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Klaras Geschichte als Alchemistin begann als Dienstmagd fiir den

Alchemisten Adam Ludwig Offenbach. Sie selbst stammt aus ein-
fachen Verhéltnissen und genoss zuvor lediglich eine Ausbildung in
einer von einem Priester geleiteten strengen Volksschule. Unter der
Agide ihres neuen Herren eignete sie sich jedoch einige neue Kennt-
nisse an. Das hatte zwei Griinde: Zum einen ist Klara gelehrsam und
klug. Sie kann sich Details gut merken und vergisst niemals etwas
Wichtiges. Zum anderen hatte ihr Meister stets Lehrjungen in sei-
nen Diensten, die fast ausnahmslos aus der Oberschicht stammten.

. Der furchtbare Gestank in Offenbachs Haus und seine Intoleranz
‘gegeniiber jenen, die sich als inkompetent erwiesen, fithrten dazu,

dass ihn alle Lehrlinge nach kurzer Zeit wieder verlieBen. So ruckte

ﬁﬂmella‘wr‘mﬂayerbo gen

- tuchtig sowie 'geschiék?lm Umgang mit Chemikalien, und Offen-

bachs Experimente an toten Leibern machten ihr nichts aus. Sie
konnte sich schlieflich mit ihrem Meister messen, was sie ihm
aber nie zu sagen gewagt hitte. Nach einigen Jahren jedoch kam
es zu einer Katastrophe. Bei dem Versuch, einen toten Korper mit

Hilfe von Chemikalien und Seelenlicht wiederauferstehen zu _las- 3
sen, ereignete sich ein Unfall, bei dem Offenbach ums Leben kam.:
Klara konnte sich nur mit Miithe und Not gegen einen wiederauf- -

erstandenen Leichnam wehren, der sie geistlos und brutal angriff.

Nach diesem Vorfall war Klara auf sich alleine gestellt. Zuriick bei .

ihrer Familie, merkte sie rasch, dass das einfache Leben auf dem
Lande sie nicht mehr ausfiillen konnte. Von Neugier und etwas

Fernweh getrieben, verlief sie ihre Heimat und ist seitdem. auf der _

Suche nach neuem geheimen Wissen.
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- Jagerstufe 2
Profession Universalgelehrte
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Klara Auenthal

Motivation Neusgierig
~ Vorteil

Verderbnis ©

Jileidungssels

Ideen +1

Segnungen

Rollen

Rolle Nog

Unterhalt .3_5.9...(.}_'..........

Restliche Ausriistung

Rolle No1 Alchemistin

Rolle No2 Konstrukteurin

Vermogen

100

Set N°1 Gelehrten-Kleidung Transportables Laboratorium, Pistole, Schwert
Bonus 1xpro Kampf: Lésen vom Gegner 10 beliebige herstellbare Elixiere
Set No2
Bonus

Jagerkriiffe

Name Effekt
Unscheinbar % (def. Reaktion): Losen von Gegner od. 1 Erfolg
Astrologie INI 0: 1- 2 AP - Alle anderen Jéger +1/+2

' élusbaukrﬁﬂe

. Ausbaukraft

- Elixiere herstellen

S Grundwissen d. Alch. Wissensgebiete: Substanzen bestimmen

G Elixiere des Korpers ~ Coup-/Talent-Elixiere herstellen

G Elixiere der Heilung ~ Heil-/ Gegengift-Elixiere herstellen

thh

Jsorperfiche Qlﬂﬂ[mte

Korperkraft
Athletik ATH
Geschick GEs
Coups [=ATH]
Geistige Affvibule
Sinnesscharfe SIN
Wissen Wis
Willenskraft WIL
Ideen [=Wis]

Abgeleiteie Ressoureen

s
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Lebenspunkte [KkrR+WiL+7] |13 ]
Initiative [SIN+GES] |8 ]
Jllgemeine é’ferhykatm
Name Attribut Y
Akrobatik E [+ATH] 2ty
Aufmerksamkeit E [+SIN] E:]
Erkennen [0 1 (+sm1 [4_]
Ausbaukraft Erste Hilfe B2 0 w1 7}
Fingerfertigkeit [0 ] [+Ges]
LR Geistesstarke [:E’:l [+WIL] .
| G Handwerken [0 1 [+GEs]
G Heimlichkeit [+A1H]
G Land und Leute E] [+Wis]
E Redekunst [E] A+waL]
‘o Muskelspiel ' [+KKR]
Reflexe [+SIN]--\
Reiten . . [+ATH]
Unempfindlichkeit = [+Kkr]
. *Wi_ssensg_ebiete : .
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¢+ AuBerer Schaden [ Il Il Il I
! Tanerer Schaden | Il Il I
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Stufen Anm. Zustande

Malusschaden B | | R | |

Léihmungsschadlenl ol <[AP]

- Gebui= und Gesundheit

[XTveicht (Pwn) [IMmittel (Pw2)[_]Schwer (Pw3)  Aktionspunkte [AP] _5

Panzerung

Puffer-[LEP] 13

Smdfungen

Basis-[LEP] Aktuell

Seilfakior

Minus-[LEP] = =1 = = 2§ K1 20
Bei Basis-[LEP]<-1 der Verlust aller Coups / Ideen,

e oy Al okl

Erste Hilfe [Ez] EEd

Mag. Heilung [Ma] |_JL_JL_1L_1

deren Benutzung unmoglich. Puffer-[LEP]=0
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Juifindive

& Elixiere

Waffeniibersicht

Waffe dabei? Sca Ap  Fw  Attribut ¥
Fausthieb 0 1 ol [ 21
[:] Dolche & Messer 1 1 E [+GEs] ‘Il
D Fechtwaffen gE iy [0 ] (+arm1 [ 2]
: Schwerter 3 2 [0 ] [+Kxr]
Sabel 4 2 o [+KK&R] 3
(...beritten) 5 2 [+KKR]
D Schlagwaffen 5 2 |II [+KkR]
Stangenwaffen 6 3 = [+KK&R] 3
(...geg. Reiter) 8 3 [+KKR]
Lanzen 6 3 o [+KKR] 3
(...beritten) 7 2 [+KK&R]
g DSchleuder 1 2 |II [+GEs] lIl
1 [X]pistole 3 2 E27] Lisng o« [E00]
[:lArmbrust 5 g |I] [+SIv] II]
D Muskete 8 3 lzl [+SIN] E
: Ailsweichen 1 lzl [+ATH] |I|
[:] Schildbenutzung 1 II] [+KKR]

Anmerkungen

Parade -3, aufler Fausthiebe

Giftverwendung / Parade -2, aufSer
Fausthiebe und Dolche & Messer

Parade -1 pro gebundenem Gegner

ATy —

liber dem Ersten
Voll parierfdihig
Parade -1
Parade -1

Parade -2

Parade kostet 2AP

Parade kostet 2AP

Parade kostet 2AP

Parade kostet 2AP :
Geschossgeeignet, Werfer muss freistehen
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Immer freie Schussmoglichkeit
Schiitze muss freistehen

Schiitze und Ziel miissen freistehen
Pro geb. Gegner -1, Distanzangriffe -1
Nur 1x pro Runde / Blockt Distanzangriffe
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o % UNSCHEINBAR
(Espritkraft / Beweglichkeit)

Immer, wenn du eine defensive Re-
aktion ausfithrst (Ausweichen, Pa-
rieren, Schildblock), erhiltst du fiir
jeden gewiirfelten Espritstern ent-
weder einen zusétzlichen Erfolg oder
darfst dich nach dem erfolgten An-
griff von einem an dich gebundenen
Gegner 16sen. Du kannst die Effekte
auch aufteilen: Fiir 2 Espritsterne
konntest du a) 1 Erfolg generieren
und dich b) nach dem Angriff von
einem Gegner 16sen.

UBERSICHTZ ELIXIERE
Erfordert in den meisten Fillen das
Wiirfeln eines Elixierwiirfels.

Ausdauer-Elixier: Der Konsu-
ment erhdlt LEP-Puffer in Hohe
der doppelten Menge an Elixier-
symbolen.

Coup-Elixier: Der Konsument
erhélt Coups in Hohe der Elixier-
symbole.

Gegengift: Der Konsument ver-
liert Innere Malusstufen in Hohe der
Elixiersymbole.

Heil-Elixier: Der Konsument re-
generiert LEP in Hohe der Elixier-
symbole (bis zum max. LEP-Wert).

Justiisiung

v] & ASTROLOGIE
(Allgemeine Jigerkraft / Sprache)

Du bist in der Lage, Horoskope
zu erstellen, die Sterne zu deuten,
Schicksalspfade zu erkennen oder
die Zukunft vorauszusagen. Wenn
du in INT 0 noch 1 oder 2 AP iibrig
hast, kannst du sie ausgeben, um
die Zukunft fiir die Gruppe zu be-
stimmen. Opfere 1 bzw. 2 AP: In
der nichsten Kampfrunde erhalten
alle Gruppenmitglieder (auBer dir
selbst) einen Bonus von +1 bzw. +2
auf alle Proben.

/Y UNVERSAGEERRIER_BOR 7060 1 4

, ] Ubersicht: Elixiere (Forts.)

Ideen-Elixier: Der Konsument
erhdlt Ideen in Hohe der Elixier-
symbole.

Mut-Elixier: Der Konsument
verliert Malusstufen in Hohe der
Elixiersymbole.

Panzer-Elixier: Der PW des
Konsumenten steigt bis zur nachsten
INI-Phase um +2.

Talent-Elixier: Der Konsument
erhalt auf seine nichste Fertigkeits-
probe einen Bonus von +5. Wird der
Effekt nicht genutzt, so erlischt er
nach einigen Minuten.

. ALCHEMIST

Klara ist nicht die talentierteste
Kampferin, aber mit ihrer Pistole
kann sie dennoch vielseitig handeln.
Die Pistole ist die einzige Waffe, die
man jederzeit gegen jedes Ziel ab-
feuern kann, selbst wenn das Ziel
oder der Schiitze gebunden ist.

"Thre Gelehrtenkleidung lisst sie
unscheinbar aussehen. Einmal pro
Kampf kann sich Klara daher von
einem beliebigen gebundenen Geg-
ner l6sen.

¢

B ELIXIERE HERSTELLEN
(Ausbaukraft / Handwerk (Gestik) /
Unterhalt +100)

Grundwissen der Alchemie (S):
Analysiere Substanzen mit einer Probe
auf Wissensgebiete.

Elixiere des Korpers (G): Produ-
ziere Coup-Elixiere und Talent-Eli-
xiere.

Elixiere des Geistes (G): Produzie-
re Mut-Elixiere und Ideen-Elixiere.

Elixiere der Heilung (G): Produ-
ziere Heil-Elixiere und Gegengifte.

" Elixiere des Schutzes (E): Pro-
duziere Panzer-Elixiere und Aus-
dauer-Elixiere.

Jlova i piel 4 .

Klara hat vor allem unterstiitzende
und heilende Funktion im Spiel.
Mit Hilfe ihrer Jagerkraft Elixie-
re herstellen kann sie vier ver-
schiedene Arten von Elixieren pro-
duzieren (Freizeitaktion, Probe auf
Wis + Fw (Wissensgebiete), pro
Erfolg 1 Elixier) und damit ihre
Freunde heilen und unterstiitzen.
Durch Unscheinbar stellt sie si-
cher, dass sie selbst weniger stark
attackiert wird, denn Klara ist keine
Kampferin, die viel Schaden ver-
kraftet. Und durch Astrologie ist
sie extrem niitzlich fiir die Gruppe,
da der von ihr verliechene Bonus auf
alle Proben angewendet wird (auch
Kampfproben). Mit Hilfe ihrer Pis-
tole kann sie auf jeden Gegner im
Kampfgebiet zielen, und mit dem
Schwert kann sie im Notfall parie-
ren, wenn es notig wird (auch wenn
sie darin nicht besonders gut ist).

WICHTIGE BEGRIFFE

MH - Magische Heilung: Immer,
wenn ein Jéiger ein Elixier nimmt,
muss er eines der 4 Felder MH aus-
streichen. Sind alle ausgestrichen,
wirken Elixiere bei ihm nicht mehr.
Regeneriert zu Tagesbeginn.

FZA - Freizeitaktion: Jeder
Jager kann fiir gewohnlich 1x pro
Tag eine Freizeitaktion ausfithren.
Klara tut dies, um Elixiere herzu-
stellen (siehe oben). . .




