. Dann erhéltst du einen

Bonus von +1 auf deine Ubung.

RANG 4: STUFEN 8-10

Auf Stufe 8 erhéltst du 1 zusatzliche Erfahrung
mit +2 und I6schst alle Markierungen deiner
Charakter-Attribute. Dann erhéltst du einen

Bonus von +1 auf deine Ubung.

Wahle 2 Optionen aus dieser Liste
und markiere sie.

Wahle 2 Optionen aus dieser Liste oder
der Liste von Rang 2 und markiere sie.

[C)[CJ[C] bu erhéitst einen Bonus von +1 auf zwei
nicht markierte Charakter-Attribute -

Wahle 2 Optionen aus dieser Liste oder
der Liste von Rang 3 und markiere sie.

[J[CJ[C] buerhéitst einen Bonus von +1 auf zwei

[CJ[CJ[C] buerhéitst einen Bonus von + auf zwei
nicht markierte Charakter-Attribute -

nicht markierte Charakter-Attribute -

markiere diese. markiere diese. markiere diese.
[ Dyilistipaaisiosiie (][] Duerhéitst permanent 1 zusétzliches TP-Feld. [C)(] buerhéitst permanent 1 zusétzliches TP-Feld.
-Feld.
. " [(][C] buerhéltst permanent 1 zusétzliches [J[C] buerhéitst permanent 1 zusétzliches
[J[] Duerhéltst permanent 1 zusétzliches Stress-Feld. Stress-Feld.
Stress-Feld.

[] buerhéitst einen permanenten Bonus von

E] Du erhéltst einen permanenten Bonus von
+1 auf zwei Erfahrungen.

E] Du erhéltst einen permanenten Bonus +1auf zwei Erfahrungen.

von +1 auf zwei Erfahrungen.
C] Du darfst 1 zusatzliche Doménenkarte

E] Du darfst 1 zusétzliche Doménenkarte deiner
deiner Stufe oder niedriger aus einer deiner

D DEARE S 2 TR Stufe oder niedriger aus einer deiner Doménen

deiner Stufe oder niedriger aus einer

deiner Domanen wéhlen (bis Stufe 4). wéhlen (bis Stufe 7). Doménen wahlen.
D Du erhéltst einen permanenten Bonus [] Duerhéltst einen permanenten Bonus von +1 auf C] Du erhdltst einen permanenten Bonus von
Ausweichen. +1auf Ausweichen.

von +1 auf Ausweichen.
C] Deine Subklassenkarte wird aufgewertet.
Wenn du diese Option waéhlst, steht dir die
Multiklasse-Option in diesem Rang nicht
mehr zur Verfligung.

ED Deine Ubung wird um +1 erhGht.
Multiklasse: Wéhle 1 zusétzliche Klasse
fur deinen Charakter. Streiche die andere
Multiklasse-Option sowie eine nicht

genutzte , Subklassenkarte aufwerten®-
Option auf diesem Bogen durch.

Steigere deine Stufe und passe deine

E] Deine Subklassenkarte wird aufgewertet.
Wenn du diese Option wéhlst, steht dir die
Multiklasse-Option in diesem Rang nicht mehr
zur Verfigung.

Steigere deine Stufe und passe deine
Schadensschwellen entsprechend an. Wahle eine
zusatzliche Domanenkarte deiner Stufe oder

niedriger aus einer deiner Domanen aus. . . .
Deine Ubung wird um +1 erhéht.
ED Multiklasse: Wéhle 1 zusétzliche Klasse
flr deinen Charakter. Streiche die andere
Multiklasse-Option sowie eine nicht genutzte
,Subklassenkarte aufwerten“-Option auf diesem
Bogen durch.

Steigere deine Stufe und passe deine

Pegasus-Spiele, unter Lizenz von Darrington Press.
Alle Rechte vorbehalten. Darf zum persénlichen
Gebrauch vervielféltigt werden.

Schadensschwellen entsprechend an. Wahle eine
zusatzliche Domanenkarte deiner Stufe oder
niedriger aus einer deiner Domanen aus.

Schadensschwellen entsprechend an. Wahle eine
zusatzliche Domanenkarte deiner Stufe oder
niedriger aus einer deiner Doméanen aus.
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