X WIE EIN SCHATTEN
(Ausbaukraft / Coup / Beweglichkeit)

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

9 R GIFTE HERSTELLEN
(Ausbaukraft / Handwerk (Gestik) /
Unterhalt +90)

Gifte analysieren (S): Analysiere
Gifte mit einer Probe auf Aufmerk-
akeit, Verschwinde in den Schatten (G):
1 Coup, wenn du freistehst: Gegnerischer
Schiitze muss einen anderen Jager als
Ziel zufallig bestimmen, Angriff -2.

Heimtiicke (G): 1 Coup: Nahkampf-
angriff zahlt als heimtiickisch.

Abtauchen (G): 1 Coup: Lose dich

von allen Bandengegnern. Bei An-

fithrern: Vergleichsprobe Heimlich-
- keit gegen hochste SIN.

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:

Schlag aus der Finsternis (E):
+3 auf Herstellungsprobe.

1 Coup vor heimtiickischer Attacke

-Pw = Malusstufen.

D & ASSASSINENDROGE
(Allgemeine Jagerkraft/Handwerk/
Unterhalt +20)

UBERSICHT: GIFTE <
Erfordert in den meisten Fillen das
Wiirfeln eines Blutwiirfels.
Du bist in der Lage, das legendire
Haschisch des Raschid ad-Din Sinan
herzustellen und einzunehmen. Die
Herstellung der Droge erfordert 1 Fza
sowie ein Labor oder transportables
Laboratorium. Wiirfle auf Wissens-
gebiete: Fiir jeden Erfolg stellst du eine
Dosis der Assassinendroge her. Wird
5 2 2 diese im Kampf eingenommen (Aktion,
mit. Bei LEP-Verlust: +1 #uBere 0AP, einmal pro Kampfrunde moglich),
Schadensstufe pro Blutstropfen- darfst du sofort einen Angriff kostenlos
symbol. ausfiihren, der 1 Ap kosten wiirde (Mes-
X 3 ser und Dolche, Fausthieb, Fechtwaffe).
- G.l.ﬂ des.Erst.arrens: Wbl - Dieser Angriff zahlt nicht gegen das Ma-
wurfel mit. Bei LEP—Ver}ust: Gegngr * ximum von 3 Angriffen pro Runde. Pro
verliert Schadensreduzierungen in Einnahme erleidest du Geistschaden in
Hohe der Blutstropfensymbole. Hohe 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

Justiisiung

Dolch sind Kamals Standardwaffe. Als einzige Waffen | \
konnen diese mit Gift bestrichen werden; das kostet ]

jedoch jeweils 1 AP. Seine beste Waffe sind jedoch ¢ |
seine Hande und sein Korper. Seine waffenlosen An- !
griffe (zusammengefasst unter dem Begriff Fausthieb)
toten schnell und lautlos. ; i

Kamal tragt Reisekleidung. Dadurch erhalt er zu
Beginn eines Kampfes 2 temporire Lebenspunkte,
genannt Puffer-LEP. Diese LEP miissen immer als
erstes- abgestrichen werden und verschwinden am
Ende eines Kampfes. Wichtig fiir ihn ist das trans-
. portable Laboratorium. Nur mit dessen Hilfe
5 kann er seine aléhe_mistischen Tatigkeiten durch-
~ fithren. '
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mit Faust: kein Schaden, Erfolge
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% & ToDESHIEB
(Allgemeine Jagerkraft)

Du beherrscht nicht nur die legendire
Kunst von Stock und Dolch, du kennst
auch die todlichen Vitalpunkte des Kor-
pers und kannst sie gezielt angreifen.
Immer, wenn du einen Gegner mittels
Fausthieb attackierst, kannst du die-
sen in einen Todeshieb verwandeln.
Fiihre wie {iblich fiir 1 AP eine Probe
auf Fausthieb durch. Erzielst du gegen
einen Bandengegner Erfolge in Hohe
dessen Bandenstufe oder mehr, so
wird der Gegner vernichtet; andernfalls
nimmt er den reguldren Schaden durch
den Fausthieb. Greifst du mittels Faust-
hieb einen Anfiihrer an, darfst du fiir je

- 2 Erfolge, die du erwiirfelst, 1 PW des
Gegners ignoriert.

Kamals Angriffe konnen einen Gegner schwer
verletzen, aber Kamal selbst muss darauf ach-
ten, nicht ins Fadenkreuz zu geraten. Sein
Lederkoller hilft ihm etwas dabei, ebenso

Ausweichkrifte wie Verschwinde in den -

Schatten. Gelangt er an einen Gegner, kann
er entweder schnelle Angriffe mit einem Dolch
ausfithren, den er mit Waffengift bestrichen
hat. Oder er setzt auf Fausthiebe. Letztere eig-
nen sich besonders, um Bandengegner mithilfe
von Todeshieb schnell zu toten. Seine Faust-
angriffe mogen nicht besonders viel Schaden
anrichten, aber wenn er durch sie die Panze-
rung von Anfiihrergegnern ignoriert, konnen
sie effektiver sein als DolchstoBe. Mit seiner
Assassinendroge kann er zudem 4 An-
griffe pro Runde ausfiihren; erlaubt sind nach
Grundregeln nur 3.

Kamal ist der Spion und Spaher der Gruppe.
Dank seines hohen Werts in Heimlichkeit und
seinem Bonus durch Lautlos durch die Nacht
kann er sich insbesondere nachts vor neu-
gierigen Blicken verbergen.

WICHTIGE BEGRIFFE
Angriffe: Jeder Angriff kostet eine bestimmte
Menge Aktionspunkte (AP), dennoch darf ein
Jéager unabhingig von der Menge seiner AP nur
3 Angriffe pro Runde ausfithren. Kamal kann
diese Regel mithilfe der Assassinendroge beu-
gen, jedoch nimmt er dadurch selbst Schaden.
Freizeitaktion (FZA): Normalerweise er-
hilt die Gruppe einmal pro Tag eine Freizeit-

aktion, die Kamal vordergriindig verwendet, -

um Gifte oder Assassinendrogen herzustellen

ik, 8 A

s’?

I

i i L — p—
= _..._.___..E
.'. r
? B
|
: -,

fi

kT i | ‘i ___1
=

——
LY

Ty
Pt

was seine Familie am bes-
ten konnte: Griber pliindern.
Spéater schickte man ihn nach
Kairo, wo er als Dienstjunge in

trat. Dank seiner angeborenen Un-
auffalligkeit und seinem Talent fiir
Heimlichkeit konnte er zahlreiche
Informationen zusammentragen.
SchlieBlich trat ein finsterer Mann
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den D’ai Jaffar der Scherenschleifer
handelte, einem Assassinen, der sich
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amal wurde in einem keinen Dorf
am Nil geboren und tat das,

den Dienst des osmanischen Paschas

an Kamal heran, bei dem es sich um

mit teuflischen Méachten verbiindet hatte. Kamal
sollte nicht mehr nur passiv Informationen zu-
sammentragen, sondern auch Diebstihle begehen,
Schriften falschen, kleinere Sabotageakte ausiiben.
Als er 18 Jahre alt war, befahl man ihn, einen anderen
Diener zu toten, der angeblich ein Verrater war. Kamal
hatte bis dahin noch nie einen Mord begangen

nicht in der Lage. Erst als Jaffar
ihm als Geschenk ein Rauschmit-
tel zukommen lieB, konnte Kamal
den Mord ausfithren. Natiirlich lie
ihn die Erinnerung an den im Drogen-
rausch begangenen Mord nicht los, doch
die von Jaffar geschickten Opiate und Mit-

tel halfen, dies zu vergessen. Als er aufge-
fordert wurde, seine geliebten Briider zu
toten, floh Kamal als blinder Passagier an
Bord eines Schiffes. In der Agiis schloss er
sich einer Gruppe Schatzjager an, und konn-
te nun seine Talente einsetzen, ohne dass da-
bei Menschen zu Schaden kamen (mit Ausnahme
jener, die es verdient hatten). Kamal konnte sich nie
ganzlich der Drogensucht entziehen. Dementsprechend
ist Kamal ein Mensch mit zwei Gesichtern. Ist er niichi-
tern, wirkt er oft.fahrig und unkonzentriert. Steht er
unter Drogeneinfluss, wenn auch nur leicht, wirkt er
wie ausgewechselt: ruhig, zielstrebig, effektiv, aber auch
emotionslos und unnahbar.
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und war auch zu diesem Angriff
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