um 1 TP bei einem verbiindeten Charakter innerhalb

kurzer Distanz zu l6schen.
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'@ Sprinten Heben Handhaben Wahrnehmen Uberzeugen Erinnern
. O O O Springen Schlagen Verbergen Spiren Darbieten Analysieren
Start bei 9 Manévrieren Festhalten Basteln Navigieren Téauschen Verstehen
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Fiige deinen Schadensschwellen deine aktuelle Stufe hinzu. \ UBUNG @ O OOOO /
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SCHADEN SCHADEN SCHADEN gascﬁicli gehr weit
Markiere 1 TP Markiere 2 TP Markiere 3 TP NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
TP O OOCOOCOOOE@™
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SEKUNDAR
Setze 1 Punkt Hoffnung ein, um eine Erfahrung zu
nutzen oder einen Wurf zu unterstitzen. n/a M/a
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Lebenserhaltung: Setze 3 Punkte Hoffnung ein, MERKMAL
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AKTIVE RUSTUNG
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NAME

MERKMAL

BASISSCHWELLEN BASISWERT

GOLD

HANDVOLL BEUTEL

TRUHE

—) 4 KLASSENFAHIGKEITEN >, —

GEBETSWURFEL

Zu Beginn jeder Spielsitzung
wirfelst du eine Anzahl W4, die

dem Zauber-Attribut deiner
Subklasse entspricht, und legst

sie in den daflr vorgesehenen
Bereich auf diesem Bogen. Diese
Wirfel sind deine Gebetswiirfel. Du
darfst beliebig viele Gebetswirfel
einsetzen, um dir selbst oder einem
verbindeten Charakter innerhalb
weiter Distanz zu helfen. Den

Wert eines Gebetswiirfels darfst

du einsetzen, um eingehenden
Schaden zu reduzieren, das Ergebnis
eines bereits gewirfelten Wurfs zu
verbessern oder Hoffnung in Hohe
des Wirfelergebnisses zu erhalten.
Am Ende jeder Spielsitzung verfallen
alle nicht eingesetzten Gebetswiirfel.
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SERAPH

CHARAKTER-MERKBLATT

Seraphim haben einen Eid fiir eine Gottheit abgelegt. Diese erlaubt es ihnen,
heilige, magische Kréfte zu kanalisieren, um ihre Verbindeten auf den Beinen zu halten.

EMPFOHLENE ATTRIBUTE

Agqilitat O, Starke +2, Geschick 0, Instinkt +1,
Prasenz +1, Wissen -1

EMPFOHLENE PRIMARWAFFE

Geheiligte Axt - Starke / Unmittelbar - W8+1 mag -

Einhand

EMPFOHLENE SEKUNDARWAFFE

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

EMPFOHLENE RUSTUNG

Kettenpanzer - Schwellen 7/15 - Wert 4
Schwer: -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 Beutel voll Opfergaben ODER
1 Symbol deiner Gottheit

FRAGEN ZUM HINTERGRUND

CHARAKTERBESCHREIBUNG

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

Deine Kleidung ist: leuchtend, wallend, verziert,
enganliegend, sittsam, seltsam, naturlich

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: Engel, Doktor*in,
Juinger, Ménch, Priester*in

) N <«

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

Welcher Gottheit hast du dich verschrieben? Welches Wunder hat
sie fiir dich herbeigefiihrt, als du véllig verzweifelt warst?

Wie hat sich dein Erscheinungsbild verdndert, nachdem du deinen

Eid abgelegt hast?

Auf welche seltsame oder besondere Art und Weise kommunizierst du

mit deiner Gottheit?

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
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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.

Welches Versprechen hast du mir abgenommen, fiir den Fall,
dass du auf dem Schlachtfeld sterben solltest?

Warum stellst du mir so viele Fragen iiber meine Gottheit?

Ich sollte dir schwéren, ein Mitglied aus unserer Gruppe mehr als alle
anderen zu schiitzen, mehr noch als dich selbst. Wer ist es und wieso?

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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