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. ii_ber ieB man sie sie sich selbst, damit sie im Namen des Rache-
sché }'

Charlottes Vorfahren wurden 1640 aus dem Schwarzwald und
den Badischen Landen vertrieben, als sich dort Asmodaus er-
hob und das Land mit seinen Untoten und Ddmonen eroberte.
Obwohl Charlotte das Land ihrer Vorfahren selbst noch nie
betreten hat, wurde ihr der Schmerz des Verlustes gleichsam
in die Wiege gelegt. Schon als Sdugling lauschte sie den trau-
rigen Liedern ihrer Mutter iiber Vertreibung und Vergeltung.
Von klein auf wurde sie darauf konditioniert, spéter einmal
fiir die Belange des Badischen Racheschwurs einzutreten, zu
dem sich ihre Familie selbstverstindlich bekennt. Noch als
Jugendliche bereiste sie im Beisein ihres einflussreichen Vaters
etliche Fiirstenhofe in deutschen Lande, lernte die Kunst der
Diplomatie, der Verhandlung und der Liige. Mehr und mehr

sfadelige' Fiirsprecher gewann und Spenden sammelte
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oder sie notfalls erpresste. Charlotte machte ihre Sache gut,
doch in Wahrheit herrschte in ihrem Herzen nicht als Leere.
Zu fern waren ihr die Ziele des Racheschwurs, zu wenig hat-
ten sie mit ihr selbst zu tun. Obwohl sie sich durchaus dem
Kampf gegen die Kreaturen der Holle verpflichtet fiihlte, stellte
sie zunehmend ihre Beweggriinde in Frage. Wieso sollte eine
im Grunde lebenslustige junge Frau wie sie einer verbitterten
Organisation helfen, die dem Vergangenen nachtrauerte? Sie
eignete sich den Umgang mit Waffen an und entdeckte ihr an-
geborenes Talent fiir die Kriegskunst. Dabei kam sie mehr und
mehr mit freien Jagern in Kontakt und lernte durch sie eine
andere Sichtweise kennen: Nicht nur in Markovia lauerte das
Ubel, auch an vielen anderen Orten verbargen sich die Krea-
turen der Nacht, selbst die Hofe der Fiirsten waren nicht gefeit -
gegen Zauberei und unheilige Intrigen. *
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. ‘Name Charlo“e Brigitte Rolle No1 Stratege l
Jagerstufe 2 Rolle No2 Attentiiter
Profession Réinkeschmiedin Rolle Nog
Motivation Heimatvertrieben v ;
. Vorteil _Kampfbeginn: tausche biszu 3 Coups in Ideen oder umge@t* @el&
Verderbnis @ Segnungen — | Unterhalt 170 Gulden Vermogen 185 Gulden
:} Jileitungssels Restliche Justiistung
it {1 Set N21 Aristokratische Kleidung Dolch, Pistole, 12 herstellbare Gifte nach Wahl, Handschellen,
:: ul Bonus Redekunst +2, Unterhalt +20 Ollampe, Schreibutensilien, transp. Laboratorium, Truhe mit Schloss I
o Set Neao I
il Bonus Jsorpetfiche Qlﬂrlbutt \
0 Korperkraft 2]
e :]ﬁ ym'ktﬁﬂf Athletik ATH
; Name Effekt Geschick GES 5]
E'E:;l Adaption 1 Idee: Nimm fiir Probe Wiirfelvorrat eines Gefihrten Coups [=ATH]
k|
:5:5;_ Geistige Affvibule .
' Sinnesscharfe SIN :
::I:' B Wissen Wis 4} 3
Qluﬁ[mukfﬁﬂf Willenskraft WIL 4] :
:'E: Ausbaukraft Gifte herstellen Ideen [=Wis] E’ ;
:::: S Gifte analysieren Du kannst mittels Aufmerksamkeit Gift bestimmen ::
; G Gifte des Schmerzens Erlaubt Einfache Waffengifte + Effektive Waffengifte J[’gflﬂiﬂf Q&fﬁﬁ ourcen
..}l G Gifte des Leidens _ Erlaubt Feuergift + Wundgifte Lebenspunkte [Kkr+WIL+7] | 13 | i
:;:Eg G Initiative [Sn+Ges]  [8 | [
=l E
S E Allgemeine Serhgkaten :
E Name Attribut Y,
M Akrobatik m [+ATH]
: M Aufmerksamkeit [0 1 [+Smv] s
| M Erkennen o1 [+smv]
ol | Erste Hilfe [o 1 [+wis1 [4_1 §
| Ausbaukraft Schwachstelle erkennen Fingerfertigkeit [2"1 [+Gzs]
| S Panzerungeinschiitzen Ein Gegner: Ermittele PW, Angriffe +1 Geistesstirke m [+WiL] m
alt l 5 Lidein s Panzerung 11dee: Anderer Jéger ignoriert 2 PW bei Angriff Handwerken [+GEs] m A%
{ G Vene 11dee bei Blutwiirfel: +2 Blutstropfensymbole Heimlichkeit m L[+A.TH] r%___[ i
: Land und Leute [+wis] [5_1 I
| : Redekunst E [+WiL] m |
olel Muskelspiel o1 +kxr1 [21
: Reflexe [+SIN] m -
Reiten [+ATH] E:?:l
Unempfindlichkeit [Co 1 [+kxr] |
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lﬁmﬂusse
4 Stufen Anm. Zustinde
AuBerer Schaden B G|
Innerer Schaden | || ||
Malusschaden { |||
Lihmungsschaden|. || || <[AP]

Gl = und Gesundbeif Smdfungen

Panzerung ELeicht (Pwi) DMittel (Pw2) |:|Schwer (Pw3) Aktionspunkte [AP] 5

Puffer-[ LEP] -

Basis-[LEP] 13 Aktuell Seilfakior

Minus-[LEP] i EE R E R R R Erste Hilfe [Ex] |:||:|
Bei Basis-[LEP]<-1 der Verlust aller Coups / Ideen, Mag. Heilung [M=] | || | Il
deren Benutzung unmoglich. Puffer-[LEP]=0 : & Elixiere

Juifinfive

Waffe dabei? Sca Ap Fw Attribut Y Anmerkungen
Fausthieb o 1 E [+ATH] Parade -3, aufler Fausthiebe
Dolche & Messer 1 1 EI [+GEs] Giftverwendung / Parade -2, aufier

S Fausthiebe und Dolche & Messer
D Fechtwaffen m [+ATH] Parade -1 pro gebundenem Gegner

tiber dem Ersten

E [+KKkR] Voll parierfdhig
[+KKR] Parade -1
[+KKR] Parade -1
[+KKR] Parade -2
[+KKR] Parade kostet 2AP
[+KKR] Parade kostet 2AP
[+KKR] Parade kostet 2AP
[+KKR] Parade kostet 2AP
m [+GEs] Geschossgeeignet, Werfer muss freistehen
[+SIv] Immer freie Schussmoglichkeit
[Co 1 [+Siv] Schiitze muss freistehen
m [+SIN] Schiitze und Ziel miissen freistehen
E [+ATH] Pro gebundener Gegner -1, Distanzangriffe -1
[Co 1 [+Kxr] Nur 1x pro Runde / Blockt Distanzangriffe

|:| Schwerter
Sabel
(...beritten)
D Schlagwaffen
Stangenwaffen
(...geg. Reiter)
Lanzen
(...beritten)
31 []schleuder
; Pistole
> |:| Armbrust
i:l Muskete
Ausweichen
r:l Schildbenutzung
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9 B GIFTE HERSTELLEN c
(Ausbaukraft / Handwerk (Gestik) /
Unterhalt +90)

Gifte analysieren (S): Analysiere
Gifte mit einer Probe auf Aufmerk-
samkeit.

Gifte des Schmerzens (G): Pro-
duziere Einfache Waffengifte und
Effektive Waffengifte.

Gifte der Schwiiche (G): Produ-
ziere Schwichegifte und Schlafgifte.

Gifte des Leidens (G): Produziere
Feuergifte und Wundgifte.

Labor des Giftmischers (E):
Wenn du nur eine Giftart herstellst:
+3 auf Herstellungsprobe.

9 & ADAPTION
(Allgemeine Jagerkraft)
Du bist gut darin, andere Menschen
genau zu beobachten und ihre Taten
und Handlungen zu imitieren. Sobald
du eine Fertigkeitsprobe ausfiihrst,
darfst du 1 Idee opfern, um die Probe mit
dem hochsten Wiirfelvorrat (entspricht
der Summe aus Attribut + Fertigkeits-
wert) der Gruppe auszufithren. Das gilt
fiir allgemeine Fertigkeiten wie auch
fir Waffenfertigkeiten. Die Voraus-
setzungen fiir die Probe miissen vor-
her erfiillt sein; so kannst du keine
Probe auf Schwerter ausfiihren, wenn
du kein Schwert besitzt, und du kannst
auch nur dann einen lateinischen Text
lesen, wenn du vorab mindestens Fw 1
in Wissensgebiete hast. Du kannst auch
keine Fertigkeiten adaptieren, die du
’ selbst nicht besitzt wie z. B. Hexenkunst.'c
K

 Jusriistung

Der Dolch ist Charlottes Waffe der
Wahl. Dolche konnen leicht ver-
borgen werden, sind schnell, ver-
ursachen aber auch nur wenig Scha-
den. Der groBe Vorteil eines Dolches
ist, dass man ihn mit Gift bestreichen
kann. Im Kampf kostet dies jeweils
1Aktionspunkt (AP).

Charlotte tragt aristokratische
Kleidung, da sie sich als Riinke-
schmiedin gerne im Umfeld von
_ Fiirsten und Adligen aufhalt. Diese
Kleidung gibt ihr einen Bonus von +2 .
auf Redekunst, erhoht aber auch den
Unterhalt, da sie permanent gepflegt
werden muss. ;

UBERSICHT: GIFTE

Erfordert in den meisten Fdllen das
Wilrfeln eines Blutwiirfels.

Effektives Waffengift: Schaden
wird nach Abzug von PW verdoppelt.

Einfaches Waffengift: Wiirfle
Blutwiirfel mit. Bei LEP-Verlust: +2
Schaden pro Blutstropfensymbol.

Feuergift: Wiirfle  Blutwiirfel
mit. Bei LEP-Verlust: +1 &uBere
Schadensstufe pro Blutstropfen-
symbol.

Gift des Erstarrens: Wiirfle Blut-
wiirfel mit. Bei LEP-Verlust: Gegner
verliert Schadensreduzierungen in
Hohe der Blutstropfensymbole.

$ SCHWACHSTELLE ERKENNEN
(Ausbaukraft / Idee / Sicht, Sprache)

Panzerung einschitzen (S): Bei
Kampfbeginn und jeweils Int 0: Er-
mittle Pw eines Gegners, du hast +1
auf Angriffe gegen diesen Gegner.

Liicke in der Panzerung (G):
1 Idee vor Angriff eines Mitstreiters:
Angriff ignoriert 2 Punkte Pw.

Vene (G): 1 Idee, wenn Jéger Gift an-
wendet: Blutstropfensymbole +2.

Schwiiche ausnutzen (G): 1 Idee
wenn Mitstreiter angreift: Fiir jede Ein-
flussstufe, unter der das Ziel leidet, er-

. hélt der Angreifer einen Bonus von +1.

Riistkunde I (E): Ideen +1

. Lotusgift: Bei LEP-Verlust: +2 c
Schmerzschaden fiir jede &uBere/in-
nere Schadensstufe und Malusstufe.

Schlafgift: Kein Waffengift. Pro
Schlafgift (max. 3) schlafen 4
Bandengegner ein oder 1 Anfiihrer-
gegner startet den Kampf mit 3 Ma-
lusstufen.

Schwiichegift: Wiirfle Blutwiirfel
mit. Bei LEP-Verlust: +1 Malusstufe
pro Blutstropfensymbol.

Wundgift: Wiirfle beim Angriff
einen Blutwiirfel mit. Bei LEP-Ver-
lust: +1 innere Schadensstufe pro
Blutstropfensymbol.

Ay ATTeNTAER — BDR 701 A

Charefotie im Gpic]

Charlotte ist keine Kriegerin, die gerne
in vorderster Front steht. Sie kann .
iiber ihre Jagerkraft Schwachstelle
erkennen, gut ihre Mitstreiter an-
leiten,  braucht dazu aber viele Ideen.
Mithilfe ihrer Gifte kann sie dariiber
hinaus gezielt Anfiihrergegner ver-
letzen. Sie sollte daher ihre Freizeit-
aktionen (FZA) immer nutzen, um
Gifte mithilfe ihres transportablen
Laboratoriums  nachzuproduzieren.
Ansonsten ist es immer gut, wenn die
Gruppe iiber einen Beschiitzer verfiigt,
der mithilfe von Jagerkréften wie Leib-
garde oder Herausforderung dafiir
sorgt, dass Charlotte moglichst wenig
Schaden abbekommt.

WICHTIGE BEGRIFFE
Freizeitaktionen (FZA): Sie simu-
lieren Nebentétigkeiten wie Dinge her-
stellen, Reisen oder Geld verdienen.
Normalerweise vergibt der HeXXen-
meister 1 FZA pro Tag, nach Abschluss
eines Abenteuers oder Abenteuer-
abschnitts 3 FZA. Damit Charlotte
Gifte herstellen kann, gibt sie 1 FZA aus
und wiirfelt auf Fingerfertigkeit. Jeden
gewiirfelten Erfolg kann sie wahlweise
in eine der 4 Giftsorten umtauschen,
die sie aufgrund ihrer Jagerkraft Gifte .
herstellen produzieren kann.




