TYPISCHE ZITATE

» ,Mir nach, hier geht’s lang.” ‘

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

» ,Fiir Rondra, fiir die Finster-
wacht!“




HINTERGRUND

SRS

Du bist zwar von adliger Herkunft, fiihrst jedoch kein luxurioses Leben bei Hofe. Deine Willens-
kraft 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 grofdem Stolz, ihr Schild in der Nacht zu sein.

Deine Eigenart: Ulrik nimmt Riicksicht auf Schwachere, vermeidet Liigen, und stellt Pflichterfiillung
an erste Stelle.

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.

» 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.

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

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

» Wenn es drauf ankommt, sind eiserne Disziplin und ein verlasslicher Kérper
unbezahlbar:
Erhohe Athletik und Willenskraft um 1.

» Um wadhrend einer Schlacht schnell reagieren zu konnen, ist nicht nur LeichtfiiRigkeit
gefragt, sondern auch ein gewisses taktisches Gespiir fiir die Situation:
Erhohe Akrobatik und Kriegskunst um 1.

» Esistdas Lied in deinem Herzen, das dich selbst in deiner dunkelsten Stunde vor dem
Aufgeben bewahren wird:
Erhéhe Musizieren und Wildnisleben um 1.

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




ULRIK,
DER WACHTRITTEE

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 aufzu-
geben. In kleineren Gruppen bist du ein
geborener Anfiihrer, dessen Willenskraft
seine Gefdhrten inspiriert.
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AUSRUSTUNG

» Zunder
» Sedd

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




Ulrik von Sturmfels, der Wachtritter
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Vorteil Auswirkung

+1 Revoll bel Proben
onf Akropotik oder Athletik

Heilkunde
Kriegskunst
Naturkunde

Wahrnehmung

Wissen

Beweglichkeit




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)




