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

name

Herkunft 

Pronomen 

Subklasse

RüstungAusweichen

Stufe

ÜBUNG

 Aktive Waffen
Füge deinen Schadensschwellen deine aktuelle Stufe hinzu.

PRIMÄR SEKUNDÄR

PRIMÄR SEKUNDÄR

Start bei 10

INSPIRIEREN
Einmal pro Sitzung darfst du beschreiben, wie du deine 
Gruppe inspirierst, um dir und deinen Verbündeten je einen 
Inspirationswürfel zu geben. Auf Stufe 1 ist der Inspirationswürfel 
ein W6. SC dürfen den Inspirationswürfel einsetzen, um das 
Ergebnis ihrem Aktionswurf, Reaktionswurf oder Schadenswurf 
hinzuzufügen, oder Stress in Höhe des Ergebnisses zu löschen. 
Am Ende jeder Sitzung werden alle nicht eingesetzten 
Inspirationswürfel entfernt. 

Auf Stufe 5 wird der Inspirationswürfel zu einem W8.

BARDE*IN
 Anmut & Kodex

Eine Szene machen: Setze 3 Punkte Hoffnung ein, um ein Ziel 
innerhalb kurzer Distanz vorübergehend Abzulenken. Dadurch 

erhält das Ziel einen Malus von –2 auf seinen Schwierigkeitsgrad.

Pegasus-Spiele, unter Lizenz von Darrington Press. 
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Stelle deinen Mitspielenden je 1 der folgenden Fragen, die sie für ihren  
Charakter beantworten sollen, oder denke dir deine eigenen aus.

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

Rang 4: Stufen 8–10
Auf Stufe 8 erhältst du 1 zusätzliche Erfahrung 

mit +2 und löschst alle Markierungen deiner 
Charakter-Attribute. Dann erhältst du einen 

Bonus von +1 auf deine Übung. 

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

Rang 3: Stufen 5–7
Auf Stufe 5 erhältst du 1 zusätzliche Erfahrung 

mit +2 und löschst alle Markierungen deiner 
Charakter-Attribute. Dann erhältst du einen 

Bonus von +1 auf deine Übung.

Rang 2: Stufen 2–4

Auf Stufe 2 erhältst du 1 zusätzliche 
Erfahrung mit +2 und einen Bonus von 

+1 auf deine Übung.

Fragen zum Hintergrund Beziehungen

Charakter-Merkblatt

INVENTAR

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

	   	 Du erhältst einen Bonus von +1 auf zwei  
nicht markierte Charakter-Attribute – 
markiere diese.

	   	Du erhältst permanent 1 zusätzliches TP-Feld.
	   	Du erhältst permanent 1 zusätzliches  

Stress-Feld.
	   	Du erhältst einen permanenten Bonus von  

+1 auf zwei Erfahrungen.
	   	Du darfst 1 zusätzliche Domänenkarte deiner 

Stufe oder niedriger aus einer deiner Domänen 
wählen (bis Stufe 7).

	   	Du erhältst einen permanenten Bonus von +1 auf 
Ausweichen.

	  	Deine Subklassenkarte wird aufgewertet.  
Wenn du diese Option wählst, steht dir die 
Multiklasse-Option in diesem Rang nicht mehr 
zur Verfügung.

	 	 Deine Übung wird um +1 erhöht.
	 	 Multiklasse: Wähle 1 zusätzliche Klasse 

für 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. Wähle eine 

zusätzliche Domänenkarte deiner Stufe oder  
niedriger aus einer deiner Domänen aus.

 

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

	   	 Du erhältst einen Bonus von +1 auf zwei 
nicht markierte Charakter-Attribute – 
markiere diese.

	   	Du erhältst permanent 1 zusätzliches TP-Feld.
	   	Du erhältst permanent 1 zusätzliches 

Stress-Feld.
	   	Du erhältst einen permanenten Bonus von 

+1 auf zwei Erfahrungen.
	   	Du darfst 1 zusätzliche Domänenkarte 

deiner Stufe oder niedriger aus einer deiner 
Domänen wählen.

	   	Du erhältst einen permanenten Bonus von  
+1 auf Ausweichen.

	  	Deine Subklassenkarte wird aufgewertet. 
Wenn du diese Option wählst, steht dir die 
Multiklasse-Option in diesem Rang nicht 
mehr zur Verfügung.

	 	 Deine Übung wird um +1 erhöht.
	 	 Multiklasse: Wähle 1 zusätzliche Klasse 

für 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. Wähle eine 

zusätzliche Domänenkarte deiner Stufe oder 
niedriger aus einer deiner Domänen aus.

 

Wähle 2 Optionen aus dieser Liste  
und markiere sie.

	   	 Du erhältst einen Bonus von +1 auf zwei 
nicht markierte Charakter-Attribute – 
markiere diese.

	   	Du erhältst permanent 1 zusätzliches  
TP-Feld.

	   	Du erhältst permanent 1 zusätzliches  
Stress-Feld.

	  	Du erhältst einen permanenten Bonus 
von +1 auf zwei Erfahrungen.

	 	 Du darfst 1 zusätzliche Domänenkarte 
deiner Stufe oder niedriger aus einer 
deiner Domänen wählen (bis Stufe 4).

	 		 Du erhältst einen permanenten Bonus 
von +1 auf Ausweichen.

Steigere deine Stufe und passe deine 
Schadensschwellen entsprechend an. Wähle eine 

zusätzliche Domänenkarte deiner Stufe oder 
niedriger aus einer deiner Domänen aus.

Wodurch hast du bemerkt, dass wir sehr eng befreundet sein werden?

Welche meiner Angewohnheiten nervt dich?

Warum suchst du nachts Trost bei mir?Es gibt jemanden in deinem Berufsfeld, zu der*dem du immer aufgesehen 
hast. Um wen handelt es sich, und wieso ist sie*er dein Vorbild?

Du warst einmal verliebt – in wen, und wie hat die Person dir wehgetan?

Wer aus deiner Gemeinschaft hat dir so viel 
Selbstvertrauen gelehrt?

CHARAKTERBESCHREIBUNG
Wähle eine Option (oder mehr) aus jeder Kategorie 
oder ergänze deine eigene Beschreibung.
Kleidung: extravagant, schick, auffällig, übergroß, 
zerlumpt, gepflegt, wild
Augen wie: Nelken, Erde, der ewige Ozean, Feuer, 
Efeu, Flieder, die Nacht, Meerschaum, der Winter
Körper: breit, kantig, kurvig, langgliedrig, rundlich, 
klein, untersetzt, groß, dünn, winzig, definiert
Haut in der Farbe von: Asche, Klee, fallendem 
Schnee, feinem Sand, Obsidian, Rosen, Saphiren, 
Lavendel
Persönlichkeit wie ein*e: Tavernenwirt*in, 
Magier*in, Zirkusdirektor*in, Rockstar, 
Draufgänger*in

DU ERHÄLTST:
1 Fackel, 15 Meter Seil, Einfacher Proviant, 

1 Handvoll Gold

WÄHLE 1 OPTION:
1 Leichter Lebenstrank ODER

1 Leichter Ausdauertrank

WÄHLE 1 OPTION:
1 Liebesroman ODER

1 Brief, der nie geöffnet wurde

ENTSCHEIDE, WORIN DU DEINE  
ZAUBER FESTHÄLTST:

Liederbuch, Tagebuch, etc.

EMPFOHLENE ATTRIBUTE
Agilität 0, Stärke –1, Geschick +1, Instinkt 0,  
Präsenz +2, Wissen +1

EMPFOHLENE PRIMÄRWAFFE
Rapier – Präsenz / Unmittelbar – W8 phy – Einhand
Schnell: Wenn du einen Angriff durchführst, darfst du 
1 Stress markieren, um eine weitere Kreatur innerhalb 
der Distanz anzugreifen.

EMPFOHLENE SEKUNDÄRWAFFE
Kleiner Dolch – Geschick / Unmittelbar – W8 phy – Einhand
Gepaart: +2 auf den Schaden der Primärwaffe gegen 
Ziele in unmittelbarer Distanz

EMPFOHLENE RÜSTUNG
Textilrüstung – Schwellen 5/11 – Wert 3
Flexibel: +1 auf Ausweichen

BARDE*IN Bard*innen wissen, wie man Leute zum Reden bringt, die Aufmerksamkeit auf sich  
zieht und wie sie ihre Umwelt durch Worte und Musik beeinflussen können.

Pegasus-Spiele, unter Lizenz von Darrington Press. 
Alle Rechte vorbehalten. Darf zum persönlichen 

Gebrauch vervielfältigt werden.
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