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TYPISCHE ZITATE

» ,Oh, Gliick gehabt!“

» ,Und da bin ich dem Totengott
schon wieder von der Schippe
gesprungen.”

» ,Was, ich? Nein, ich war das
nicht.“




HINTERGRUND

SRS

Fiir einen guten Kampfer gibt es auf der Finsterwacht immer Platz, und genau das bist du. Du
kannst mit verschiedenen Waffen umgehen, aber mehr noch zeichnen dich deine Gerissenheit
und deine schnelle Auffassungsgabe aus. Deinen scharfen Sinnen entgeht fast nichts, nicht einmal
gegnerische Angriffe. Du findest auch in verzweifelter Situation einen Ausweg.

Deine Eigenart: Firl redet gerne und viel ... und sich dabei gelegentlich um Kopf und Kragen.

KLEINE BELOHNUNGEN

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.

» Ein besonderes Gespiir fiir das Zwischenmenschliche und das Ubernatiirliche lisst einen
jede noch so grimme Lage heil iiberstehen:
Erhohe Empathie und Zauberei um 1.

» Dank taglicher Dehniibungen bist du stets bereit loszusprinten oder loszuschlagen - was
auch immer die Situation verlangt:
Erhohe Athletik und Nahkampfum 1.

» Am sichersten ist man immer noch, wenn man aus der Ferne angreift, und zwar am besten
nachdem man zu einer erhéhten Position emporgeklettert ist:
Erhohe Akrobatik und Fernkampfum 1.

» Selbst wenn das Schicksal dich in einem uniibersichtlichen Kampf mal im Stich lassen
sollte, kannst du dich immer auf deinen Instinkt verlassen:
Erhohe Kriegskunst und Wildnisleben um 1.

» Flinke Finger sind nicht nur auf der Straf}e wichtig, sondern auch um das Herz seiner
Angebeteten dahinschmelzen zu lassen - mit der Laute in der Hand, versteht sich:
Erhohe Fingerfertigkeit und Musizieren um 1.

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

» In der Finsterwacht kann nur bestehen, wer hart im Nehmen ist - und wem man das auch
ansehen kann:
Erhohe Einschtichtern und Zdhigkeit um 1.

» Das Leben ist hart und grausam, aber es ist auch der beste Lehrmeister:
Erhohe eine beliebige Fertigkeit um 1.




FIRL, DER LIEBLING
DES SCHICKSALS

DEINE STARKEN

Du bist ein Soldner, der schon in vielen
ausweglosen Situationen steckte - und
trotzdem immer tiberlebt hat. Auf deine
Klinge und dein Gliick ist eben Verlass.

WAHLE DIESEN
HELDEN, WENN ...

... du ein guter Kampfer sein willst, der
im entscheidenden Moment oft das no-
tige Quantchen Glick hat. Du hast ge-
lernt, dich im Leben durchzuschlagen,
und immer einen lockeren Spruch pa-
rat. Manche behaupten sogar, du hattest
tibernatiirliche Krafte.
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AUSRUSTUNG

» Zunder
> Jagdmesser

ABKURZUNGEN & SYMBOLE
Q: Anzahl der Probenerfolge
4 : Nahkampf
1 Fernkampf
€): Lebenspunkte
@ Gliickspunkte
‘5: Magiepunkte
« : Initiative
* KR: Kampfrunde
VW: Verteidigungswert
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Lebenspunkte

Initiative

Nahkampf- 4‘% 3

Verteidigung

Fernkampf- T{({ 3

Verteidigung

@O

@ Empathie

Einschiichtern @@ Musizieren @@ @@L L E D
Kraftakt @@ @ (> Uberzeugen @@ @@~
Nahkampf (%) @@ @@ > Willenskraft @@ @< >

Zihigkeit @@ @ > Zauberei @@ @@ >
Geschick ' Verstand
Akrobatik @@L L LEL DD %037 Heilkunde @@ @
Fernkampf (U]) @@ @@ Kriegskunst @@ @@

Fingerfertigkeit @@ Ly L E MM Naturkunde @@ @@L LD DL DD
Heimlichkeit @@ @@ (> Wahrnehmung @@ @ LD
Wildnisleben @@ E s EE DL DL Wissen @@ @@L L LD

Waffe Typ Schaden Eigenschaften Vorteil Auswirkung

+1 Revroll beil Proben
Schlitzotw onf Fingerfertighelt oder
Uberzeungen

Spezialisierung Auswirkung

ontomatisch +2 Qg bei
Hinterhalt Proben anf Helmlichkeit
oder Nahkovnpf

Einmal pro Akt Prolog Akt 1 Akt2 Akt 3

SO O




NOTIZEN

PROBENABLAUF

» Wirf so viele Wiirfel, wie du @
bei der Fertigkeit hast

» Derolls: Wiirfele die X besten
Wiirfel neu

» Rerolls: Wiirfel bis zu X Wiirfel
nach Wahl neu (je hchstens
einmal)

» Gliickspunkte: Gib beliebig
oft 1 GP aus, um beliebig viele
Wiirfel neu zu wurfeln

» Spezialisierung: einmal pro Akt
anwendbar, um zusatzliche
Erfolge zu generieren

STANDARDAKTIONEN
IM KAMPF

» Bewegung
» Nahkampfangriff (4#)

b Sturmangriff (Bewegung & 4%
» Fernkampfangriff (1Y)




