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Start bei 10 Manévrieren

Heben Handhaben
Schlagen Verbergen
Festhalten Basteln
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Wahrnehmen Uberzeugen Erinnern
Splren Darbieten Analysieren
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——& SCHADEN & GESUNDHEIT »

Flge deinen Schadensschwellen deine aktuelle Stufe hinzu.

LEICHTER MITTLERER SCHWERER
SCHADEN SCHADEN SCHADEN
Markiere 1 TP Markiere 2 TP Markiere 3 TP
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— HOFFNUNG »>—

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

Eine Szene machen: Setze 3 Punkte Hoffnung ein, um ein Ziel
innerhalb kurzer Distanz voriibergehend Abzulenken. Dadurch
erhélt das Ziel einen Malus von -2 auf seinen Schwierigkeitsgrad.

— ERFAHRUNG >—

GOLD
HANDVOLL BEUTEL TRUHE
—) 4 KLASSENFAHIGKEITEN >, —

INSPIRIEREN

Einmal pro Sitzung darfst du beschreiben, wie du deine

Gruppe inspirierst, um dir und deinen Verbindeten je einen
Inspirationswiirfel zu geben. Auf Stufe 1ist der Inspirationswirfel
ein W6. SC dirfen den Inspirationswirfel einsetzen, um das
Ergebnis ihrem Aktionswurf, Reaktionswurf oder Schadenswurf
hinzuzufligen, oder Stress in Hohe des Ergebnisses zu I6schen.
Am Ende jeder Sitzung werden alle nicht eingesetzten
Inspirationswirfel entfernt.

Auf Stufe 5 wird der Inspirationswirfel zu einem W8.
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AKTIVE RUSTUNG >

NAME BASISSCHWELLEN BASISWERT
MERKMAL
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INVENTAR
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NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
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NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
MERKMAL
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Bard*innen wissen, wie man Leute zum Reden bringt, die Aufmerksamkeit auf sich
zieht und wie sie ihre Umwelt durch Worte und Musik beeinflussen kénnen.

BARDE*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 Liebesroman ODER
1 Brief, der nie gedffnet wurde

ENTSCHEIDE, WORIN DU DEINE
ZAUBER FESTHALTST:
Liederbuch, Tagebuch, etc.

CHARAKTERBESCHREIBUNG

Wahle eine Option (oder mehr) aus jeder Kategorie
oder erganze deine eigene Beschreibung.
Kleidung: extravagant, schick, aufféllig, ibergrop,
zerlumpt, gepflegt, wild

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: Tavernenwirt*in,
Magier*in, Zirkusdirektor*in, Rockstar,
Draufgénger*in

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

EMPFOHLENE PRIMARWAFFE

Rapier - Préasenz / Unmittelbar - W8 phy - Einhand
Schnell: Wenn du einen Angriff durchfiihrst, darfst du
1 Stress markieren, um eine weitere Kreatur innerhalb
der Distanz anzugreifen.

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

——& FRAGEN ZUM HINTERGRUND % " 4

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

BEZIEHUNGEN »>———

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

Wer aus deiner Gemeinschaft hat dir so viel
Selbstvertrauen gelehrt?

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

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

Welche meiner Angewohnheiten nervt dich?

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?

Warum suchst du nachts Trost bei mir?

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

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

[T)[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
nicht markierte Charakter-Attribute -

und markiere sie.

Du erhéltst einen Bonus von +1 auf zwei
nicht markierte Charakter-Attribute -

00o0o

markiere diese. markiere diese. markiere diese.
OOd LT)ILDI E’L’_f f;g'/tSt permanent 1 zusétzliches [][] Duerhéltst permanent 1 zusétzliches TP-Feld. [CJ[C] buerhéttst permanent 1 zusétzliches TP-Feld.
-Feld.

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

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

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

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

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

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

Du darfst 1 zusétzliche Doménenkarte
deiner Stufe oder niedriger aus einer

C] Du darfst 1 zusétzliche Doménenkarte

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

Stufe oder niedriger aus einer deiner Doménen

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 erhéltst einen permanenten Bonus von
Ausweichen. +1auf Ausweichen.

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

ED Deine Ubung wird um +1 erh6ht.
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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Springen

Start bei 10 Manévrieren

——& SCHADEN & GESUNDHEIT »

LEICHTER MITTLERER SCHWERER
SCHADEN SCHADEN SCHADEN

Markiere 1 TP Markiere 2 TP Markiere 3 TP

TP

STRESS (IO

— HOFFNUNG »>—

Evolution: Setze 3 Punkte Hoffnung ein, um dich in deine

Wenn du das tust, darfst du 1 Attribut wéhlen, auf das du bis

— ERFAHRUNG >—

Heben Handhaben
Schlagen Verbergen
Festhalten Basteln

whwiwi

Wahrnehmen Uberzeugen Erinnern
Splren Darbieten Analysieren
Navigieren Téauschen Verstehen

Flige deinen Schadensschwellen deine aktuelle Stufe hinzu.

(N ) S | |

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

Bestiengestalt zu verwandeln ohne Stress zu markieren.

zu deiner Riickverwandlung einen Bonus von +1 erhdltst.

HANDVOLL BEUTEL TRUHE

GOLD

—)

L 4 KLASSENFAHIGKEITEN >, —

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.

<

AKTIVE WAFFEN M—

N

usune ®OOO000

PRIMAR

NAME

MERKMAL

SEKUNDAR

NAME

MERKMAL
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NAME BASISSCHWELLEN BASISWERT
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/
INVENTAR
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MERKMAL
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MERKMAL
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BESTIENGESTALT

H 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
unterstutzt, 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 Agilitét 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 zufiigst,
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 ausfihrt, erhalt er
einen Vorteil fur den Wurf.

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

B 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.

B 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: Wihle 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.

Agqilitat +1, Starke 0, Geschick +1, Instinkt +2,
Présenz -1, Wissen 0

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

EMPFOHLENE SEKUNDARWAFFE

Rundschild - Starke / 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.

[T)[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.
[ Dyilistipaagsiosiie (][] Duerhéitst permanent 1 zusétzliches TP-Feld. ()] 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 zusétzliche Doménenkarte

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

D D EARE S DTSSR 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 erhéltst einen permanenten Bonus von
Ausweichen. +1auf Ausweichen.

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

ED Deine Ubung wird um +1 erh6ht.
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.



[ NAME ] [PRONOMEN ]

WACHTER*IN ¥ ¥

MUT & KLINGE

ale I BAWAWI

[HERKUNFT ] [SUBKLASSE

Sprinten Heben Handhaben Wahrnehmen Uberzeugen Erinnern
. O O O Springen Schlagen Verbergen Spuren Darbieten Analysieren
Start bei 9 Manévrieren Festhalten Basteln Navigieren Téauschen Verstehen

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

Markiere 1 TP Markiere 2 TP Markiere 3 TP NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP

TP OO COCOCOOCOO@m
STRESS ()OO

— HOFFNUNG > —— | SEKUNDAR

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

MERKMAL

NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP

Vorderste Front: Setze 3 Punkte Hoffnung ein, MERKMAL
um 2 Rustungsfelder zu I6schen.

— ERFAHRUNG >—

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

UNAUFHALTSAM

Einmal pro langer Rast kannst du Unaufhaltsam
werden. Du erhdltst einen Unaufhaltsam-Wurfel.
Auf Stufe 1ist dein Unaufhaltsam-Wdrfel ein . .
W4, Platziere ihn zundchst mit der 1 nach oben INVENTAR-WAFFE ®7@ [IPriMAR [ sexunar
zeigend auf diesem Bogen im vorgesehenen Feld.

Nachdem du einen Schadenswurf durchgefuhrt

hast, der einem Ziel mindestens 1 Trefferpunkt

Schaden zufugt, erhdhe den Wert des Unaufhaltsam-Wirfels
um 1. Sobald der Wiirfel seinen Maximalwert Gberschreiten MERKMAL
wirde oder die Szene endet, entfernst du den Wiirfel
und bist nicht mehr Unaufhaltsam. Ab Stufe 5 wird dein
Unaufhaltsam-Wirfel zu einem W6.

Wahrend du Unaufhaltsam bist, erhéltst du folgende Vorteile: INVENTAR-WAFFE ™) Oermir  [Jsexunpir
« Du verringerst die Schwere von physischem Schaden um
eine Schwelle (Schwer zu Mittel, Mittel zu Leicht, Leicht

zu Kein). NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
» Du fugst deinem Schadenswurf den aktuellen Wert des
Unaufhaltsam-Wurfels hinzu.
» Du bistimmun gegen die Zustande Festgesetzt und
Verwundbar.

NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP

MERKMAL

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



Wachter*innen sturzen sich zum Schutz ihrer Verbundeten in die Gefahr und
wachen Uber diejenigen, die ohne ihre Hilfe nicht iberleben wirden.

WACHTER*IN

CHARAKTER-MERKBLATT

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

EMPFOHLENE PRIMARWAFFE

Streitaxt - Starke / Unmittelbar - W10+3 phy -
Zweihand

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 Totem deines*deiner Mentor*in ODER
1 Geheimer Schlissel

CHARAKTERBESCHREIBUNG

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

Deine Kleidung ist: zwanglos, verziert, locker,
geflttert, kdniglich, taktisch, mitgenommen
Augen wie: Nelken, Erde, der ewige Ozean, Feuer,
Efeu, Flieder, die Nacht, Meerschaum, der Winter
Kadrper: 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: Kommandant*in,
Pfleger*in, Elefant, General*in, Ringer*in

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.

Wen aus deiner Gemeinschaft konntest du nicht beschiitzen
und wieso denkst du immer noch an diese Person?

Wie habe ich dir das Leben gerettet, als wir uns das
erste Mal begegnet sind?

Du hast den Auftrag, etwas Wichtiges zu beschiitzen und es an einen
geféhrlichen Ort zu bringen. Um was handelt es sich und wo muss es hin?

Welchen kleinen Gegenstand, den ich immer
bei mir habe, hast du mir geschenkt?

Du empfindest eine Eigenschaft von dir als Schwéache. Welchen liebevollen Spitznamen hast du mir gegeben?

Welche ist es und wie hat dich das gepragt?

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.

[T)[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.
[ Dyilistipaagsiosiie (][] Duerhéitst permanent 1 zusétzliches TP-Feld. ()] 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.

D Du erhéltst einen permanenten Bonus +1auf zwei Erfahrungen.

von +1 auf zwei Erfahrungen.

Du darfst 1 zusétzliche Doménenkarte
deiner Stufe oder niedriger aus einer

C] Du darfst 1 zusétzliche Doménenkarte

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

Stufe oder niedriger aus einer deiner Doménen

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 erhéltst einen permanenten Bonus von
Ausweichen. +1auf Ausweichen.

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

ED Deine Ubung wird um +1 erh6ht.
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.



[ NAME ] [PRONOMEN ]

WALDLAUFER*IN ¢ &5

KNOCHEN & NATUR

ale I BAWAWI

[HERKUNFT ] [SUBKLASSE

Sprinten Heben Handhaben Wahrnehmen Uberzeugen Erinnern
i O O O Springen Schlagen Verbergen Spuren Darbieten Analysieren
Start bei12 Manévrieren Festhalten Basteln Navigieren Téauschen Verstehen

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

Markiere 1 TP Markiere 2 TP Markiere 3 TP NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP

™ OOOOOC,mO,
STRESS O (JOIJOOOCOA

— HOFFNUNG > —— | SEKUNDAR

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

MERKMAL

NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP

Rundumschlag: Setze 3 Punkte Hoffnung ein, wenn du bei einem
Angriffswurf mit einer Waffe einen Erfolg erzielst, um denselben Wurf auf
zwei zusatzliche Ziele innerhalb der Distanz des Angriffs anzuwenden.

— ERFAHRUNG >—

MERKMAL

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

JAGDFOKUS

Setze 1 Punkt Hoffnung ein und fiihre einen Angriff gegen
ein Ziel aus. Bei einem Erfolg verursachst du den normalen

Schaden und machst das Ziel voriibergehend zu deinem INVENTAR-WAFFE @7@ [drriMAR  []SEKUNDAR
Fokus. Solange diese Fahigkeit aktiv ist oder bis du eine andere

Kreatur zu deinem Fokus machst, erhaltst du folgende Vorteile -
gegeniiber deinem Fokus: NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP

» Du weifit genau, in welcher Richtung sich dein Fokus
befindet. MERKMAL
+ Wenn du ihm Schaden zuflgst, muss er 1 Stress markieren.

+ Wenn du mit einem Angriff gegen deinen Fokus scheiterst,
kannst du die Fahigkeit Jagdfokus beenden, um deine INVENTAR-WAFFE @@ [] PRIMAR [] SEKUNDAR

Dualwirfel neu zu wirfeln.

NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP

MERKMAL

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



WALDLAUFER*IN

SEELENTIER

Start bei10

Name des Seelentiers

Sprich mit der Spielleitung ab, was fiir ein Tier du als Seelentier wahlst. Gib ihm einen Namen und erganze
im obenstehenden Kasten eine Zeichnung oder ein Bild des Tieres. Uberlege dir zwei Erfahrungen fiir dein
Seelentier, basierend auf dessen Ausbildung und euren gemeinsamen Erlebnissen. Beschreibe zuletzt, wie
dein Seelentier Schaden zuflgt (sein Standardangriff) und notiere das im Bereich ,,Angriff & Schaden*.
Auf Stufe 1ist der Schadenswiirfel deines Seelentieres ein W6 und seine Distanz unmittelbar.

SEELENTIER-ERFAHRUNG Beispiele fiir

Beide Erfahrungen starten mit +2. Immer wenn du eine neue Erfahrung Seelentier-Erfahrungen
erhaltst, bekommt auch dein Seelentier eine. Alle neuen Erfahrungen Kiihnes Ablenkungsmanéver,
beginnen mit +2. Klettertalent, Apportieren,

Zutraulich, Hiter*in des Waldes,
Furchteinfléf3end, Einschiichternd,
Treu bis in den Tod, Perfekte
Orientierung, Wendig, Niemand
bleibt zuriick, Immer auf der Hut,
Schutzinstinkt, Edle Herkunft,
Spiirnase, Assistenztier, Treues
Reittier, Wachsam, Wir finden alles,
Nur was man findet, kann man zur
Strecke bringen

Flhre einen Zauberwurf durch, um Verbindung zu deinem Seelentier aufzunehmen und ihm einen Befehl zu
erteilen. Wenn du 1 Hoffnung einsetzt, darfst du eine passende Seelentier-Erfahrung zum Wurf addieren. Bei einem
Erfolg mit Hoffnung erhaltst du, wenn deine nachste Aktion auf diesem Erfolg aufbaut, einen Vorteil fir diesen Wurf.

——& ANGRIFF & SCHADEN » y &€  AUSBILDUNG »——

Wenn dein Charakter eine neue Stufe erreicht, wahle fir dein
Seelentier eine verfligbare Option aus der folgenden Liste und
Standard-Angriff  Distanz kreuze sie an.

(][] [] intettigent: Dein Seelentier bekommt einen permanenten
Owe ws wio W12 phy / mag +1 Bonus auf eine Seelentier-Erfahrung deiner Wahl.

Wenn du deinem Seelentier befiehlst anzugreifen,

erhalt es alle Vorteile, die normalerweise nur dir L Duerhéltst ein zusétzliches
zukommen wiirden (wie zum Beispiel die Effekte D Lichtim Dunkeln: Hoffnungsfeld fi.'|.r deinen Charakter,
deines Jagdfokus). Bei einem Erfolg verwendet es das du hier markieren kannst.
fir seinen Schadenswurf deine Ubung und seine [] Trostspende: Einmal pro Rast kannst du dir einem
Schadenswiirfel. ruhigen Moment Zeit nehmen, um deinem Seelentier
Zuneigung und Aufmerksamkeit zu zeigen. Wenn du
:( STRESS ):/ das tust erhaltst du entweder 1 Hoffnung, oder ihr kénnt

beide 1 Stress I6schen.

|:| Geriistet: Wenn dein Seelentier Schaden erleidet,
STRESS: 1| kannst du eins deiner Riistungsfelder markieren

. . . . statt 1 Stress bei deinem Seelentier.
Wenn dein Seelentier Schaden erleiden wiirde,

markiert es stattdessen Stress. Markiert [J[J [ wiitend: Erhohe den Schadenswiirfel oder die Distanz
es sein letztes Stressfeld, verlasst es die gﬁ'f”;;fﬁz\li?t'eres um eine Einheit (W6 auf W8, kurz
Szene (durch Verstecken, Fliehen oder etwas o

Ahnliches). Bis zum Beginn deiner nachsten D D D Widerstandsféhig: Dein Seelentier erhélt ein

langen Rast ist es nicht verfiigbar, dann kehrt zusétzliches Stressfeld.

es zurlick, wobei 1 Stress geloscht ist. [:] Seelenband: Wenn du deinen letzten Trefferpunkt
markierst, eilt dein Seelentier an deine Seite, um dir

Wenn du dich fur einen Auszeit-Zug Trost zu spenden. Wiirfle so viele W6, wie dein Seelentier
entscheidest, der bei dir Stress I6scht, dann noch unmarkierte Stressfelder hat, und markiere diese
wird bei deinem Seelentier die gleiche Felder. Wenn einer der Wiirfel eine 6 erzielt, hilft dir

dein Seelentier auf die Beine. Du I6schst deinen letzten

Menge Stress geloscht. Trefferpunkt und kehrst in die Szene zuriick.

Pegasus-Spiele, unter Lizenz von
Darrington Press. Alle Rechte D D D Auf der Hut: Dein Seelentier bekommt einen

vorbehalten. Darf zum persénlichen permanenten Bonus von +2 auf Ausweichen.
Gebrauch vervielféltigt werden.




Waldldufer*innen verfligen uber scharfe Augen und eine anmutige Geschicklichkeit -
auf der Jagd nach Beute und bei der Orientierung in der Wildnis sind sie deshalb unverzichtbar.

WALDLAUFER*IN

CHARAKTER-MERKBLATT

EMPFOHLENE ATTRIBUTE INVENTAR CHARAKTERBESCHREIBUNG

Aqilitat +2, Starke 0, Geschick +1, Instinkt +1, DU ERHALTST: Wahle eine Option (oder mehr) aus jeder Kategorie
Présenz -1, Wissen O 1 Fackel, 15 Meter Seil, Einfacher Proviant, oder ergéinze deine eigene Beschreibung.
EMPFOHLENE PRIMARWAFFE 1"Handvoll Gold :‘ul:ligil;:glz v:zl(lgeggws:&llcht, natirlich, fleckig,
Kurzbogen - Agilitat / Weit - W6+3 phy - Zweihand WAHLE 1 OPTION: e Nl

Augen wie: Nelken, Erde, der ewige Ozean,

. 1 Leichter Lebenstrank ODER : ]
EMPFOHLENE RUSTUNG 1 Leichter Ausdauertrank \I;'Veitrj]ig,rEfeu, Flieder, die Nacht, Meerschaum, der
Lederrlstung - Schwellen 6/13 - Wert 3 WAHLE 1 OPTION: Korper: breit, kantig, kurvig, langgliedrig,
1 Troph&e von deiner ersten erfolgreichen Jagd rundlich, klein, untersetzt, groB, diinn, winzig,
ODER 1 scheinbar kaputter Kompass definiert

Haut in der Farbe von: Asche, Klee, fallendem
Schnee, feinem Sand, Obsidian, Rosen, Saphiren,
Lavendel

Personlichkeit wie ein*e: Kind, Geist,
Uberlebensexpert*in, Lehrer*in, Wachhund

— & FRAGEN ZUM HINTERGRUND N / " 4 BEZIEHUNGEN > —

Beantworte die folgenden Hintergrundfragen nach Belieben, Stelle deinen Mitspielenden je 1der folgenden Fragen, die sie fir ihren
oder denke dir deine eigenen aus. Charakter beantworten sollen, oder denke dir deine eigenen aus.
Eine schreckliche Kreatur richtete Schaden in deiner Gemeinschaft Welchen spaigen Wettstreit fiihren wir miteinander?

an, und du hast geschworen, sie zu jagen. Um welche Kreatur handelt
es sich und welche besondere Spur oder Zeichen lasst sie zurlick?

Du warst selbst fast gestorben, als du zum ersten Mal eine Beute erlegt Warum verhaltst du dich anders, wenn wir beide allein sind?

hast. Worum handelte es sich und wie hat dich dieses Ereignis dauerhaft

verandert?

Du hast schon viele gefdhrliche Gegenden bereist, aber was ist der eine Du hast mich gebeten, eine bestimmte Gefahr im Auge zu behalten.
Ort, den du niemals aufsuchen willst? Worum handelt es sich und wieso macht sie dir Sorgen?

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

RANG 2: STUFEN 2-4

RANG 3: STUFEN 5-7 RANG 4: STUFEN 8-10

Auf Stufe 2 erhiltst du 1 zusitzliche Auf' Stufe 5 er"haltst dut zusat.zllche Erfaﬁrunq Auf' Stufe 8 er"haltst dut zusai:‘zhche ErfaQrunq
Erfahrung mit +2 und einen Bonus von mit +2 und I6schst alle Markierungen deiner mit +2 und I6schst alle Markierungen deiner
+1 auf deine Ubun Charakter-Attribute. Dann erh«f-jltst du einen Charakter-Attribute. Dann erh«f-jltst du einen
9- Bonus von +1 auf deine Ubung. Bonus von +1 auf deine Ubung.
Wahle 2 Optionen aus dieser Liste Wahle 2 Optionen aus dieser Liste oder Wahle 2 Optionen aus dieser Liste oder
und markiere sie. der Liste von Rang 2 und markiere sie. der Liste von Rang 3 und markiere sie.
DDD Du erhéltst einen Bonus von +1 auf zwei E]E]E] Du erhéltst einen Bonus von +1 auf zwei DDD Du erhéltst einen Bonus von +1 auf zwei
nicht markierte Charakter-Attribute - nicht markierte Charakter-Attribute - nicht markierte Charakter-Attribute -
markiere diese. markiere diese. markiere diese.
OOd LT)ILDI E’L’_f f;g'/tSt permanent 1 zusatzliches [][] Duerhéltst permanent 1 zusétzliches TP-Feld. [CJ[C] buerhéttst permanent 1 zusétzliches TP-Feld.
-Feld.
. o E] E] Du erhéltst permanent 1 zusétzliches DD Du erhéltst permanent 1 zusétzliches
[J[] Duerhéltst permanent 1 zusétzliches Stress-Feld. Stress-Feld.
Stress-Feld. ’ ’
D Duerhéftst einen permanenten Bonus E] Du erhdltst einen permanenten Bonus von D Du erhélts?.L einen permanenten Bonus von
von +1 auf zwei Erfahrungen. D +1auf zwei Erfahrungen. D +1auf zwei Erfahrungen.
S F = Du darfst 1 zusétzliche Doménenkarte deiner Du darfst 1 zusétzliche Doménenkarte
3;,? g ,f gsttulfg%s((jaglrl;;gsr?omanenl;arte Stufe oder niedriger aus einer deiner Doménen deiner Stufe oder niedriger aus einer deiner
ger aus einer . . Domd shlen
deiner Doménen wéhlen (bis Stufe 4). wahlen (bis Stufe 7). SlEtnan WIS
Du erhéltst einen permanenten Bonus [J bu erhéltst einen permanenten Bonus von +1auf C] Du erhéltst einen permanenten Bonus von
von +1 auf Ausweichen. Ausweichen. +1auf Ausweichen.
; ; ; Deine Subklassenkarte wird aufgewertet. D Deine Subklassenkarte wird aufgewertet.
Sch dSte'ger:e dﬁ ine Stt“fe “”r‘]j p"’:jsse dv?/l"nr: . O Wenn du diese Option wahist, steht dir die Wenn du diese Option wahist, steht dir die
chadensschwetlen entsprechend an. Wahle eine Multiklasse-Option in diesem Rang nicht mehr Multiklasse-Option in diesem Rang nicht
zusatzliche Doméanenkarte deiner Stufe oder zur Verfiigung. mebhr zur Verfiigung.
niedriger aus einer deiner Domanen aus. L ) . . . .
Deine Ubung wird um +1 erhéht. ED Deine Ubung wird um +1 erhéht.
ED Multiklasse: Wahle 1 zusétzliche Klasse Multiklasse: Wahle 1 zusétzliche Klasse
fir deinen Charakter. Streiche die andere fiir deinen Charakter. Streiche die andere
Multiklasse-Option sowie eine nicht genutzte Multiklasse-Option sowie eine nicht
Subklassenkarte aufwerten“-Option auf diesem genutzte , Subklassenkarte aufwerten*-
Bogen durch. Option auf diesem Bogen durch.
) ) ) Steigere deine Stufe und passe deine Steigere deine Stufe und passe deine
Pegasus-Spiele, unter Lizenz von Darrington Press. Schadensschwellen entsprechend an. Wéhle eine Schadensschwellen entsprechend an. Wahle eine
Alle Rechte vorbehalten. Darf zum persénlichen zuséatzliche Doméanenkarte deiner Stufe oder zusétzliche Doméanenkarte deiner Stufe oder
Gebrauch vervielfaltigt werden. niedriger aus einer deiner Domanen aus. niedriger aus einer deiner Dom&nen aus.




[ NAME

] [PRONOMEN ]

SCHURKE*IN & W

MITTERNACHT & ANMUT

[HERKUNFT

] [SUBKLASSE

000
Q00
Q00

L)

[ SAwhw]

Sprinten Heben Handhaben Wahrnehmen Uberzeugen Erinnern
i O O O Springen Schlagen Verbergen Spuren Darbieten Analysieren
Start bei12 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
Markiere 1 TP Markiere 2 TP Markiere 3 TP NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
™ COCOCOCOOmOm
MERKMAL
STRESS ()OO OO
— HOFFNUNG »>— "
SEKUNDAR
Setze 1 Punkt Hoffnung ein, um eine Erfahrung zu
nutzen oder einen Wurf zu unterstitzen.
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 ) DOerimar O sexunpir
NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
MERKMAL

INVENTAR-WAFFE @7@ [OeriMAR  [] SEKUNDAR
NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
MERKMAL

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



SCHURKE*IN

CHARAKTER-MERKBLATT

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

Sie bewegen sich schnell und kdmpfen wenn méglich unbemerkt.

EMPFOHLENE ATTRIBUTE

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

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
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: 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] Du erhaltst einen Bonus von +1 auf zwei

nicht markierte Charakter-Attribute -
markiere diese.

[J[C] Duerhéitst permanent 1 zusétzliches
TP-Feld.

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

E] Du erhéltst 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.

[][C] 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 zusétzliche 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 wéhlst, 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.



SERAPH " ¥

LEBEN & MUT

A

Start bei 9

[NAME ] [PRONOMEN ]
[HERKUNFT ] [SUBKLASSE ]
Sprinten Heben Handhaben Uberzeugen Erinnern
O O O Springen Schlagen Verbergen Darbieten Analysieren
Manovrieren Festhalten Basteln Tauschen Verstehen

—& SCHADEN & GESUNDHEIT

) <

AKTIVE WAFFEN

2w b—

Fiige deinen Schadensschwellen deine aktuelle Stufe hinzu. \ UBUNG @ O OOOO /
LEICHTER MITTLERER SCHWERER PRIMAR
SCHADEN SCHADEN SCHADEN
Markiere 1 TP Markiere 2 TP Markiere 3 TP NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
P OOOOOoOOO
MERKMAL
STRESS (O™
—— HOFFNUNG »>— "
SEKUNDAR
Setze 1 Punkt Hoffnung ein, um eine Erfahrung zu
nutzen oder einen Wurf zu unterstitzen.
NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
Lebenserhaltung: Setze 3 Punkte Hoffnung ein, MERKMAL
um 1 TP bei einem verbiindeten Charakter innerhalb
kurzer Distanz zu l6schen.
— ERFAHRUNG >— y
NAME BASISSCHWELLEN BASISWERT
MERKMAL
/
: INVENTAR
GOLD
HANDVOLL BEUTEL TRUHE
—) < KLASSENFAHIGKEITEN >, —
GEBETSWURFEL
Zu Beginn jeder Spielsitzung
wirfelst du eine Anzahl W4, die
dem Zauber-Attribut deiner INVENTAR-WAFFE @7@ [JrriMAR [ SEKUNDAR
Subklasse entspricht, und legst
sie in den daflr vorgesehenen
Bereich auf diesem Bogen. Diese NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
Wirfel sind deine Gebetswiirfel. Du
darfst beliebig viele Gebetswirfel
einsetzen, um dir selbst oder einem MERKMAL
verbindeten Charakter innerhalb
weiter Distanz zu helfen. Den
Wert eines Gebetswiirfels darfst . B
du einsetzen, um eingehenden INVENTAR-WAFFE O) Oermar  [sexunoin
Schaden zu reduzieren, das Ergebnis
eines bereits gewirfelten Wurfs zu -
verbessern oder Hoffnung in Hohe NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
des Wirfelergebnisses zu erhalten.
Am E_ndeje_der Spielsitzung verf:allen MERKMAL
alle nicht eingesetzten Gebetswiirfel.

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



—<K&

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.

[J[C] Duerhéitst permanent 1 zusétzliches
TP-Feld.

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

E] Du erhéltst 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

) S—

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.

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

nicht markierte Charakter-Attribute -
markiere diese.

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

[][C] 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
wdéhlen (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 zusétzliche 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 wéhlst, 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.



\“{L m NAME PRONOMEN
ZAUBERER*IN >~ v
HERKUNFT SUBKLASSE
ARKANA & MITTERNACHT
o0 uﬁ) ﬁﬁ
'@ Sprinten Heben Handhaben Wahrnehmen Uberzeugen Erinnern
] O O O Springen Schlagen Verbergen Spuren Darbieten Analysieren
Start bei 10 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
Markiere 1 TP Markiere 2 TP Markiere 3 TP NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
TP OOOOCOOCOOE®™
MERKMAL
STRESS (O™
—— HOFFNUNG »>— "
SEKUNDAR
Setze 1 Punkt Hoffnung ein, um eine Erfahrung zu
nutzen oder einen Wurf zu unterstitzen.
NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
Launenhafte Magie: Setze 3 Punkte Hoffnung ein, MERKMAL

um beliebig viele Schadenswirfel erneut zu wiirfeln,

sofern der Angriff magischen Schaden bewirkt.

— ERFAHRUNG >— y
NAME BASISSCHWELLEN BASISWERT
MERKMAL
: INVENTAR
GOLD
HANDVOLL BEUTEL TRUHE
— K KLASSENFAHIGKEITEN >, —
ARKANES GESPUR
Du kannst die Prasenz magischer Lebewesen und Objekte in
kurzer Distanz spuren.
INVENTAR-WAFFE @7@ [OeriMAR  [] SEKUNDAR
EINFACHE ILLUSION
Fiihre einen Zauberwurf (10) durch. Bei einem Erfolg erschaffst -
du eine visuelle Illusion in kurzer Distanz von maximal deiner NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
Grope. Diese Illusion wirkt Gberzeugend auf alle, die sich in kurzer
Distanz oder weiter entfernt befinden. MERKMAL
PURE MACHT KANALISIEREN
Einmal pro langer Rast kannst du eine Domanenkarte aus deiner
Auslage in deine Reserve legen und dich fir einen der folgenden INVENTAR-WAFFE @7@ [derivAR  []sEKUNDAR
Effekte entscheiden:
+ Erhalte Hoffnung in Hohe der Kartenstufe. —
. . NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
+ Verstarke einen Zauber, der Schaden verursacht, und erhalte
einen Bonus auf den Schadenswurf in Hohe der doppelten
Kartenstufe. MERKMAL

Pegasus-Spiele, unter Lizenz von Darrington Press.

Alle Rechte vorbehalten. Darf zum persénlichen Gebrauch vervielféltigt werden.



Zauber*innen werden mit magischen Kréften geboren und lernen,
diese Krafte zu nutzen, um ihre Ziele zu erreichen.

ZAUBERER*IN

CHARAKTER-MERKBLATT

EMPFOHLENE ATTRIBUTE INVENTAR CHARAKTERBESCHREIBUNG
Aqilitat O, Starke -1, Geschick +1, Instinkt +2, DU ERHALTST: Wahle eine Option (oder mehr) aus jeder Kategorie
Présenz +1, Wissen 0 1 Fackel, 15 Meter Seil, Einfacher Proviant, oder ergéinze deine eigene Beschreibung.
EMPFOHLENE PRIMARWAFFE 1 Handvoll Gold Deine Kleidung istis.téndig in ngegung,
o extravagant, unaufféllig, mehrlagig, verziert,
Dualstab - Instinkt / Weit - W6+3 mag - Zweihand WAHLE 1 OPTION: enganliegend
] 1Leichter Lebenstrank ODER Augen wie: Nelken, Erde, der ewige Ozean, Feuer,
EMPFOHLENE RUSTUNG 1 Leichter Ausdauertrank ugen wie: e y ’ wige Lzean, reuer,
Textilriistung - Schwellen 5/11 - Wert 3 Efeu, Flieder, die Nacht, Meerschaum, der Winter
Flexibel: +1 guf Ausweichen WAHLE 1 OPTION: Kaorper: breit, kantig, kurvig, langgliedrig, rundlich,
’ 1 Flisternder Orb ODER klein, untersetzt, grof3, diinn, winzig, definiert
1 Erbstiick deiner Familie Haut in der Farbe von: Asche, Klee, fallendem
Schnee, feinem Sand, Obsidian, Rosen, Saphiren,
Lavendel
Persoénlichkeit wie ein*e: Beriihmtheit,
Kommandant*in, Politiker*in, Witzbold, Wolf im
Schafspelz
——&  FRAGEN ZUM HINTERGRUND N/ L 4 BEZIEHUNGEN »>———
Beantworte die folgenden Hintergrundfragen nach Belieben, Stelle deinen Mitspielenden je 1der folgenden Fragen, die sie fir ihren
oder denke dir deine eigenen aus. Charakter beantworten sollen, oder denke dir deine eigenen aus.
Was hast du getan, das zur Folge hatte, dass deine Gemeinschaft Warum vertraust du mir so sehr?
dir gegeniiber wachsam ist?
Wer hat dir beigebracht, deine ungebandigte Magie zur kontrollieren Was habe ich getan, dass du mir mit Vorsicht begegnest?
und wieso kann dich diese Person nicht mehr anleiten?
Du hast eine tiefsitzende Angst, die du vor allen geheim haltst. Warum verheimlichen wir unsere gemeinsame Vergangenheit?
Worum handelt es sich und wieso I6st es Angst in dir aus?
Lege im Anschluss gemeinsam mit der SL zwei Start-Erfahrungen fiir deinen
Charakter fest.

RANG 2: STUFEN 2-4 RANG 3: STUFEN 5-7 RANG 4: STUFEN 8-10

" oot Auf Stufe 5 erhéltst du 1 zusétzliche Erfahrung Auf Stufe 8 erhéltst du 1 zusatzliche Erfahrung
Auf Stufe 2 erhéltst du 1 zusatzliche . .. ; ; . o A A
Erfahrung mit +2 und einen Bonus von mit +2 und I6schst alle Markierungen deiner mit +2 und I6schst alle Markierungen deiner
qﬂ auf deine Ubun Charakter-Attribute. Dann erhéltst du einen Charakter-Attribute. Dann erhéltst du einen
9- Bonus von +1 auf deine Ubung. Bonus von +1 auf deine Ubung.
Wahle 2 Optionen aus dieser Liste Wahle 2 Optionen aus dieser Liste oder Wahle 2 Optionen aus dieser Liste oder
und markiere sie. der Liste von Rang 2 und markiere sie. der Liste von Rang 3 und markiere sie.
DDD Du erhéltst einen Bonus von +1 auf zwei E]E]E] Du erhéltst einen Bonus von +1 auf zwei DDD Du erhéltst einen Bonus von +1 auf zwei
nicht markierte Charakter-Attribute - nicht markierte Charakter-Attribute - nicht markierte Charakter-Attribute -
markiere diese. markiere diese. markiere diese.
[ LT)ILDI E’L’_f f;g'/tSt permanent 1 zusétzliches [][] Duerhéltst permanent 1 zusétzliches TP-Feld. [CJ[C] buerhéttst permanent 1 zusétzliches TP-Feld.
-Feld.
. oy E] E] Du erhéltst permanent 1 zusétzliches DD Du erhéltst permanent 1 zusétzliches
[J[] Duerhéltst permanent 1 zusétzliches Stress-Feld. Stress-Feld.
Stress-Feld.
<ltst ei E] Du erhéltst einen permanenten Bonus von D Du erhéltst einen permanenten Bonus von
(] Duerhtst einen permanenten Bonus +1auf zwei Erfahrungen. +1auf zwei Erfahrungen.
von +1 auf zwei Erfahrungen. E] D
S F = Du darfst 1 zusétzliche Doménenkarte deiner Du darfst 1 zusétzliche Doménenkarte
D POyl e ol Gl Stufe oder niedriger aus einer deiner Doménen deiner Stufe oder niedriger aus einer deiner
deiner Stufe oder niedriger aus einer - . Domé Y
deiner Doménen wéhlen (bis Stufe 4). wahlen (bis Stufe 7). ST U
Du erhéltst einen permanenten Bonus [J bu erhéltst einen permanenten Bonus von +1auf C] Du erhéltst einen permanenten Bonus von
von +1 auf Ausweichen. Ausweichen. +1 auf Ausweichen.
; ; ; Deine Subklassenkarte wird aufgewertet. D Deine Subklassenkarte wird aufgewertet.
Sch dSte'ger:e dﬁ ine Stt“fe “”r‘]j p"’:jsse dv?/l"nr: . u Wenn du diese Option wéhlst, steht dir die Wenn du diese Option wéhlst, steht dir die
chadensschwetlen entsprechend an. Wahle eine Multiklasse-Option in diesem Rang nicht mehr Multiklasse-Option in diesem Rang nicht
zusatzliche Doméanenkarte deiner Stufe oder zur Verfiigung. mehr zur Verfigung.
niedriger aus einer deiner Domanen aus. L ) . . . .
Deine Ubung wird um +1 erhéht. ED Deine Ubung wird um +1 erhéht.
(L) Muttikiasse: Wahle 1 zusétzliche Kiasse Multiklasse: Wahle 1zusétzliche Klasse
fir deinen Charakter. Streiche die andere fiir deinen Charakter. Streiche die andere
Multiklasse-Option sowie eine nicht genutzte Multiklasse-Option sowie eine nicht
Subklassenkarte aufwerten“-Option auf diesem genutzte , Subklassenkarte aufwerten*-
Bogen durch. Option auf diesem Bogen durch.
) ) ) Steigere deine Stufe und passe deine Steigere deine Stufe und passe deine
Pegasus-Spiele, unter Lizenz von Darrington Press. Schadensschwellen entsprechend an. Wéhle eine Schadensschwellen entsprechend an. Wahle eine
Alle Rechte vorbehalten. Darf zum persdnlichen zusétzliche Doméanenkarte deiner Stufe oder zusétzliche Doménenkarte deiner Stufe oder
Gebrauch vervielfaltigt werden. niedriger aus einer deiner Domanen aus. niedriger aus einer deiner Dom&nen aus.




[ NAME ] [PRONOMEN ]

KRIEGER*IN 7 ¢

KLINGE & KNOCHEN

ale I BAWAWI

[HERKUNFT ] [SUBKLASSE

Sprinten Heben Handhaben Wahrnehmen Uberzeugen Erinnern
. O O O Springen Schlagen Verbergen Spuren 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 /
SCHADEN SCHADEN SCHADEN

Markiere 1 TP Markiere 2 TP Markiere 3 TP NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP

™ OOOOOC,mO,
STRESS OO OJOIO0OCIC

— HOFFNUNG > —— | SEKUNDAR

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

MERKMAL

NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP

Keine Gnade: Setze 3 Punkte Hoffnung ein, MERKMAL
um bis zu deiner ndchsten Rast einen Bonus von
+1 auf Angriffswirfe zu erhalten.

— ERFAHRUNG >—

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

GELEGENHEITSANGRIFF

Wenn ein Ziel versucht, sich aus deiner unmittelbaren Distanz

herauszubewegen, darfst du einen Reaktionswurf mit einem . .

Attribut deiner Wahl gegen dessen Schwierigkeitsgrad INVENTAR-WAFFE @7@ [ PrIMAR [J sEkuNDAR

durchfihren.

Wahle bei einem Erfolg einen der folgenden Effekte, bei einem .

kritischen Erfolg zwei: NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP

+ Das Ziel bleibt auf seiner Position stehen.

. Du_ vgrursachst Schaden in H6he des Schadenswertes deiner MERKMAL

Priméarwaffe.

» Du bewegst dich mit dem Ziel.

KAMPFAUSBILDUNG INVENTAR-WAFFE @7@ [OrriMAR  [] SEKUNDAR

Du ignorierst Last beim Ausristen von Waffen. Wenn du

physischen Schaden verursachst, erhaltst du einen Bonus in

Hohe deiner Stufe auf deinen Schadenswurf. NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
MERKMAL

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



Krieger*innen stirmen ohne Zogern und Vorsicht in die Schlacht - sie wissen,
dass sie es mit allem aufnehmen kénnen, was sich ihnen in den Weg stellt.

KRIEGER*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:
Die Zeichnung eines*einer Geliebten ODER
1 Schleifstein

CHARAKTERBESCHREIBUNG

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

Deine Kleidung ist: gewagt, geflickt, verstarkt,
kéniglich, elegant, einfach, mitgenommen

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

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

EMPFOHLENE PRIMARWAFFE
Langschwert - Agilitat / Unmittelbar - W8+3 phy -
Zweihand

EMPFOHLENE RUSTUNG

Kettenpanzer - Schwellen 7/15 - Wert 4
Schwer: -1 auf Ausweichen

Persoénlichkeit wie ein*e: Bulle, treue*r
Soldat*in, Gladiator*in, Held*in, S6ldner*in

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.

Wer hat dir das Kdmpfen beigebracht und wieso blieb die Person Wir kannten uns schon lange bevor unsere Gruppe

zuriick, als du deine Heimat verlassen hast?

Jemand hat dich vor Jahren im Kampf besiegt und zum Sterben
zuriickgelassen. Wer war das und wie hat die Person dich verraten?

Welchen legendaren Ort wolltest du schon immer mit eigenen
Augen sehen und wieso ist er so besonders fiir dich?

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.

[J[C] Duerhéitst permanent 1 zusétzliches
TP-Feld.

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

D Du erhéltst 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).

D 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.

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.

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

nicht markierte Charakter-Attribute -
markiere diese.

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

[][C] 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
wdéhlen (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.

sich zusammengefunden hat. Woher?

Bei welcher Alltagsaufgabe abseits des Schlachtfeldes hilfst
du mir iiblicherweise?

Ich helfe dir dabei, eine Angst zu iberwinden. Welche ist das?

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.

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

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

[] Duerhéitst einen permanenten Bonus von
+1 auf Ausweichen.

D Deine Subklassenkarte wird aufgewertet.
Wenn du diese Option wéhlst, 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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[ NAME

] [PRONOMEN ]

MAGIER*IN &£ 7}

KODEX & LEBEN

[HERKUNFT

] [SUBKLASSE

000
Q00
Q00

L)

[ SAwhw]

Sprinten Heben Handhaben Wahrnehmen Uberzeugen Erinnern
. O O O Springen Schlagen Verbergen Spuren 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
Markiere 1 TP Markiere 2 TP Markiere 3 TP NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
TP OO
MERKMAL
STRESS ()OO OO
— HOFFNUNG »>— "
SEKUNDAR
Setze 1 Punkt Hoffnung ein, um eine Erfahrung zu
nutzen oder einen Wurf zu unterstitzen.
NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
Diesmal nicht: Setze 3 Punkte Hoffnung ein,
MERKMAL

um eine gegnerische Kreatur innerhalb weiter Distanz einen
Angriffs- oder Schadenswurf erneut wiirfeln zu lassen.

— ERFAHRUNG >— y
NAME BASISSCHWELLEN BASISWERT
MERKMAL
: INVENTAR
GOLD
HANDVOLL BEUTEL TRUHE
—) | 4 KLASSENFAHIGKEITEN > —
TASCHENSPIELEREI
Du kannst nach Belieben harmlose, subtile
magische Effekte erzeugen. Zum Beispiel . )
kannst du die Farbe eines Objekts dndern, INVENTAR-WAFFE @7@ [JrrIMAR  [] SEKUNDAR
einen Geruch erschaffen, eine Kerze
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
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

Grofistab - 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 machtigen 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.

[J[C] Duerhéitst permanent 1 zusétzliches
TP-Feld.

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

E] Du erhéltst 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.

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

nicht markierte Charakter-Attribute -
markiere diese.

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

[][C] 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
wdéhlen (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 konnen?

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 zusétzliche 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 wéhlst, 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.



[ NAME ] [DRONOMEN ]
DAGGERHEART e [
CHARAKTERBOGEN
'@ Sprinten Heben Handhaben Wahrnehmen Uberzeugen Erinnern
O O O Springen Schlagen Verbergen Spuren Darbieten Analysieren
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
Markiere 1 TP Markiere 2 TP Markiere 3 TP NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
TP OO OOOE@3
MERKMAL
STRESS ()OO OO
— HOFFNUNG »>— "
SEKUNDAR
Setze 1 Punkt Hoffnung ein, um eine Erfahrung zu
nutzen oder einen Wurf zu unterstitzen.
NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
MERKMAL

HOFFNUNGSFAHIGKEIT

— ERFAHRUNG >—
GOLD )
HANDVOLL BEUTEL TRUHE

—) 4 KLASSENFAHIGKEITEN >, —

NAME BASISSCHWELLEN BASISWERT
MERKMAL
/
INVENTAR

INVENTAR-WAFFE ) DOermar  [JsekunpaR
NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
MERKMAL

INVENTAR-WAFFE @7@ [OeriMAR  [] SEKUNDAR
NAME ATTRIBUT & DISTANZ SCHADENSWURFEL & TYP
MERKMAL
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