PASSENDE NAMEN

< Kieran Nachtgesicht

@ Muja Dimmerklaue

@ Murr Kndueljdager

... oder denke dir selbst einen Namen
fiir deinen Helden aus!




Jagen oder gejagt werden ist die Frage, die jeder fir sich selbst beantworten muss. Du kennst deine
Antwort. Zerzal, der Ahn der Jagd und des Jenseits, hat dich erwahlt, und in seinem Namen jagst du
und bringst den Tod - manchmal schnell und gnadig, manchmal langsam und grausam. Du kennst
den Tod, denn du kannst hinter den Schleier blicken. Weltliches langweilt dich, sodass du auf andere
manchmal abweisend und abwesend wirkst. Du willst nicht unfreundlich sein, aber ein Leben nach
Zerzals Weg ist einsam, denn deinen Blickwinkel verstehen viele nicht ... und du ihren ebensowenig.

Deine Eigenart: Du bist ein Kratzer. Du zerkratzt gern Dinge aus Holz oder Leder.
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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.

@ Die Geister sprechen zu dir und teilen ihre Weisheit mit dir! Du weif3t Dinge, die andere
nur in ihren Albtraumen erahnen:
Erhohe Ahnenkunde und Flora & Fauna um 1.

< Ein Jager weifd immer, wo er ist! Du findest jede Fihrte, jede Spur und jeden Hinweis.
Niemand kann dir entkommen:
Erhohe Orientierung und Sinnesschdrfe um 1.

@ Nur wer einmal Beute war, versteht den Sinn der Jagd:
Erhohe Korperbeherrschung und Verbergen um 1.

® Jede Jagd bringt dich ndher zu Zerzal und macht dich zum vollkommenen Jager. Der
Weg ist ein korperlicher und ein geistiger, du musst ihn einfach gehen:
Erhéhe Nahkampfund Zdhigkeit um 1.

@ Auch der tapferste Jager braucht einmal Gefdahrten! Du méchtest mehr iiber die anderen
lernen:
Erhohe Tanz & Musik und Umschmeicheln um 1.

< Das Leben als Jager bedeutet auch, auf der Jagd nach seinem besten Selbst zu sein:
Erhohe Fernkampfund Willenskraft um 1.

@ Besitz bedeutet dir nichts. Dein Futter jagst du selbst und aus deiner Beute stellst du
her, was du brauchst - aber Eierlikor lasst sich nunmal nicht jagen:
Erhalte 20 Mondglockchen.

@ Jede Jagd verlangt andere Fihigkeiten und du bist bereit, dich deiner Beute anzupassen
und zu lernen:
Erhohe eine beliebige Fertigkeit um 1.




DER GEISTERFLUSTERER.
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DEINE STARKEN

Du liebst die Jagd und keine Beute ent-
kommt dir. Aber Zerzal, der Ahnenvater
der Jagd und des Jenseits, hat deine Au-
gen fir den Blick hinter die Dinge geoft-
net.

WAHLE DIESEN
HELDEN, WENN ...

... dein Blick stets auch das Jenseitige ins
Auge fasst. Du bist ein erbarmungloser
Jager, den das Weltliche nur begrenzt
kiimmert. Du kennst deinen Platz in der
Gruppe, und das seichte Geplauder der
anderen langweilt dich.

TYPISCHE ZITATE

,Sprich, Kind der Zwischenwelt, was hdlt
dich an diesem Ort?“

«
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,Gut gemacht, jetzt hast du es verscheucht.”

Geschick:
ausgezeichnet
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ABKURZUNGEN & SYMBOLE
4% : Nahkampf ‘-
{: Fernkampf

€): Lebenspunkte

<& : Gliickspunkte

®: Magiepunkte

& : Initiative

KR: Kampfrunde

" VW: Verteidigungswert
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Profession: Geuterflisterer
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PROBENABLAUF

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

@ Derolls: Wiirfele die X besten

Wiirfel neu.

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

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

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

STANDARDAKTIONEN

IM KAMPF

> Bewegung

<> Nahkampfangrift (42)

@ Sturmangriff (Bewegung & 4%,
1 Wiirfel weniger)

< Fernkampfangrift ()




