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DEINE STARKEN

Du bist auf alle Probleme der Finster-
wacht bestens vorbereitet. Orkangriffe,
Gewitterstiirme, Hunger, Kalte, Lange-
weile — dich schreckt so schnell nichts.

WAHLE DIESEN
HELDEN, WENN ...

.. du ein vielseitig begabter Held voller
Tatendrang und Idealismus sein willst.
Du bist tapfer, findest fiir jedes Problem
eine Losung, und weigerst dich, einfach
aufzugeben. In kleineren Gruppen
bist du ein geborener Anfiihrer, dessen
Willenskraft seine Gefdhrten inspiriert.
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Stirke 5
Geschick 5

Seele 2

TYPISCHE ZITATE:

»,Mir nach, hier geht’s lang.”

Verstand 2 »Ich finde einen Weg, und wenn es das
Letzte ist, was ich tue.”

,Fiir Rondra, fiir die Finsterwacht!“




Ulrik. von Sturmfels, der Wachtritter
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#1: Wie bist du aufgewachsen?

(1 In Adelskreisen, wo ich mich den
ritterlichen Tugenden widmen
konnte: Erhalte je +1 auf Nahkampf,
Musizieren und Uberzeugen

[] Als landlose Ritter mischten sich
schon meine Eltern unter das gemeine
Volk: Erhalte je +1 auf Empathie,
Wahrnehmung und Zdhigkeit

A\

N\
//
#2: Wahle deine Personlichkeit!

[ Ich bin fiir das Leben auf der
Finsterwacht geboren, Soldat
durch und durch: Erhalte je +1
auf Fernkampf, Kriegskunst und
Naturkunde

(1 Die Schwachen zu beschtitzen
ist unsere Pflicht, aber ein wenig
MiifSiggang hat noch niemandem
geschadet: Erhalte je +1 auf
Allgemeinwissen, Empathie und
Fingerfertigkeit

//
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#5: Welches Geschenk der Fee hast

du dir ausgesucht?

[] Eine magische Kletterranke: Erhalte die
Sonderfertigkeit Ausdauer.

(] Eine Phiole mit Brandol: Erhalte die
Sonderfertigkeit Naturbursche.

[ Ein verzaubertes Eichenblatt: Erhalte
die nicht gewdhlte Option aus #4.

[J Oder vielleicht etwas anderes?
Beschreibe selbst: Benenne deine
Sonderfertigkeit. Sie gewdhrt +1 Reroll
auf zwei verschiedene Fertigkeiten
deiner Wahl.

Vergiss nicht, das Geschenk bei deiner
Ausristung zu notieren!
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3: Wie bist du bewaffnet?

[ Mein Bastardschwert fiihre ich meist
zweihdndig.

[ Ich trage einen Kurzbogen, und Orks
verfehle ich nur selten.

Klebe die Waffe auf deinen Bogen.
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/#4: Was ist deine Begabung?

J Mit meinen blitzschnellen

Kampfreflexen kann es niemand

aufnehmen!

[J Ich bin ein wahres Gliickskind und mir
gelingt fast alles, was ich mir in den
Kopfsetze.

Klebe die Sonderfertigkeit auf deinen
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#6: Wie fiithlst du dich?

[ Meine Muskeln sind so stark, ich konnte
Bdume ausreifden! Deine Starke steigt
um 1und deine Lebenspunkte um 2.

[J Mein Korper bewegt sich so flink wie ein
Fuchs! Dein Geschick und all deine
Verteidigungswerte steigen um 1.

(] Innere Ruhe und Freude erfiillen
meinen Geist! Deine Seele und deine
Schicksalspunkte steigen um 1.

[J Mein Kopf'ist klar und mein Blick ist
scharfwie nie zuvor! Dein Verstand
steigt um 1 und deine Initiative um 2.
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#7: Welche deiner Fahigkeiten hat
dir besonders geholfen, auf der
Finsterwacht zu bestehen?

[J Kaum ein Hieb schafft es je vorbei an
meiner geschickten Parade.

[ Es klingt merkwiirdig, aber meine
Singstimme hilft mir enorm dabei,
auf der Wacht nicht den Verstand zu
verlieren.

(1 Uber diese Frage muss ich erst einmal
nachdenken. Erhalte eine nicht
gewdhlte Option aus #4 oder #s.

\\Bogen.
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Du bist zwar von adliger Herkunft, fithrst jedoch kein luxurioses Leben bei Hofe. Deine Willenskraft
und dein Schwertarm werden auf der Finsterwacht gebraucht! Hier haltst du die Ideale der ehrenhaften
Gottin Rondra, der Gottin des Kampfes und des Mutes, hoch und beweist, dass die Gotter sich etwas
dabei gedacht haben, dich mit so vielen Talenten zu beschenken. Es erfiillt dich mit grofSem Stolz, ihr
Schild in der Nacht zu sein.

KLEINE

Wenn die Spielleitung dich auffordert, dir eine Kleine Belohnung auszusuchen, dann wahle eine aus dieser
Liste. Kreuze die entsprechende Belohnung ab - du kannst sie kein zweites Mal wahlen.

O] Es gibt Zeiten fiir Tatendrang und beherztes Voranpreschen, aber manchmal sind Vorsicht
und Besonnenheit die bessere Wahl:
Erhohe Heimlichkeit und Wahrnehmung um 1.

[J In der Finsterwacht kann nur bestehen, wer hart im Nehmen ist - und wem man das auch an-
sehen kann:
Erhohe Einschiichtern und Zdhigkeit um 1.

[0 Um zu iiberleben, muss man nicht nur wissen, wie man Verletzungen zufiigt; man muss sie
auch behandeln kénnen:
Erhohe Heilkunde und Nahkampfum 1.

[0 Adlige Festbankette sucht man in der Wildnis des Finsterkamms vergeblich, doch wer sich auf
die Jagd versteht, muss dennoch keinen Hunger leiden:
Erhohe Fernkampf und Naturkunde um 1.

[] Wenn es drauf ankommt, sind eiserne Disziplin und ein verldsslicher Kérper unbezahlbar:
Erhohe Athletik und Willenskraft um 1.

[0 Um wahrend einer Schlacht schnell reagieren zu kénnen, ist nicht nur LeichtfiiRigkeit ge-
fragt, sondern auch ein gewisses taktisches Gespiir fiir die Situation:
Erhohe Korperbeherrschung und Kriegskunst um 1.

(] Esistdas Lied in deinem Herzen, das dich selbst in deiner dunkelsten Stunde vor dem Aufge-
ben bewahren wird:
Erhohe Musizieren und Uberleben um 1.

[J Selbst im Angesicht des Todes schafft ein echter Soldat es, seine letzten Krifte zu
mobilisieren und durchzuhalten.
Regeneriere sofort bis zu 5 Lebenspunkte.

[ Das Leben ist hart und grausam, aber es ist auch der beste Lehrmeister:
Erhohe eine beliebige Fertigkeit um 1, bis zu einem maximalen Fertigkeitswert von 5.




