STURMFELS

7 IQ\\D/EMIE

PASSENDE NAMEN

O Thea
O Rubina

0 Helvi

... oder denke dir selbst einen Namen
fir deine Heldin aus!




by ’;;

Deinen Eltern gehoren ei;lige lukrative Goldschmieden und eine Edelsteinmine in den Stahlgipfeln,

und trotz mangelnden Talents oder fehlender Leidenschaft schien es dir vorherbestimmt, eines Tages in
ihre Fufdstapfen zu treten. Als jedoch eine Soldnertruppe im Auftrag eines konkurrierenden Clans tiber
einen eurer Handelstransporte herfallen wollte und dir die Axt eines recht inkompetenten Soldlings in die
Hande fiel, wusstest du, dass dein Schicksal anderswo liegt. Deine Familie respektiert deinen Wunsch, das
Waffenhandwerk zu erlernen, und schickte dich inkognito mit einer Bettlermiinze in der Tasche in die

Splitterlande, um nicht von den Intrigen des rivalisierenden Clans in Mitleidenschaft gezogen zu werden.

Deine Eigenart: Du hasst es, wenn andere auf dich herabblicken, und bemiihst dich stets um eine

erhohte Position, um ihnen auf Augenhohe zu begegnen.

WARENLISTE

.

Fumur bietet dir in seiner Hohle stets die folgenden Waren zum Kauf an. Sein Angebot wird im Laufe
der Geschichte wachsen und du erhaltst dann entsprechende Kartchen.

Ware Preis Auswirkung
Verbandsmaterial 4+ © Alle Proben auf Heilkunde: +1 4.
Korperfarbe 6 © Alle Proben auf Einschiichtern oder Charme: +1 Reroll.
Fackel 6 ° &rWaffe (Schaden +1, Gegner erleiden 1 Deroll bei &—Angriﬁfen), Lichtquelle.
Gliicksbringer 8 ® Alle Proben auf Intuition oder Willenskraft: +1 4.
Gétterfigiirchen 8 ° Wirf bei jeder & einen Wiirfel. Bei 7-8: Erhalte 1 <¢> zuriick.
Dicke Wolldecke 8 © Die Winterkilte beeintrichtigt dich weniger.
Augentropfen 0@ 'Alle Proben 'ewf Wahmeh?flung: + 1‘ Reroll.
All deine 5 -Angriffe: Jede gewiirfelte 7 ist 2 4% wert.
Stabiler Ledergiirtel 10 o Dein v—Héchstwert (sowie der aktuelle Wert) steigt um +2.
Robuste Kleidung 12 & Alle &—Angriffe gegen dich: Jede gewiirfelte 5 ist 0 % wert.
Werkzeugset 12 & Alle Proben auf Muskelkraft oder Fingerfertigkeit: +2 Rerolls.
Wildlederstiefel 14 & Alle Proben auf Ausdauer oder Beweglichkeit: +2 Rerolls.
Waffenpflegeset 16 © All deine &rkngriffe: +1 Schaden.
Taschenalmanach 20 Q) Alle Proben auf Wissen oder Naturkunde: +2 4.




DIE SCHMIEDIN VON
DEN STAHLGIPFELN.,

DEINE STARKEN

Du hast geschickte Hiande und starke
Arme. Viele unterschatzen dich, aber
du bist dir deiner Fihigkeiten bewusst
und kennst keine Angst. In der Hitze
des Gefechts blithst du auf. Aufgrund
deiner Herkunft kannst du allerdings
auch gut mit anderen umgehen. Du bist
sympathisch!

WAHLE DIESEN

HELDEN, WENN ...

. wenn du dir nichts gefallen lasst
und immer vorne mit dabei bist. Sei es
in der Schlacht oder beim geselligen
Beisammensein, auf dich konnen deine
Freunde stets zdahlen - und deine Feinde
sollten dich besser gut im Auge behalten.

Geschick:
miserabel

Verstand:




AUSRUSTUNG

//
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¢ Tagebuch
(kein Effekt)

N\

ABKURZUNGEN & SYMBOLE
4% : Nahkampf

{: Fernkampf

4: Anzahl der Probenerfolge

€9 Lebenspunkte

&> Gliickspunkte

« : Initiative

KR: Kampfrunde

VW: Verteidigungswert

B a A




Name: Herkunft: Stahlgipfel

18

Lebenspunkte

Initiative é 2

Nahkampf- >
Verteidigung “ 1

Gliickspunkte )

'
mwrugg e

Grofe ist Probe auf Einschiichtern
IN AUBOX ‘r;)lteltls oder Muskelkraft:
et ates Du erhiltst +2 4.

( Dritte Lektion )

Fernkampf-

Prolog Aktl  Akt2  Akt3 Verteidigung E 1

I="Telelole
. Ausdaver Q@@P@P@ ) (T . Charme Q@YY@ OO

Einschiichtern @@@@ (0 )) Intuition @@@@ )
Muskelkraft @Q@@@ ) ) Machtbeugen (@@ () ()
Nahkampf (4%) @@@ () willensstirke @GPPI OO0
Beweglichkeit (@@ () ) () ()0 Heilkunde @@@ ()0
Fernkampf () @@ ) ) () Naturkunde @@ () ()
Fingerfertigkeit (@ () ) ()0 Wahrnehmung  @@@( () ()0
Heimlichkeit @)@@ () () wissen @@@ () T

Waffe Typ Schaden Eigenschaften Vorteil Auswirkung

Alle Proben auf Intuition

Zwergensinne und Wahrnehmung:
Du erhiltst +2 Rerolls.




SCHLUSSELWORTER @

KUPFERMUNZEN (&)
10

PROBENABLAUF

0 Probenwurf: Wirf so viele
Wiirfel, wie du @ hast.

0 Derolls: Wiirfele die X besten
Wiirfel neu.

0 Rerolls: Wiirfele bis zu X Wiirfel
nach Wahl neu (je hochstens
einmal).

0 Gliickspunkte: Gib beliebig
oft 1 <& aus, um beliebig viele
Wiirfel neu zu wiirfeln.

0 Spezialisierung: Nutze sie
einmal pro Akt, um zusatzliche
Erfolge zu generieren.

STANDARDAKTIONEN
IM KAMPF

0 Bewegung

0 Nahkampfangriff (4#)

0 Sturmangriff (Bewegung & £,
1 Wiirfel weniger)

0 Fernkampfangriff ()




