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Wenig ist {iber die junge Frau bekannt, die meist nur ,die Fiich-
sin“ genannt wird und trotz ihrer Jugend bereits Mitglied der
Grenzjager Markovias ist. Selbst ihren Geburtsnamen, Johan-
na Wilhelmine Aurich, kennen nur ihre engsten Freunde. Als
Kind wurde sie von einer Soldnerbande in deren Dienste ge-
presst, da sie Johanna fiir einen Knaben hielten (sie war schon
damals auBergew6hnlich groB gewachsen). Allen Widrigkeiten
zum Trotz behauptete sie sich unter den barbeiBigen Mannern,
ergriff das Schwert und schaute sich heimlich iibend die grund-
satzlichen Kampftechniken ab. Als man sie dabei entdeckte,
auslachte und zu den anderen Frauen schicken wollte, forder-
te sie von Zorn ergriffen einen der wesentlich dlteren Soldner
zum Zweikampf heraus. Johanna, damals gerade 13 Jahre alt,

os unterlegen und wire vermutlich gestorben, hiitte

: 'li_efege dem Veteranen einen wilden Kampf, war aber dennoch
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der Kommandant das Duell nicht rechtzeitig abgebrochen.
Fortan nahm der Hauptmann das Madchen in seine person-
lichen Dienste. Was Johanna allerdings noch nicht ahnte: Bei
den S6ldnern handelte es sich groBtenteils um Werwolfe. Nach
einem besonders erfolgreichen Raubzug lud die Gruppe ihr

Beutegut auf mehrere Fuhrwerke und brach gen Grauwarthe
in der Hollenmark auf. Erst als sie dort ankamen, erkannte Jo-'
hanna das wahre Wesen ihrer Gefahrten. Eingeschiichtert von .

der Prisenz des Widernatiirlichen floh sie und-fand schlieB-
lich Unterschlupf bei einer unterdriickten. Familie in Obern-
dorf. Verdeckt agierende Grenzjéger wurden auf die kamp-
ferische junge Frau aufmerksam und schmuggelten sie auBer
Landes. Aufgrund ihrer anhaltenden Beharrlichkeit und ihrer

Erfahrung mit Werwdlfen nahmen die Grenzjéger die Fiichsin

schlieBlich in ihre Reihen auf. .
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5 ?Name J ohanna Wilhelmine

: Jagerstufe 2

Profession _Grenzjiigerin Markovias
Motivation Umherziehend

Vorteil

Unterhalt —10 pro Coup
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Bollen

Rolle No1

Attentii
Rolle No2 Kundschafteridw

Rolle Neg

S 1Lautlos durch die Nacht Heimlichkeitsproben in dunkler Umgebung: +2
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Ausbaukraft

P°Wissensgebiete

Abgeleifeie Bessourcen
Lebenspunkte
Initiative [SIN+GES]
Jllgemeine Ferli ykaten
Name

Akrobatik
Aufmerksamkeit
Erkennen

Erste Hilfe
Fingerfertigkeit
Geistesstirke
Handwerken
Heimlichkeit

Land und Leute
Redekunst
Muskelspiel

Reflexe

Reiten
Unempfindlichkeit
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Verderbnis .0 Segnungen Unterhalt .0 Gulden Vermogen Z3 Gulden
Jileitungssels Restliche Justiistung
5 1 Set No1 Reisekleidung Armbrust, Dolch, Fechtwaffe, Lederkoller (mittlere Panzerung)
Bonus +2 Puffer-LEP Fernrohr, Kletterhaken, Schlafsack
Set N22
o Jsorpetfiche Qlﬂrlbutt
Korperkraft E37]
Ji gerkiiffe Athletik ATH
Name Effekt Geschick GEs 4]
Gefahreninstinkt Aufmerksamkeit/Erkennen: Esprittern = Erfolg Coups [=ATH] [=5 =)
In der Haut des Feindes Erlaubt Tiuscherkleidung herzustellen (siehe Riickseite)
Schneller Tod Exlaubt weiteren Bandengegner zu toten @flﬁtlyf Jﬂrl [nﬂf
Sinnesscharfe SIN [4 1
Wissen Wis E
Qluﬁ[mukfﬁﬂf Willenskraft WIL
Ausbaukraft  wie ein Schatten Ideen [=Wis] 2]

[KkR+WIL+7] | 13

(8

Attribut Y,

[+ATH]
[+SIN]
[+SIN]
[+Wis]
[+GEs]
[+WIL]

[+GEs]
i [+Ai‘H]

[+Wis]
[+WiL]

[+KKkR]

[+SIN]
[+ATH]
[+KKR]
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an'bal‘[mtix Einfliisse
Stufen Anm. Zustinde
" -"AuBerer Schaden B G|

Innerer Schaden | || ||

Malusschaden { |||
Lihmungsschaden|. || || <[AP]

Gl = und Gesundbeif Smdfungen

Panzerung r__ILeicht (PW1)Mittel (PW2)|:|Schwer (Pw3) Aktionspunkte [AP] 4

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 [Me] | || | N |
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deren Benutzung unmoglich. Puffer-[LEP]=0 : & Elixiere

Juifinfive
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nffeniibersich
affe dabei? Sca Ap Fw Attribut Y Anmerkungen
»¢| Fausthieb o 1 E [+ATH] Parade -3, aufler Fausthiebe
X | Dolche & Messer 1 1 E [+GEs] Giftverwendung / Parade -2, aufier
S Fausthiebe und Dolche & Messer
X | Fechtwaffen E [+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
E [+SIN] Immer freie Schussmoglichkeit
[C1 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)

Schlagwaffen

o

OC 0]

Stangenwaffen
(...geg. Reiter)
Lanzen
(...beritten)
Schleuder
Pistole

(0]
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Armbrust
Muskete

><| Ausweichen
Schildbenutzung
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b % GEFAHRENINSTINKT c
(Espritkraft/Sicht)

Du bist es gewohnt, dich in fremdem,
verlassenem oder unerforschtem
Territorium zu bewegen und dabei
auf jedes kleinste Gerdusch zu ach-
ten und jede Gefahr rechtzeitig zu er-
kennen. Bei allen Aufmerksamkeits-
und Erkennen-Proben in natiirlicher
Umgebung (ober- und unterirdisch),
die etwas damit zu tun haben, eine
Gefahr zu erkennen oder ein ver-
borgenes Detail zu entdecken, zahlt
jeder gewiirfelte Espritstern als Er-

"X WIE EIN SCHATTEN
(Ausbaukraft / Coup / Beweglichkeit)

Lautlos durch die Nacht - (S):
Heimlichkeitsproben nachts +2.

Verschwinde in den Schatten (G):
1 Coup, wenn du freistehst: Gegnerischer
Schiitze muss einen anderen Jéger als
Ziel zufallig bestimmen, Angriff -2.

Heimtiicke (G): 1 Coup: Nahkampf-
angriff z&hlt als heimtiickisch.

Abtauchen (G): 1 Coup: Lose dich
von allen Bandengegnern. Bei An-
fiihrern: Vergleichsprobe Heimlich-
keit gegen hochste SIN.

Schlag aus der Finsternis (E):
1 Coup vor heimtiickischer Attacke
mit Faust: kein Schaden, Erfolge
’ -Pw = Malusstufen. )

- JYusriisfung

Johanna tragt iiblicherweise Reise-
kleidung, die ihr vor jedem Kampf
2 Puffer-LEp gibt, was sie ange-
sichts ihres niedrigen LEP-Wertes
auch braucht. Dazu kann sie selbst
Tauscherkleidung anfertigen, in-
dem sie aus den Uberresten wider-
natiirlicher Wesen Umhénge her-
stellt, die zusatzlich zur normalen
Kleidung getragen werden konnen.

Im Kampf bedient sich Johanna am
liebsten der schnellen Fechtwaffe,
die nur 1 AP fiir einen Stich kostet.
Johanna hat 4 AP, dennoch gilt, dass
sie pro Kampfrunde max. 3 Angriffe.
: ausfithren kann. So sollte sich Jo-
- . hanna 1 AP aufsparen, um gegneri-
: schen Angriffen auszuweichen.
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9 & [N DER HAUT DES FEINDES C
(Allgemeine Jdgerkraft/Handwerk)

Grenzjager sind in der Lage, aus den
Hiuten oder Fellen besiegter Feinde
eine Tarngewandung herzustellen, die
Téuscherkleidung, mit deren Hilfe sie
sich vor Gegnern desselben Typs besser
verbergen konnen. Dazu bendtigt der
Grenzjager einen erschlagenen Feind,
der mindestens menschengro sein
muss. Die Herstellung erfordert eine
erfolgreiche Handwerken-Probe im
Rahmen einer Fza. Die Erfolge geben an,
wie viele Tage eine einzelne T&uscher-
Kkleidung verwendet werden kann oder
wie viele Exemplare eines Typs her-
gestellt wurden (die jeweils 1 Tag hal-
ten). Dadurch kann der Grenzjéger
auch seine Gefdhrten mit Tauscher-
kleidung ausstatten, wofiir er jedoch

a entsprechend viele Kadaver benbtigt.'c
i DDL PV 4

& SCHNELLER ToD

(Allgemeine Jdgerkraft / Beweg-
lichkeit / Bande).

Wenn du einen Bandengegner
durch Waffenschaden tétest, darfst
du sofort einen Blutwiirfel wiirfeln.
Entferne einen beliebigen Banden-
gegner auf dem Kampfschauplatz
mit einer Bandenstufe in maximaler
Hohe der gewiirfelten Blutstropfen-
symbole. Schneller Tod kann mehr-
fach pro Spielrunde aktiviert werden
(immer dann, wenn du einen Geg-
ner durch Schaden to6test) und zihlt

nicht gegen das Angriffs-Limit.
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’ ; In der Haut des Feindes (Forts.)

Getragene Téuscherkleidung gibt einen
Bonus von +5 auf Heimlichkeit-Proben,
um sich vor Gegnern desselben Typs
zu verstecken (auf nahe Distanz ist die
Identitdt des Jégers allerdings offen-
sichtlich). Im Kampf reduziert sich die
Zahl von Bandengegnern dieses Typs,
die an den Jager gebunden werden
konnen, um 1. AuBerdem erleiden alle
Angriffe von entsprechenden Anfiihrer-
gegnern einen Malus von -3 gegen
den Jager, Bandengegner verlieren
1 Treffererfolg.

](ﬂmuua im Gpicl

Johanna ist weniger Kdmpferin denn
Fahrtensucherin. Sie kann mit ihrer
Fechtwaffe ganz gut Schaden er-
zeugen und mithilfe von Schnel-
ler Tod auch eine groBe Menge an .
Bandengegnern toten, was sie vor
allem gegen diese Art von Gegnern
effektiv macht. Gleichzeitig ist sie in
der Lage, sich mittels ihres hohen
Ausweichen-Wertes gegen Gegner zu
erwehren, was sie aufgrund ihres re-
lativ niedrigen LEP-Wertes auch nétig
hat. Doch ihr Hauptaugenmerk liegt
darauf, sich klammheimlich zu be-
wegen. Dabei hilft ihr insbesondere die
Téauscherkleidung, die sie fiir sich
und ihre Mitstreiter anfertigen kann.

WICHTIGE BEGRIFFE

Banden: FEinige Gegner tauchen
in grofen Massen auf; diese Gegner
werden als Bandengegner bezeichnet.
Bandengegner richten in der Regel
nur wenig Schaden an, aber wenn sie
stark zunehmen, konnen sie der Jager-
gruppe gefahrlich werden. Banden-
gegner kann man wie alle Gegner
durch Schaden toten. Effektiver sind
jedoch Bandenkrafte wie Schneller
Tod, um Bandengegner mit wenigen
Wiirfelwiirfen zu dezimieren.
Blutwiirfel: Der .Blutwiirfel ist ein
spezieller Wiirfel fiir HeXXen, der 1,
2 ode 3 Blutstropfensymbole aufweist. .
Eine Seite ist leer.




