2 [NAME ] [PRONOMEN ]

MAGIER*IN &£ 7}

KODEX & LEBEN

ale I BANAWI

[HERKUNFT ] [SUBKLASSE

Sprinten Heben Handhaben Wahrnehmen Uberzeugen Erinnern
. O O O Springen Schlagen Verbergen Spiren Darbieten Analysieren
Start bei 11 Manévrieren Festhalten Basteln Navigieren Téauschen Verstehen

——&  SCHADEN & GESUNDHEIT » ' 4 AKTIVE WAFFEN M—
Fiige deinen Schadensschwellen deine aktuelle Stufe hinzu. \ UBUNG @ O OOOO /

LEICHTER ‘ MITTLERER ‘ SCHWERER PRIMAR
SCHADEN SCHADEN SCHADEN Geschick  sehr weit
Markiere 1 TP Markiere 2 TP Markiere 3 TP NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP

™ OO OOO.dMm
STRESS O (JOIJOOOCOA

—€ HOFFNUNG > —— | SEKUNDAR

Setze 1 Punkt Hoffnung ein, um eine Erfahrung zu
nutzen oder einen Wurf zu unterstitzen. n/a n/a

D I:l I:l I:l I:l D NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP

Diesmal nicht: Setze 3 Punkte Hoffnung ein,
um eine gegnerische Kreatur innerhalb weiter Distanz einen
Angriffs- oder Schadenswurf erneut wiirfeln zu lassen.

— ERFAHRUNG >—

MERKMAL

MERKMAL

NAME BASISSCHWELLEN BASISWERT
MERKMAL
: INVENTAR
GOLD
HANDVOLL BEUTEL TRUHE
—) < KLASSENFAHIGKEITEN », —

TASCHENSPIELEREI

Du kannst nach Belieben harmlose, subtile
magische Effekte erzeugen. Zum Beispiel ) )
kannst du die Farbe eines Objekts d&ndern, INVENTAR-WAFFE @7@ [JPrIMAR  [] SEKUNDAR
emer} Geruch_erschaf_fen,eme Kerze “/a “/a

entziinden, einen kleinen Gegenstand
schweben lassen, einen Raum erleuchten NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP

oder einen kleinen Gegenstand reparieren.

MERKMAL

SELTSAME MUSTER

Waéhle eine Zahl zwischen 1 und 12. Wenn du

diese Zahl auf einem der Dualwiirfel wiirfelst, . .

erhéltst du entweder 1 Hoffnung oder darfst 1 INVENTAR-WAFFE W@ [ erivar [ sexunpar

Stress I6schen. Du darfst diese Zahl bei einer n/a n/a

langen Rast ndern. NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
MERKMAL
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MAGIER*IN

CHARAKTER-MERKBLATT

Magier*innen haben sich ihre arkane Macht durch unnachléassiges Studium von
Zauberblchern und anderen magischen Artefakten selbst angeeignet.

EMPFOHLENE ATTRIBUTE

Agilitat -1, Stérke 0, Geschick 0, Instinkt +1,
Prasenz +1, Wissen +2

EMPFOHLENE PRIMARWAFFE

Grofstab - Wissen / Sehr weit - W6 mag - Zweihand

Maéchtig: Wenn du bei einem Angriff einen Erfolg
erzielst, darfst du 1 zusatzlichen Schadenswiirfel
werfen und das niedrigste Ergebnis verwerfen.

EMPFOHLENE RUSTUNG
Lederrustung - Schwellen 6/13 - Wert 3

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:
1Buch, das du zu lbersetzen versuchst ODER
1 winziges, harmloses elementares Haustier

ENTSCHEIDE, WO DU
DEINE ZAUBER FESTHALTST:
Dicker Walzer, Tarotkarten, etc.

FRAGEN ZUM HINTERGRUND

CHARAKTERBESCHREIBUNG

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

Deine Kleidung ist: wunderschon,

sauber, gewdhnlich, flieBend, mehrlagig,
zusammengeflickt, enganliegend

Augen wie: Nelken, Erde, der ewige Ozean, Feuer,
Efeu, Flieder, die Nacht, Meerschaum, der Winter
Korper: 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: Exzentriker*in,
Bibliothekar*in, brennende Ziindschnur,

) N <«

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

Du hast friiher eine bestimmte Verantwortung fiir deine Gemeinschaft
libernommen, bei der man auf dich zéhlte. Welche war das und wie hast

du deine Gemeinschaft enttdauscht?

Du hast dein Leben damit verbracht, ein liberaus wichtiges Buch
oder Objekt zu suchen. Was ist es und wieso ist es dir so wichtig?

Du hast einen méachtigen Rivalen. Um welche Person handelt es
sich und wieso bist du derart entschlossen, sie zu besiegen?

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.

0d

C] Du erhéltst 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.

C] 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 vervielféltigt werden.

BEZIEHUNGEN

Philosoph*in, Professor*in

teilen wir?

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.

[C)[CJ[C] bu erhéitst einen Bonus von +1 auf zwei

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
waéhlen (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.

Um welchen Gefallen habe ich dich gebeten,
bei dem du zweifelst ihn erfiillen zu kénnen?

Welches sonderbare Hobby oder welche seltsame Faszination

Welches Geheimnis liber dich selbst hast du nur mir anvertraut?

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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