TYPISCHE ZITATE

» ,Halt still und beifs hier drauf.“

» ,Kraft liegt nicht nur im Arm, der
zuschldgt, sondern auch in der
Hand, die beschtitzt.”

,“

» ,Hierher! Wir stehen zusammen!




HINTERGRUND

SRS

In einer Welt, die oft blutig und unerbittlich ist, hast du beschlossen, selbst das Licht zu sein, das
du in der Dunkelheit sehen willst. Schon von Kindesbeinen an hattest du ein Talent zur Heilung,
und dieses erweiterst du nun bei der Finsterwacht um kdampferische Fihigkeiten. Diese helfen dir
dabei, deine Gefahrten bei guter Gesundheit zu halten. Du versuchst oft, Kimpfe zu vermeiden,
doch wenn es sein muss, bist du der Fels in der Brandung.

Deine Eigenart: Elwin ist sehr mitfiihlend und stellt deshalb das Wohl seiner Gefdhrten oft tiber sein
eigenes.

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.

» Am besten ist es immer noch, dem Hieb einer Klinge ganz einfach zu entgehen - sei es
durch eine geschickte Parade oder einen flinken Sprung zur Seite:
Erhohe Akrobatik und Nahkampfum 1.

» Der Kampf aus der Ferne ist ein guter Weg, Arger zu vermeiden, und wenn die Orks eigene
Schiitzen ins Feld fiihren, lauf einfach schnell weg:
Erhohe Athletik und Fernkampfum 1.

» Ein guter Feldscher kennt sich nicht nur mit Wunden aus, sondern auch mit Krankheiten,
Vergiftungen und allerlei anderen Gefahren fiir Leib und Leben:
Erhohe Heilkunde und Wissen um 1.

» Ein wacher Geist, der stets den Uberblick behilt, kennt auch das richtige Mittel fiir jede
Situation:
Erhohe Wahrnehmung und Zauberei um 1.

» Sorgfalt und Eile miissen sich nicht gegenseitig ausschlieflen, aber das setzt geiibte
Bewegungsabldufe der Finger voraus:
Erhohe Fingerfertigkeit und Heilkunde um 1.

» Sind alle Ressourcen verbraucht, geht es manchmal einfach nur noch darum, Arger aus
dem Weg zu gehen:
Erhohe Heimlichkeit und Wildnisleben um 1.

» Hoffnung ist es, was unseren Uberlebenswillen niihrt, und eine verzagte Seele mag von
einem hoffnungsvollen Lied wieder aufgerichtet werden:
Erhohe Empathie und Musizieren um 1.

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




ELWIN,
DER HEILER

DEINE STARKEN

Du kannst das Leben deiner Gefahr-
ten beschiitzen, egal ob mit der Waffe
oder mit deinen heilenden Handen. Das
Leben an sich ist fir dich von groffem
Wert.

WAHLE DIESEN
HELDEN, WENN ...

.. du deine Gefdhrten im Kampf gerne
beschiitzen mochtest, anstatt selbst an
vorderster Front auszuteilen. Du sparst
dir deine Krafte lieber fiir die Atempau-
sen nach der Schlacht, wenn ohne dei-
ne Talente alle vor Schmerzen stohnen
wirden.
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AUSRUSTUNG

» Zunder
> Verboanodszeug

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




Elbwvin Gevrdevrwald , der Heller
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Lebenspunkte

Initiative

o

Nahkampf- 4‘% 3

Verteidigung

Fernkampf- T{({ 3

Verteidigung

@O

@O

Empathie

Einschiichtern @@~ L Musizieren @@ @LLD LML DL DL
Kraftakt @@ 420 Uberzeugen @@ & i
Nahkampf (%) @@ @@ > Willenskraft @@ @< >
Zihigkeit @@L Zauberei @@ @@ >

Geschick Verstand
Akrobatik @@ @@ %47 Heilkunde @@ @@
Fernkampf (‘2}) @@@@® > Kriegskunst @@ @@ <>

Fingerfertigkeit @@ @@ Naturkunde @@ @
Heimlichkeit @@ @@ Wahrnehmung @@ @ LD
Wildnisleben @@® @@ Wissen @@ @@ @ L~

Waffe Typ Schaden Eigenschaften Vorteil Auswirkung

+1 Revoll bel Proben
Wundarzt ouf Hellkwnde oder
Wissen

Spezialisierung Auswirkung

antomatisch +2 Qg bei
Mediens Proben awnf Empatirie
oder Hellkwndle

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)




