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MEILENSTEINE

Klein (Ende der Spielsitzung) — 2 Fertigkeitswerte
vertauschen, Stunt ersetzen, Aspekt aufler dem Konzept
umbenennen oder Erholungsrate senken und einen
neuen Stunt nehmen

Bedeutend (Ende des Szenarios) — neuen Aspekt neh-
men (bis zu 5), Fertigkeit um 1 steigern (bis zu +5), mitt-
lere Konsequenz entfernen

Grof! (Héhepunkt der Kampagne) — Erholungsrate um

1 steigern oder Stunt nehmen, Konzept umbenennen
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