® P CHARAKTERNAME STUFE
COSMERE Abena :
ROLLENSPIEL PFADE ABSTAMMUNG
S PIELERNAME Jager (Bogenschutze) Mensch
D
KORPERLICH ERKENNEND GEISTIG
STARKE SR ERSIAND GESCHWINDIGKEIT INTELLEKT VIRIEREAIND WILLENSKRAFT AUFMERKSAMKEIT RIS AUSSTRAHLUNG
v N J \J v \J
D .~ Vi D o~ yi D .~ A
¥ GESUNDHEIT O FOKUS INVESTITUR
12 3 0] O
o ABWEHR
2 | ATHLETIK (STA) 00000 1 | DISZIPLIN (WIL) 00000 1 | ANFUHREN (AUS) 00000
3 | DIEBESKUNST (GSW) 00000 1 | EINSCHUCHTERN (WIL) 00000 3 | EINSICHT (AUF) 00000
3 | GEWANDHEIT (GSW) 00000 2 | HANDWERK (INT) 00000 1 | TAUSCHEN (AUS) 00000
3 | HEIMLICHKEIT (GSW) 00000 2 | HEILEN (INT) 00000 4 | UBERLEBEN (AUF) ®O0000
5 | LEICHTE WAFFEN (Gsw) @@QOOQO 2 | HERLEITEN (INT) 00000 1 | UBERREDEN (AUS) 00000
2 | SCHWERE WAFFEN (STA) OOQOQOQO 2 | WISSEN (INT) 00000 5 | WAHRNEHMUNG (AUF) 0000
(__) 00000 (__) 00000 (__) 00000
”  HEBEKAPAZITAT BEWEGUNG Y r ERHOLUNGSWURFEL SINNESREICHWEITE
200 Pfund 30 Ful3 W6 20 Fuf3, wenn beeintrachtigt
BN yag D\
i ZUSTANDE & VERLETZUNGEN Y KOMPETENZEN
Alethi und Azisch: Du sprichst diese Sprachen Kurzbégen: Erhalten Schnellzug.
und kennst automatisch grundlegende Fakten Botanik: Du kannst viele Pflanzenarten automa-
Uber ihre Kulturen. Du kannst Wissens-Proben ab-  tisch erkennen und Wissens-Proben ablegen, um
legen, um dazu passende, eher ungewdhnliche In-  dazu passende, eher ungewdhnliche Informatio-
L vig formationen abzurufen. nen abzurufen.
7 Q.

WAFFEN
Kurzbogen
+5 gegen Kérperlich (W6 + 5 Schnittschaden)
* Zweihandig, Reichweite [80/320]
* Schnellzug: Du kannst diese Waffe als > zie-
hen.

Unbewaffnet
+2 gegen Korperlich (3 Wuchtschaden)

Du beginnst das Spiel nicht mit einem Kurzspeer,
aber hier sind dessen Werte, wenn du einen
wdhrend des Abenteuers finden solltest:

Kurzspeer

+5 gegen Kérperlichlich (TW8 + 5 Schnittscha-
den)

* Zweihandig, Nahkampf

7

D\

TALENTE

Beute bestimmen
Wiahle nach 1 Minute Vorbereitung einen Charak-
ter den du wahrnehmen kannst oder dem du be-

reits einmal begegnet bist. Dieser Charakter wird

deine Beute bis du diesen Effekt mit P> aufhebst
oder eine neue Beute wahlst.
Du erhéltst Vorteil auf Proben, um deine Beute

aufzuspiiren, anzugreifen oder zu studieren (etwa

durch die Aktion Vorteil erhalten).

Markierender Schuss

Aktivierung: W

Bewege dich um bis zu 5 Ful? und fiihre einen
Fernkampfwaffenangriff gegen den Kérperlichen
Widerstand des Ziels aus. Treffen oder Streifen:
Das Ziel wird deine Beute fiir dein Talent Beute
bestimmen.

VORGEFERTIGTE CHARAKTERE FUR BRUCKE NEUN
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- 4 CHARAKTERNAME STUFE N
AL STURMLICHT Abena 1
KAMPAGNENSETTING —_— e TAMTIONG
' . ..
S PIELERNAME Jager (Bogenschutze) Mensch
D Va
KORPERLICH ERKENNEND GEISTIG
STARKE WIDERSTAND | e scHwiINDIGKEIT INTELLEKT WIDERSTAND ["\|| | ENSKRAFT AUFMERKSAMKEIT | WIPERSTAND [ )5S TRAHLUNG
v d J \J v \J
D N~ £ ™ N A y. ™ N A y.
’ Y AUFGABE 3
Sadeas Armeeuniform (Abwehr O) Hilf Menschen, die leiden.
Kurzbogen
Rucksack mit:
+ Decke
¢ Feuerstein und Stahl HINDERNIS
+ Kleiner Kupfertopf Du stiirzt dich in Situationen und vergisst deine ei-
+ Rationen (3 Mahlzeiten) gene Sicherheit, wenn du anderen helfen kannst.
+ Schleifstein
+ Wasserflasche ZIELE
Verdiene dir Respekt als hochqualifizierte
Kundschafterin. (o]e)e;
(o]e)e;
(e]e)e;
(e]e)e;
ABENA (JAGERIN)
(e]e)e;
ABENA SPIELEN
Abena ist eine sehr aufmerksame Person, die 3 000
gut darin ist Gefahren zu erkennen, auf der Zer- om 35
brochenen Ebene zu tiberleben und sowohlim N Vi 000
Nah-, als auch im Fernkampf glanzt. 7 N \
. HINTERGRUNDGESCHICHTE 000
In Szenen ohne Kampf oder wéhrend des Ras- hast dei - dheit <ch-Reich
tens solltest du eine verdichtige Person oder Du hast eine Kindheit im Azisc _Re,'c 1vers 000
einen bekannten Feind auswahlen und mit bracht und in dessen Hauptstadt Az.|m|r . N A
Beute bestimmen als deine Beute markieren. g.elebt. I?u wurc‘iest dazu erzogen, die kompli-
Du erhaltst dann Vorteil auf alle Proben, die zlerte Bur(.)kratle und das komplexe ReChtSt d BEZIEHUNGEN )
du ablegst, um deine Beute zu verfolgen oder system deines Landes zu verehren, aber deine
anzugreifen! Arbeit als Gerichtsvollzieherin hat dich desil-
’ lusioniert. Zu oft hast du gesehen, wie sich die
Wenn du gegen einen neuen oder unerwarte- Méchtigen hinter dem Gesetz versteckten,
ten Feind kdmpfst, versuche einen langsamen wahrend unschuldige Menschen litten.
Zug zu nutzen und deine drei Aktionen fiir einen . .
Markierenden Schuss zu investieren. Das ist ein Auf der Suche r}ach einem neuen Leben reist
Spezialangriff, der den Feind bei einem Treffer dunach Qsten in die Zerbrochene E.bene.
oder beim Streifen zu deiner Beute macht. Du hast einen Job als Kundschafterin ange-
nommen und genielit es, die Hochebenen zu
erkunden. Aber das Leben in den Kriegslagern
kann brutal sein, und du hast beobachtet, dass
die einfachen Burger von Alethkar noch starker
unterdriickt werden als die in deiner Heimat.
A N i N /

VORGEFERTIGTE CHARAKTERE FUR BRUCKE NEUN
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® P CHARAKTERNAME STUFE g
COSMERE Jomar :
ROLLENSPIEL PFADE ABSTAMMUNG
SPIELERNAME Agent (Dieb) Mensch
D\ ya
KORPERLICH ERKENNEND GEISTIG
STARKE SR ERSIAND GESCHWINDIGKEIT INTELLEKT VIRIEREAIND WILLENSKRAFT AUFMERKSAMKEIT RIS AUSSTRAHLUNG
v N J \J v Jd
D .~ Vi D o~ yi D .~ A
¥ GESUNDHEIT _I FOKUS INVESTITUR
" 4 0] O
o ABWEHR
1 | ATHLETIK (STA) 00000 2 | DISZIPLIN (wIL) 00000 3 | ANFUHREN (AUS) 00000
4 | DIEBESKUNST (GSW) | JoJeJele 2 | EINSCHUCHTERN (WIL) 00000 3 | EINSICHT (AUF) @®0000
4 | GEWANDHEIT (GSW) [ JeleleJe) 1 | HANDWERK (INT) 00000 4 | TAUSCHEN (AUS) [ JeleleJe)
3 | HEIMLICHKEIT (GSW) 00000 1 | HEILEN (INT) 00000 2 | UBERLEBEN (AUF) 00000
4 | LEICHTE WAFFEN (Gsw) @OOOO 1 | HERLEITEN (INT) 00000 3 | UBERREDEN (AUS) 00000
1 | SCHWERE WAFFEN (STA) OOQOQOQO 1 | WISSEN (INT) 00000 2 | WAHRNEHMUNG (AUF) 00000
(__) 00000 (__) 00000 (__) 00000
7 - W - .
HEBEKAPAZITAT BEWEGUNG ERHOLUNGSWURFEL SINNESREICHWEITE
200 Pfund 30 Ful3 W6 10 FulR, wenn beeintrachtigt
BN yag D\ Va
7 m N Y
ZUSTANDE & VERLETZUNGEN KOMPETENZEN
Alethi und Reschi: Du sprichst diese Sprachen Messer: Erhalte Nebenhand + Wurfwaffe
und kennst automatisch grundlegende Fakten [20/60].
lber ihre Kulturen. Du kannst Wissens-Proben ab-
legen, um dazu passende, eher ungewdhnliche In-
L vig formationen abzurufen.
i WAFFEN % TALENTE
Messer Unter der Giirtellinie Opportunist

Aktivierung: »
Wenn du eine Hand frei hast, kannst du 1 Fokus
ausgeben, um einen unbewaffneten Angriff mit

+4 vs. Kérperlich (1W4 + 4 Schnittschaden)
¢ Diskret, Nahkampf

Einmal pro Runde kannst du einen Plotwdirfel er-
neut wirfeln. Der urspriingliche Wurf hat kei-
ne Wirkung und du musst das neue Ergebnis ver-

+ Wurfwaffe [20/60]: Kann auf ein Ziel
geworfen werden. Innerhalb von 20 FuR,
oder innerhalb von 60 Ful? mit Nachteil.

+ Nebenhand: Fiihre einen Nebenhandangriff
fiir 1 Fokus und » aus.

Unbewaffnet
+1 gegen Korperlich (2 Wuchtschaden)

7

D\

Diebeskunst gegen den Erkennenden Widerstand ~ wenden.
eines Gegners deiner GroRe oder kleiner auszu-

flihren, wodurch auch der Einsatz erhéht wird.

Treffer: Das Ziel wird bis zum Ende seines nachs-

ten Zuges Betaubt. Treffer oder Streiftreffer: Gib

€ aus, um dem Ziel einen Gegenstand zu steh-

len, den es nicht in der Hand hélt oder benutzt

(nach Ermessen der SL).

VORGEFERTIGTE CHARAKTERE FUR BRUCKE NEUN
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- 4 CHARAKTERNAME STUFE N
AL STURMLICHT Jomari 1
KAMPAGNENSETTING —_— e TAMTIONG
' .
SPIELERNAME Agent (Dieb) Mensch
D Va
KORPERLICH ERKENNEND GEISTIG
STARKE WIDERSTAND | e scHwiINDIGKEIT INTELLEKT WIDERSTAND ["\|| | ENSKRAFT AUFMERKSAMKEIT | WIPERSTAND [ )5S TRAHLUNG
v d J \J v Jd
D N~ £ ™ N A y. ™ N A y.
p RUSTUNG & AUSRUSTUNG Y AUFGABE )
Lederweste der Briickenmannschaft (Abwehr 1) Beweise, dass du trotz deiner bescheide-
Zwei verborgene Messer nen Vergangenheit ein groRes Schicksal zu
Dietrich (Vorteil bei Diebeskunst-Proben zum erfiillen hast.
Knacken von Schldssern, bricht bei 37)
Halskette aus Panzerperlen (persénlicher HINDERNIS
Gegenstand) Du bist impulsiv und kannst Autoritaten nicht
ausstehen.
ZIELE
Erlange deine Freiheit oder entfliehe der
Briickenmannschaft. 000
(o]e)e;
(e]e)e;
(e]e)e;
JoMmARI (AGENT)
— ETEEwT WA 00
JOMARI SPIELEN
Jomari ist ein flinker, redegewandter Dieb, der 00
ein Handchen dafir hat, sich aus Schwierigkei- DM 3
ten herauszuwinden. Er ist bei den Briicken- N A 000
mannschaften gelandet und sucht nach einem J Y
Weg, um zu fliehen. HINTERGRUNDGESCHICHTE (o]e)e;
Mit deinem Talent Opportunist hast du mehr Du bist auf den Reschi-Inseln aufgewachsen
. ) und hast von Abenteuern getraumt, also hast (e]e]e)
Gliick als andere Charaktere. Wenn du mutige du dich als blinder Passagier auf ein Hind- N A
oder riskante Aktionen unternimmst, frag die . ) g
SL obdu.d . o lerschiff geschlichen. Nur das stehlend, was vj A\
,ob du ,den Einsatz erhohen” kannst. Wenn dub htest. hast du dich zur Zerbroche- BEZIEHUNGEN
das Ergebnis eine Komplikation mit sich bringt, u brauchtest, hast du dich zur £erbroc ?
kannst du jederzeit erneut wiirfeln nen Ebene begeben, um nach Gelegenhe-
’ ten zu suchen. Aber als du die falsche Hellheit
Unter der Gurtellinie ist eine groRRartige Aktion bestohlen hast, wurdest du zu den Briicken-
mit der du deine Gegner Betdubt halten kannst. mannschaften Uberstellt.
Dieser Angriff erh6ht automatisch den Ein- . . L
satz; bei einer Gelegenheit kannst du ihnen die D.u sehnst (#Ch ve.rzwc.en’elt n.ach Frelhelt,"aber
Tasche leeren oder etwas von ihrem Giirtel neh- dich aus deiner Situation freizukaufen wiirde
men. (Ein Betaubter erhilt zwei » weniger und ZQ_O ,DM I<F)sten. Nu.n SUCh.St dunnach Flucht-
keine ® in seinem Zug.) moglichkeiten, damit du wieder zum Helden
' deiner eigenen Geschichte werden kannst.
Da du die Kompetenz Messer hast, kannst du . . -
1Fokus (statt 2) ausgeben, um einen Neben- Du fiihlst dich den anderen Mitgliedern von
handangriff auszufiihren. Du musst weiterhin ?rucke Neun verbundgn, darunt(.er Dora.l (ein
» aufwenden und einen weiteren Angriffswurf Alterer Mann), Aran (ein Jugendlicher wie du),
ablegen zu kénnen. Zweimal TW4 + 4 Schnitt- Khesh (ein ehemaliger Speerkémpfer) und
o ) N Vedd (ein Veteran mittleren Alters).
schaden in einem Zug verursachen zu kénnen,
kann sehr effektiv sein.
N A N A N /

VORGEFERTIGTE CHARAKTERE FUR BRUCKE NEUN
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® P CHARAKTERNAME STUFE g
COSMERE Palinor :
ROLLENSPIEL PFADE ABSTAMMUNG
SPIELERNAME Anfihrer (Recke) Mensch
D\ ya
KORPERLICH ERKENNEND GEISTIG
STARKE SR ERSIAND GESCHWINDIGKEIT INTELLEKT VIRIEREAIND WILLENSKRAFT AUFMERKSAMKEIT RIS AUSSTRAHLUNG
v N J \J v \J
D .~ Vi D o~ yi D .~ A
¥ GESUNDHEIT 2 FOKUS INVESTITUR
13 4 o] O
o ABWEHR
4 | ATHLETIK (STA) ®0000 2 | DISZIPLIN (wIL) 00000 5 | ANFUHREN (AUS) | I JoJele
2 | DIEBESKUNST (GSW) 00000 2 | EINSCHUCHTERN (WIL) 00000 1 | EINSICHT (AUF) 00000
2 | GEWANDHEIT (GSW) 00000 1 | HANDWERK (INT) 00000 3 | TAUSCHEN (AUS) 00000
2 | HEIMLICHKEIT (GSW) 00000 1 | HEILEN (INT) 00000 1 | UBERLEBEN (AUF) 00000
2 | LEICHTE WAFFEN (Gsw) OOOQOQO 1 | HERLEITEN (INT) 00000 3 | UBERREDEN (AUS) 00000
5 | SCHWERE WAFFEN (STA) @@QOQO 1 | WISSEN (INT) 00000 1 | WAHRNEHMUNG (AUF) 00000
(__) 00000 (__) 00000 (__) 00000
i . L v/ . AV
HEBEKAPAZITAT BEWEGUNG ERHOLUNGSWURFEL SINNESREICHWEITE
500 Pfund 25 Fuf} W6 10 FulR, wenn beeintrachtigt
BN yag Va
7 m N Y
ZUSTANDE & VERLETZUNGEN KOMPETENZEN
Alethi und Lauscher: Du sprichst diese Sprachen Langspeere: Erhalte Defensiv.
und kennst automatisch grundlegende Fakten
lber ihre Kulturen. Du kannst Wissens-Proben ab-
legen, um dazu passende, eher ungewdhnliche In-
L vig formationen abzurufen.
i WAFFEN % TALENTE
Langspeer Entschlossener Befehl Kampfkoordination

+5vs. Kérperlich (W8 + 5 Schnittschaden)

+ Zweihandig, Nahkampf; Nahkampfreich-
weite 10 Full

¢ Defensiv: Du kannst die Aktion Wappnen
ohne Deckung nutzen.

Unbewaffnet
+4 gegen Kérperlich (TW4 + 4 Wuchtschaden)

7

Aktivierung: »

Gib 1Fokus aus, um einen Verbiindeten inner-
halb von 20 FuR auszuwahlen, den du beeinflus-
sen kannst. Wenn dieser das nachste Mal vor dem
Ende seines nachsten Zugs eine Probe ablegt,
kann er deinen Kommando-Wiirfel (1W4) zusam-
men mit den anderen Wiirfeln fiir diese Probe
werfen. Nach dem Wiirfeln kann er einen Wiirfel-
wurf aus dieser Probe auswéhlen und den Kom-
mando-Wiirfel zu diesem Wurf addieren.

Aktivierung: >

Nachdem du die Aktion Angreifen benutzt
hast, benutze Entschlossener Befehlt mit .
Wenn dein Angriff nicht getroffen hat, musst
du nicht den tiblichen Fokus fiir Entschlossener
Befehl ausgeben.

VORGEFERTIGTE CHARAKTERE FUR BRUCKE NEUN
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- 4 CHARAKTERNAME STUFE
AL STURMLICHT Palinor 1
KAMPAGNENSETTING S F——
Y
SPIELERNAME Anfuhrer (Recke) Mensch
N
KORPERLICH ERKENNEND GEISTIG
STARKE WIDERSTAND | e scHwiINDIGKEIT INTELLEKT WIDERSTAND ["\|| | ENSKRAFT AUFMERKSAMKEIT | WIPERSTAND [ )5S TRAHLUNG
v d J \J v Jd
>N N~ A D o~ y:
v = = S
RUSTUNG & AUSRUSTUNG AUFGABE
Brustplatte (Abwehr 2) Bekampfe Ungerechtigkeit, indem du andere
Langspeer dazuinspirierst, ihr Bestes zu geben.

PALINOR (ANFUHRER)

PALINOR SPIELEN

Palinor ist ein geradliniger (wenn auch manch-
mal Ubereifriger) Held. Er ist kein Gelehrter,
aber er behauptet sich gut im Kampf und in
Gespréachen.

Nutze innerhalb und auf3erhalb des Kampfes
haufig deine Fahigkeit Entschlossener Befehl
und spiele ein paar Worte des Rates oder der
Ermutigung aus. Das Ziel erhélt einen zusatzli-
chen W4, den es mit dem Rest der Fertigkeits-
probe wiirfeln kann. Sollte es sich um einen
Angriff handeln, kann das Ziel den W4 zu sei-
nem W20 oder seinem Schaden addieren,
nachdem die Wiirfelergebnisse feststehen.

Mit Kampfkoordination kannst du Entschlos-
sener Befehl kostenlos einsetzen, wenn du mit
einem Angriff nicht triffst oder nur streifst.

Deine Langspeer hat eine zusatzliche Nah-
kampfreichweite von 5 Fuf3, sodass du nicht nur
angrenzende Gegner angreifen kannst. Nutze
die Eigenschaft Defensiv optimal, indem du die
Aktion Wappnen einsetzt, um Gegnern Nachteil
bei Angriffen auf dich zu verschaffen.

AuRerhalb des Kampfes verfiigst du tiber ausge-
pragte soziale Fertigkeiten, darunter Anfiihren.
Nutze diese anstelle von Uberreden, um NSC

zu inspirieren, Untergebene zu befehligen oder
Aufmerksambkeit auf dich zu lenken.

Rucksack mit verschiedenen Vorraten:

+ Flaschchen mit Ol und Tuch (zum Reinigen
von Waffen)

+ Paradeuniform

+ Rationen (3 Mahlzeiten)

+ Schlafsack

+ Schleifstein

+ Wasserflasche

¢ Zeichnung deiner Eltern und Geschwister

35

HINDERNIS
Deine hohen moralischen Standards kénnen
als Arroganz oder Inflexibilitat missverstanden
werden.

/

D

HINTERGRUNDGESCHICHTE

Als vorbildlicher Birger von Alethkar bist du
aus der fernen Stadt Tomat, wo deine Eltern
als Handler tatig waren, in die Zerbrochene
Ebene gereist. Seit einem Jahr dienst du in der
Armee von GroRprinz Sadeas. Du bist ein pas-
sabler Kampfer und hast eine Menge Erfah-
rung mit den Parschendi gesammelt und sogar
ein paar Brocken ihrer Sprache gelernt.

Kurzlich wurdest du zum Truppfihrer ernannt.
Du bist deinen Kameraden sehr verbunden,
dienst aber derzeit unter einem besonders
grausamen Hellaugen-Hauptmann namens
Selinar. Vorerst ertragst du seine kleinliche
Tyrannei, wihrend du auf eine Versetzung in
einen anderen Zug hinarbeitest. Du hast mehr
Sympathie fiir Eliah Matal, eine Gelehrte und
Arch&ologin, die darum gebeten hat, dass du
dieser Mission zugeteilt wirst.

ZIELE

Zum Sergeanten beférdert werden.

0]0)¢)

0]0)¢)

000

000

000

0]0)¢)

0]0)¢)

0]0)¢)

000

/

BEZIEHUNGEN

D

VORGEFERTIGTE CHARAKTERE FUR BRUCKE NEUN

© 2026 BROTHERWISE GAMES © 2026 DEUTSCHE AUSGABE ULISSES SPIELE




® P CHARAKTERNAME STUFE g
COSMERE Talani 1
ROLLENSPIEL PFADE ABSTAMMUNG
S PIELERNAME Gesandter (Diplomat) Mensch
D ya
KORPERLICH ERKENNEND GEISTIG
STARKE SR ERSIAND GESCHWINDIGKEIT INTELLEKT VIRIEREAIND WILLENSKRAFT AUFMERKSAMKEIT RIS AUSSTRAHLUNG
v N J \J v \J
D .~ Vi D o~ yi D .~ A
¥ GESUNDHEIT O FOKUS INVESTITUR
13 4 0] O
o ABWEHR
3 | ATHLETIK (STA) 00000 4 | DISZIPLIN (WIL) 00000 3 | ANFUHREN (AUS) ®0000
1 | DIEBESKUNST (GSW) 00000 2 | EINSCHUCHTERN (WIL) 00000 2 | EINSICHT (AUF) 00000
1 | GEWANDHEIT (GSW) Q0000 2 | HANDWERK (INT) 00000 2 | TAUSCHEN (Aus) 00000
1 | HEIMLICHKEIT (GSW) 00000 2 | HEILEN (INT) 00000 2 | UBERLEBEN (AUF) 00000
1 | LEICHTE WAFFEN (Gsw) OOQOQOQO 2 | HERLEITEN (INT) 00000 3 | UBERREDEN (AUS) ®@0000
3 | SCHWERE WAFFEN (STA) OOQOQOQO 3 | WISSEN (INT) @0000 2 | WAHRNEHMUNG (AUF) 00000
(__) 00000 (__) 00000 (__) 00000
i . L v/ . AV
HEBEKAPAZITAT BEWEGUNG ERHOLUNGSWURFEL SINNESREICHWEITE
500 Pfund 25 Fuf} W6 10 FulR, wenn beeintrachtigt
BN yag D\ Va
7 m N Y
ZUSTANDE & VERLETZUNGEN KOMPETENZEN
Alethi und Lauscher: Du sprichst diese Sprachen Religion: Du kennst grundlegende Fakten und
und kennst automatisch grundlegende Fakten kannst Wissens-Proben ablegen, um dazu pas-
Uber ihre Kulturen. Du kannst Wissens-Proben ab-  sende, eher ungewéhnliche Informationen abzu-
legen, um dazu passende, eher ungewdhnliche In-  rufen.
L A formationen abzurufen. Unbewaffnet: Erhalt Schwung und Nebenhand.
i WAFFEN % TALENTE
Unbewaffnet MitreiRende Ausstrahlung Standhafte Herausforderung

+3vs. Kérperlich (W4 + 3 Wuchtschaden)

¢ Schwung: Erhalte Vorteil auf Angriffe,
wenn du dich in diesem Zug mindes-
tens 10 FuR in gerader Linie auf dein Ziel
zubewegt hast.

* Nebenhand: Fiihre einen Nebenhand-An-
griff fir 1 Fokus und P aus.

Aktivierung: »

Wabhle einen Verbiindeten, den du beeinflussen
kannst. Er wird Entschlossen, bis er von diesem
Zustand profitiert oder bis die Szene endet.

7

D\

Aktivierung: »

Gib 1Fokus aus, um eine Disziplin-Probe gegen
den Geistigen Widerstand eines Gegners abzule-
gen, den du beeinflussen kannst. Erfolg: Das Ziel
wird Desorientiert und erhélt bis zum Ende seines
nachsten Zugs Nachteil auf Proben gegen dich.

VORGEFERTIGTE CHARAKTERE FUR BRUCKE NEUN
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- d CHARAKTERNAME STUFE
AL STURMLICHT Talani 1
KAMPAGNENSETTING —_— e TATIUNG
Y
S PIELERNAME Gesandter (Diplomat) Mensch
D
KORPERLICH ERKENNEND GEISTIG
STARKE WIDERSTAND | e scHwiINDIGKEIT INTELLEKT WIDERSTAND ["\|| | ENSKRAFT AUFMERKSAMKEIT | WIDERSTAND |7, ;ssTRAHLUNG
v d J \J v \J
D N~ £ ™ N A y. ™ N A y.
74 m m \ f
RUSTUNG & AUSRUSTUNG AUFGABE
Feurer-Kleidung (Abwehr O): Vorzeigbar Finde einen Weg um Frieden zwischen
Antiseptikum (schwach, 5 Dosen): Nach einer Menschen und Lauschern zu stiften.
kurzen Rast kannst du 1 Dosis auf einen Cha-
rakter (auch dich selbst) auftragen, um TW6
Gesundheit wiederherzustellen. HINDERNIS
Tasche mit verschiedenen Utensilien: Du hast Angst, als Abweichlerin gebrandmarkt zu
+ Feder und Tinte werden, wenn du deine wahren Gefiihle Gber den
+ Fléte Krieg offen zeigst.
+ Handspiegel ZIELE
* Leere Flasche
+ Papier (5 Blatt) Erfahre mehr iiber das Volk der Lauscher. 0o
(o]e)e;
(e]e)e;
(e]e)e;
TALANI (GESANDTE)
BN i [ 000
TALANI SPIELEN 3
(o]e)e;
Talani ist ein vielseitiger Charakter, der in ver-
. . . . . . DM
schiedenen Situationen hilfreich sein kann. 000
Als Feuerin (ein mdnchséhnliches Mitglied des N £
Klerus) wird sie von den meisten Menschen . q
geschitzt. HINTERGRUNDGESCHICHTE (o]e]e)
Als Feuerin hast du dein Leben der Vorin-Kir-
Setze im und aufRerhalb des Kampfes haufig > reuerin Nast du gein -even der vorin-hir 000
. . che gewidmet und ein Gellibde der Armut und
deine Standhafte Herausforderung ein. Wenn . . N
) - Hingabe abgelegt. Du wurdest der Familie von
ein Entschlossener Charakter an einer Probe - . . .
. . . Hellheit Eliah Matal zugewiesen und bist mit U
scheitert, kann er eine Gelegenheit zum Ergeb- . . . BEZIEHUNGEN
o . ihr zur Zerbrochenen Ebene gereist, wo die
nis hinzufiigen (und muss dann den Zustand A der Alethi ihren Rachepak di
Entschlossen beenden) rmeen der Alethi ihren Rachepakt gegen die
’ Parschendi erfiillen. Deine Ausbildung ermdg-
Deine Standhafte Herausforderung kann Feinde licht es dir sowohl Soldaten im Kampf, als auch
Desorientieren, was bedeutet, dass sie keine Gelehrte in ihren Forschungen anzuleiten.
Rea!<t|o"nen 'elnsetzen konn.en, thre Sl-nne als Du schatzt die Gelegenheit, der Kirche zu die-
beeintrachtigt gelten und sie Nachteil auf Wahr- d eleichzeitic beide Seiten dei .
hmunes-Proben erhalten nen und gleichzeitig beide Seiten deiner eige-
ne g ) nen ldentitat zu erkunden, aber du hast die
Dank deiner Kompetenz in Unbewaffnet haben Kultur der Lauscher studiert und fragst dich,
deine Schlage und Tritte die Eigenschaften warum sie besiegt werden miissen. Wéh-
Schwung und Nebenhand. Bewege dich mindes- rend deine Religion militdrische Triumphe ver-
tens 10 FuR auf dein Ziel zu, bevor du angreifst, herrlicht, betest du insgeheim dafiir, dass der
um Vorteil zu erhalten. Danach kannst du einen Krieg im Frieden endet.
weiteren Angriff ausfiihren, indem du 1 Fokus
und P> ausgibst.
SchlieRRlich bedeutet deine Kompetenz in Reli-
gion, dass du automatisch viel iiber Religion
weil3t und obskure Fakten abrufen kannst.
N A N A N
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® P CHARAKTERNAME STUFE g
COSMERE Vedd :
ROLLENSPIEL PFADE ABSTAMMUNG
S PIELERNAME Krieger (Soldat) Mensch
D ya
KORPERLICH ERKENNEND GEISTIG
STARKE SR ERSIAND GESCHWINDIGKEIT INTELLEKT VIRIEREAIND WILLENSKRAFT AUFMERKSAMKEIT RIS AUSSTRAHLUNG
v N J \J v \J
D .~ Vi D o~ yi D .~ A
¥ GESUNDHEIT _I FOKUS INVESTITUR
13 5 0] O
o ABWEHR
4 | ATHLETIK (STA) @®0000 3 | DISZIPLIN (wIL) 00000 1 | ANFUHREN (AUS) 00000
2 | DIEBESKUNST (GSW) 00000 4 | EINSCHUCHTERN (WIL) ®0000 2 | EINSICHT (AUF) 00000
2 | GEWANDHEIT (GSW) Q0000 1 | HANDWERK (INT) 00000 1 | TAUSCHEN (AUS) 00000
2 | HEIMLICHKEIT (GSW) 00000 1 | HEILEN (INT) 00000 2 | UBERLEBEN (AUF) 00000
2 | LEICHTE WAFFEN (Gsw) OOOQOQO 1 | HERLEITEN (INT) 00000 1 | UBERREDEN (AUS) 00000
5 | SCHWERE WAFFEN (STA) @@QOQO 1 | WISSEN (INT) 00000 3 | WAHRNEHMUNG (AUF) ®0000
(__) 00000 (__) 00000 (__) 00000
J " v = \
HEBEKAPAZITAT BEWEGUNG ERHOLUNGSWURFEL SINNESREICHWEITE
500 Pfund 25 Fuf} W8 10 FulR, wenn beeintrachtigt
BN yag D\ Va
7 m N Y
ZUSTANDE & VERLETZUNGEN KOMPETENZEN
Alethi und Herdazianisch: Du sprichst diese Spra-  Hammer: Erhalte Schwung.
chen und kennst automatisch grundlegende Fak- Langspeere: Erhalte Defensiv.
ten Uber ihre Kulturen. Du kannst Wissens-Proben  Militérisches Leben: Du kannst grundlegende
ablegen, um dazu passende, eher ungewdhnliche ~ Fakten abrufen und Wissens-Proben ablegen, um
L yig Informationen abzurufen. dich an obskure Informationen zu erinnern.
i WAFFEN % TALENTE
Unbewaffnet Wachter-Haltung Kampftraining

+4 vs. Kérperlich (W4 + 4 Wuchtschaden)

Du beginnst das Spiel nicht mit einem Kurzspeer
oder Hammer, aber hier sind dessen Werte, wenn
du einen wihrend des Abenteuers finden solltest:

Hammer

+5 gegen Kérperlich (W10 + 5 Wuchtschaden)

¢ Zweihandig, Nahkampf

¢ Schwung: Erhalte Vorteil auf Angriffe, wenn
du dich in diesem Zug mindestens 10 FuR in
gerader Linie auf dein Ziel zubewegt hast.

Langspeer

+5 gegen Koérperlich (W8 + 5 Schnittschaden)

+ Zweihadndig, Nahkampf; Nahkampfreich-
weite 10 Ful

¢ Defensiv: Du kannst die Aktion Wappnen
ohne Deckung nutzen.

7

D\

Aktivierung: »

In dieser Haltung reduzierst du die Fokuskosten
deiner Reaktionen Ausweichen und Gelegenheits-
angriff um -1. Zuséatzlich kannst du eine andere dir
bekannte Haltung als B> einnehmen.

Einmal pro Runde kannst du, wenn du mit einem
Waffenangriff verfehlst, ein Ziel streifen, ohne
Fokus zu verbrauchen.

Wenn du dieses Talent erwirbst, erhaltst du
zusatzlich eine Waffenkompetenz und eine Ris-
tungskompetenz deiner Wahl (Hammer und
Brustplatte) sowie die Kulturkompetenz Militéri-
sches Leben.

VORGEFERTIGTE CHARAKTERE FUR BRUCKE NEUN
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V

- CHARAKTERNAME STUFE
A STURMLICHT Vedd 1
KAMPAGNENSETTING PEADE ABSTAMMUNG
'
S PIELERNAME Krieger (Soldat) Mensch
D\

KORPERLICH ERKENNEND GEISTIG

STARKE RS GESCHWINDIGKEIT INTELLEKT VHIBERSTAND WILLENSKRAFT AUFMERKSAMKEIT PIDIEETAND) AUSSTRAHLUNG
L/ \J [ J [/ \J

D N~ £ ™ N A y. ™ N A y.
74 m m \ J

RUSTUNG & AUSRUSTUNG AUFGABE

VEDD SPIELEN

Vedd ist ein Veteran, der nichts mehr zu ver-
lieren hat. In sozialen und Erkundungsszenen
tbernimmt Vedd normalerweise nicht die Fih-
rung, aber seine Fertigkeiten in Einschiichtern
und Wahrnehmung sind tiberdurchschnittlich.
Vedd glanzt vor allem im Nahkampf.

Vedd hat viel Kraft, beginnt das Abenteuer aber
ohne Waffen. Such vorrangig nach einer schwe-
ren Waffe, wie einem Langspeer oder einem
Langschwert. Ein schweres Holzstiick kann als
improvisierter Hammer dienen, bricht aber bei
einer Komplikation.

Verwende zu Beginn eines Kampfes P, umin
die Wachter-Haltung zu wechseln. Fiir den Rest
des Kampfes kannst du die Reaktionen Aus-
weichen und Gelegenheitsangriff nutzen, ohne
dafiir Fokus aufwenden zu missen.

Wenn du einen Angriff verfehlst, kannst du dank
deines Kampftrainings kostenlos streifen und
die Schadenswiirfel deiner Waffe (aber nicht
deinen Modifikator) als Schaden verursachen.

Denk daran, dass du die Aktion Erholen (D)
einsetzen kannst. Es dauert etwas, aber
erlaubt dir, W8 Gesundheit und/oder Fokus
zuriickzugewinnen.

AY Va

Lederweste der Briickenmannschaft (Abwehr 1)

Flasche Alkohol (HornesserweiRer)

Handgezeichnete Karte von Sadeas Kriegslager.

Dieser Charakter beginnt ohne Waffe.

D

HINTERGRUNDGESCHICHTE

Du bist ein in Ungnade gefallener Alethi-Sol-
dat, der nun in einer Briickenmannschaft
Dienst tun muss. Nur ein Mitglied der Mann-
schaft hat langer gedient als du, und du hast
dich mit deinem Schicksal abgefunden, die
Briicken nie verlassen zu kénnen.

Du bist kurz davor, die Hoffnung aufzugeben,
dass sich die Dinge jemals verbessern konn-
ten. Aber du hast kirzlich einem jlingeren
Briickenmann dabei geholfen aus dem Kriegs-
lager zu fliehen, was dich daran erinnert hat,
wer du einst warst. Seitdem siehst du ab und
zu ein seltsames Licht an dir vorbeiflitzen. In
diesen Momenten fihlst du dich starker und
selbstbewusster.

Du fuhlst dich fiir andere Mitglieder deiner
Mannschaft verantwortlich, darunter einen
alteren Mann namens Doral und einen jungen
Reschi namens Jomari.

Finde Bedeutung in Schicksalsschlagen, indem
du anderen hilfst, die noch weniger Gliick
haben als du.

HINDERNIS
Du wirst nur langsam wiitend, kannst aber
die Kontrolle verlieren, wenn du deiner Wut
nachgibst.

/

ZIELE

Hilf deiner Briickenmannschaft.

0]0)¢)

0]0)¢)

000

000

000

0]0)¢)

0]0)¢)

0]0)¢)

000

BEZIEHUNGEN
Du hast die Aufmerksamkeit eines seltsamen
Sprengsels auf dich gezogen. Du hast es noch
nie richtig gesehen, aber du hast das Ge-
fiihl, dass es (als Lichtstreifen) in Momenten
erscheint, in denen deine Gedanken oder Aktio-
nen heldenhaft und selbstaufopfernd sind.

D

VORGEFERTIGTE CHARAKTERE FUR BRUCKE NEUN
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® P CHARAKTERNAME STUFE g
COSMERE Zynda :
ROLLENSPIEL PFADE ABSTAMMUNG
< PIELERNAME Gelehrter (Stratege) Mensch
D ya
KORPERLICH ERKENNEND GEISTIG
STARKE SR ERSIAND GESCHWINDIGKEIT INTELLEKT VIRIEREAIND WILLENSKRAFT AUFMERKSAMKEIT RIS AUSSTRAHLUNG
v N J \J v \J
D .~ Vi D o~ yi D .~ A
¥ GESUNDHEIT FOKUS INVESTITUR
" 5 0] O
o ABWEHR
1 | ATHLETIK (STA) 00000 3 | DISZIPLIN (wWIL) 00000 1 | ANFUHREN (AUS) 00000
2 | DIEBESKUNST (GSW) 00000 3 | EINSCHUCHTERN (WIL) 00000 2 | EINSICHT (AUF) 00000
2 | GEWANDHEIT (GSW) Q0000 4 | HANDWERK (INT) @®0000 1 | TAUSCHEN (AUS) 00000
2 | HEIMLICHKEIT (GSW) 00000 4 | HEILEN (INT) 0000 2 | UBERLEBEN (AUF) 00000
3 | LEICHTE WAFFEN (Gsw) @QOQOQO 4 | HERLEITEN (INT) @0000 1 | UBERREDEN (AUS) 00000
1 | SCHWERE WAFFEN (STA) OOQOQOQO 6 | WISSEN (INT) [ ] 1 JeJe) 2 | WAHRNEHMUNG (AUF) 00000
(__) 00000 (__) 00000 (__) 00000
i . L v/ . AV
HEBEKAPAZITAT BEWEGUNG ERHOLUNGSWURFEL SINNESREICHWEITE
200 Pfund 25 Fuf} W8 10 FulR, wenn beeintrachtigt
BN yag D\ Va
7 m N Y
ZUSTANDE & VERLETZUNGEN KOMPETENZEN
Thaylenisch, Azisch und Alethi: Du sprichst die- Archéologie, Geschichte, Handwerk: Du kannst
se Sprachen und kennst automatisch grundle- grundlegende Fakten abrufen und Wissens-Pro-
gende Fakten Gber ihre Kulturen. Du kannst Wis- ben ablegen, um dich an obskure Informationen
sens-Proben ablegen, um dazu passende, eher zu erinnern.
L vig ungewdhnliche Informationen abzurufen.
i WAFFEN % TALENTE
Schmerzfabrial (Verstirker) Gelehrsamkeit Strategie entwerfen

+3 gegen Korperlich (1IW6 + 3 Lebensschaden)

 Fabrial (3 Ladungen)

+ Bei einem Treffer kannst du 1Ladung aus-
geben, um deinen Fertigkeitsmodifikator
erneut zum Schaden hinzuzufigen.

Unbewaffnet
+1 gegen Kérperlich (2 Wuchtschaden)

Messer
+3 gegen Kérperlich (1W4 + 3 Schnittschaden)

Wabhle eine Kultur- oder Werkzeugkompetenz,
iiber die du noch nicht verfiigst (Archiologie), und
wahlt zwei verschiedene erkennende Fertigkeiten
(Wissen und Heilen). Wenn du auf sie eine Probe
ablegst, zdhlt dies, als hattest du diese Kompe-
tenz und einen zusétzlichen Rang in jeder gewahl-
ten Fertigkeit.

7

D\

Nachdem du die Probe bestanden hast, um dir ei-
nen Vorteil mit einer Fertigkeit zu verschaffen, die
du durch Gelehrsamkeit erhalten hast (Wissen
oder Heilen), kannst du einen Verbiindeten wih-
len, den du beeinflussen kannst. Dieser Verbiin-
dete erhalt die Vorteile der Aktion Vorteil erhal-
ten statt dir.

Wenn du dieses Talent einsetzt, kannst du au-
Rerdem 2 Fokus ausgeben, um zu verhindern,
dass das Ziel deiner Aktion zum Erlangen eines
Vorteils bis zum Ende deines nachsten Zugs Re-
aktionen gegen den von dir ausgewahlten Verbiin-
deten einsetzt.

VORGEFERTIGTE CHARAKTERE FUR BRUCKE NEUN
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- d CHARAKTERNAME STUFE
A STURMLICHT Zvynda 1
KAMPAGNENSETTING —_— e TATIUNG
'
PIELERNAME Gelehrter (Stratege) Mensch
D\

KORPERLICH ERKENNEND GEISTIG

STARKE B SRR GESCHWINDIGKEIT INTELLEKT VHIBERSTAND WILLENSKRAFT AUFMERKSAMKEIT PIDIEETAND) AUSSTRAHLUNG
L/ \J [ J [/ Jd

D N~ £ ™ N A y. ™ N A y.
74 m m \ J

RUSTUNG & AUSRUSTUNG AUFGABE

Schmerzfabrial*

Klappmesser (Messer)

Werkzeuge

+ Kleiner Hammer

+ Meilel verschiedener GroRRen

¢ Zangen

Tasche mit wissenschaftlichen Utensilien:

+ 1Flaschchen Séaure (kann in W4 Ziigen 1
Quadratzoll Stein oder Metall durchitzen)

Driick deine Kreativitat durch Erfindungen aus.

HINDERNIS
Deine intensive Neugier kann dich von wirklich
wichtigen Dingen ablenken.

ZIELE
+ Ein Fabrial-Nachschlagewerk
+ Papier (10 Blatt) Erforsche alte Fabrial-Technologie. 00O
+ Schreibschilf
+ Stimmgabel 000
¢ Tintenflasschen
*Hinweis: Dein Schmerzfabrial ist eine Leihgabe 000
einer jungen Feuerin namens Ruschu, einer der
Fabrialkiinstlerinnen von Kénigin Navani Kholin. o000
ZVYNDA (GELEHRTE) Wenn es zerstoért wird, schuldest du ihr 750 DM
S Eeocmmwe waem | reenEeEE elely
ZYNDA SPIELEN
Zvynda ist eine brilliante Gelehrte mit einer 000
Gabe fiir das Lésen von Problemen, die DM 6
immer passendes Wissen prasentieren kann, A A 000
sei es nun wissenschaftlicher oder histori- . .
scher Natur. HINTERGRUNDGESCHICHTE 0]0)¢)
Fur dein Talent Strategie entwerfen musst du Du b|s't eine Wissenschaftlerin aus dem Ha.n- 000
die Aktion Vorteil erhalten mit einer deiner de|SIjEIC|'T Thayllenah. Nach Jahren der Al,'belt N
erkennenden Fertigkeiten einsetzen (Heilen al.s nlequgranglge Auszubildende derVrltzIT
oder Wissen). Spiele ein paar Worte aus, die Gilde bISt"dU zur Zerbroc.henen Ebene gerelst J BEZIEHUNGEN
zum Thema passen kénnten, um Schwachen um als Mu?del der,AIEthl-Gelehrte,n Eliah
deines Ziels hervorzuheben. Matal zu dienen, die unter GroRprinz Sadeas
arbeitet.
?:ltIz:;:Ex(;?hfnr?ﬂ:jt::r:ﬁc?gi :’SE_;IISS OReak— HeIIhﬂeit M.atal ermu.tigt dich Gesc.hichte und
. . . . . Archéologie zu studieren, aber dein wahres
tion ausgibst), um einem angreifenden Feind - . . . .
Nachteil zu verschaffen. Einmal pro Szene Zielist es, Tﬂehr ber die stgrmllchtbetrle-
kannst du P einsetzen. um die Aktion Erho- benen Gerédte namens Fabriale zu erfahren.
len zu nutzen und W8 éesundheit und foder Du hoffst, eine Fabrialkiinstlerin zu werden,
Fokus wiederherzustellen. die die Lehren der Vergangenheit nutzt, um
in der Zukunft innovative Gerate entwickeln
Dein ausgeliehenes Schmerzfabrial kann zu kénnen.
verheerende Treffer landen; regular verur-
sacht es W6 + 3 Schaden, aber du kannst 1
Ladung ausgeben, um zusétzlich 3 Schaden zu
verursachen.
Zwischen Begegnungen kannst du wahrend
einer kurzen Rast Kugeln verwenden, um das
Schmerzfabrial wieder aufzuladen (wobei du 1
Ladung pro aufgeladener DM wiederherstellst).
N A N A 1
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