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BLUTJAGER

Entstellt aber unbeirrt, das Gesicht einer Grimasse
gleichend, tropfend vor Schweiss fiahrt ein Halb-Orc
mit dem Finger iiber seine blutenden Wunden, um eine
schimmernde rubinrote Glyphe in der Luft zu zeichnen. Er
packt das schwerelose, vollendete Siegel und beginnt es zu
drehen, um eine dunkle magische Energie zu entfesseln,
welche nach vorne schiesst und den stapfenden Koloss
aus seinen eigenen Adern heraus verflucht. Nun sind die
Chancen ausgeglichen.

Eine mysteriose Halb-Elfe eingehiillt in einen
abgewetzten Umhang und eine robuste Lederriistung
untersucht sorgfaltig eine schauderliche Szenerie abseits
der Strasse. [hre Augen blitzen in Erkenntnis als sie vor den
Uberresten des Massakers meditiert. Der Uberlebende der
sie misstrauisch angeheuert hatte, zuckt mit einem Sprung
zurilick als die Halb-Elfe urplotzlich aufspringt; sicher in
ihrem Wissen um den Tater, wo er zu finden ist und wie
wenig Zeit verbleibt ihn zu finden.

In eine diistere Kammer mit uraltem Staub und
hallendem Fliistern eintretend nimmt die Nase des Halblings
den beissenden Geruch von bevorstehender Gefahr wahr,
als sie das Kratzen von Knochen und Klauen auf Stein in der
Ndhe wahrnimmt. Sie zuckt zusammen als sie ihre Klinge
tiber ihre Handflache zieht. Der Stahl verwandelt ihr Blut
in machtige, glithende Runen voller Magie. Ihr Schwert ist
urplotzlich von magischem Feuer umhiillt, begierig das
Fleisch ihrer Feinde zu brandmarken und zu verbrennen.

Oft gefiirchtet oder missverstanden und getrieben von
einem nie endenden Antrieb das Unheil zu zerstoren, sind
die Blutjager gewiefte, arkane Krieger, die ihre Essenz mit
dem Dunkeln der Kreaturen, die sie jagen, verkniipft haben
um sie besser verfolgen zu konnen und auch zu iiberleben.
Bewaffnet mit den Riten von verbotener Blutmagie und
dem Willen ihre eigene Lebenskraft und Menschlichkeit zu
opfern fiir ein einziges Ziel: Die Welten vor den Schatten
zu beschiitzen, immer bedacht nicht zu den Monstern zu
werden, die sie beschlossen haben zu jagen.

OPFERN UM DAS LEBEN ZU SCHUTZEN

Wiahrend die meisten der Kklassischen Zauberschulen
weitestgehend bekannt, erforscht und respektiert sind, sind
die Beschworungen der Blutmagie umso makaberer und
weniger erforscht. Sie war lange verboten in der zivilisierten
Welt und mit der Zeit wurde sie vergessen. Blutjdger haben
die Techniken dieser Form der Magie wieder aufgegriffen
und verborgen gehalten vor den voreingenommenén Augen
der Gesellschaft und entdeckt, dass die esotherische Natur
der Blutmagie sehr effektiv gegen das Bose ist, welches den
gottlichen Mdchten, die normalerweise das letzte Bollwerk
darstellen, oft zu trotzen vermag.

Durch sorgfiltige Studien und Ubungen haben die
Blutjager die Riten der Blutmagie in ihre Kampftechniken
eingebaut. Ein Teil ihrer Gesundheit wird willentlich
geopfert, wodurch ihre Waffen mit der machtigen Blutmagie
und der Macht der Elemente eingehiillt werden.
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Sie konnen ein arkanes Brandmal in den Kérper ihrer Beute
sengen, welches die Eigenschaften derselben schmaélert und ihr
agressives Verhalten beeinflusst, oder sie sprechen Blutfliiche
tiber ihre Feinde aus, um sie von innen heraus zu manipulieren.
Bereit, alles was ndtig ist zu opfern um zu siegen, haben diese
gelehrten Krieger sich selbst in eine machtige Waffe gegen das
Bose verwandelt, welches die Unschuldigen bedroht.

EIN MONSTER UM MONSTER ZU BEKAMPFEN

Ob sie nun getrieben sind von dem Wunsch der Unterschied in
einer gefihrlichen Welt zu sein, das Bediirftnis Rache zu nehmen
fiir ein grosses Unrecht, das ihnen widerfahren ist, inspiriert
zu sein vom Glauben an anormale, machtige Techniken eines
anderen Blutjagers oder nur um Zugehorigkeit zu verspliren
in einer gleichgiiltigen Welt, die Griinde, die jemand hat, um
“das Verderbnis des Jagers” auf sich zu nehmen und dieses
Leben zu wahlen sind viele und sehr verschieden. Indem man
einem Blutjager-Orden beitritt, schliesst man sich gleichzeitig
einer Familie an, welche durch Hilfe untereinander und der
gemeinsamen Sache gepragt ist. Fiir viele ist dies die einzige
Familie, die sie je gekannt oder verlassen haben. Diese
Blutgemeinschaft zwischen den Mitgliedern eines Ordens ist ein
beinahe unzerstérbarer Bund.

Ausserhalb des Ordens ist das Leben eines Blutjagers
oft nicht einfach. Die Rituale um “das Verderbnis des Jagers”
verandern sie dusserlich so, dass sie das gemeine Volk stark
verstoren, und selbst die belesensten Gelehrten werden vom
Aberglauben iiber die Blutmagie verangstigt. Wahrend einige
Gesellschaften die guten Taten der Orden akzeptieren, halten
sich viele Blutjager dennoch bedeckt und verstecken ihre Natur
in der Offentlichkeit ausser es sei absolut unvermeidbar; fithlen
sie sich in der Wildnis und Eindde, wo die Orden normalerweise
trainieren, doch um einiges wohler. Trotzdem tangiert, das was
ein Blutjager am besten kann, normalerweise die Armen und
Schutzlosen am Rande der Gesellschaft, diejenigen, die sich dem
verderbenden Einfluss von Unholden und dunklen Einfliissen
ergeben. Der Schmach trotzend bewegen sich diese dunklen
Beschiitzer durch die Zivilisation und verdienen ihren Lohn
als Soldner oder Kopfgeldjager; immer ein Auge offen, um die
Zeichen eines noch ruchloseren Etwas zu erkennen.

Diesen Pfad folgend hat ein Blutjager unwiederbringblich
einen Teil seines Selbst dem Zweck geopfert, korperlich,
emotional und manchmal moralisch. Die Orden der Blutjager
praktizieren ihre eigenen einzigartigen Ideale und Methoden,
oftmals mittels Techniken dunklen Ursprungs, welche die Starke
und Willenskraft dieser Wachter auf die Probe stellen. Viele
ringen mit der Angst diesen Kampf zu verlieren und so treibt
sie das Leben in Disziplin und Wachsamkeit voran, wahrend
sie auf ihren Reisen durch die Landschaft auf der Suche nach
gleichgesinnten Abenteurern und Geriichten iiber dunkle Taten
gleichermassen sind.

EINEN BLUTJAGER ERSTELLEN

Die wichtigste Frage, die du dir stellen solltest, wenn du einen
Blutjager erstellst, ist: Warum wurdest du zu einem solchen
Leben getrieben und warum willst du alles aufgeben, um dich
in der Dunkelheit zu suhlen mit dem Bosen, welches du jagst?
Hast du eine geliebte Person durch eine Bestie verloren und du
versuchst nun andere vor dem selben Schicksal zu bewahren?
Suchst du nach einem Sinn und nach Sicherheit und hast jenes im
Orden gefunden, der dich aufgenommen hat?
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Hast du schon immer in dir einen Funken Dunkelheit in dir
getragen und mochtest, dass deine Verwandtschaft tiber dich
wacht, um dem Funken nicht zu erliegen? Warst du einst ein
heiliger Krieger, der von seinem Schicksal abgewichen und
verstossen worden ist, und du bist trotzdem immer noch
gewillt dich dem Schutz der Unschuldigen zu verschreiben?
Oder bist du ein Krimineller mit dunkler Vergangenheit, der
Wiedergutmachung sucht, indem er sich dieses Leben als Busse
ausgesucht hat?

Wie stehst du zu den Machten der Blutmagie und den
Fahigkeiten, die sie dir verspricht, je ndher du an ihre Perfektion
gelangst? Respektierst und fiirchtest du die uralten Machte,
welche durch deine Adern fliessen und benutzt du sie nur, wenn es
notig ist? Geniesst du die Starke, die sie dir anbietet, und benutzt
du sie ungehemmt? Bist du besorgt, dass der Aberglaube wahr ist
und diese Macht dich vielleicht in eines der Monster verwandelt,
die du jagst? Oder haben deine Studien dir eingeredet, dass dein
Geist die Kontrolle tiber die Materie hat und du diese Gaben dazu
benutzen kannst, die Welt zu einem besseren Ort zu machen?

Bedenke ebenfalls, dass obwohl ein Blutjager zu einem Orden
gehort, viele oft alleine losziehen, um ihr Werk zu vollbringen.
Was hat dich dazu bewogen deinen Orden zu verlassen? Hast du
vorgehabt zuriickzukehren oder hast du dich dazu entschieden,
dass die Welt dir mehr beizubringen vermag? Was erwartest du
von anderen Abenteurern, die dir helfen konnen, deine Ziele zu
erreichen?

Wahrend die meisten Blutjager einem Pfad des Guten oder
Neutralen folgen, sind einige der dunklen, verfiihrerischen Seite
der Blutmagie anheimgefallen und benutzen ihre Fahigkeiten fiir
egoistische und bose Zwecke. Diese Abweichler werden immer
aus dem Orden verbannt und oft gleichermassen gejagt wie die
Monster, die sie einst zu besiegen trainiert worden sind.

SCHNELLE ERSCHAFFUNG

Du kannst einen Blutjager schnell erschaffen, indem du diesen
Vorschlagen folgst:

Setze deinen hochsten Attributswert auf Stdrke oder
Geschicklichkeit, je nachdem ob du dich auf Nahkampfwaffen
oder Fernkampfwaffen (oder Finesse-Waffen) spezialisieren
willst. Den zweith6chsten Wert setzt du auf Intelligenz wenn du
planst, dich auf Blutfliiche und mystische Krafte zu spezialisieren.
Waihle einen hohen Konstitutionswert als nachstes, wenn du
zusatzliche Trefferpunkte benoétigst, um Blutrote Riten oder
Verstarkung auf Blutfliiche zu wirken. Wahle zusatzlich den
Hintergrund Strassenkind oder Kampfer.

KLASSENMERKMALE

Als Blutjager erhaltst du die folgenden Klassenmerkmale

TREFFERPUNKTE

Trefferwiirfel: 1W10 pro Stufe als Blutjager

Trefferpunkte auf Stufe 1: 10 + dein Konstitutionsmodifikator

Trefferpunkte ab Stufe 2 jeweils: 1W10 (oder 6) + dein
Konstitutionsmodifikator

UsuneG

Riistungen: Leichte und Mittelschwere Riistungen, Schilde
Waffen: Einfache Waffen, Kriegswaffen

Werkzeuge: Alchemistenlabor

Rettungswiirfe: Geschicklichkeit, Intelligenz



Der Blutjager

Ubungs-  Blutmagie- bekannte
Stufe Bonus Wiirfel Blutfliche
1 +2 1w4 1
2 +2 1wW4 1
3 +2 1w4 1
4 +2 1W4 1
5 +3 1W6 1
6 +3 1W6 2
7 +3 1W6 2
8 +3 1W6 2
9 +4 1W6 2
10 +4 1W6 5
11 +4 1W8 3
12 +4 1W8 3
13 +5 1W8 3
14 +5 1W8 4
15 +5 1W8 4
16 +5 1W8 4
17 +6 1W10 4
18 +6 1W10 5
19 +6 1W10 5
20 +6 1W10 5

Merkmale

Verderbnis des Jagers, Verfluchtes Blut
Kampfstil, Blutroter Ritus

Blutjager Orden

Attributswerterhéhung

Zusatzlicher Angriff

Brandmal der Zlchtigung, Verfluchtes Blut (2/Rast)
Ordensmerkmal, Urtimlicher Ritus
Attributswerterhéhung

Dustere Psychometrie

Dunkle Steigerung

Ordensmerkmal

Attributswerterhéhung

Brandmal der Bindung, Verfluchtes Blut (3/Rast)
Abgehartete Seele, Esotherischer Ritus
Ordensmerkmal

Attributswerterhéhung

Vefluchtes Blut (4/Rast)

Ordensmerkmal

Attributswerterhéhung

Meister des Blutes
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Fertigkeiten: drei nach Wahl: Athletik, Akrobatik, Arkane
Kunde, Geschichte, Motiv erkennen, Nachforschung, Religion,

Uberlebenskunst

AUSRUSTUNG

Du beginnst mit der folgenden Ausriistung zusiatzlich zu der, die

du durch deinen Hintergrund erhaltst:

¢ (a) eine Kriegswaffe oder (b) zwei einfache Waffen

¢ (a) eine leichte Armbrust mit 20 Bolzen oder (b) eine Hand-

armbrust mit 20 Bolzen

e (a)einebeschlageneLederriistungoder (b)einSchuppenpanzer
¢ eine Entdeckerausriistung

Alternativ startest du mit einem Vermoégen von 4W4 x 10 GM und

kannst deine Starterausriistung selbst zusammenstellen
VERDERBNIS DES JAGERS

VERFLUCHTES BLUT

Auf der 1. Stufe erlangst du die Fahigkeit einen Teil deiner
Lebensessenzzu biindeln und manchmal zu opfern, um Kreaturen
durch die Blutmagie zu manipulieren und zu verfluchen. Du
erhaltst einen Blutfluch deiner Wahl aus der Blutfliiche-Liste am
Ende der Klassenbeschreibung. Auf den Stufen 6, 10, 14 und 18
lernst du einen zusétzlichen Blutfluch deiner Wahl und du kannst
auch auf diesen Stufen einen deiner bekannten Blutfliiche gegen
einen anderen Blutfluch austauschen.

Wenn du “Verfluchtes Blut” einsetzt, wahlst du, welchen
Blutfluch du wirken willst. Wahrend du einen Blutfluch wirkst,
jedoch noch bevor er wirkt, kannst du wahlen, ob du den Fluch
verstarkst. Wenn du ihn verstirken willst, mache einen Wurf
mit dem deiner Stufe als Blutjager entsprechenden Blutmagie-
Wiirfel, welcher in der Blutjdger Tabelle zu entnehmen ist.
Das Ergebnis des Wurfes verlierst du an Trefferpunkten. Ein
verstarkter Fluch erhalt einen zusatzlichen Effekt, welcher in der

Beginnend mit der 1. Stufe hast du das “Verderbnis des Jagers”
iiberlebt, ein gefahrliches, lange gehiitetes Ritual, welches
dein Blut verdndert und dich auf ewig an die Dunkelheit
bindet und deine Sinne fiir sie scharft. Du bist im Vorteil bei
Wiirfen auf Weisheit (Uberlebenskunst) um Feen, Unholde
oder Untote aufzuspliren, sowie bei Wiirfen auf Intelligenz
um, dich an Informationen tiber diese zu erinnern.

Das “Verderbnis des Jagers” befahigt deinen Korper
ebenfalls Blutmagie zu formen und zu kontrollieren, indem
du dein eigenes Blut und deine Lebensessenz benutzt.
Einige deiner Fahigkeiten verlangen von deinem Ziel einen
Rettungswurf, um den Effekten zu widerstehen. Dieser wird
wie folgt berechnet:

Blutmagie Rettungswurf SG = 8 + dein Ubungsbonus + dein
Intelligenzmodifikator

Beschreibung des Fluches vermerkt ist. Kreaturen, die kein Blut
in ihrem Korper haben, sind immun gegeniiber Blutfliichen, es
sei denn du verstarkst sie.

Bevor du Verfluchtes Blut erneut einsetzen kannst, musst
du eine kurze oder lange Rast einlegen. Ab Stufe 6 kannst du
Verfluchtes Blut zweimal einsetzen, ab Stufe 13 dreimal, ab Stufe
17 viermal bevor du erneut eine kurze oder lange Rast einlegen
musst.

KAMPFSTIL

Mit erreichen der 2. Stufe eignest du dir einen Kampfstil als
deine Spezialisierung an. Wahle eine der folgenden Optionen.
Du kannst keinen Kampfstil mehr als einmal wéahlen, selbst
wenn du spater erneut aussuchen darfst.



BOGENSCHIESSEN
Du erhiltst einen Bonus von +2 auf alle Angriffswiirfe mit
Fernkampfwaffen

DUELLIEREN

Kémpfst du nur mit einer einhandig gefiithrten Nahkampfwafte
und keiner Waffe in der anderen Hand, erhaltst du einen Bonus
von +2 auf die Schadenswiirfe mit dieser Waffe.

KAMPF MIT GROSSEN WAFFEN

Greifst du mit einer beidhdndig gefithrten Nahkampfwaffe an
und wiirfelst bei deinem Schadenswurf eine 1 oder 2, darfst
du den entsprechenden Schadenswiirfel erneut wiirfeln. Das
zweite Ergebnis musst du verwenden. Die Waffe muss die
Waffeneigenschaft zweihandig oder vielseitig besitzen, um
diesen Vorzug zu gewahren.

KAMPF MIT ZWEI WAFFEN

Wenn du mit zwei Waffen angreifst, kannst du den passenden
Attributsmodifikator zum Schaden der zweiten Waffe
addieren.

BLUTROTER RITUS

Auf der 2. Stufe lernst du deine Waffe auf Kosten deiner
Lebenskraft mit Blutmagie zu verzaubern. Wahle aus der
Urttimliche-Riten-Liste unten einen Ritus, den du erlernst.

Du kannst mit einer Bonusaktion einen Blutroten Ritus auf
eine Waffe zaubern, welcher die elementare Energie eines deiner
bekannten Riten verkorpert. Dieser Ritus verbleibt solange auf
der Waffe bis du entweder eine lange oder kurze Rast vollendet
hast, oder bis zum Ende deines Zuges, solltest du deine Waffe nicht
mehr in der Hand halten. Wenn du einen Ritus zauberst, machst
du einen Wurf mit dem deiner Stufe als Blutjager entsprechenden
Blutmagie-Wiirfel welcher in der Blutjager Tabelle zu entnehmen
ist. Das Ergebnis verlierst du an Trefferpunkten.

Waihrend der Ritus aktiv ist, verursacht die Waffe zusatzlich
1W4 Schaden vom Typ der dem Ritus entspricht. Dieser Schaden
ist magisch und erhoht sich, wenn du Blutjager Stufen erlangst
entsprechend der Blutjager Tabelle in der Spalte Blutmagie-
Wiirfel. Eine Waffe kann immer nur einen Ritus zur gleichen Zeit
halten.

Du lernst einen zusatzlichen Urtiimlichen Ritus deiner Wahl
auf Stufe 7. Auf Stufe 14 erlernst du einen Esotherischen Ritus
deiner Wahl.

URTUMLICHE RITEN
Ritus der Flamme: Dein Ritus-Schaden ist Feuer-Schaden
Ritus des Eises: Dein Ritus-Schaden ist Kalte-Schaden
Ritus des Sturmes: Dein Ritus-Schaden ist Blitz-Schaden

ESOTHERISCHE RITEN
Ritus des Todes: Dein Ritus-Schaden ist nekrotischer Schaden
Ritus des Orakels: Dein Ritus-Schaden ist psychischer Schaden
Ritus des Grollens: Dein Ritus-Schaden ist Donner-Schaden

BLUTJAGER ORDEN

Auf Stufe 3 verschreibst du dich einem Orden der Blutjager.
Wahle Orden der Geisterschlachter, Orden der entweihten
Seelen, Orden der Mutanten oder Orden der Lykaner. Jeder
dieser Orden hat seine eigenen Vorgehensweisen, Eigenarten
und Techniken der Jagd. Die Einzelheiten findest du am Ende der
Klassenbeschreibung. Der Orden, den du wahlst, verleiht dir auf
Stufe 3,7,11, 15 und 18 besondere Merkmale.
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ATTRIBUTSWERTERHOHUNG

Wenn du Stufe 4, 8, 12, 16 oder 19 erreichst, kannst du einen
deiner Attributswerte um 2 erhohen oder du erhohst zwei
Attributswerte um 1. Keiner dieser Werte kann auf diese Weise
tiber 20 erh6ht werden.

ZUSATZLICHER ANGRIFF

Beginnend mit der 5. Stufe kannst du zweimal anstatt einmal
angreifen, wenn du eine Angriffsaktion in deinem Zug ausfiihrst.

BRANDMAL DER ZUCHTIGUNG

ADb Stufe 6 kannst du einer Kreatur, die mittels deiner Blutroten-
Ritus-Fahigkeit verletzt wurde, ein Arkanes Brandmal eindtzen
(benotigt keine Aktion). Du weisst immer, in welcher Richtung
sich die gebrandmarkte Kreatur befindet und jedes Mal wenn
die Kreatur dir oder einer anderen Kreatur im Umkreis von 1.5m
(5ft) von dir; die du sehen kannst, Schaden zufiigt, erleidet sie
psychischen Schaden in Hohe deines Intelligenzmodifikators
(minimum 1 Schaden).

Dein Brandmal verbleibt so lange bis du es auflést oder
du ein weiteres Brandmal auf eine andere Kreatur wirkst. Dein
Brandmal zahlt als Zauberspruch im Bezug auf Magie bannen
und die Zauberstufe entspricht deiner halbierten Blutjager Stufe
(maximal Stufe 9).

Wenn du diese Fahigkeit benutzt, kannst du sie erst wieder
einsetzen, nachdem du eine kurze oder lange Rast beendet hast.

DUSTERE PSYCHOMETRIE

Beim Erreichen der 9. Stufe entwickelst du ein tibernattirliches
Talent, um die Geschichte mysteridser Objekte und Orte, die
vom Bosen bertihrt wurden, zu beurteilen. Wenn du einen Wurf
auf Intelligenz (Geschichte) machst, um Informationen tiber die
dunkle Vergangenheit eines Gegenstandes, den du beriihrst, oder
eines Ortes, an dem du dich gerade befindest, herauszufinden,
erhaltst du Vorteil auf den Wurf.

Die daraus resultierende Information ist meistens diisterer
Natur und zeigt unheimliche Einfliisse aus der Vergangenheit.
Manchmal ergeben sich auch Visionen iiber Dinge, die dem
Spieler voher ginzlich unbekannt waren.

DUNKLE STEIGERUNG

Auf Stufe 10 erfiillt dein Korper arkane Blutmagie, welche deine
Belastbarkeit verstarkt. Deine Bewegungsrate erhoht sich um
1.5m (5ft) und immer wenn du einen Stirke-, Geschicklichkeits-
oder Konstitutionsrettungswurf machst, bekommst du einen
Bonus in Hohe deines Intelligenzmodifikators (minimum 1).

BRANDMAL DER BINDUNG

Beginnend auf Stufe 13 verdoppelt sich der psychische
Schaden, den dein Brandmal der Ziichtigung verursacht (2x
Intelligenzmodifikator, Minimum 2 Schaden).

Zusatzlich kann die gebrandmarkte Kreatur keine Spurten
Aktion durchfithren, und wenn eine gebrandmarkte Kreatur
versuchen sollte sich weg zu teleportieren oder die momentane
Ebene zu verlassen, mittels einer Fahigkeit, eines Zauberspruchs
oder eines Portals, erleidet sie 4W6 psychischen Schaden und sie
muss einen Weisheitsrettungswurf machen. Bei einem Misserfolg
schlagt der Teleport oder der Ebenenwechsel fehl.
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Ab Stufe 14 erhaltst du, wenn jemand versucht dich zu bezaubern
oder zu verangstigen, Vorteil auf den Rettungswurf.

MEISTER DES BLUTES

Beim Erreichen der 20ten Stufe hast du die Kontrolle iiber die
Blutmagie so verfeinert, dass sich dein Selbstverzehr mildert
und die Auswirkungen der Blutmagie auf die Gegner verstarkt.
Einmal pro Zug, wenn eine deiner Blutjager-Fahigkeiten einen
Wurf mit einem Blutmagie-Wiirfel verlangt, kannst du diesen
Wurfwiederholen und wahlen, welches Ergebnis du verwendest.

Zusatzlich erhaltst du wann immer du einen Kritischen
Treffer mit einer Waffe landest, die durch einen Blutroten Ritus
verstarkt ist, eine bereits verbrauchte Anwendung Verfluchten
Blutes zuriick.

BLUTJAGER ORDEN

Es existieren eine handvoll geheimer Blutjager Orden, welche
ihre Techniken und Rituale vor der Aussenwelt beschiitzen.
Um iiberhaupt das “Verderbnis des Jagers”, welches den Beginn
der Reise als Blutjdger definiert, zu erhalten, muss man sich
einer dieser Orden anschliessen. Erst wenn man seine Hingabe
und Fahigkeit bewiesen hat, werden einem nach und nach
die Geheimnisse des Ordens offenbart. In diesen kleinen und
mysteriosen Sekten lernen die Blutjager ihre wahre Macht.

ORDEN DER GEISTERSCHLACHTER

Der Orden der Geisterschlachter ist der alteste Blutjager Orden.
Dieser Orden hat urspriinglich die Geheimnisse der Blutmagie
wiederentdeckt und sie verfeinert, um sie in Kdmpfen gegen
die Untote Geissel zu verwenden. Geisterschlachter suchen und
untersuchen den Moment des Todes beinahe fanatisch, um die
Mysterien rund um den Ubergang ins Jenseits zu erforschen und
wie dieser durch unheilige Kréfte korrumpiert werden kann,
sodass sich die Toten erneut als Untote erheben. Sie verfeinern
ihre Fahigkeiten, um solche Abscheulichkeiten auszurotten und
suchen begierig nach den Quellen dieser nekromantischen Kréfte,
um sie zu vernichten, wo immer sie sich auch erheben mégen.

ORDEN DER GEISTERSCHLACHTER FAHIGKEITEN

Blutjager
Stufe Merkmal
3 Ritus der Morgendammerung, Fluchspezialist
7 Aetherschritt
11 Brandmal der Teilung
N L5 Blutfluch des Exorzisten
N\ 18 Wiederbelebender Ritus

RiTUus DER MORGENDAMMERUNG
Wenn du diesem Orden auf Stufe 3 beitrittst, lernst du den Ritus
der Morgenddmmerung.

Ritus der Morgenddmmerung: Dein Ritus-Schaden ist
gleissender Schaden. Wahrend dieser Ritus aktiv ist, erhaltst du
folgende Vorziige:

* Deine Waffe strahlt helles Licht aus in einem Radius von 6m (20ft).

¢ Du hast Resistenz gegentiber nekrotischem Schaden

¢ Deine Waffe verursacht zusatzlichen Ritus-Schaden in Hohe
eines Blutmagie-Wiirfels entsprechend deiner Blutjager-Stufe
wenn du eine untote Kreatur triffst.

FLUCHSPEZIALIST

Beginnend auf Stufe 3 lehrt dich dein uralter Orden, wie du
Blutfliiche meisterst. Du erhaltst eine weitere Anwendung deiner
“Verfluchtes Blut’-Fahigkeit. Zusatzlich kénnen deine Blutfliiche
aufjede Kreatur gewirkt werden, egal ob Blut durch ihren Kérper
fliesst oder nicht.

AFETHERSCHRITT

Ab der Stufe 7 kannst du dich in das Gewebe zwischen
den Existenzebenen begeben, vorausgesetzt du bist nicht
kampfunfihig. Du kannst dich durch andere Kreaturen
und Objekte bewegen, als ware es schwieriges Geldnde. In
der Aetherebene kannst du andere Kreaturen und Objekte
sehen und ebenfalls mit ihnen interagieren, vorausgesetzt sie
befinden sich ebenfalls auf der Aetherebene. Kreaturen auf der
materiellen Ebene nehmen dich nicht wahr, du kannst aber
Kreaturen und Objekte wie durch Milchglas sehen aber nicht
mit ihnen interagieren. Du erhélst 1W10 Energieschaden wenn
du deinen Zug innerhalb eines Objektes beendest. Wenn du dich
in einem Objekt befindest, wenn diese Fahigkeit endet, wirst du
augenblicklich auf das néchste freie Feld geschoben und erleidest
je 1.5m (5ft), die du verschoben wurdest, 10 Energieschaden.
Diese Fahigkeit dauert eine Anzahl Runden, die deinem
Intelligenz-modifikator entspricht (minimal 1 Runde).

Du kannst diese Fahigkeit einmal einsetzen. Ab Stufe 15
kannst du Aetherschritt zweimal einsetzen. Du erhaltst alle
Anwendungen nach einer vollendeten kurzen oder langen Rast
zurtick.

by
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BRANDMAL DER TEILUNG

Ab der 11. Stufe offenbart dein Brandmal der Ziichtigung ein
Teil der Lebensessenz deines Gegners. Diesen Umstand ldsst ihn
verwundbar werden gegeniiber deinem Blutroten Ritus. Immer
wenn du eine gebrandmarkte Kreatur mit deinem Blutroten
Ritus verletzt, verursacht deine Waffe zusatzlichen Schaden in
der Hohe deiner Stufe als Blutjager entsprechenden Blutmagie-
Wiirfels. Des Weiteren kann sich die gebrandmarkte Kreatur
nicht durch Kreaturen oder Objekte bewegen.

BLUTFLUCH DES EXORZISTEN

Auf Stufe 15 hast du es gemeistert dunkle Einfliisse aus deinen
Verbiindeten herauszubefordern und diejenigen, die dafiir
verantwortlich sind, gleichermassen zu bestrafen. Du erlernstden
Blutfluch des Exorzisten fiir deine “Verfluchtes Blut’-Fahigkeit.
Dieser zahlt nicht zu deinen maximal erlernbaren Blutfliichen.

‘WIEDERBELEBENDER RITUS

Mit Erreichen der 18. Stufe lernst du dein dahinschwindendes
Leben zu schiitzen, indem du deinen Blut-Ritus absorbierst.
Wenn deine Trefferpunkte auf 0 reduziert werden, wahrend du
einen Blutroten Ritus aktiv hast, jedoch nicht direkt stirbst, endet
dein Blutroter Ritus und deine Trefferpunkte werden stattdessen
auf 1 reduziert. Wenn du Riten auf mehreren Waffen aktiv hast,
wahlst du, welcher von ihnen endet.

ORDEN DER ENTWEIHTEN SEELEN

Jene, die den Weg zu dem Orden der entweihten Seelen
genommen haben, haben erkannt dass die Blutmagie gegen die
altesten und grausamsten Unholde und Ungetiime der Welt ihre
Grenzen hat. Unfahig diese Entitdten mit solch enormer Macht zu
verfolgen, welche unter Adligen ohne eine Spur verschwinden
oder den Verstand der unerschiitterlichsten Krieger mit nur
einem Augenzwinkern verdrehen, vertraute dieser Orden seiner
eigenen Widerstandsfahigkeit und tauchte ein in das selbe
dunkle arkane Wissen, Pakte schmiedend mit weniger dunklen
Méchten, um die grosseren besser bekdmpfen zu koénnen.
Wahrend die Mitglieder des Ordens wohl einen Teil ihrer selbst
eingetauscht haben, glauben sie, dass die Kraft, die sie stattdessen
gewonnen haben, mehr aufwiegt als den Preis, den sie bezahlt
haben; erschaudern nun sogar Teufel wenn sie wissen, dass sie
die Aufmerksamkeit des Ordens der entweihten Seelen auf sich
gezogen haben.

ORDEN DER ENTWEIHTEN SEELEN FAHIGKEITEN

Blutjager
Stufe Merkmal
3 Andersweltlicher Schutzherr, Paktmagie, Ritenfokus
7 Mystische Raserei, Enthilltes Arkanum
11 Brandmal der kraftraubenden Narbe
15 Offenbartes Arkanum
18 Blutfluch des Seelenverschlingers

ANDERSWELTLICHER SCHUTZHERR

Ab der 3. Stufe hast du einen Pakt mit einem andersweltlichen
Wesen deiner Wahl geschlossen: einer Erzfee, einem Unhold
oder einem Grossen Alten (beschrieben im Spielerhandbuch),
einem Unsterblichen (beschrieben im Abenteurerhandbuch fiir die
Schwertkiiste), oder mit dem Himmlischen oder der Fluchklinge
(beschrieben im Xanathar’s Ratgeber fiir Alles). Deine Wahl
erweitert einige deiner Ordensfahigkeiten.

ZAUBERTABELLE DES ORDENS DER EINTWEIHTEN SEELEN

Grad des
Zauberplatze Zauberplatzes
1

bekannte
Zauber

Blutjager bekannte
Stufe  Zaubertricks
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PAKTMAGIE

Wenn du die 3. Stufe erreichst, kannst du deine Kampftechniken
erweitern,indemduZauberzuwirken erlernst.Siehe Kapitel 10im
Spielerhandbuch, um die allgemeinen Regeln des Zauberwirkens
zu erfahren und im Kapitel 11 des Spielerhandbuches steht die
Zauberliste des Hexenmeisters.

Zaubertricks: Du lernst 2 Zaubertricks deiner Wahl von der
Zauberliste des Hexenmeisters. Du erlernst einen zusatzlichen
Hexenmeister-Zaubertrick deiner Wahl auf Stufe 10.

Zauberplitze: Die Zaubertabelle oben zeigt, wie viele
Zauberplatze dir zur Verfiigung stehen. Die Tabelle zeigt
ebenfalls den Grad dieser Zauberplatze; alle deine Zauberplatze
haben den selben Grad. Um einen deiner Hexenmeister-Zauber
auf Grad 1 oder hoher zu zaubern, musst du einen Zauberplatz
aufwenden. Du erhdltst alle verbrauchten Zauberpldtze nach
einer vollendeten kurzen oder langen Rast zurtick.

Zum Beispiel auf Stufe 8 stehen dir zwei Zauberplatze des 2.
Grades zur Verfiigung. Um den Grad-1-Zauber Hexenpfeil zaubern
zu konnen, musst du einen dieser Zauberplatze aufwenden und
du zauberst Hexenpfeil automatisch als Grad-2-Zauber.

Bekannte Zauber des 1. Grades und héher: Auf Stufe
3 kennst du zwei Zauber des 1. Grades deiner Wahl aus der
Hexenmeister Zauberliste.

Der Spalte “Bekannte Zauber” der Tabelle kannst
du entnehmen, wie viele neue Spriiche du dir bei einem
Stufenaufstieg aus der Zauberliste des Hexenmeisters aussuchen
darfst. Dabei kannst du nur Zauber wahlen, deren Grad dem
deiner Zauberplatze entspricht.

Sobald du eine Stufe in dieser Klasse aufsteigst, kannst
du ausserdem einen der Hexenmeisterzauber, die dir bereits
bekannt sind, mit einem anderen aus der Zauberliste ersetzen.
Auch bei diesem muss der Grad deiner Zauberplatze dem Grad
des Spruches entsprechen.

Zauberwirkendes Attribut: Das Attribut, mit dem du deine
Hexenmeisterzauber wirkst, ist Intelligenz. Immer wenn sich
ein Zauber auf das zum Zauberwirken nétige Attribut bezieht,
verwendest du Intelligenz. Wird der Schwierigkeitsgrad fiir einen
Rettungswurf gegen deine Hexenmeisterzauber bestimmt, ziehst
du deinen Intelligenzmodifikator hinzu, ebenfalls bei Angriffen
mit deinen Hexenmeisterzaubern.

SG fiir Rettungswiirfe = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Intelligenzmodifikator

Modifikator fiir Zauberangriffe = dein Ubungsbonus +
dein Intelligenzmodifikator



RITENFOKUS

Auf Stufe 3 wird deine Waffe zum Kern des Paktes mit deinem
ausserweltlichen Schutzherren. Wahrend du einen Blutroten
Ritus aktiv hast, kannst du deine Waffe als Zauberfokus fiir deine
Hexenmeister-Zauberspriiche verwenden (wie beschrieben im
Spielerhandbuch Kapitel 5) und du erhaéltst, je nachdem welchen
Schutzherren du gewahlt hast, einen der folgenden Boni.

Die Erzfee: Wenn du einer Kreatur Riten-Schaden zufiigst,
gliht sie in schwachem Licht bis zum Ende deines nachsten
Zuges. Wahrend dieser Zeit profitiert die Kreatur nicht von halber
und dreiviertel Deckung; ebensowenig wie unsichtbar zu sein.

Der Unhold: Wenn du eine Kreatur mit deinem Ritus der
Flamme triffst und dabei eine 1 oder 2 auf deinem Blutmagie-
Wiirfel wiirfelst, kannst du diesen wiederholen und wahlen
welches Ergebnis du verwendest.

Der Grosse Alte: Wenn du eine Kreatur mit einem kritischen
Erfolg triffst wahrend du die Waffe in der Hand hast, ist diese
Kreatur bis zum Ende deines ndchsten Zuges von dir verangstigt.

Der Unsterbliche: Wann immer du eine feindliche Kreatur
mit deiner Waffe auf 0 Trefferpunkte bringst, regenerierst du
Trefferpunkte in Hohe eines Wurfes mit einem Blutmagie-Wiirfel.

Der Himmlische: Du kannst eine Anwendung deiner
“Verfluchtes Blut’-Fahigkeit aufgeben, um im Gegenzug mit
einer Bonusaktion eine Kreatur zu heilen, die du im Umkreis
von 18m (60ft) siehst. Diese regeneriert Trefferpunkte in Hohe
eines Wurfes mit einem Blutmagie-Wiirfel + deinem Intelligenz-
modifikator (Minimum 1)

Die Fluchklinge: Wann immer du eine Kreatur mit einem
Blutfluch belegtst, verursachst du mit deinem néchsten Angriff
gegen diese Kreatur zusadtzlichen Schaden in Hohe deines
Ubungsbonus.

MYSTISCHE RASEREI

Beginnend mit Stufe 7, wenn du eine Aktion verwendest um
einen Zaubertrick zu wirken, kannst du direkt danach einen
Waffenangriff als Bonusaktion ausfiihren.

ENTHULLTES ARKANUM

Auf Stufe 7 gewahrt dir dein ausserweltlicher Schutzherr einen
gefahrlichen arkanen Zauberspruch, der je nach Schutzerr ein
anderer ist.

Die Erzfee: Du kannst “Verschwimmen” mit einem
Paktmagie-Zauberplatz einmal wirken. Du kannst dies erst
wieder, wenn du eine lange Rast vollendet hast.

Der Unhold: Du kannst “Sengender Strahl” mit einem
Paktmagie Zauberplatz einmal wirken. Du kannst dies erst
wieder wenn du eine lange Rast vollendet hast.

Der Grosse Alte: Du kannst “Gedanken wahrnehmen” mit
einem Paktmagie Zauberplatz einmal wirken. Du kannst dies erst
wieder wenn du eine lange Rast vollendet hast.

Der Unsterbliche: Du kannst “Blindheit / Taubheit” mit
einem Paktmagie Zauberplatz einmal wirken. Du kannst dies erst
wieder wenn du eine lange Rast vollendet hast.

Der Himmlische: Du kannst “Schwache Genesung” mit
einem Paktmagie Zauberplatz einmal wirken. Du kannst dies erst
wieder wenn du eine lange Rast vollendet hast.

Die Fluchklinge: Du kannst “Brandmarkendes
Niederstrecken” mit einem Paktmagie Zauberplatz einmal
wirken. Du kannst dies erst wieder wenn du eine lange Rast
vollendet hast.

BRANDMAL DER KRAFTRAUBENDEN NARBE

Auf Stufe 11 zeichnet dein Brandmal der Ziichtigung tiefe dunkle
arkane Narben in dein Ziel und ldsst es verwundbarer fiir deine
Magie werden. Eine Kreatur die durch dich gebrandmarkt wurde,
ist bei ihren Rettungswiirfen gegen deine Hexenmeister Zauber
im Nachteil.

OFFENBARTES ARKANUM

Auf Stufe 15 gewadhrt dir dein ausserweltlicher Schutzherr
einen weiteren gefahrlichen arkanen Zauberspruch, der je nach
Schutzherr ein anderer ist.

Die Erzfee: Du kannst “Verlangsamen” ohne einen Zauber-
platz zu verbrauchen einmal wirken. Du kannst dies erst wieder
wenn du eine lange Rast vollendet hast.

Der Unhold: Du kannst “Feuerball” ohne einen Zauberplatz
zu verbrauchen einmal wirken. Du kannst dies erst wieder wenn
du eine lange Rast vollendet hast.

Der Grosse Alte: Du kannst “Hast” ohne einen Zauberplatz
zu verbrauchen einmal wirken. Du kannst dies erst wieder wenn
du eine lange Rast vollendet hast.

Der Unsterbliche: Du kannst “Fluch” ohne einen Zauberplatz
zu verbrauchen einmal wirken. Du kannst dies erst wieder wenn
du eine lange Rast vollendet hast.

Der Himmlische: Du kannst “Wiederbeleben” ohne einen
Zauberplatz zu verbrauchen einmal wirken. Du kannst dies erst
wieder wenn du eine lange Rast vollendet hast.

Die Fluchklinge: Du kannst “Flimmern” ohne einen Zauber-
platz zu verbrauchen einmal wirken. Du kannst dies erst wieder
wenn du eine lange Rast vollendet hast.

BLUTFLUCH DES SEELENESSERS

Auf Stufe 18 hast du gelernt die Seele eines gefallenen Feindes
aufzusaugen. Du erhdltst den Blutfluch des Seelenessers fiir
deine “Verfluchtes Blut’-Fahigkeit. Dieser zahlt nicht zu deinen
maximal erlernbaren Blutfliichen.
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ORDEN DER MUTANTEN

Das Ritual “Verderbnis des Jagers” ist eine schmerzhafte,
angsteinflossende und zuweilen todliche Erfahrung. Jene, die es
tiberlebt haben, verdandern sich ireversibel, aber sie verdndern
sich auch in der Hinsicht als dass ihre Sinne und Kréfte erweitert
wurden. Einige empfinden diese Erfahrung als Erleuchtung und
schatzen die Fahigkeit ihre eigene Physiologie zu verbessern mit
der Kombination aus Blutmagie und korrumpierter Alchemie.
Uber Generationen des Experimentierens spalteten sich einige
Blutjdger von den althergebrachten Orden ab und fokussierten
sichaufdas Brauen toxischer Elixiere, die ihre eigenen Fahigkeiten
im Kampf verbesserten, ihr Blut verdnderten und sie mit der
Zeit zu etwas machten, was weit weg davon war, was sie einst
waren. Diese nennen sich selbst der Orden der Mutanten. Sie
studieren ihre Beute, um ihre Starken und Schwéachen zu kennen
und verdndern ihre eigene Biologie soweit, um die bestmégliche
Vorbereitung auf den kommenden Kampf zu erlangen.

ORDEN DER MUTANTEN FAHIGKEITEN

Blutjager
Stufe Merkmal
5 Formeln (4), Mutagenbrauerei
7 Anormaler Metabolismus, Formeln (5)
Mutagene (2 / Rast)
11 Brandmal der Wahrheit, Formeln (6)
15 Blutfluch der Zersetzung, Formeln (7)
Mutagene (3 / Rast)
18 Perfektionierte Mutation, Formeln (8)
FORMELN

Du beginnst verbotene Alchemieformeln zu entdecken, welche
deine mentalen und physischen Fahigkeiten zeitweise verandern.

Beginnend auf Stufe 3 wahlst du 4 Mutagenformeln, die du
erlernst. Die Formeln, die du wahlen kannst, findest du am Ende
dieser Ordensbeschreibung. Du erlernst zusatzliche Formeln auf
der Stufe 7,11, 15 und 18.

Des Weitern kannst du, wenn du eine neue Formel erlernst,
eine von deinen schon bekannten Formeln gegen eine neue
Formel ersetzen.

MUTAGENBRAUEREI

Auf Stufe 3 kannst du ein einzelnes Mutagen zusammenbrauen,
wenn du eine kurze oder lange Rast vollendest. Ab Stufe 7 erh6ht
sich die Anzahl der Mutagene auf zwei und ab Stufe 15 kannst
du drei Mutagene herstellen, nachdem du eine kurze oder lange
Rast beendet hast.

Mit einer Bonusaktion kannst du ein einzelnes Mutagen
zu dir nehmen; die Effekte und Nebenwirkungen wirken,
bis du eine kurze oder lange Rast beendet hast, ausser es ist
anders beschrieben. Wahrend ein oder mehrere Mutagene
dich beeinflussen, kannst du eine Aktion nutzen, um dich zu
konzentrieren und alle Toxine aus deinem Kreislauf zu spiilen.
Mit dieser Aktion enden alle Effekte und Nebenwirkungen aller
Mutagene, die in dir waren.

Mutagene sind auf deine Biologie zugeschnitten und haben
keinen Effekt auf andere Kreaturen. Sie sind ebenso instabil von
Natur aus und verlieren ihr Potential mit der Zeit. Sollten sie nicht
benutzt werden, bevor du deine nachste kurze oder lange Rast
beendest, verlieren sie ihre Wirkung und werden nutzlos.

o

ANORMALER METABOLISMUS

Auf Stufe 7 hat dein Korper sich an die Toxine gewohnt und
ignoriert ihre zersetzenden Wirkstoffe. Du erhaltst Immunitat
gegentiber Giftschaden und dem Zustand Vergiftet.

Zusatzlich kannst du einen Adrenalinschub auslosen, um
temporar negative Effekte von Mutagenen zu widerstehen. Mit
einer Bonusaktion kannst du wahlen die Nebenwirkungen eines
Mutagens fiir eine Minute zu ignorieren.

Wenn du die Fahigkeit Nebeneffekte zu ignorieren eingesetzt
hast, kannst du sie erst wieder nach einer vollendeten langen
Rast einsetzen.

BRANDMAL DER WAHRHEIT

Auf Stufe 11 hat deine Blutmagie dein Brandmal der Ziichtigung
verandert, sodass es die wahre Natur deines Feindes hervor-
bringt. Jegliche Illusionen, die eine Kreatur verkleiden oder sie
unsichtbar werden lassen, enden wenn du sie brandmarkst
und sie kann nicht mehr von den Effekten einer solchen
[llusion profitieren solange wie sie gebrandmarkt ist. Wenn
eine Kreatur, die von dir gebrandmarkt wurde, die Form schon
gewechselt hatte oder die Gestalt gewandelt hatte, muss sie einen
Rettungswurf auf Weisheit bestehen oder sie verwandelt sich in
ihre wahre Form zuriick und ist betdubt bis zum Ende deines
nachstsen Zuges. Wenn eine gebrandmarkte Kreatur versucht
die Form zu wechseln oder die Gestalt zu wandeln, muss sie einen
Rettungswurf auf Weisheit bestehen oder der Versuch schlagt
fehl und sie ist bis zum Ende deines nachsten Zuges betaubt.

BLUTFLUCH DER ZERSETZUNG

Beginnend mit Stufe 15 kann dein Blutfluch den Korper einer
Kreatur mit schrecklichen Giften zerstoren. Du erlernst den
Blutfluch der Zersetzng fiir deine “Verfluchtes Blut’-Fahigkeit.
Dieser zahlt nicht zu deinen maximal erlernbaren Blutfliichen.

PERFEKTIONIERTE MUTATION
Auf Stufe 18 hat dein Korper die Fahigkeit erworben deine Toxine
selbst zu produzieren, wenn du sie benétigst. Als Bonusaktion
kannst du ein Mutagen, welches dich gerade durchfliesst,
wahlen und dies aus deinem Korper herausschwemmen und
somit den Effekt des Mutagens beenden. Im selben Moment
kannst du ein Mutagen, dessen Formel du kennst, wahlen
und dieses anstelle des herausgeschwemmten Mutagens
zu aktivieren. Dein Korper produziert das Mutagen selbst.
Du kannst diese Fahigkeit sooft einsetzen, wie sie deinem
Intelligenzmodifikator (Minimum 1) entspricht. Du erhdltst alle
Anwendungen nach einer vollendeten langen Rast zurtick.

MUTAGENFORMELN

Diese Mutagene sind in alphabetischer Reihenfolge aufgelistet.
Du kannst ein Mutagen erlernen, wenn du die Voraussetzungen
erfiillst.

Abschirmung: Du erhiltst Resistenz gegentliber Schlag-
schaden. Nebenwirkung: Du bist anfallig fiir Wuchtschaden

Aether (ab Stufe 11): Du erhalst eine Flugbewegungsrate
von 6m (20ft) fiir 1 Stunde. Nebenwirkung: Du erhalst Nachteil
auf Starke- und Geschicklichkeitsrettungswiirfe fiir eine Stunde.

Auge der Nacht: Du erhaltst Dunkelsicht bis zu 18m (60ft).
Wenn du schon Dunkelsicht hast, wird die Reichweite um 18m
(60ft) erhoht. Nebenwirkung: Du erhadltst “Empfindlichkeit
gegeniiber Sonnenlicht” (beschrieben im Dunkelelfen Abschnitt
im Spielerhandbuch S. 21).



Betorung: Deine Haut und Stimme werden gleichermassen
formbar. Du kannst dein Aussehen und deine Prasenz verbessern
und erhaltst Vorteil auf Charisma-Attributswiirfe. Nebenwirkung:
Du erhaltst Nachteil auf Initiativewiirfe.

Beweglich: Du bist immun gegenliber den Zustdnden
“Gepackt” und “Festgesetzt”. Ab Stufe 11 bist du ebenfalls immun
“Gelahmt” zu werden. Nebenwirkung: Du bist im Nachteil bei
Starke-Attributswiirfen.

Blutrot: Du erhiltst eine zusatzliche Anwendung deiner
“Verfluchtes Blut’-Fahigkeit. Nebenwirkung: du erhaltst Nachteil
auf Todesrettungswiirfe.

Eis: Du erhdltst Resistenz gegeniiber Kalteschaden.
Nebenwirkung: Du bist anfallig fiir Feuerschaden.

Erfahrung: Du erhiltst Vorteil auf Intelligenz-Attributs-
wiirfe. Nebenwirkung: Du erhaltst Nachteil auf Weisheits-
Attributswiirfe.

Geschicklichkeit: Du erhéltst Vorteil auf Geschicklichkeits-

Attributswiirfe. Nebenwirkung: Du erhdltst Nachteil auf
Weisheits- Attributswiirfe.
Geschwindigkeit: Deine Bewegungsrate erhoht sich

um 3m (10ft). Auf Stufe 15 erhoht sich deine Bewegungsrate
stattdessen um 4.5m (15ft). Nebenwirkung: Du erhaltst Nachteil
auf Intelligenz-Attributswiirfe.

Glut: Du erhdltst Resistenz gegentiber Feuerschaden.
Nebenwirkung: Du bist anfallig fiir Kalteschaden.

Grausamkeit (ab Stufe 11): Wenn du eine Angriffsaktion
durchfiihrst, erhdltst du einen zusatzlichen Waffenangriff als
Bonusaktion. Nebenwirkung: Du erhaltst Nachteil auf Intelligenz-,
Weisheits- und Charisma-Rettungswiirfe.

Klugheit: Deine Intelligenz erhoht sich um 3, sowie deine
maximale Intelligenz. Dieser Bonus erhoht sich um 1 auf Stufe 11
(+4) und Stufe 18 (+5). Nebenwirkung: Du erhéltst Nachteil bei
Charismarettungswiirfen.

Prdzision (ab Stufe 11): Deine Waffenangriffe landen
einen Kritischen Treffer bei einem Wurfergebnis von 19-20.
Nebenwirkung: Du erhéltst Nachteil auf Starkerettungswiirfe.

Schnelligkeit: Deine Geschicklichkeit erhoht sich um 3,
sowie deine maximale Geschicklichkeit. Dieser Bonus erhoht
sich um 1 auf Stufe 11 (+4) und Stufe 18 (+5). Nebenwirkung: Du
erhaltst Nachteil auf Weisheitsrettungswiife.

Stdrke: Deine Starke erhoht sich um 3, sowie deine
maximale Stirke. Dieser Bonus erhoht sich um 1 auf Stufe 11
(+4) und Stufe 18 (+5). Nebenwirkung: Du erhaltst Nachteil auf
Geschicklichkeits-Attributswiirfe.

Undurchdringlich: Du erhdltst Resistenz gegeniiber
Stichschaden. Nebenwirkung: Du bist anfallig fiir Schlagschaden.

Unzerbrechlich: Du erhaltst Resistenz gegeniiber Wucht-
schaden. Nebenwirkung: Du bist anfallig fiir Stichschaden.

Wahrnemung: Du erhaltst Vorteil auf Weisheits-Attributs-
wiirfe. Nebenwirkung: Du erhaltst Nachteil auf Charisma-
Attributswiirfe.

Wiederherstellung (ab Stufe 7): Sofern du mindestens
1 Trefferpunkt hast jedoch nicht mehr als die Halfte deines
Trefferpunktemaximums, erhéltst du fiir 1 Stunde zu Beginn
jedes deiner Ziige Trefferpunkte in Héhe deines Ubungsbonus
zuriick. Nebenwirkung: Deine Bewegungsrate ist fiir 1 Stunde um
3m (10ft) reduziert.

ORDEN DER LYKANER

Von allen fiirchterlichen Fliichen, welche die Ebenen plagen,
sind wenige so alt oder gefiirchtet wie die Lykanthropie. Durch
das Blut weitergegeben nahrt diese Krankheit den Wirt mit
unmenschlicher Kraft und dem Hunger nach Gewalt eines
niedertrachtigen Biestes. Der Orden der Lykaner ist ein stolzer
Orden von Blutjagern, der einer Zeremonie genannt “Die
Zahmung” nachgeht, indem er die Lykantropie eines erwiirdigen
Mitglieds weitergibt. Diese Jager benutzen ihre Fahigkeiten, um
die Kraft des Monstrums zu bandigen, welche sie beherbergen
ohne sich ihm zu ergeben. Durch intensives stahlen der eigenen
Willenskraft in Kombination mit den Geheimnissen der
ordenseigenen Blutmagie-Rituale lernen die Mitglieder ihre
Hybridform zu kontrollieren und fiir kurze Zeit zu entfesseln.
Erweiterte physische Fahigkeiten, unnatiirliche Widerstands-
fahigkeit und rasiermesserscharfe Klauen machen diese Krieger
zu einem furchteinflossenden Gegner fiir jeden Feind, der ihren
Weg kreuzt. Dennoch ist kein Training perfekt und ohne Vorsicht
und hochste Konzentration, verlieren sich sogar die grossten
Blutjager voriibergehend in der Blutlust des Biestes, welches in
ihnen wohnt.
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ORDEN DER LYKANER FAHIGKEITEN

Blutjager
Stufe Merkmal
3 Erweiterte Sinne, Hybride Transformation
7 Pirschjager
11 Erweiterte Transformation, Unbewaffneter Angriff (1W8)
Ungezahmte Gewalt (+2), Raubtierattacken (+2)
15 Brandmal des Gefrassigen
18 Meister der Hybriden Transformation, Ungezéhmte

Gewalt (+3), Raubtierattacken (+3)

ERWEITERTE SINNE

Wenn du auf Stufe 3 diesen Archetyp wahlst, nimmst du die
erweiterten Sinne eines Raubtieres an. Du erhaltst Vorteil bei
Wirfen auf Weisheit (Wahrnehmung), wenn sie sich auf Héren
und Riechen beziehen.

HYBRIDE TRANSFORMATION

Ebenfalls auf Stufe 3 lernst du den lykanthropischen Fluch zu
kontrollieren, welcher nun in deinem Blut ist. Mittels einer
Bonusaktion kannst du dich fiir 1 Stunde in deine Hybridform
transformieren. In dieser Gestalt kannst du sprechen, Ausriistung
benutzen und Ristung tragen. Du kannst dich ebenfalls
mittels einer Bonusaktion frither in deine normale Gestalt
zurucktransformieren. Wenn du entweder bewustlos wirst, auf 0
Trefferpunkte fallst oder stirbst, transformierst du dich ebenfalls
in deine normale Form zuriick. Diese Fahigkeit ersetzt die im
Monsterhandbuch beschriebenen Regeln fiir Lykanthropie.

Wenn du diese Fahigkeit benutzt, musst du eine kurze oder
lange Rast vollenden, bevor du sie wieder benutzen kannst.
Wahrend du transformiert bist, erhaltst du folgende Fahigkeiten:

Ungezidhmte Gewalt: Du erhiltst einen +1 Bonus auf deine
Nahkampfschadenswiirfe. Dieser Bonus erhoht sich um 1 auf
Stufe 11 (+2) und Stufe 18 (+3). Du hast ebenfalls Vorteil bei
Starke-Attributswiirfen und Starkerettungswiirfen.

Widerstandsfihige Haut: Du hast Resistenz gegeniiber
Wucht-, Stich-, und Schlagschaden von nichtmagischen Angriffen,
sofern die Waffen nicht aus Silber hergestellt sind. Wahrend du
keine schwere Riistung tragst, erhéltst du +1 auf deine Riistungs-
Kklasse.

Raubtierattacken: Du kannst deine “Blutroter Ritus”-
Fahigkeit auf deine waffenlosen Schldge anwenden. Deine Schlage
zdhlen in Bezug auf “Blutroter Ritus” als EINE Waffe. Wenn du
eine Angriffsaktion mit deinen waffenlosen Schlagen nutzt,
kannst du einen zusatzlichen waftenlosen Schlag als Bonusaktion
ausfiihren.

Deine waffenlosen Schldge verursachen 1W6 Schlag-
schaden. Der Schaden erhoht sich auf 1W8 auf Stufe 11.

Blutrausch: Wenn du deinen Zug mit hochstens der Halfte
deines Trefferpunktemaximums beginnst, musst du einen
Weisheitsrettungswurf gegen SG 8 bestehen oder du bewegst
dich auf direktem Weg auf die nachste Kreatur zu und musst
eine Angriffsaktion gegen diese durchfiihren. Du kannst wéhlen,
ob du deinen zusatzlichen Angriff gegen diese Kreatur benutzt
oder nicht. Wenn mehr als ein mdgliches Ziel vorhanden ist,
entscheidet der Zufall (Wiirfel). Danach erhaltst du wieder die
Kontrolle iiber den Rest deines Zuges.

Wenn du unter einem Effekt stehst, der verhindert, dass du
dich konzentrieren kannst (wie z. B. die Raserei des Barbaren),
scheitert dein Rettungswurf automatisch.

|

Die Biirde der Lykanthropie

Die Eingeweihten des Ordens der Lykaner wahlen diesen
Pfad aus Uberzeugung. Sie verstehen gleichermassen, was
fir eine schreckliche Biirde und was fiir Herausforderungen
dies mit sich bringt. Die meisten die diesen Fluch annehmen,
werden niedertrachtig, verlieren den Verstand oder werden
zu Mordern. Die Blutjager hingegen akzeptieren das
Geschenk des Biests und behalten dennoch die Kontrolle
durch ihr intensives Training und mit Hilfe der Blutmagie.
Diese Faktoren ermoglichen den Mitgliedern des Ordens
der Lykaner, die Verbreitung des Fluches durch ihr Blut zu
verhindern, sollten sie dies wiinschen. Eines der heiligsten
Schwiire dieses Ordens ist es Niemanden zu infizieren ohne
die Zustimmmung des Ordens.

Sollte ein Mitglied des Ordens der Lykaner von dem
lykanthropischen Fluch geheilt worden sein, ist dies eine
unsagliche Schmach fir seinen Namen, den Orden und jenen,
die den Fluch immer noch in sich tragen. Es gibt geschriebene
Passagen iber Mitglieder welche gegen ihren Willen gereinigt
wurden, doch diese Briider und Schwestern kehrten zu ihrem
Orden zurlick, um bereitwillig eine erneute Initiation durch
“Die Zéhmung” Uber sich ergehen zu lassen. Damit erhielten
sie den Fluch erneut und stellten ihre Ehre wieder her.

Lykanthropie gibt es in vielen Variationen. Jede Version des
Fluches ist an ein spezifisches Biest gebunden: Wolf, Bar, Tiger,
Wildschwein und Ratte sind einige wenige, der bekannteren
Varianten. Der Stammbaum des Fluches bestimmt die
Hybridform des Biests, aber die Fahigkeiten welche der Fluch
gewabhrt, bleiben ziemlich einheitlich durch alle Stammb&dume
hindurch.

| >
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PIRSCHJAGER

Auf Stufe 7 erhoht sich deine Bewegungsrate um 3m (10ft). Du
kannst ebenfalls 3m (10ft) zu deiner Weitsprungdistanz dazu
zdhlen und 1m (3ft) zu deiner Hochsprungdistanz. Zusatzlich
erhdlt deine Hybridform die “Verbesserte Raubtierattacken“-
Fahigkeit.

Verbesserte Raubtierattacken: Du erhdltst einen +1
Bonus auf deine Angriffswiirfe, wenn du mit deinen waffenlosen
Schldagen angreifst. Dieser Bonus erhoht sich um 1 auf Stufe
11 (+2) und Stufe 18 (+3). Zusatzlich, wenn du einen aktiven
“Blutroten Ritus” hast, wahrend du in deiner Hybridform
angreifst, zahlen deine waffenlosen Schldge als magisch im Bezug
auf das liberwinden von Resistenzen und Immunititen gegen
nichtmagische Angriffe und Schaden.

ERWEITERTE TRANSFORMATION
Beginnend mit Stufe 11 lernst du das Biest in dir mehr zu
kontrollieren. Du kannst deine Hybride Transformation 2 mal
einsetzen und erhaltst alle Anwendungen nach einer kurzen
oder langen Rast zurtick. Zusatzlich erhalt deine Hybridform die
Fahigkeit der lykanischen Regeneration.
LykanischeRegeneration:ZuBeginnjedesdeinerZiige,wenn
du ihn mit hochstens der Halfte deines Trefferpunktemaximums
beginnst und mindestens 1 Trefferpunkt hast, erhaltst du
Trefferpunkte in Hohe von 1 + deinen Konstitutionsmodifikator
(Minimum 1) zurtick. Diese Fahigkeit wird noch vor der
“Blutrausch”-Fahigkeit abgehandelt und hat entsprechend
Auswirkungen auf diese.

BRANDMAL DES GEFRASSIGEN

Auf Stufe 15 hast du Vorteil auf Weisheitsrettungswiirfe, um
die Kontrolle tiber deinen Blutrausch in deiner Hybridform zu
behalten. Zusatzlich bindet dein Brandmal der Ziichtigung nun
deinen Feind an deinen Jagdinstinkt. Wahrend du in deiner
Hybridform bist, bist du bei deinen Angriffswiirfen gegen deine
gebrandmarkten Kreaturen im Vorteil.

MEISTER DER HYBRIDEN TRANSFORMATION
Auf Stufe 18 hast du das Raubtier in dir niedergerungen und
beherrschst es. Du hast nun keine beschrankten Anwendungen
mehr fiir deine Hybride Transformation und kannst solange in
ihr verweilen, wie du mochtest.

Du erlernst ebenfalls den Blutfluch des Heulens fiir deine
“Verfluchtes Blut”-Fahigkeit. Dieser zahlt nicht zu deinen maximal
erlernbaren Blutfliichen.

BLUTFLUCHE

Die Blutfliiche sind in alphabetischer Reihenfolge aufgelistet

BLUTFLUCH DER AUFGEBLAHTEN QUAL
Mit einer Bonusaktion verfluchst du eine Kreatur im UmkKkreis

von 9m (30ft) schmerzhaft anzuschwellen bis zum Ende deines
ndchsten Zuges. Fiir die Dauer des Fluches hat die Kreatur
Nachteil auf Starke- und Geschicklichkeits-Attributswiirfe und
erleidet 1W8 nekrotischen Schaden, wenn sie mehr als einen
Nahkampfangriff oder Fernkampfangriff ausfiihrt.

Verstdrken: Dieser Fluch halt 1 Minute an. Am Ende jedes
ihrer Ziige kann die Kreatur einen Konstitutionsrettungswurf
machen, um den Fluch vorzeitig zu beenden.

BLUTFLUCH DES AUGENLOSEN

Wenn eine Kreatur, die duim Umkreis von 9m (30ft) sehen kannst,
einen Angriffswurf macht, kannst du deine Reaktion nutzen, um
einen Blutmagie-Wiirfel zu werfen und die gewtirfelte Zahl von
dem Angriffswurf der Kreatur zu subtrahieren. Du kannst diese
Fahigkeit nach dem Wurf der Kreatur nutzen aber noch bevor
der SL entscheidet ob der Angriffswurf geschaftt ist. Die Kreatur
ist gegen diese Fahigkeitt immun, wenn sie Immunitat gegeniiber
Blindheit besitzt.

Verstdrken: Du kannst diesen Fluch auf alle Angriffswiirfe
der Kreatur bis zum Ende des Zuges anwenden. Du wiirfelst
fiir jeden betroffenen Angriffswurf einen separaten Blutmagie-
Wiirfel.

BLUTFLUCH DER BEKLOMMENHEIT
Mit einer Bonusaktion verstarkst du den Adrenalinausstoss einer

Kreatur, die im Umkreis von 9m (30ft), welche alsdann anfalliger
fiir jegliche Einfliisse wird. Bis zum Ende deines nidchsten
Zuges haben alle Kreaturen Vorteil bei Wiirfen auf Charisma
(Einschiichtern), die diese Kreatur als Ziel haben.

Verstirken: Der nachste Weisheitsrettungswurf, den das
Ziel macht, bevor dieser Fluch endet, ist im Nachteil. Wenn du
diesen Blutfluch verstarkt hast, musst du eine lange Rast beendet,
haben bevor du ihn erneut verstarken kannst.

BruTFLUCH DER BINDUNG
Mit einer Bonusaktion kannst du versuchen eine Kreatur im

Umkreis von 9m (30ft) an dich zu binden, welche nicht mehr
als eine Grossenkategorie grosser ist als du. Das Ziel muss einen
Starkerettungswurf schaffen oder seine Bewegungsrate wird auf
0 reduziert und es kann keine Reaktionen nutzen bis zum Ende
deines nachsten Zuges.

Verstirken: Dieser Fluch hdlt 1 Minute an und kann
Kreaturen ungeachtet ihrer Grossenkategorie befallen. Am Ende
jedes ihrer Ziige kann die verfluchte Kreatur einen weiteren
Starkerettungswurf machen, um den Fluch vorzeitig zu beenden.

BLUTFLUCH DES EXORZISTEN

Voraussetzung: Stufe 15, Orden der Geisterschldchter

Mit einer Bonusaktion kannst du eine Kreatur im Umkreis von
9m (30ft) wahlen, die entweder bezaubert, verangstigt oder
besessen ist. Das Ziel verliert entweder den Zustand Bezaubert,
Verangstigt oder Besessen.

Verstdarken: Die Kreatur, die das Ziel deines Fluches
entweder bezaubert, verdangstigt oder besessen hat, erleidet 3W6
psychischen Schaden und muss einen Weisheitsrettungswurf
bestehen oder ist bis zum Ende deines nachsten Zuges betaubt.

BLUTFLUCH DER GEFALLENEN PUPPE

Wenn eine Kreatur, die du im Umkreis von 9m (30ft) sehen kannst
auf 0 Trefferpunkte fallt, kannst du deine Reaktion nutzen, um
diese Kreatur im selben Moment einen Waffenangriff gegen ein
Ziel deiner Wahl durchfiihren zu lassen.

Verstdrken: Du kannst die verfluchte Kreatur zuerst noch
eine Bewegung, die ihrer halben Bewegungsrate entspricht,
machen lassen und ihr einen Bonus auf ihren Angriffswurf
gewahren, der deinem Intelligenzmodifikator (Minimum 1)
entspricht.
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BrLuTFLUCH DES HEULENS
Voraussetzung: Stufe 18, Orden der Lykaner

Mit einer Aktion entfesselst du ein markerschiitterndes Heulen.
Jede Kreatur im Umkreis von 9m (30ft), welche dich horen kann,
muss einen Weisheitsrettungswurf bestehen oder sie ist von dir
verangstigt bis zum Ende deines nachsten Zuges. Scheitert der
Rettungswurf um 5 oder mehr, sind die Kreaturen, wahrend sie
verangstigt sind, zusatzlich noch betdubt. Eine Kreatur, die den
Rettungswurf besteht, ist gegen diesen Blutfluch fiir die nachsten
24 Stunden immun.

Du kannst eine beliebige Anzahl Kreaturen wahlen, die du
sehen kannst; diese Kreaturen sind von den Effekten dieses
Blutfluches nicht betroffen.

Verstdrken: Die Reichweite erhoht sich auf 18m (60ft).

BLUTFLUCH DES MARKIERTEN

Mit einer Bonusaktion kannst du eine Kreatur im Umkreis von
9m (30ft) markieren. Wenn du der markierten Kreatur bis zum
Ende deines Zuges Ritus-Schaden zufiigst, fiigst du ihr zusatzlich
einen Blutmagie-Wiirfel mehr Schaden zu.

Verstdirken: Bis zum Ende deines Zuges bist du beim
ndchsten Angriffswurf, den du gegen die markierte Kreatur
ausfiihrst, im Vorteil.

BruTFLUCH DER OFFENLEGUNG

Wenn eine Kreatur, die duim Umkreis von 9m (30ft) sehen kannst,
von einem Angriff oder einem Zauber getroffen wird, kannst du
deine Reaktion, benutzen um ihre Widerstansfahigkeit gegen
diese Art Angriff oder Zauber voriibergehend zu schwachen. Bis
zum Ende des Zuges verliert die Kreatur die Resistenz gegeniiber
dem Schadenstyp des auslésenden Angriffs oder Zauber.

Verstirken: Das Ziel verliert stattdessen seine Immunitat
gegeniiber dem Schaden des auslosenden Angriffs oder Zaubers
und erhalt im Austausch Resistenz gegen den entsprechenden
Schadenstyp.

BLUTFLUCH DES SEELENESSERS
Voraussetzung: Stufe 18, Orden der entweihten Seelen

Wenn eine Kreatur im Umkreis von 9m (30ft) auf 0 Trefferpunkte
reduziert wird und sie kein Konstrukt oder untot ist, kannst du
deine Reaktion nutzen, um ihre Seele zu deinem ausserweltlichen
Schutzherren zu geleiten, um im Gegenzug Macht von ihm zu
erhalten. Bis zum Ende deines nichsten Zuges haben deine
Waffenangriffe Vorteil.

Verstirken: Zusatzlich erlangst du einen verbrauchten
Hexenmeister-Zauberplatz zuriick. Wenn du diesen Fluch einmal
verstarkt hast, musst du eine lange Rast beenden, bevor du ihn
erneut verstarken kannst.

BLUTFLUCH DES VERWIRRTEN GEISTES

Mit einer Bonusaktion verfluchst du eine Kreatur, die du im
Umbkreis von 9m (30ft) sehen kannst, welche sich aufeinen Zauber
konzentriert. Die Kreatur ist bis zum Ende deines nachsten Zuges
im Nachteil beim nachsten Konstitutionsrettungswurf, den sie
ausfihrt, um die Konzentration auf einen Zauber aufrecht zu
erhalten.

Verstdrken: Die verfluchte Kreatur ist bis zum Ende deines
nachsten Zuges im Nachteil bei allen Konstitutionsrettungs-
wirfen, die sie ausfiihrt, um die Konzentration auf Zauber
aufrecht zu erhalten.

BLUTFLUCH DER ZERSETZUNG

Voraussetzung: Stufe 15, Orden der Mutanten

Mit einer Bonusaktion muss eine Kreatur im Umkreis von 9m
(30ft) einen Konstitutionsrettungswurf bestehen, um nicht
vergifttet zu werden. Am Ende jedes ihrer Ziige kann die Kreatur
einen Konstitutionsrettungswurf machen, um den Fluch vorzeitig
zu beenden.

Verstidrken: Die verfluchte Kreatur erleidet 4W6
nekrotischen Schaden und erleidet diesen Schaden jedes Mal
erneut, wenn ihr Konstitutionsrettungswurf misslingt, um den
Fluch zu brechen am Ende ihrer Ziige.

KLASSENKOMBINATIONEN

Solltest du den Blutjager mit einer anderen Klasse kombinieren
wollen, findest du die Voraussetzungen und Ubungen unten
aufgelistet.

BLUTJAGER KLASSENKOMBINATION VORAUSSETZUNGEN
Minimale Attribute:
Intelligenz 13 und Starke oder Geschicklichkeit 13

BLUTJAGER KLASSENKOMBINATION UBUNGEN
Zusitzliche Ubungen:

Leichte und mittelschwere Riistung, Schilde, einfache Waffen und
Kriegswaffen, eine Fertigkeit von der Klassenfertigkeiten-liste,
Alchemistenlabor

KILASSENKOMBINATION MIT HEXENMEISTER

Wenndu “Orden der entweihten Seelen” mit einem Hexenmeister
kombinierst, zdhle 1/3 deiner Blutjager Stufe (abgerundet)
zu deiner Hexenmeisterstufe hinzu und entnimm die daraus
resultierenden Angaben (Zauberplatze, bekannte Zaubertricks,
Zauberplatzstufe) aus der Hexenmeistertabelle aus dem
Spielerhandbuch.
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