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Setze 1 Punkt Hoffnung ein, um eine Erfahrung zu
nutzen oder einen Wurf zu unterstitzen. n/a n/a
I:l I:l I:l I:l l:' I:l NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
Flinkes Ausweichen: Setze 3 Punkte Hoffnung ein, um einen
MERKMAL

Bonus von +2 auf Ausweichen zu erhalten, sobald dich ein Angriff
treffen wirde. Dieser Bonus hélt bis zu deiner ndchsten Rast an.

— ERFAHRUNG >—
GOLD
HANDVOLL BEUTEL TRUHE

—) 4 KLASSENFAHIGKEITEN >, —

GETARNT

Immer wenn du Versteckt warst, bist du stattdessen Getarnt.
Zusatzlich zu den Vorteilen von Versteckt bleibst du im Zustand
Getarnt unsichtbar, solange du stillstehst, selbst wenn sich

ein Charakter an einen Ort bewegt, von dem aus er dich
normalerweise sehen wiirde. Nachdem du einen Angriff ausfihrst
oder einen Zug beendest, wahrend du in Sichtlinie eines
Charakters bist, giltst du nicht mehr als Getarnt.

SCHLEICHANGRIFF

Wenn du erfolgreich einen Angriff ausfihrst, wahrend du Getarnt
bist, oder wenn sich ein verbundeter Charakter in unmittelbarer
Distanz deines Ziels befindet, flige deinem Schadenswurf eine
Anzahl von W6 hinzu, die deinem Rang entspricht:

Stufe1=Rang 1
Stufe 2-4 = Rang 2
Stufe 5-7 = Rang 3
Stufe 8-10 = Rang 4

NAME BASISSCHWELLEN BASISWERT
MERKMAL
INVENTAR
INVENTAR-WAFFE @7@ [OeriMAR  [] SEKUNDAR
n/a n/a
NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
MERKMAL
INVENTAR-WAFFE ) Oerimar [ sexunpir
n/a n/a
NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
MERKMAL
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SCHURKE*IN

CHARAKTER-MERKBLATT

Schurk*innen sind sowohl erfahren im Kampf mit ihrer Klinge als auch mit ihrem Verstand.

Sie bewegen sich schnell und kimpfen wenn méglich unbemerkt.

EMPFOHLENE ATTRIBUTE

Agqilitat +1, Starke -1, Geschick +2, Instinkt O,
Prasenz +1, Wissen O

EMPFOHLENE PRIMARWAFFE
Dolch - Geschick / Unmittelbar - W8+1 phy - Einhand

EMPFOHLENE SEKUNDARWAFFE

Kleiner Dolch - Geschick / Unmittelbar - W8 phy -
Einhand

Gepaart: +2 auf den Schaden der Primarwaffe gegen
Ziele in unmittelbarer Distanz

EMPFOHLENE RUSTUNG
Textilristung - Schwellen 5/11 - Wert 3
Flexibel: +1 auf Ausweichen

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 Félschungswerkzeug-Set ODER
1 Greifhaken

— &  FRAGEN ZUM HINTERGRUND

CHARAKTERBESCHREIBUNG

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

Deine Kleidung ist: sauber, dunkel, unauffallig,
ledern, furchteinfléBend, funktional, enganliegend

Augen wie: Nelken, Erde, der ewige Ozean, Feuer,
Efeu, Flieder, die Nacht, Meerschaum, der Winter
Koérper: 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

Personlichkeit wie ein*e: Bandit*in,
Trickbetruger*in, Spieler*in, Gangsterboss,
Pirat*in

) N <«

Beantworte die folgenden Hintergrundfragen nach Belieben,

oder denke dir deine eigenen aus.

Wobei hat man dich erwischt, was zu deinem Ausschluss aus deiner

urspriinglichen Gemeinschaft fiihrte?

Du hast friiher ein véllig anderes Leben gefiihrt, hast aber versucht,
dieses hinter dir zu lassen. Wer aus deiner Vergangenheit ist immer

noch hinter dir her?

Von wem aus deiner Vergangenheit war der Abschied am

schmerzhaftesten?

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.

Wahle 2 Optionen aus dieser Liste
und markiere sie.

[CJ[CJ[C] buerhéitst einen Bonus von + auf zwei [TJ[C][C] bu erhaltst einen Bonus von +1 auf zwei

nicht markierte Charakter-Attribute -
markiere diese.

[CJ[] buerhéitst permanent 1 zusétzliches
TP-Feld.

[J[] Duerhéltst permanent 1 zusétzliches
Stress-Feld.

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

Du darfst 1 zusétzliche Doménenkarte
deiner Stufe oder niedriger aus einer
deiner Doménen wéhlen (bis Stufe 4).

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

Steigere deine Stufe und passe deine
Schadensschwellen entsprechend an. Wahle eine
zusatzliche Domanenkarte deiner Stufe oder
niedriger aus einer deiner Domanen aus.

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

BEZIEHUNGEN »>———

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.

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

nicht markierte Charakter-Attribute -
markiere diese.

[][] Duerhéltst permanent 1 zusétzliches TP-Feld.

[][] buerhéltst permanent 1 zusétzliches
Stress-Feld.

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

E] Du darfst 1 zusétzliche Doménenkarte deiner

Stufe oder niedriger aus einer deiner Doménen

wahlen (bis Stufe 7).

E] Du erhéltst einen permanenten Bonus von +1 auf

Ausweichen.

E] Deine Subklassenkarte wird aufgewertet.
Wenn du diese Option wéhlst, steht dir die

Multiklasse-Option in diesem Rang nicht mehr

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

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

Wozu habe ich dich neulich liberredet, das uns beide in
Schwierigkeiten brachte?

Was habe ich iiber deine Vergangenheit herausgefunden,
das ich vor den anderen geheim halte?

Wen aus meiner Vergangenheit kennst du, und wie beeinflusst
das deine Haltung mir gegeniiber?

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 oder
der Liste von Rang 3 und markiere sie.

[J[CJ[C] buerhéitst einen Bonus von +1 auf zwei
nicht markierte Charakter-Attribute -
markiere diese.

[CJ[C] buerhéttst permanent 1 zusétzliches TP-Feld.

[J[C] buerhéitst permanent 1 zusétzliches
Stress-Feld.

C] Du erhdltst einen permanenten Bonus von
+1 auf zwei Erfahrungen.

C] Du darfst 1 zusatzliche Doménenkarte
deiner Stufe oder niedriger aus einer deiner
Domdénen wéhlen.

[] Duerhéitst einen permanenten Bonus 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 erhéht.

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