
FINSTERES ERBE

MARKIERE EINE KISTE UND STELLE DICH EINER DÜSTERPROBE.

DU BETRACHTEST DIE W12 ALS TEIL DEINES POOLS,

ABER SIE KANN AUCH EINE KOMPLIKATION AUSLÖSEN.

DRANG

Entferne alle Markierungen von deinem Erbe und deinen Gaben.

NAME

KRAFT

WILLENSSTÄRKE PRÄZISION
EINFLUSS VERNUNFT

LIST

HINTERGRUND:

 

MOTIVE

Bestrebung / Entferne eine Wunde

Pflicht / Entferne einen Zustand

BINDUNGEN

Name			   / Stärke
			   /
			   /
			   /
			   /
			   /
			   /

RESSOURCEN

ERSTER AKT      HALTUNG      PERSÖNLICHKEIT      TRAINING      GABE            |          ZWEITER AKT      HALTUNG      PERSÖNLICHKEIT      TRAINING      GABE            |          DRITTER AKT      HALTUNG      PERSÖNLICHKEIT      TRAINING      GABE

TRA
IN

IN
G

PE
RS

Ö
N

LI
C

H
KE

IT

ZUSTÄNDE

Beklemmung
–1 auf Vernunft, Präzision und List

Erschöpfung
–1 auf Kraft, Willensstärke und Einfluss

Scham
Du kannst deine Persönlichkeit nicht nutzen

Angst
Du kannst dein Training nicht nutzen

Verwirrung
Du kannst deine Motive nicht nutzen

Zorn
Du kannst deine Bindungen nicht nutzen

WUNDEN 

Aus dem Spiel
Du kannst keine Aktionen ausführen oder Proben ablegen

GABE

GABE

GABE

GABE

Blutsänger

Durst nach menschlichem Blut



FINSTERES ERBE

MARKIERE EINE KISTE UND STELLE DICH EINER DÜSTERPROBE.

DU BETRACHTEST DIE W12 ALS TEIL DEINES POOLS,

ABER SIE KANN AUCH EINE KOMPLIKATION AUSLÖSEN.

DRANG

Entferne alle Markierungen von deinem Erbe und deinen Gaben.

NAME

KRAFT

WILLENSSTÄRKE PRÄZISION
EINFLUSS VERNUNFT

LIST

HINTERGRUND:

 

MOTIVE

Bestrebung / Entferne eine Wunde

Pflicht / Entferne einen Zustand

BINDUNGEN

Name			   / Stärke
			   /
			   /
			   /
			   /
			   /
			   /

RESSOURCEN

ERSTER AKT      HALTUNG      PERSÖNLICHKEIT      TRAINING      GABE            |          ZWEITER AKT      HALTUNG      PERSÖNLICHKEIT      TRAINING      GABE            |          DRITTER AKT      HALTUNG      PERSÖNLICHKEIT      TRAINING      GABE

TRA
IN

IN
G

PE
RS

Ö
N

LI
C

H
KE

IT

ZUSTÄNDE

Beklemmung
–1 auf Vernunft, Präzision und List

Erschöpfung
–1 auf Kraft, Willensstärke und Einfluss

Scham
Du kannst deine Persönlichkeit nicht nutzen

Angst
Du kannst dein Training nicht nutzen

Verwirrung
Du kannst deine Motive nicht nutzen

Zorn
Du kannst deine Bindungen nicht nutzen

WUNDEN 

Aus dem Spiel
Du kannst keine Aktionen ausführen oder Proben ablegen

GABE

GABE

GABE

GABE

Fluchbote

Führe andere ins Unglück



FINSTERES ERBE

MARKIERE EINE KISTE UND STELLE DICH EINER DÜSTERPROBE.

DU BETRACHTEST DIE W12 ALS TEIL DEINES POOLS,

ABER SIE KANN AUCH EINE KOMPLIKATION AUSLÖSEN.

DRANG

Entferne alle Markierungen von deinem Erbe und deinen Gaben.

NAME

KRAFT

WILLENSSTÄRKE PRÄZISION
EINFLUSS VERNUNFT

LIST

HINTERGRUND:

 

MOTIVE

Bestrebung / Entferne eine Wunde

Pflicht / Entferne einen Zustand

BINDUNGEN

Name			   / Stärke
			   /
			   /
			   /
			   /
			   /
			   /

RESSOURCEN

ERSTER AKT      HALTUNG      PERSÖNLICHKEIT      TRAINING      GABE            |          ZWEITER AKT      HALTUNG      PERSÖNLICHKEIT      TRAINING      GABE            |          DRITTER AKT      HALTUNG      PERSÖNLICHKEIT      TRAINING      GABE

TRA
IN

IN
G

PE
RS

Ö
N

LI
C

H
KE

IT

ZUSTÄNDE

Beklemmung
–1 auf Vernunft, Präzision und List

Erschöpfung
–1 auf Kraft, Willensstärke und Einfluss

Scham
Du kannst deine Persönlichkeit nicht nutzen

Angst
Du kannst dein Training nicht nutzen

Verwirrung
Du kannst deine Motive nicht nutzen

Zorn
Du kannst deine Bindungen nicht nutzen

WUNDEN 

Aus dem Spiel
Du kannst keine Aktionen ausführen oder Proben ablegen

GABE

GABE

GABE

GABE

Geisterwanderer

Gehorche dem Willen der Geister



FINSTERES ERBE

MARKIERE EINE KISTE UND STELLE DICH EINER DÜSTERPROBE.

DU BETRACHTEST DIE W12 ALS TEIL DEINES POOLS,

ABER SIE KANN AUCH EINE KOMPLIKATION AUSLÖSEN.

DRANG

Entferne alle Markierungen von deinem Erbe und deinen Gaben.

NAME

KRAFT

WILLENSSTÄRKE PRÄZISION
EINFLUSS VERNUNFT

LIST

HINTERGRUND:

 

MOTIVE

Bestrebung / Entferne eine Wunde

Pflicht / Entferne einen Zustand

BINDUNGEN

Name			   / Stärke
			   /
			   /
			   /
			   /
			   /
			   /

RESSOURCEN

ERSTER AKT      HALTUNG      PERSÖNLICHKEIT      TRAINING      GABE            |          ZWEITER AKT      HALTUNG      PERSÖNLICHKEIT      TRAINING      GABE            |          DRITTER AKT      HALTUNG      PERSÖNLICHKEIT      TRAINING      GABE

TRA
IN

IN
G

PE
RS

Ö
N

LI
C

H
KE

IT

ZUSTÄNDE

Beklemmung
–1 auf Vernunft, Präzision und List

Erschöpfung
–1 auf Kraft, Willensstärke und Einfluss

Scham
Du kannst deine Persönlichkeit nicht nutzen

Angst
Du kannst dein Training nicht nutzen

Verwirrung
Du kannst deine Motive nicht nutzen

Zorn
Du kannst deine Bindungen nicht nutzen

WUNDEN 

Aus dem Spiel
Du kannst keine Aktionen ausführen oder Proben ablegen

GABE

GABE

GABE

GABE

Klauenpirscher

Jage Menschen



FINSTERES ERBE

MARKIERE EINE KISTE UND STELLE DICH EINER DÜSTERPROBE.

DU BETRACHTEST DIE W12 ALS TEIL DEINES POOLS,

ABER SIE KANN AUCH EINE KOMPLIKATION AUSLÖSEN.

DRANG

Entferne alle Markierungen von deinem Erbe und deinen Gaben.

NAME

KRAFT

WILLENSSTÄRKE PRÄZISION
EINFLUSS VERNUNFT

LIST

HINTERGRUND:

 

MOTIVE

Bestrebung / Entferne eine Wunde

Pflicht / Entferne einen Zustand

BINDUNGEN

Name			   / Stärke
			   /
			   /
			   /
			   /
			   /
			   /

RESSOURCEN

ERSTER AKT      HALTUNG      PERSÖNLICHKEIT      TRAINING      GABE            |          ZWEITER AKT      HALTUNG      PERSÖNLICHKEIT      TRAINING      GABE            |          DRITTER AKT      HALTUNG      PERSÖNLICHKEIT      TRAINING      GABE

TRA
IN

IN
G

PE
RS

Ö
N

LI
C

H
KE

IT

ZUSTÄNDE

Beklemmung
–1 auf Vernunft, Präzision und List

Erschöpfung
–1 auf Kraft, Willensstärke und Einfluss

Scham
Du kannst deine Persönlichkeit nicht nutzen

Angst
Du kannst dein Training nicht nutzen

Verwirrung
Du kannst deine Motive nicht nutzen

Zorn
Du kannst deine Bindungen nicht nutzen

WUNDEN 

Aus dem Spiel
Du kannst keine Aktionen ausführen oder Proben ablegen

GABE

GABE

GABE

GABE

Schattentänzer

Versetze Menschen in Angst und Schrecken



NAME

KRAFT

WILLENSSTÄRKE PRÄZISION
EINFLUSS VERNUNFT

LIST

HINTERGRUND:

 

MOTIVE

Bestrebung / Entferne eine Wunde

Pflicht / Entferne einen Zustand

BINDUNGEN

Name			   / Stärke
			   /
			   /
			   /
			   /
			   /
			   /

RESSOURCEN

ERSTER AKT      HALTUNG      PERSÖNLICHKEIT      TRAINING      GABE            |          ZWEITER AKT      HALTUNG      PERSÖNLICHKEIT      TRAINING      GABE            |          DRITTER AKT      HALTUNG      PERSÖNLICHKEIT      TRAINING      GABE

TRA
IN

IN
G

PE
RS

Ö
N

LI
C

H
KE

IT

ZUSTÄNDE

Beklemmung
–1 auf Vernunft, Präzision und List

Erschöpfung
–1 auf Kraft, Willensstärke und Einfluss

Scham
Du kannst deine Persönlichkeit nicht nutzen

Angst
Du kannst dein Training nicht nutzen

Verwirrung
Du kannst deine Motive nicht nutzen

Zorn
Du kannst deine Bindungen nicht nutzen

WUNDEN 

Aus dem Spiel
Du kannst keine Aktionen ausführen oder Proben ablegen

GABE

GABE

GABE

GABE

FINSTERES ERBE

MARKIERE EINE KISTE UND STELLE DICH EINER DÜSTERPROBE.

DU BETRACHTEST DIE W12 ALS TEIL DEINES POOLS,

ABER SIE KANN AUCH EINE KOMPLIKATION AUSLÖSEN.

DRANG

Entferne alle Markierungen von deinem Erbe und deinen Gaben.

Schicksalsweber

Spiel mit deinem eigenen Schicksal  
oder dem deiner Lieben



FINSTERES ERBE

MARKIERE EINE KISTE UND STELLE DICH EINER DÜSTERPROBE.

DU BETRACHTEST DIE W12 ALS TEIL DEINES POOLS,

ABER SIE KANN AUCH EINE KOMPLIKATION AUSLÖSEN.

DRANG

Entferne alle Markierungen von deinem Erbe und deinen Gaben.

NAME

KRAFT

WILLENSSTÄRKE PRÄZISION
EINFLUSS VERNUNFT

LIST

HINTERGRUND:

 

MOTIVE

Bestrebung / Entferne eine Wunde

Pflicht / Entferne einen Zustand

BINDUNGEN

Name			   / Stärke
			   /
			   /
			   /
			   /
			   /
			   /

RESSOURCEN

ERSTER AKT      HALTUNG      PERSÖNLICHKEIT      TRAINING      GABE            |          ZWEITER AKT      HALTUNG      PERSÖNLICHKEIT      TRAINING      GABE            |          DRITTER AKT      HALTUNG      PERSÖNLICHKEIT      TRAINING      GABE

TRA
IN

IN
G

PE
RS

Ö
N

LI
C

H
KE

IT

ZUSTÄNDE

Beklemmung
–1 auf Vernunft, Präzision und List

Erschöpfung
–1 auf Kraft, Willensstärke und Einfluss

Scham
Du kannst deine Persönlichkeit nicht nutzen

Angst
Du kannst dein Training nicht nutzen

Verwirrung
Du kannst deine Motive nicht nutzen

Zorn
Du kannst deine Bindungen nicht nutzen

WUNDEN 

Aus dem Spiel
Du kannst keine Aktionen ausführen oder Proben ablegen

GABE

GABE

GABE

GABE

Wildsucher

Verwüste Symbole der Zivilisation


