BLADESINTHEDIAR

REGELZUSAMMENFASSUNG

AKTIONSWURFE

Wenn ein Charakter eine herausfordernde Aktion durchfiihrt, wird ein | BEEINFLUSSEN
Aktionswurf gemacht, um herauszufinden, wie sie ausgeht. Eine Aktion BEFEHLEN
gilt als herausfordernd, wenn der SC dabei vor einem gefihrlichen oder
problematischen Hindernis steht. EINSCHATZEN
Der Aktionswert des Charakters bestimmt, mit wie vielen W6 gewiirfelt | EINSTIMMEN
wird (zwischen 1 und 4). Welche Aktion genutzt wird, hingt von der | yyggpn
Handlung des Charakters ab. Siehe die Liste der Aktionen rechts. .

KAMPFEN
Fir jeden Wurf werden Position und Wirkungsgrad festgelegt. Die Position

SCHLEICHEN

gibt an, wie gefahrlich es fiir den SC ist: Eine kontrollierte Position ist
nicht sehr gefihrlich. Eine riskante Position ist ziemlich gefahrlich. Eine | STUDIEREN
aussichtlose Situation ist duflerst gefahrlich. Der Wirkungsgrad gibt an, wie
sehr der Wurf die Situation bestimmen wird: Grofle Wirkung reicht aus, um
ein bedeutendes Hindernis zu iiberwinden. Gewdhnliche Wirkung reicht | TUFTELN
aus, um ein normales Hindernis zu tiberwinden. Geringe Wirkung macht
mehrere Wiirfe nétig, um ein Hindernis zu tiberwinden.

TRICKSEN

VERKEHREN
ZERSTOREN

Das Wiirfelergebnis wird von dem einzelnen Wiirfel mit der hochsten

Zahl bestimmt. Zeigt der hochste Wiirfel eine 6, ist es ein Voller Erfolg: die Aktion ist wirksam
und ohne Komplikationen. Zeigt der hochste Wiirfel eine 4/5, ist es ein Teilerfolg: die Aktion ist
wirksam, aber es gibt eine Komplikation. Zeigt der hochste Wiirfel eine 1-3, ist es ein Misserfolg:
die Aktion ist unwirksam und es kann zusitzlich eine Komplikation geben.

Im Grunde achten wir also darauf, ob eine 6 fillt oder nicht. Wird keine 6 gewdirfelt, tritt eine
Komplikation oder negative Konsequenz ein, abhéngig von der Position des SC. Wenn mehr als ein
Wiirfel eine 6 zeigt, ist es ein kritischer Erfolg, der einen zusitzlichen Vorteil bringt.

SCHICKSALSWURFE

Ein Schicksalswurf gibt an, ,wie sehr* etwas eintritt. Position und Wirkungsgrad spielen keine Rolle,
nur W6 abhingig von einem Merkmal. Zum Beispiel konnte die SL einen Schicksalswurf fiir die
Moral der Gegner machen, um festzustellen, ob sie kimpfen oder flichen.

WIDERSTANDSWURFE

Mit einem Widerstandswurf kann ein SC eine Konsequenz, die ihm der SL auferlegt, abwehren
oder vermeiden. So kann z.B. immer zur SL gesagt werden: ,,Nein, ich widerstehe diesem Schaden!*

Widerstand funktioniert immer - mit dieser Option wird die Konsequenz garantiert verringert

oder ganz vermieden (je nach Situation). Der Widerstandswurf gibt an, wie viel Stress der SC dafiir
erleidet (6 Stress minus dem hochsten Wiirfelergebnis).

ABLAUFE

AKTIONSWURF

1. Nenne das Ziel deiner Aktion.

2. Wihle den Aktionswert.

3. Die SL bestimmt die Position fiir den Wurf.

4. Die SL bestimmt den Wirkungsgrad fiir die Aktion.
5. Fiige Bonuswiirfel hinzu.

6. Wiirfle und werte das Ergebnis aus.

BONUSWURFEL
+1W von einem anderen Gruppenmitglied (dieses erleidet 1 Stress).

+1W wenn du dich verausgabst oder einen Teufelspakt annimmst.

SCHICKSALSWURF

1. Die SL stellt den Wiirfelpool zusammen (meist zwischen 1 und 4 Wiirfel), abhangig von dem
Merkmal, das fiir die fiktionale Situation passend ist (Stufe, Gréflenordnung, Qualitit etc.).

2. Die SL wirft die Wiirfel und wertet denjenigen mit der hochsten Zahl, um zu bestimmen, wie
sehr dieses Merkmal die aktuelle Situation bestimmt.

WIDERSTANDSWURF

1. Du entscheidest, dass dein Charakter einer Konsequenz widerstehen soll.

2. Die SL bestimmt je nach Situation, ob die Konsequenz durch den Widerstandswurf nur verringert,
oder ganz vermieden wird.

3. Die SL bestimmt das Attribut, das zu der Konsequenz passt (Verstand, Wille oder Zahigkeit).
4. Du wiirfelst fiir dieses Attribut.

5. Dein SC erleidet 6 STRESS minus dem hochsten Wiirfelergebnis und die Konsquenz wird reduziert
oder vermieden.

RUCKBLENDEN

1. Du verlangst eine Riickblende zu einer in der Vergangenheit durchgefithrten Aktion, die die
aktuelle Situation beeinflussen wird.

2. Die SL beschreibt kurz die Szene der Riickblende. Du beschreibst, was dein Charakter tut.
3. Die SL bestimmt die Stresskosten fiir die Riickblenden-Aktion:

0 STRESS: Eine gewohnliche Aktion, zu der du leicht Gelegenheit hattest.

1 STRESs: Eine komplexe Aktion oder seltene Gelegenheit.

2 STRESS (ODER MEHR): Eine aufwindige Aktion, die von einer besonderen Verkettung von
Gelegenheiten oder Umstanden abhingt.

4. Der SC erleidet den Stress und kann die Riickblenden-Aktion versuchen.



CHARAKTERERSCHAFFUNG IM UBERBLICK

Charakterbuch auswihlen. Dein Charakter-

buch bildet den Ruf deines Charakters in der
Unterwelt ab, seine Sonderfihigkeiten und seine
Entwicklungsmoglichkeiten.

Herkunft wihlen. Notiere ein Detail

zum Leben deiner Familie. Zum Beispiel:
»Skovlan: Bergarbeiter in den Erzminen, heute
Kriegsgefliichtete in Duskwall®.

Vorgeschichte wihlen. Notiere ein Detail zu
deiner Hintergrundgeschichte. Zum Beispiel:
»Arbeit: Leviathanfinger, Meuterer".

Vier Aktionspunkte verteilen. Keine

Aktion darf bei der Charaktererschaffung
einen hoheren Wert als 2 haben. (Nach der
Charaktererschaffung diirfen Aktionswerte auf bis
zu 3 ansteigen. Wenn eure Gang die Verbesserung
Meisterschaft freigeschaltet hat, darfst du
Aktionswerte auf bis zu 4 steigern.)

Sonderfihigkeit wihlen. Eine Liste aller

Sonderfihigkeiten findest du in der grauen
Spalte des Charakterbogens. Falls du dich nicht
entscheiden kannst, nimm die oberste Fahigkeit
der Liste. Sie ist immer eine gute erste Wahl.

Engen Freund und Rivalen wihlen.

Markiere jemanden als engen Freund,
langjdhrigen Verbiindeten, Familienangehorigen
oder Liebhaber (nach oben zeigendes Dreieck).
Markiere jemanden als Rivalen, Feind,
verschmiéhten Liebhaber, verratenen Partner etc.
(nach unten zeigendes Dreieck).

Laster wihlen. Such dir eine Art von

Laster aus, prazisiere es in einer kurzen
Beschreibung und gib Namen und Standort
deines Versorgers an.

Namen, Decknamen und Aussehen

festlegen. Wihle einen Namen und
Decknamen (falls du einen verwendest) und
notiere ein paar Stichworte, die dein Aussehen
beschreiben. Auf der rechten Seite findest du
Beispiele.

AUSRUSTUNG

Dir stehen alle Gegenstinde auf deinem
Charakterbogen zur Verfiigung. Vor jedem
Einsatz entscheidest du, welche Last dein
Charakter mitfithren soll. Wahrend des Einsatzes
kannst du dann das Késtchen eines bestimmten
Gegenstands ankreuzen, damit dein Charakter
dieses Objekt einfach hervorholt. Die gewihlte
Last bestimmt auch, wie beweglich und auffillig
du bist:

LAsT 1-3: Leicht. Du bist schnell und unauf-
fallig; du fillst in der Menge nicht auf.

LAST 4/5: Normal. Du siehst aus wie ein
Schurke, der mit Arger rechnet.

LAsT 6: Schwer. Du bist langsam. Du siehst
aus wie ein Agent im Kampfeinsatz.

LAsT 7-9: Uberladen. Du bist iiberlastet,
kannst nichts tun, aufSer dich ganz langsam
fortzubewegen.

Manche Sonderfihigkeiten (etwa die Fihigkeit
PACKESEL des Schnitters oder die unglaubliche
Stirke eines Ddmons) erhohen deine Lastgrenze.

Manche Gegenstande zdhlen bei der Last als
zwei Gegenstdnde (sie haben zwei verkniipfte
Késtchen). Kursive Gegenstinde zihlen nicht zur
Last.

Du brauchst jetzt noch keine bestimmten
Gegenstidnde auszusuchen. Gehe erst einmal
nur deine personlichen Gegenstinde sowie die
Standardgegenstinde auf S. 94 durch.

LASTER

GENuss: Du suchst Befriedigung durch Lieb-
haber, Essen, Trinken, Drogen, Kunst, Theater etc.

GLAUBE: Du hast dich einer unsichtbaren Macht,
einer vergessenen Gottheit, einem Ahnen etc.
verschrieben.

GLUCKSSPIEL: Du gierst nach Wiirfel- und
Kartenspielen, Sportwetten etc.

Luxus: Du brauchst die kostspielige oder
demonstrative Zurschaustellung von Reichtum.

NAMEN

Adric, Aldo, Amosen, Andrel, Arden, Arlyn, Arquo,
Arvus, Ashlyn, Branon, Brace, Brance, Brena,
Bricks, Candra, Carissa, Carro, Casslyn, Cavelle,
Clave, Corille, Cross, Crowl, Cyrene, Daphnia,
Drav, Edlun, Emeline, Grine, Helles, Hix, Holtz,
Kamelin, Kelyr, Kobb, Kristov, Laudius, Lauria,
Lenia, Lizete, Lorette, Lucella, Lynthia, Mara,
Milos, Morlan, Myre, Narcus, Naria, Noggs,
Odrienne, Orlan, Phin, Polonia, Quess, Remira,
Ring, Roethe, Sesereth, Sethla, Skannon, Stavrul,
Stev, Syra, Talitha, Tesslyn, Thena, Timoth, Tocker,
Una, Vaurin, Veleris, Veretta, Vestine, Vey, Volette,
Vond, Weaver, Wester, Zamira.

AUSSEHEN

mannlich, weiblich, uneindeutig, verhiillt

PrLICHT: Du sorgst fiir eine Familie oder
engagierst dich fiir einen guten Zweck, eine
Organisation, eine karitative Einrichtung etc.

RauscH: Du suchst Vergessen im Drogen-
missbrauch, im exzessiven Trinken oder dabei,
dich im Ring zusammenschlagen zu lassen etc.

UNHEIMLICHES: Du experimentierst mit selt-
samen Essenzen, verkehrst mit bosen Geistern,
pflegst bizarre Rituale oder Tabus etc.

FAMILIENNAMEN

Ankhayat, Arran, Athanoch, Basran, Boden, Booker,
Bowman, Breakiron, Brogan, Clelland, Clermont,
Coleburn, Comber, Daava, Dalmore, Danfield,
Dunvil, Farros, Grine, Haig, Helker, Helles, Hellyers,
Jayan, Jeduin, Kardera, Karstas, Keel, Kessarin,
Kinclaith, Lomond, Maroden, Michter, Morriston,
Penderyn, Prichard, Rowan, Sevoy, Skelkallan, Skora,
Slane, Strangford, Strathmill, Templeton, Tyrconnell,
Vale, Walund, Welker.

DECKNAMEN

Bell, Birch, Bricks, Bug, Chime, Coil, Cricket, Cross,
Crow, Echo, Flint, Frog, Frost, Grip, Gunner, Hammer,
Hook, Jezail, Mist, Moon, Nail, Needle, Ogre, Pool,
Ring, Ruby, Silver, Skinner, Song, Spur, Tackle, Thistle,
Thorn, Tick-Tock, Twelves, Vermilion, Whip, Wicker.

anmutig, attraktiv, blass, derb, drahtig, diister, gebeugt, gelassen, grimmig, griiblerisch, kalt, kantig, knochig,
kriftig, markant, massig, mollig, munter, nervos, offen, schlank, schmuddelig, sportlich, stimmig, streng, trége,
traurig, umganglich, verlebt, vernarbt, weich, wettergegerbt, zierlich

Aalhaut-Body  breiter Giirtel gewachster Kapuze und Lederkleidung ~ schwerer Umhang
Anzug mit dicker Kutscher- Regenmantel Schieier Lumpen Strickmiitze
Krawatte mantel grober Kittel Kapuzenmantel  Maske und Robe ~ Strickpullover
Arbeitshose Dreispitz hautenge Leggins Kapuzenumhang Rock und Bluse  tailliertes Kleid
Arbeitsstiefel enge Jacke Hemd mit Kragen kurzer Unhang  schnittige Hose ~ Wams oder Weste
ausgemusterte  Felle und Pelze  hohe Stiefel langer Mantel  Schyltercape weiche Stiefel
Uniform flieffende Seide ~ Hosentriger langer Schal schwere Jacke



BLADESINTHEJARK

GANG
NAME DECKNAME

AUSSEHEN

VORGESCHICHTE: ADEL — AKADEMISCH — ARBEIT —
GESETZ — GEWERBE — MILITAR — UNTERWELT

HERKUNFT: AKOROS — DIE DOLCHINSELN —
IRUVIEN — SEVEROS — SKOVLAN — TYCHEROS

LASTER/VERSORGER: GENUSS — GLAUBE — GLUCKSSPIEL — LUXUS — PFLICHT — RAUSCH — UNHEIMLICHES

TRAUMA

BESESSEN — GRAUSAM — HEIMGESUCHT — KALT — LABIL —

LEICHTSINNIG — PARANOID — WEICH
Projekt-Uhr ! | )

BRAUCHT
. HILFE
> W NORMAL [J
1 VERRINGERTE SCHWER O
WIRKUNG - O
NOTIZEN

EIN TODLICHER
SCHARFSCHUTZE
UND FAHRTENLESER

BLUTHUND

SONDERFAHIGKEITEN

SCHARFSCHUTZE: Du kannst dich verausgaben, um einen Fernkampfangriff
aus extremer Entfernung, die die normale Reichweite deiner Waffe tibersteigt,
zu machen - oder - ein Sperrfeuer zu erdffnen, das den Feind hemmt.

KONZENTRIERT: Du kannst deine Spezialriistung verbrauchen, um den
Konsequenzen einer Uberraschung oder psychischem Schaden (Furcht,
Verwirrung, jemanden aus den Augen verlieren) zu widerstehen oder dich im
Fernkampf oder bei der Verfolgung zu verausgaben.

GEISTERJAGER: Dein Jagdtier ist besser dazu geeignet, das Ubernatiirliche
zu verfolgen oder zu bekdmpfen und erhalt eine arkane Fahigkeit: Geistergestalt,
Psychische Verbindung oder Pfeilschnell. Nimm diese Fahigkeit erneut, um
eine zusatzliche arkane Fahigkeit fiir deinen tierischen Komplizen zu wéhlen.

KUNDSCHAFTER: Sammelst du Informationen, um den Standort eines Zieles
aufzuspiiren, erhiltst du +1 Wirkung. Versteckst du dich an einer vorbereiteten
Stelle oder nutzt Tarnung, erhéltst du +1W, um der Entdeckung zu entgehen.
UBERLEBENSKUNSTLER: Du bist immun gegen den giftigen Pesthauch der
Siechlande und kannst dich von der dortigen sonderbaren Flora und Fauna
erndhren. Du erhaltst 1 zusitzliches Stress-Késtchen.

KNOCHENHART: Abziige durch Schaden sind um einen Grad verringert
(Schaden 4. Grades ist dennoch tédlich).

RacHSUCHTIG: Du erhiltst einen zusétzlichen EP-Ausloser: Du hast dich an
jemandem richen konnen, der dir oder einer dir wichtigen Person geschadet hat.
Wenn deine Gang dir dabei geholfen hat, markiert euch auch Gang-EP.

VETERAN: Wihle eine Sonderfahigkeit aus einer anderen Quelle.

GEGENSTANDE
Zwei hochwertige Pistolen

TODLICHE FREUNDE
Steiner, Auftragsmorder

Celene, Wachposten Hochwertiges langldufiges Gewehr

Melvir, Medikus Elektroplasma-Munition

Abgerichtetes Jagdtier
Veleris, Spion TEleraRaibE

Casta, Kopfgeldjagerin Seelenbann-Talisman

ERFAHRUNGSPUNKTE
® Fiir jede aussichtslose Aktion erhdltst du EP im zugehorigen Attribut.

Trage am Ende der Sitzung fiir jeden Ausloser 1 EP ein (im Charakterbuch oder einem
Attribut). Trage 2 EP ein, wenn er mehrfach vorgekommen ist.

¢ Du hast eine Herausforderung mit Verfolgung oder Gewalt angegangen.
® Du hast Uberzeugung, Antrieb, Herkunft oder Hintergrund deines Charakters zum Ausdruck gebracht.

¢ Du hast mit Auswirkungen deiner Laster oder Traumata zu kdampfen gehabt.

TEAMARBEIT PLANUNG & LAST

Wahlt einen Plan, nennt das Detail. Lege deine Last fiir den
Teammitglied helfen Einsatz fest.
Gruppenaktion anfithren Uberfall: Angriffspunkt Okkultismus: Methode
Teammitglied beschiitzen Tauschung: Methode Gesellschaft: Verbindung

Aktion vorbereiten Heimlichkeit: Zugangspunkt ~ Transport: Route

VERMOGEN

MUNZEN

oo

cHARAKTEREUCH | BB B BB )J

VERSTAND 1111
[ ) EINSCHATZEN
L) JAGEN

STUDIEREN
TUFTELN

T — ] T 11T

BEEINFLUSSEN
BEFEHLEN
EINSTIMMEN
VERKEHREN

T T 1T

KAMPFEN
SCHLEICHEN
TRICKSEN
ZERSTOREN

BONUSWIIRFEL

VERAUSGABEN (2 Stress)
Ed - oder - TEUFELSPAKT
ANNEHMEN

LAST O 3 leicht O 5 normal 0 B schwer

O Ein oder zwei Klingen
O Wurfmesser

O Pistole [ 2. Pistole
[H Grofle Wafte

O Ungewohnliche Wafte
[CH Risstung CHH +Schwer
O Einbrecherausriistung
[HKletterausriistung
O Arkane Geritschaften
O Dokumente

O Tauscherzubehor
M Brechwerkzeug

O Tuftlerwerkzeug

O Laterne

INFORMATIONEN SAMMELN

& Was haben sie vor?

® Wie bekomme ich sie dazu, [X]
zu tun?

Was sind ihre wahren Gefiihle?
Wo sind sie verwundbar?

Wohin ist [X] gegangen?

Wie kann ich [X] finden?
Worum geht es hier wirklich?

L R R R R 2



BLADESINTHEJARK

GANG
NAME DECKNAME

AUSSEHEN

VORGESCHICHTE: ADEL — AKADEMISCH — ARBEIT —
GESETZ — GEWERBE — MILITAR — UNTERWELT

HERKUNFT: AKOROS — DIE DOLCHINSELN —
IRUVIEN — SEVEROS — SKOVLAN — TYCHEROS

LASTER/VERSORGER: GENUSS — GLAUBE — GLUCKSSPIEL — LUXUS — PFLICHT — RAUSCH — UNHEIMLICHES

TRAUMA

BESESSEN — GRAUSAM — HEIMGESUCHT — KALT — LABIL —

LEICHTSINNIG — PARANOID — WEICH
Projekt-Uhr ! | )

BRAUCHT
3 HILFE
> W NORMAL [J
1 VERRINGERTE SCHWER O
WIRKUNG - O

NOTIZEN

EIN RAFFINIERTER UND
MANIPULATIVER SPION

EMISSAR

SONDERFAHIGKEITEN

GAUNERSTREICH: Erleide 2 Stress, um auf deinen besten Aktionswert zu wiirfeln,
obwohl du eine andere Aktion ausfiihrst. Schildere, wie du deine Fertigkeit fiir
diesen Zweck anpasst.

TARNEN & TAUSCHEN: Nutzt du Verkleidungen oder andere Formen von
Tarnung und Irrefithrung, erhaltst du +1W auf Wiirfe zum Verwirren oder
zum Ablenken von Verdacht. Wenn du deine Tarnung abwirfst, verleiht dir
die Uberraschung in dieser Situation die Initiative.

GEISTERSTIMME: Du kennst das Geheimnis, wie man selbst mit wild und
ungezihmt wirkenden Geistern und Ddmonen wie mit normalen Menschen
interagieren kann. Du gewinnst an Eignung, wenn du mit dem Ubernatiirlichen
kommunizierst.

DEN SCHLEIER LUFTEN: Du merkst stets, wenn dich jemand beliigt.
NEBENEINKUNFTE: Am Ende jeder Zwischenzeit verdienst du +2 Vermdgen.

HypNOSE: Wenn du jemanden beeinflusst, kannst du die Person das Gesche-
hene vergessen lassen, bis sie das ndchste Mal wieder mit dir in Kontakt kommt.

List: Du kannst deine Spezialriistung verbrauchen, um Konsequenzen von
Misstrauen oder Uberredung zu widerstehen oder dich fiir eine Ausrede zu
verausgaben.

VERTRAULICH: Du erhiltst +1W gegen Ziele, mit denen du in inniger
Beziehung stehst.

VETERAN: Wihle eine Sonderfahigkeit aus einer anderen Quelle.

GEGENSTANDE
Hochwertige Kleidung & Schmuck
Hochwertiger Verkleidungskoffer
Hochwertig gezinkte Wiirfel & Karten
Trancepulver
Stockdegen
Seelenbann-Talisman

VERSCHLAGENE FREUNDE
Bryl, Drogenhandlerin
Bazso Baz, Gang-Chef
Klyra, Wirtin
Nyryx, Sexarbeiterin
Harker, Hiftling

ERFAHRUNGSPUNKTE

® Fiir jede aussichtslose Aktion erhdltst du EP im zugehorigen Attribut.

Trage am Ende der Sitzung fiir jeden Ausloser 1 EP ein (im Charakterbuch oder einem
Attribut). Trage 2 EP ein, wenn er mehrfach vorgekommen ist.

¢ Du hast eine Herausforderung mit Tauschung oder Einflussnahme angegangen.
® Du hast Uberzeugung, Antrieb, Herkunft oder Hintergrund deines Charakters zum Ausdruck gebracht.
¢ Du hast mit Auswirkungen deiner Laster oder Traumata zu kdampfen gehabt.

TEAMARBEIT PLANUNG & LAST

Wahlt einen Plan, nennt das Detail. Lege deine Last fiir den
Teammitglied helfen Einsatz fest.
Gruppenaktion anfithren Uberfall: Angriffspunkt Okkultismus: Methode
Teammitglied beschiitzen Tauschung: Methode Gesellschaft: Verbindung

Aktion vorbereiten Heimlichkeit: Zugangspunkt ~ Transport: Route

VERSTAND

VERMOGEN

MUNZEN

oo

cHARAKTEREUCH | BB B BB )J

EINSCHATZEN
JAGEN
STUDIEREN
TUFTELN

T T T T)

(X J BEEINFLUSSEN
BEFEHLEN
EINSTIMMEN

(] VERKEHREN

P 11T

KAMPFEN
SCHLEICHEN
TRICKSEN
ZERSTOREN

BONUSWIIRFEL

VERAUSGABEN (2 Stress)
Ed - oder - TEUFELSPAKT

ANNEHMEN

LAST O 3 leicht O 5 normal 0 B schwer

O Ein oder zwei Klingen
O Wurfmesser

O Pistole [ 2. Pistole
[H Grofle Wafte

O Ungewohnliche Wafte
[CH Risstung CHH +Schwer
O Einbrecherausriistung
[HKletterausriistung
O Arkane Geritschaften
O Dokumente

O Tauscherzubehor
M Brechwerkzeug

O Tuftlerwerkzeug

O Laterne

INFORMATIONEN SAMMELN

® Was haben sie vor?

& Wie bekomme ich sie dazu, [X]
zu tun?

Sagen sie die Wahrheit?

Was sind ihre wahren Gefiihle?
Was ist ihnen wirklich wichtig?
Wie falle ich hier nicht auf?
Worum geht es hier wirklich?

L R R R R 2



BLADESINTHEJARK

GANG
NAME DECKNAME

AUSSEHEN

VORGESCHICHTE: ADEL — AKADEMISCH — ARBEIT —
GESETZ — GEWERBE — MILITAR — UNTERWELT

HERKUNFT: AKOROS — DIE DOLCHINSELN —
IRUVIEN — SEVEROS — SKOVLAN — TYCHEROS

LASTER/VERSORGER: GENUSS — GLAUBE — GLUCKSSPIEL — LUXUS — PFLICHT — RAUSCH — UNHEIMLICHES

TRAUMA

BESESSEN — GRAUSAM — HEIMGESUCHT — KALT — LABIL —

LEICHTSINNIG — PARANOID — WEICH
Projekt-Uhr ! | )

BRAUCHT
. HILFE
> W NORMAL [J
1 VERRINGERTE SCHWER O
WIRKUNG - O
NOTIZEN

EiN MEDIUM
UND MEISTER
DES ARKANEN

FLUSTERER

SONDERFAHIGKEITEN

BINDEN: Du kannst dich auf das Geisterfeld Einstimmen, um einen in der
Nihe befindlichen Geist zu zwingen, vor dir zu erscheinen und einem Befehl zu
gehorchen. Du hast keine iibernatiirliche Angst vor diesen Geistern.
GEISTERSINN: Du bist dir stets der tibernatiirlichen Wesen bewusst, die sich
in deiner Gegenwart befinden. Jedes Mal, wenn du mit beliebigen Mitteln tiber
das Ubernaturliche Informationen sammelst, erhaltst du +1W.

E1SERNER WILLE: Du bist unempfindlich gegeniiber der Todesangst, die
manche iibernatiirliche Wesen durch ihren Anblick erzeugen. Wenn du einen
Widerstandswurf mit Wille machst, erhaltst du +1W.

OKKULTIST: Du kannst mit uralten Méchten, vergessenen Gottheiten oder
Diamonen Verkehren. Sobald du mit einem verkehrt hast, erhéltst du +1W
beim Befehligen von Kultisten, die dieses Wesen anbeten.

RiTUALE: Du kannst okkulte Rituale Studieren (oder neue erfinden), um
einen Ubernatirlichen Effekt oder ein tibernatiirliches Wesen hervorzurufen.
Zu Beginn kennst du ein bereits erlerntes Ritual.

SELTSAME PRAKTIKEN: Wenn du eine arkane Erfindung erfindest oder anfertigst,
erhaltst du +1 Wirkungsgrad. Du kennst bereits eine arkane Konstruktion.
STURMWIND: Du kannst dich verausgaben, um einen Blitzschlag als Waffe zu
entfesseln - oder - in deiner unmittelbaren Nahe ein Unwetter heraufzubeschworen.
GEEEIT: Du kannst deine Spezialriistung verbrauchen, um iibernatiirlichen
Konsequenzen zu widerstehen oder dich zu verausgaben, wenn du mit arkanen
Kriften ringst oder dich ihrer bedienst.

VETERAN: Wihle eine Sonderfahigkeit aus einer anderen Quelle.

SELTSAME FREUNDE
Nyryx, Geist Hochwertiger Blitzhaken
Hochwertige Seelenmaske
Phiolen mit Elektroplasma
Seelenflaschen (2)

Geisterschliissel

Scurlock, Vampir
Setarra, Ddmonin
Quellyn, Hexe

Flint, Seelenhandler Dédmonenbann-Talisman

ERFAHRUNGSPUNKTE
® Fiir jede aussichtslose Aktion erhdltst du EP im zugehorigen Attribut.

Trage am Ende der Sitzung fiir jeden Ausloser 1 EP ein (im Charakterbuch oder einem
Attribut). Trage 2 EP ein, wenn er mehrfach vorgekommen ist.

¢ Du hast eine Herausforderung mit Wissen oder arkaner Macht angegangen.
® Du hast Uberzeugung, Antrieb, Herkunft oder Hintergrund deines Charakters zum Ausdruck gebracht.
¢ Du hast mit Auswirkungen deiner Laster oder Traumata zu kiampfen gehabt.

TEAMARBEIT PLANUNG & LAST

Wahlt einen Plan, nennt das Detail. Lege deine Last fiir den
Teammitglied helfen Einsatz fest.
Gruppenaktion anfithren Uberfall: Angriffspunkt Okkultismus: Methode
Teammitglied beschiitzen Tauschung: Methode Gesellschaft: Verbindung

Aktion vorbereiten Heimlichkeit: Zugangspunkt ~ Transport: Route

VERMOGEN

MUNZEN

oo

cHARAKTEREUCH | BB B BB )J

VERSTAND 1111
EINSCHATZEN
JAGEN
® STUDIEREN
TUFTELN

T — ] T 11T

BEEINFLUSSEN
BEFEHLEN
EINSTIMMEN
VERKEHREN

T T 1T

KAMPFEN
SCHLEICHEN
TRICKSEN
ZERSTOREN

BONUSWIIRFEL

VERAUSGABEN (2 Stress)
Ed - oder - TEUFELSPAKT
ANNEHMEN

LAST O 3 leicht O 5 normal 0 B schwer

O Ein oder zwei Klingen
O Wurfmesser

O Pistole [ 2. Pistole
[H Grofle Wafte

O Ungewohnliche Wafte
[CH Risstung CHH +Schwer
O Einbrecherausriistung
[HKletterausriistung
O Arkane Geritschaften
O Dokumente

O Tauscherzubehor
M Brechwerkzeug

O Tuftlerwerkzeug

O Laterne

INFORMATIONEN SAMMELN

Was ist hier arkan oder unheimlich?
Was hallt durch das Geisterfeld?
Was ist hier verborgen oder verloren?
Was haben sie vor?

Was treibt sie dazu an?

Wie kann ich [X] ans Licht bringen?
Worum geht es hier wirklich?

L K K R R 2R B 4



BLADESINTHEJARK

GANG
NAME DECKNAME

AUSSEHEN

VORGESCHICHTE: ADEL — AKADEMISCH — ARBEIT —
GESETZ — GEWERBE — MILITAR — UNTERWELT

HERKUNFT: AKOROS — DIE DOLCHINSELN —
IRUVIEN — SEVEROS — SKOVLAN — TYCHEROS

LASTER/VERSORGER: GENUSS — GLAUBE — GLUCKSSPIEL — LUXUS — PFLICHT — RAUSCH — UNHEIMLICHES

TRAUMA

BESESSEN — GRAUSAM — HEIMGESUCHT — KALT — LABIL —

LEICHTSINNIG — PARANOID — WEICH
Projekt-Uhr ! | )

BRAUCHT
. HILFE
> W NORMAL [J
1 VERRINGERTE SCHWER O
WIRKUNG - O
NOTIZEN

EIN HEIMLICHER
EINDRINGLING
UND DI1EB

LAUERER

SONDERFAHIGKEITEN
UNTERWANDERUNG: Wenn du Sicherheitsmafinahmen umgehst, wirst du nicht
durch Qualitit oder Stufe beeintréchtigt.

HINTERHALT: Wenn du aus dem Verborgenen angreifst oder eine Falle
zuschnappen ldsst, erhaltst du +1W auf deinen Wurf.

DRAUFGANGER: Wenn du auf eine aussichtslose Aktion wiirfelst, erhaltst du
+1W auf deinen Wurf, falls du dafiir -1W auf alle Widerstandswiirfe gegen
Konsequenzen deiner Aktion annimmst.

DEs TEUFELS FussSTAPFEN: Du kannst dich verausgaben, um einen schier
iibermenschlichen sportlichen Kraftakt zu leisten — oder — so um deine Feinde zu
mandvrieren, dass sie sich in der Verwirrung versehentlich gegenseitig angreifen.

KomPETENZ: Wihle einen deiner Aktionswerte. Wenn du eine Gruppenaktion
mit dieser Aktion anfiihrst, kannst du hochstens 1 Stress erleiden, ungeachtet
der Anzahl fehlgeschlagener Wiirfe.

GEISTERSCHLEIER: Du kannst dich zum Teil ins Geisterfeld versetzen und
erscheinst fiir wenige Augenblicke schemenhaft und gestaltlos. Wenn du
dich so entriickst, erleidest du 2 Stress und zusitzlich 1 Stress pro weitere
Eigenschaft: es hlt statt Augenblicken einige Minuten an - du bist unsichtbar
statt nur schemenhaft - du kannst wie ein Gespenst durch die Luft schweben.

REFLEXE: Wenn fraglich ist, wer zuerst handelt, lautet die Antwort: Du.

ScHATTEN: Du kannst deine Spezialriistung verbrauchen, um Konsequenzen
von Sicherheitsmafinahmen oder Entdeckung zu widerstehen oder dich fiir
Hochstleistungen in Sachen Athletik oder Heimlichkeit zu verausgaben.

VETERAN: Wihle eine Sonderfahigkeit aus einer anderen Quelle.

GEGENSTANDE
Hochwertige Dietriche
Hochwertiger Schattenldufermantel
Leichte Kletterausriistung
Phiole Lautloselixier
Dunkelsichtbrille
Geisterbann-Talisman

ZWIELICHTIGE FREUNDE
Telda, Bettlerin

Darmot, Blaurock
Frake, Schlosser
Roslyn Kellis, Adlige
Petra, Stadtbeamtin

ERFAHRUNGSPUNKTE
® Fiir jede aussichtslose Aktion erhdltst du EP im zugehorigen Attribut.

Trage am Ende der Sitzung fiir jeden Ausloser 1 EP ein (im Charakterbuch oder einem
Attribut). Trage 2 EP ein, wenn er mehrfach vorgekommen ist.

@ Du hast eine Herausforderung mit Heimlichkeit oder Ausweichen angegangen.
® Du hast Uberzeugung, Antrieb, Herkunft oder Hintergrund deines Charakters zum Ausdruck gebracht.
¢ Du hast mit Auswirkungen deiner Laster oder Traumata zu kdampfen gehabt.

TEAMARBEIT PLANUNG & LAST
Wahlt einen Plan, nennt das Detail. Lege deine Last fiir den
Teammitglied helfen Einsatz fest.

Gruppenaktion anfiithren Uberfall: Angriffspunkt Okkultismus: Methode

Tauschung: Methode Gesellschaft: Verbindung

Teammitglied beschiitzen

Aktion vorbereiten Heimlichkeit: Zugangspunkt ~ Transport: Route

VERSTAND

VERMOGEN

MUNZEN

oo

cHARAKTEREUCH | BB B BB )J

EINSCHATZEN
JAGEN
STUDIEREN
TUFTELN

T T 1T T)

BEEINFLUSSEN
BEFEHLEN
EINSTIMMEN
VERKEHREN

P 1T T)

KAMPFEN
o0 SCHLEICHEN
) TRICKSEN

ZERSTOREN
BONUSWURFEL

- oder - TEUFELSPAKT

VERAUSGABEN (2 Stress)
+
ANNEHMEN

LAST O 3 leicht O 5 normal 0 B schwer

O Ein oder zwei Klingen
O Wurfmesser

O Pistole [ 2. Pistole
[H Grofle Wafte

O Ungewohnliche Wafte
[CH Risstung CHH +Schwer
O Einbrecherausriistung
[HKletterausriistung
O Arkane Geritschaften
O Dokumente

O Tauscherzubehor
M Brechwerkzeug

O Tiftlerwerkzeug

O Laterne

INFORMATIONEN SAMMELN

& Was haben sie vor?

& Wie bekomme ich sie dazu, [X]
zu tun?

Worauf sollte ich achtgeben?

Was ist der beste Weg hinein?

Wo kann ich mich hier verstecken?
Wie kann ich [X] finden?

Worum geht es hier wirklich?

L R R R 2R 4



BLADESINTHEJARK

GANG
NAME DECKNAME

AUSSEHEN

VORGESCHICHTE: ADEL — AKADEMISCH — ARBEIT —
GESETZ — GEWERBE — MILITAR — UNTERWELT

HERKUNFT: AKOROS — DIE DOLCHINSELN —
IRUVIEN — SEVEROS — SKOVLAN — TYCHEROS

LASTER/VERSORGER: GENUSS — GLAUBE — GLUCKSSPIEL — LUXUS — PFLICHT — RAUSCH — UNHEIMLICHES

TRAUMA

BESESSEN — GRAUSAM — HEIMGESUCHT — KALT — LABIL —

LEICHTSINNIG — PARANOID — WEICH
Projekt-Uhr ! | )

BRAUCHT
. HILFE
> W NORMAL [J
1 VERRINGERTE SCHWER O
WIRKUNG - O
NOTIZEN

EIN GEFAHRLICHER UND
FURCHTERREGENDER
KAMPEFER

SCHNITTER

SONDERFAHIGKEITEN

ZuM KAMPF GEBOREN: Du kannst deine Spezialriistung verbrauchen, um den durch
einen Angriff erlittenen Schaden zu verringern oder dich im Kampf zu verausgaben.
LEIBWACHTER: Wenn du ein Gruppenmitglied beschiitzt, erhaltst du +1W auf deinen
Widerstandswurf. Wenn du Informationen sammelst, um mégliche Bedrohungen der
gegenwartigen Lage vorherzusehen, erhaltst du +1 Wirkung.

GEISTERKRIEGER: Du kannst deine Hiande, Nahkampfwaften oder Werkzeuge mit
Seelenenergie durchwirken. Im Kampf gegen das Ubernatiirliche haben sie so eine
hohere Eignung. Du kannst mit Seelen ringen, um sie zu bandigen oder einzufangen.

ANFUHRER: Befiehlst du Komplizen im Kampf, kimpfen sie auch dann weiter, wenn
sie sonst erledigt waren (sie sind nicht aufer Gefecht gesetzt, wenn sie Schaden 3.
Grades erleiden). Sie erhalten +1 Wirkung und 1 Riistung hinzu.

PACKESEL: Deine Lastgrenzen sind erh6ht. Leicht: 5. Normal: 7. Schwer: 8.

NICHT MIT ZU SPASSEN: Du kannst dich verausgaben, um entweder einen schier
ibermenschlichen korperlichen Kraftakt zu leisten — oder — es mit einer kleinen Bande
gleichberechtigt im Nahkampf aufzunehmen.

BruTAL: Wenn du rohe Gewalt entfesselst, ist das besonders furchterregend. Beim
Befehlen eines verangstigten Ziels erhaltst du +1W.

KRAFTSTROTZEND: Du erholst dich schneller von Schaden. Fiille ein Segment deiner
Heilungsuhr dauerhaft aus. Du erhiltst + 1W auf Wiirfe zur medizinischen Behandlung.

VETERAN: Wihle eine Sonderfahigkeit aus einer anderen Quelle.

GEFAHRLICHE FREUNDE GEGENSTANDE
Marlane, Boxerin Hochwertige Handwaffe

Hochwertige schwere Waffe
Furchterregende(s) Waffe / Werkzeug
Handschellen mit Ketten
Phiole Rauschessenz
Geisterbann-Talisman

Chael, iibler Schlager
Mercy, eiskalte Killerin
Grace, Erpresserin

Die Sige, Medikus

ERFAHRUNGSPUNKTE
® Fiir jede aussichtslose Aktion erhdltst du EP im zugehorigen Attribut.

Trage am Ende der Sitzung fiir jeden Ausloser 1 EP ein (im Charakterbuch oder einem
Attribut). Trage 2 EP ein, wenn er mehrfach vorgekommen ist.

¢ Du hast eine Herausforderung mit Gewalt oder Zwang angegangen.
® Du hast Uberzeugung, Antrieb, Herkunft oder Hintergrund deines Charakters zum Ausdruck gebracht.

¢ Du hast mit Auswirkungen deiner Laster oder Traumata zu kdampfen gehabt.

TEAMARBEIT PLANUNG & LAST

Wahlt einen Plan, nennt das Detail. Lege deine Last fiir den
Teammitglied helfen Einsatz fest.
Gruppenaktion anfithren Uberfall: Angriffspunkt Okkultismus: Methode

Tauschung: Methode Gesellschaft: Verbindung

Teammitglied beschiitzen

Aktion vorbereiten Heimlichkeit: Zugangspunkt ~ Transport: Route

VERSTAND

VERMOGEN

MUNZEN

oo

cHARAKTEREUCH | BB B BB )J

EINSCHATZEN
JAGEN
STUDIEREN
TUFTELN

T — ] T 11T

BEEINFLUSSEN
([ ] BEFEHLEN

EINSTIMMEN

VERKEHREN

T T 1T

o0 KAMPFEN
SCHLEICHEN
TRICKSEN
ZERSTOREN

BONUSWURFEL

- oder - TEUFELSPAKT

VERAUSGABEN (2 Stress)
+
ANNEHMEN

LAST O 3 leicht O 5 normal 0 B schwer

O Ein oder zwei Klingen
O Wurfmesser

O Pistole [ 2. Pistole
[H Grofle Wafte

O Ungewohnliche Wafte
[CH Risstung CHH +Schwer
O Einbrecherausriistung
[HKletterausriistung
O Arkane Geritschaften
O Dokumente

O Tauscherzubehor
M Brechwerkzeug

O Tuftlerwerkzeug

O Laterne

INFORMATIONEN SAMMELN

* Wie kann ich ihnen weh tun?
& Wer hat am meisten Angst vor mir?
& Wer ist hier am gefihrlichsten?
® Was haben sie vor?

® Wie bekomme ich sie dazu, [X]
zu tun?

Sagen sie die Wahrheit?

& Worum geht es hier wirklich?

*



BLADESINTHEJARK

GANG
NAME DECKNAME

AUSSEHEN

VORGESCHICHTE: ADEL — AKADEMISCH — ARBEIT —
GESETZ — GEWERBE — MILITAR — UNTERWELT

HERKUNFT: AKOROS — DIE DOLCHINSELN —
IRUVIEN — SEVEROS — SKOVLAN — TYCHEROS

LASTER/VERSORGER: GENUSS — GLAUBE — GLUCKSSPIEL — LUXUS — PFLICHT — RAUSCH — UNHEIMLICHES

TRAUMA

BESESSEN — GRAUSAM — HEIMGESUCHT — KALT — LABIL —

LEICHTSINNIG — PARANOID — WEICH
Projekt-Uhr ! | )

BRAUCHT
3 HILFE
> W NORMAL [J
1 VERRINGERTE SCHWER O
WIRKUNG e O
NOTIZEN
ALCHEMIKALIEN
Bandelier [J={J=]
Bandelier (<=1

Wenn du den Bandelier ein-

setzt, wihle eines aus der Liste:
Alkahest
Bindungsél
Blendgift
Ertrankungspulver
Feuerol
Funken (Droge)
Granate
Quecksilber
Rauchbombe
Schédelspaltergift
Schwebeol
Stillstandgift
Trancepulver

Aktion vorbereiten

EIN SABOTEUR
UND TECHNIKER

SCHROPFER

SONDERFAHIGKEITEN

ALCHEMIST: Wenn du eine alchemische Erfindung erfindest oder anfertigst,
erhaltst du +1 Wirkungsgrad. Zu Beginn kennst du bereits eine Spezialformel.

ANALYTIKER: Du erhiltst wiahrend der Zwischenzeit zwei Uhren-Segmente
fiir Langzeitprojekte, die etwas mit Recherche oder dem Herausfinden einer
neuen Formel oder eines neuen Konstruktionsplans zu tun haben.
KONSTRUKTEUR: Wenn du eine Funkenwerk-Erfindung erfindest oder
anfertigst, erhiltst du +1 Wirkungsgrad auf deinen Wurf. Zu Beginn kennst
du bereits eine Spezialkonstruktion.
UNERSCHUTTERLICH: Du kannst deine Spezialriistung verbrauchen, um
den Konsequenzen von Ermiidung, Schwiche oder chemischen Effekten
zu widerstehen oder dich bei technischer Arbeit oder dem Hantieren mit
alchemistischen Substanzen zu verausgaben.
BANNKREIS: Zerstorst du einen Bereich mit arkanen Substanzen, wird er fiir
Seelen abstoflend oder anziehend (du hast die Wahl).
MEepikus: Du kannst an Korpern tiifteln, um Wunden zu versorgen oder
Sterbende zu stabilisieren. Du darfst Erkrankungen oder Leichen studieren.
Jeder in deiner Gang erhilt +1W auf Wiirfe zur medizinischen Behandlung.
SABOTEUR: Beim Zerstoren ist dein Werk sehr viel leiser und die Beschadi-
gung ist vor fliichtiger Betrachtung duflerst gut verborgen.
ToxrscH: Wahle eine Droge oder ein Gift (von deinem Bandelier-Vorrat),
wogegen du immun geworden bist. Du kannst dich verausgaben, um es tiber
die Haut abzusondern oder als Gifthauch auszuatmen.

VETERAN: Wiihle eine Sonderfahigkeit aus einer anderen Quelle.

GEGENSTANDE
Hochwertiges Bastlerwerkzeug

SCHLAUE FREUNDE
Stazia, Apothekerin
Hochwertiges Brechwerkzeug
Blasrohr & Pfeile, Spritzen
Bandelier (3 Anwendungen)

Veldren, Psychonaut
Eckerd, Leichendieb

Jul, Bluthdndler Bandelier (3 Anwendungen)

Malista, Priesterin Apparaturen

ERFAHRUNGSPUNKTE
® Fiir jede aussichtslose Aktion erhdltst du EP im zugehorigen Attribut.

Trage am Ende der Sitzung fiir jeden Ausloser 1 EP ein (im Charakterbuch oder einem
Attribut). Trage 2 EP ein, wenn er mehrfach vorgekommen ist.

¢ Du hast eine Herausforderung mit technischem Geschick oder Chaos angegangen.
® Du hast Uberzeugung, Antrieb, Herkunft oder Hintergrund deines Charakters zum Ausdruck gebracht.

¢ Du hast mit Auswirkungen deiner Laster oder Traumata zu kiampfen gehabt.

TEAMARBEIT PLANUNG & LAST

Wahlt einen Plan, nennt das Detail. Lege deine Last fiir den
Teammitglied helfen Einsatz fest.
Gruppenaktion anfithren Uberfall: Angriffspunkt Okkultismus: Methode
Teammitglied beschiitzen Tauschung: Methode Gesellschaft: Verbindung

Heimlichkeit: Zugangspunkt ~ Transport: Route

VERMOGEN

MUNZEN

oo

cHARAKTEREUCH | BB B BB )J
11iis

EINSCHATZEN
JAGEN
STUDIEREN
TUFTELN

VERSTAND

T — ] T 11T

BEEINFLUSSEN
BEFEHLEN
EINSTIMMEN
VERKEHREN

T T 1T

KAMPFEN
SCHLEICHEN
TRICKSEN
® ZERSTOREN
BONUSWURFEL

- oder - TEUFELSPAKT

VERAUSGABEN (2 Stress)
+
ANNEHMEN

LAST O 3 leicht O 5 normal 0 B schwer

O Ein oder zwei Klingen
O Wurfmesser

O Pistole [ 2. Pistole
[H Grofle Wafte

O Ungewohnliche Wafte
[CH Risstung CHH +Schwer
O Einbrecherausriistung
[HKletterausriistung
O Arkane Geritschaften
O Dokumente

O Tauscherzubehor
M Brechwerkzeug

O Tuftlerwerkzeug

O Laterne

INFORMATIONEN SAMMELN

& Was haben sie vor?

& Wie bekomme ich sie dazu, [X]

zu tun?

Sagen sie die Wahrheit?

Woran kann ich hier tiifteln?

Was konnte passieren, wenn ich [X] tue?
Wie kann ich [X] finden?

Worum geht es hier wirklich?

L R 2 2R R 2



BLADESINTHEJARK

GANG
NAME DECKNAME

AUSSEHEN

VORGESCHICHTE: ADEL — AKADEMISCH — ARBEIT —
GESETZ — GEWERBE — MILITAR — UNTERWELT

HERKUNFT: AKOROS — DIE DOLCHINSELN —
IRUVIEN — SEVEROS — SKOVLAN — TYCHEROS

LASTER/VERSORGER: GENUSS — GLAUBE — GLUCKSSPIEL — LUXUS — PFLICHT — RAUSCH — UNHEIMLICHES

TRAUMA

BESESSEN — GRAUSAM — HEIMGESUCHT — KALT — LABIL —

LEICHTSINNIG — PARANOID — WEICH
Projekt-Uhr ! | )

BRAUCHT
. HILFE
> W NORMAL [J
1 VERRINGERTE SCHWER O
WIRKUNG - O
NOTIZEN

EIN VERSCHLAGENER
STRIPPENZIEHER

SPINNE

SONDERFAHIGKEITEN
WEITBLICK: Zweimal pro Coup darfst du einem Teammitglied helfen, ohne
Stress dafiir auszugeben. Beschreibe, wie du dich hierauf vorbereitet hast.

KALKUL: Dank sorgfiltiger Planung darfst du dir selbst und einem weiteren
Gangmitglied wihrend der Zwischenzeit +1 Aktivitit gewahren.

BEZIEHUNGEN: Wihrend der Zwischenzeit erhéltst du +1 Wirkungsgrad,
wenn du Anschaffungen machst oder Verdacht verringerst.

KONTROLLIERTES LASTER: Wenn du dich deinem Laster hingibst, kannst du
das Wiirfelergebnis um 1 oder 2 (nach oben oder unten) anpassen. Verbtindete,
die dich begleiten, konnen das ebenso.

GEISTERVERTRAG: Wenn du eine Abmachung per Handschlag besiegelst oder
schriftlich festhltst, tragen sowohl du als auch dein Partner das Mal eures
Schwurs. Bricht eine Partei den Vertrag, erleidet sie Schaden 3. Grades: ,Verflucht*.

KNASTOLOGIE: Wenn du inhaftiert bist, gilt dein Fahndungsgrad als —1, deine
Stufe als +1 und du erhaltst +1 Status bei einer Fraktion, der du drinnen hilfst,
zusdtzlich zu allem, was du durch den Inhaftierungswurf bekommst.

DRAHTZIEHER: Du kannst deine Spezialriistung verbrauchen, um ein
Teammitglied zu schiitzen oder um dich beim Sammeln von Informationen
oder bei der Arbeit an einem Langzeitprojekt zu verausgaben.

IM ZENTRUM DES NETZES: Du erhiltst +1W auf Verkehren, wenn du fiir
einen Coup tiber ein Ziel Informationen sammelst. Fiir diesen Einsatz erhaltst
du +1W auf den Einstiegswurf.

VETERAN: Wihle eine Sonderfahigkeit aus einer anderen Quelle.

GEGENSTANDE
Hochwertige Tarnidentitdt
Hochwertige Flasche Whiskey
Blaupausen
Phiole Schlafessenz
Verborgene Taschenpistole
Geisterbann-Talisman

GERISSENE FREUNDE
Salia, Informationshandlerin
Augus, Meisterarchitekt
Jennah, Bedienstete
Riven, Chemiker
Jeren, Blaurock-Archivar
ERFAHRUNGSPUNKTE

® Fiir jede aussichtslose Aktion erhdltst du EP im zugehorigen Attribut.

Trage am Ende der Sitzung fiir jeden Ausloser 1 EP ein (im Charakterbuch oder einem
Attribut). Trage 2 EP ein, wenn er mehrfach vorgekommen ist.

¢ Du hast eine Herausforderung mit Berechnung oder Komplotten angegangen.
® Du hast Uberzeugung, Antrieb, Herkunft oder Hintergrund deines Charakters zum Ausdruck gebracht.
¢ Du hast mit Auswirkungen deiner Laster oder Traumata zu kdampfen gehabt.

TEAMARBEIT PLANUNG & LAST

Wahlt einen Plan, nennt das Detail. Lege deine Last fiir den
Teammitglied helfen Einsatz fest.
Gruppenaktion anfithren Uberfall: Angriffspunkt Okkultismus: Methode

Teammitglied beschiitzen Tauschung: Methode Gesellschaft: Verbindung

Aktion vorbereiten Heimlichkeit: Zugangspunkt ~ Transport: Route

VERMOGEN

MUNZEN

oo

cHARAKTEREUCH | BB B BB )J

VERSTAND 1111
EINSCHATZEN
JAGEN
® STUDIEREN
TUFTELN

T — ] T 11T

BEEINFLUSSEN
BEFEHLEN
EINSTIMMEN

(Y J VERKEHREN

T T 1T

KAMPFEN
SCHLEICHEN
TRICKSEN
ZERSTOREN

BONUSWIIRFEL

VERAUSGABEN (2 Stress)
Ed - oder - TEUFELSPAKT
ANNEHMEN

LAST O 3 leicht O 5 normal 0 B schwer

O Ein oder zwei Klingen
O Wurfmesser

O Pistole [ 2. Pistole
[H Grofle Wafte

O Ungewohnliche Wafte
[CH Risstung CHH +Schwer
O Einbrecherausriistung
[HKletterausriistung
O Arkane Geritschaften
O Dokumente

O Tauscherzubehor
M Brechwerkzeug

O Tuftlerwerkzeug

O Laterne

INFORMATIONEN SAMMELN

Was wollen sie am meisten?
Worauf sollte ich achtgeben?
Welches Druckmittel gibt es hier?
Wie kann ich [X] herausfinden?
Was haben sie vor?

Wie bekomme ich sie dazu, [X]
zu tun?

Worum geht es hier wirklich?

L R R R R R 4

*



BLADESINTHEJARK

GANG

NAME DECKNAME

AUSSEHEN

VORGESCHICHTE: ADEL — AKADEMISCH — ARBEIT —
GESETZ — GEWERBE — MILITAR — UNTERWELT

HERKUNFT: AKOROS — DIE DOLCHINSELN —
IRUVIEN — SEVEROS — SKOVLAN — TYCHEROS

LASTER/VERSORGER: GENUSS — GLAUBE — GLUCKSSPIEL — LUXUS — PFLICHT — RAUSCH — UNHEIMLICHES

TRAUMA

BESESSEN — GRAUSAM — HEIMGESUCHT — KALT — LABIL —

LEICHTSINNIG — PARANOID — WEICH
Projekt-Uhr ! | )

BRAUCHT
3 HILFE
RUSTUNG
> w NORMAL [
1 VERRINGERTE SCHWER O
WIRKUNG - O
NOTIZEN

CHARAKTERBUCH
SONDERFAHIGKEITEN

FREUNDE
Ay

Ay
ERFAHRUNGSPUNKTE

® Fiir jede aussichtslose Aktion erhdltst du EP im zugehorigen Attribut.

Trage am Ende der Sitzung fiir jeden Ausloser 1 EP ein (im Charakterbuch oder einem
Attribut). Trage 2 EP ein, wenn er mehrfach vorgekommen ist.

VERMOGEN

MUNZEN

oo

cHARAKTEREUCH | BB B BB )J

GEGENSTANDE LAST

\ EINSCHATZEN
\ JAGEN

\ STUDIEREN

\ TUFTELN

\ BEEINFLUSSEN
\ BEFEHLEN

\ EINSTIMMEN

\ VERKEHREN

KAMPFEN
SCHLEICHEN
TRICKSEN
ZERSTOREN

BONUSWIIRFEL

VERAUSGABEN (2 Stress)
e - oder - TEUFELSPAKT
ANNEHMEN

O 3 leicht O 5 normal 0 B schwer

O Ein oder zwei Klingen
OO Wurfmesser

[ Pistole [ 2. Pistole
[ Grof3e Waffe

O Ungewohnliche Wafte
[CH Risstung CHH +Schwer
O Einbrecherausriistung
[HKletterausriistung
[ Arkane Geritschaften
O Dokumente

O Tauscherzubehor

@ Du hast eine Herausforderung mit angegangen. = Brechwerkzeug

® Du hast Uberzeugung, Antrieb, Herkunft oder Hintergrund deines Charakters zum Ausdruck gebracht. O Tﬁftlerwerkzeug

¢ Du hast mit Auswirkungen deiner Laster oder Traumata zu kimpfen gehabt. O Laterne

TEAMARBEIT PLANUNG & LAST INFORMATIONEN SAMMELN

- LRI Wihlt einen Plan, nennt das Detail. Lege deine Last fiir den | & w5 haben sie vor?

cammitglied helten Einsatz fest. * Wie bringe ich sie dazu, [X] zu tun?

Gruppenaktion anfiihren Uberfall: Angriffspunkt Okkultismus: Methode ¢ Was sind ihre wahren Gefiihle?
® Worauf sollte ich achtgeben?

Teammitglied beschiitzen Tduschung: Methode Gesellschaft: Verbindung ® Was ist hier die Schwachstelle?
& Wie kann ich [X] finden?

Aktion vorbereiten Heimlichkeit: Zugangspunkt ~ Transport: Route * Worum geht es hier wirklich?




STANDARDGEGENSTANDE

Ein oder zwei Klingen: Vielleicht tragst du
ein einfaches Kampfmesser bei dir. Oder zwei
geschwungene Schwerter. Oder ein Rapier und ein
Stilett. Oder ein schweres Fleischerbeil. [LAST 1]

Eventuell spiegelt deine Klingenwahl deine
Herkunft wider:

Im Norden (Akoros und Skovlan) sind die Klingen
eher breit, schwer und einschneidig.

In Severos bevorzugen die Pferdeherren im Gefecht
Speere, tragen aber fiir den Zweikampf auffillige
zweischneidige Dolche mit sehr breiten Klingen, die
oft aufwindige Gravuren der Familiengeschichten
tragen.

Auf den Dolchinseln verwenden die Korsaren
hdufig schmale und wendige Klingen, die fiir
schnelle Stiche gemacht sind - wie das Rapier
und das Stilett.

In Iruvien sind geschwungene Klingen iiblich; an
der AufSenkante geschliffen wie ein Sibel oder an
der Innenkannte wie eine Sichel.

Waurfmesser: Sechs kleine, leichte Klingen. [LAST 1]

Pistole: Schwerer, einschiissiger Hinterlader. Auf
20 Schritt verheerend, langsam nachzuladen.
[LAST 1]

Grofie Waffe: Beidhindige Waffe. Streitaxt,
Langschwert, Kriegshammer oder Stangenwaffe.
Jagdgewehr oder Donnerbiichse. Bogen oder
Armbrust. [LAST 2]

Ungewohnliche Waffe: Zur Waffe um-
funktioniertes Werkzeug oder Kuriositit.
Peitsche, Dreschflegel, Beil, Schaufel, Kette,
Fiacher mit rasiermesserscharfen Kanten,
Stahlkappenstiefel. [LAST 1]

Riistung: Waffenrock aus dickem Leder mit
verstarkten Handschuhen und Stiefeln. [LAST 2]

+Schwer: Zusitzlich Kettenhemd, Metallplatten
und Metallhelm. [LAST 3] Die Last fiir schwere

Riistung gilt zusdtzlich zur normalen Riistung -
insgesamt also Last 5.

Einbrecherausriistung: Satz Dietriche. Kleine
Brechstange. Olfldschchen, um quietschende
Scharniere zum Schweigen zu bringen.
Drahtrolle und Angelhaken. Kleiner Beutel
feiner Sand. [LAST 1]

Kletterausriistung: Grof3e Rolle Seil. Kleine
Rolle Seil. Wurfhaken. Kleiner Beutel
Kreidestaub. Klettergurt mit Schlaufen und
Metallringen. Satz eiserner Kletterhaken und
ein kleiner Hammer. [LAST 2]

Dokumente: Sammlung schmaler Bande zu einer
Vielzahl von Themen, unter anderem ein Verzeichnis
der Adelsfamilien, Stadtwachen-Kommandanten
und anderer bedeutender Biirger. Leere Blitter,
ein Flaschchen Tinte, ein Fiillfederhalter. Einige
interessante Landkarten. [LAST 1]

Arkane Geritschaften: Flischchen Quecksilber.
Beutel schwarzes Salz. Seelenanker in Form
eines kleinen Steins. Seelenflasche. Flischchen
Elektroplasma, dazu ausgelegt, beim Aufprall zu
zerspringen und zu verspritzen. [LAST 1]

Téuscherzubehor: Maskenbildnerkoffer. Samm-
lung von Blankodokumenten, bereit fiir das
Félschen. Modeschmuck. Wendeumhang und
markanter Hut. Gefélschte Dienstmarke. [LAST 1]

Brechwerkzeug: Vorschlaghammer und Stahl-
eisen. Schwerer Bohrer. Brechstange. [LAST 2]

Bastlerwerkzeug: Sortiment feinmechanische
Werkzeuge: Uhrmacherlupe, Pinzette, kleiner
Hammer, Zange, Schraubenzieher etc. [LAST 1]

Laterne: Einfache Ollaterne, raffinierte Elektro-
plasmalampe oder andere Lichtquelle. [LAST 1]

Seelenbann-Talisman: Kleines arkanes Schmuck-
stiick, das Geister meiden. [LAST o]

DUSKWALL: VERSOREER

GENUSS, RAUSCH

Mardin Gull, Leaky Bucket, Gasthaus,
Crow’s Foot.

Pux Bolin, The Harping Monkey, Kneipe,
Nightmarket.

Helene, Silver Stag-Casino, Silkshore.

Lady Freyla, Kaiserfass, Weinstube,
Whitecrown.

Avrick, Pulver-Dealer, Barrowcleft.

Rolan Volaris, Der Schleier, Salon, Nightmarket.

Madame Tesslyn, Red Lamp, Bordell,
Silkshore.

Travens Rauchwaren-Handlung, Coalridge.

Eldrin Prichard, Silver Swan,
Vergniigungsbarke, Kanile von Brightstone.

Jewel, Bird und Shine, Catcrawl Alley, die
Docks.

GLAUBE

Mutter Narya, Haus der Weinenden Dame,
Six Towers.

Ilacille, Ruinen des Tempels fiir die
Vergessen Gottheiten, Coalridge.
Nelisanne, Die Kirche der fleischlichen
Verziickung, Brightstone.

Lord Penderyn, Archiv der Echos, Charterhall.

GLOCKSSPIEL

Spoggs Wiirfelspiel, Crow’s Foot.

Grist, Boxkampfe, die Docks.

Helene, Silver Stag-Casino, Silkshore.
Meister Vreen, Hunderennen, Nightmarket.

Lady Dusk, Dusk Manor-Club, Whitecrown.

Sergeant Velk, Kampfarenen, Dunslough.

LUXUS, GENUSS

Singer, Badehaus, Crow’s Foot.
Harvale Brogan, Centuralia-Club, Brightstone.
Travens Rauchwaren-Handlung, Coalridge.

Dunridge & Sohne feine Stoffe und
Schneiderei, Nightmarket.
Kiichenchefin Rosele, Zur Goldenen
Zwetschge, Restaurant, Six Towers.

Maestro Helleren, Spiregarden-Theater,
Whitecrown.

PFLICHT

Familienmitglieder (Herkunft) oder ehe-
malige Arbeitskollegen (Vorgeschichte).

Hutton, Skovlandische Gefliichtete/
Revolutionire, Charhollow.

Der Zirkel der Flamme, eine Geheim-
gesellschaft.

UNHEIMLICHES

Die verhiillte Herrschaft, betreibt eine
Kneipe in einer halb iiberfluteten Grotte
nahe den Docks. Seltsame Stollen fiithren in
noch seltsamere Riaume dahinter.

Vater Yoren, Haus der Weinenden Dame,
Six Towers.

»Salia“, ein Geist der Ausgesohnten, der
eigenstandig von Korper zu Korper reist.
Schwester Thorn, Bande von Siechland-
Plinderern, Gaddoc Station.

Ojak, tycherosischer Hindler am
Dachmarkt, Silkshore.

Aranna die Gesegnete, Kultistin einer
vergessenen Gottheit, ihr Boot liegt in
Nightmarket an.



GANGERSCHAFFUNG IM UBERBLICK

Gang-Typ auswéhlen. Der Typ

@ curer Gang bestimmt die Ziele der

Gruppe, ihre Sonderfihigkeiten und wie
sie aufsteigt.

Thr steht am Anfang auf Stufe 0, mit festem
Griff und 0 RESPEKT. Zu Beginn habt ihr
2 MUNZEN.

Anfangsruf & Versteck auswihlen.
@ Wahlt aus, wofiir die anderen Unter-
weltsfraktionen euch halten: brutal, diskret,
ehrenhaft, ehrgeizig, gerissen, professionell,
seltsam, waghalsig. Schaut euch die Karte
an und sucht euch einen Stadtteil, in den
ihr euer Versteck legt. Beschreibt euer
Versteck.

Jagdgebiet festlegen. Schaut euch

@ die Karte an und sucht euch einen

Stadtteil, in das ihr euer Jagdgebiet

legt. Entscheidet, wie ihr mit einer der

Fraktionen verfahren wollt, zu deren
Territorien das Gebiet gehort.

Zahlt ihr 1 MUNZE.

Zahlt ihr 2 MUNZEN, erhaltet +1 Status
bei ihr.
Zahlt ihr gar nichts, erleidet —1 Status
bei ihr.

Sonderfihigkeit wihlen. Diese

@ stehen in der grauen Spalte in der

Mitte des Gangbogens. Wenn ihr euch

nicht entscheiden konnt, nehmt die oberste

Fahigkeit der Liste. Sie steht dort als gute
erste Wahl.

Gang-Verbesserungen bestimmen.

@ Eure Gang hat zwei vorausgewihlte

Verbesserungen. Wiahlt noch zwei weitere.

Hat eure Gang Komplizen, erstellt sie nach

der entsprechenden Anleitung. Notiert die

Anderungen im Fraktionsstatus, die sich
durch eure Verbesserungen ergeben:

Eine Fraktion hat euch zu einer Ver-
besserung verholfen. Thr erhaltet bei
ihr +1 Status - oder gebt 1 MUNZE
aus, um stattdessen gleich +2 Status zu
bekommen.

Einer Fraktion wurde geschadet, als ihr
eine Verbesserung bekamt. Thr erleidet
bei ihr -2 Status — oder gebt 1 MUNZE
aus, um stattdessen nur —1 Status zu
erleiden.

Lieblingskontakt wihlen. Markiert

@ jemanden als engen Freund, lang-

jahrigen Verbiindeten oder Helfer. Notiere

die Anderungen im Fraktionsstatus, die
damit einhergehen:

Eine Fraktion versteht sich gut mit
eurem Kontakt. Thr erhaltet bei ihr +1
Status.

Eine Fraktion versteht sich schlecht
mit eurem Kontakt. Thr erleidet bei ihr
—1 Status.

Intensiviert auf Wunsch die Beziehung der
Fraktionen mit eurem Kontakt und erhaltet
stattdessen +2 bzw. —2 Status bei ihnen.

GANG-VERBESSERUNGEN

BooTsHAus: Ihr habt ein Boot, eine Anlege-
stelle an einer Wasserstrafle und einen klei-
nen Schuppen zum Aufbewahren eurer
Bootsausriistung. Eine zweite Verbesserung
erganzt euer Boot um Panzerung und mehr
Laderaum.

GEHEIMES VERSTECK: Euer Versteck befindet
sich an einer geheimen Stelle und ist vor
fremden Blicken getarnt. Wird euer Versteck
entdeckt, wendet zwei Zwischenzeitaktivititen
auf und zahlt MONZEN in Hohe eurer Stufe,
um es umzuziehen und erneut zu verstecken.

KomPLIZEN: Komplizen sind Banden oder
einzelne NSC-Experten, die fiir eure Gang
arbeiten. Alle Einzelheiten zu Komplizen
findest du auf den folgenden Seiten.

KurscHENHAUS: Thr habt eine Kutsche,
zwei Zugziegen und einen Stall. Eine
zweite Verbesserung erginzt die Kutsche
um Panzerung und gréflere und schnellere
Ziegen. Pferde sind in Doskvol sehr selten -
die meisten Kutschen der Stadt verwenden die
grofSe akorosische Ziege als Zugtier.

MEISTERSCHAFT: Eure Gang hat Zugang
zu Training auf Meisterniveau. Thr dirft die
Aktionswerte eurer SC auf bis zu 4 steigern
(bevor ihr diese Verbesserung freischaltet, haben
SC-Aktionswerte eine Obergrenze von 3). Das
Freischalten kostet vier Verbesserungskastchen.

QUALITAT: Jede Verbesserung erhoht den
Qualititswert aller Gegenstinde dieser Sorte im
Besitz der SC, und zwar tiber die Qualitét hinaus,
die durch die Stufe der Gang und hochwertige
Gegenstidnde vorgegeben ist. Thr konnt die
Qualitdt von Dokumenten, Ausriistung (deckt
Einbrecher- und Kletterausriistung ab), arkanen
Geriitschaften, Tduscherzubehor, Werkzeug
(deckt Brech- und Bastlerwerkzeug ab) und
Waffen verbessern.

Steht ihr also auf Stufe 0 und habt hochwertige
Dietriche (+1) und die Qualititsverbesserung
fiir Ausriistung (+1), konnt ihr es ebenbiirtig mit
einem Schloss der Qualititsstufe 11 aufnehmen.

SICHERES VERSTECK: Euer Versteckt hat
Schlésser, Alarmvorrichtungen und Fallen,
um Eindringlinge abzuwehren. Eine zweite
Verbesserung erginzt die Abwehr um arkane
MafSnahmen zur Abwehr von Geistern. Werden
diese MafSnahmen je auf die Probe gestellt, miisst ihr
eventuell auf die Stufe eurer Gang wiirfeln, um zu
sehen, wie gut sie Eindringlinge fernhalten konnen.

SPEICHER: Euer Versteck hat einen sicheren
Speicher, wodurch sich euer MUNZEN-Lager-
raum auf 8 vergroflert. Eine zweite Verbes-
serung vergroflert euren Lagerraum auf 16.
Ein getrennter Bereich eures Speichers kann
als Gefangniszelle genutzt werden.

TRAINING: Habt ihr eine Trainingsver-
besserung, verdienst du 2 EP (statt 1), wenn
du wihrend der Zwischenzeit eine bestimmten
EP-Leiste trainierst (VERSTAND, WILLE,
ZAHIGKEIT oder Charakterbuch-EP). Im
Wesentlichen hilft euch diese Verbesserung,
schneller aufzusteigen. Siche Aufstieg auf'S. 54.

Besitzt ihr Verstands-Training, trdgst du
2 EP (statt nur 1) auf der VERSTANDS-Leiste
ein, wenn du in der Zwischenzeit VERSTAND
trainierst. Besitzt ihr Charakterbuch-Training,
markierst du dir beim Trainieren 2 EP auf der
EP-Leiste des Charakterbuchs.

WERKSTATT: Euer Versteck hat eine Werk-
statt, die mit Bastler- und Alchemiewerkzeugen
ausgestattet ist, sowie eine kleine Bibliothek
aus Biichern, Dokumenten und Karten. Mit
diesen Mitteln konnt ihr Langzeitprojekte
bewerkstelligen, ohne euer Versteck zu verlassen.

WoHNRAUM: Euer Versteck verfiigt tiber
einen Wohnbereich fiir die Gang. Ohne
diese Verbesserung muss jeder SC woanders
schlafen und ist dabei entsprechend angreifbar.



BLADESNTHEJARK

NAME

VERSTECK

GANGBOGEN

RUF

i ol elsls ol i L LALALi1i e

TRAININGS-
RAUME

+1 Ausmaf fiir
eure Baldower-
Komplizen

O

OPFER-
TROPHAEN

+1 Respekt pro
Coup

O
SCHUTZGELD

(Stufe) — Verdacht
= Miinzen in
Zwischenzeit

VERDACHT

LASTER-
HOHLE

(Stufe) — Verdacht
= Miinzen in
Zwischenzeit

REVIER

O
KRANKEN-
STUBE

+1W auf
medizinische
Behandlung

FAHNDUNGSGRAD

MITTELS-
MANN

+2 Miinzen bei
Unterschicht-Kunden

VERSTECK

GESANDTER

+2 Miinzen bei
Oberschicht-Kunden

O
INFOR-
MANTEN

+1W auf
Informationen
sammeln fiir Coups

O

REVIER

TARN-
IDENTITATEN

+1W auf Einstieg
bei Tauschungs-/
Gesellschafts-Planen

EURrZ M SPEICHER
0000|0000 |ooooooog

Bei Gang-Aufstieg erhiilt jeder SC Vermagen = Stufe +2.

SCHWACH g FEST

O
SCHLEIMAAL-
ZUCHT

+1W auf Verdacht
verringern nach
Totung

O
LEGALE
FASSADE

-2 Verdacht pro
Coup

Ol
STADTARCHIV-
AKTEN

+1W auf Einstieg
bei Heimlichkeits-
Planen

ATTENTATER

SONDERFAHIGKEITEN
TODLICH: Jeder SC kann sich +1 Aktionswert zu Jagen, Schleichen oder
Kampfen hinzufiigen (bis zum Hoéchstwert von 3).

KRAHENSCHLEIER: Eure Aktivititen sind vor den Augen der Todsucher-
Krihen verborgen. Thr erhaltet keinen zusitzlichen Verdacht, wenn ein
Coup Tétungen beinhalt

TopEeSGLUT: Thr kennt die arkane Methode, mit der man die Seele eines
lebendigen Opfers in genau in dem Moment zerstort, in dem man es totet.
Erleide 3 Stress, um elektroplasmatische Energie aus dem Geisterfeld zu
biindeln und Seele sowie Korper in glithende Asche aufzulésen.

OHNE SPUREN: Wenn ihr einen Einsatz geheim haltet oder wie einen
Unfall aussehen lasst, erhaltet ihr die Halfte des Respekt-Wertes des Ziels
(aufgerundet) statt null. Beendet ihr die Zwischenzeit mit 0 Verdacht,
erhaltet ihr +1 Respekt.

MAZEN: Wenn ihr eure Stufe steigert, kostet euch das nur halb so viele
Miinzen wie iiblich. Wer ist euer Mizen? Warum hilft er euch?

RAUBTIERE: Nutzt ihr einen Heimlichkeits- oder Tauschungs-Plan, um
Morde zu begehen, erhaltet ihr +1W auf den Einstiegswurf.

GIFTSCHLANGEN: Wenn ihr Gifte erwerbt oder erzeugt, erhaltet ihr dabei
+1 Wirkungsgrad auf euren Wurf. Setzt ihr ein Gift ein, seid ihr sorgfiltig
vorbereitet, sodass ihr gegen seine Wirkung immun seid.

Tragt am Ende der Sitzung fiir jeden Ausloser 1 EP ein. Tragt 2 EP ein, wenn er
mehrfach vorgekommen ist.

Fiihrt einen erfolgreichen Unfall-, Beseitigungs-, Mord- oder Geiselnahmeeinsatz durch.
Messt euch mit Herausforderungen oberhalb eures Standes.

Unterstreicht den Ruf eurer Gang oder entwickelt einen neuen.

Bringt die Ziele, Antriebe, inneren Konflikte oder den wahren Kern der Gang zum Ausdruck.

KONTAKTE GANG-VERBESSERUNGEN

[>Trev, Bandenfiihrer [l Attentéter-Ausstattung (2 Last

[>Lydra, Vermitlerin Waften oder Ausriistung frei)

[ITronhook-Kontakte (+1 Stufe im
Gefingnis)

[ Elite-Baldower
[l Elite-Schlager
[ZHH" Abgebriiht (+1 Trauma-Kastchen)

[>Irimina, bosartige Adlige
[>Karlos, Kopfgeldjdger
[>Exeter, Seelenwichterin

[>Sevoy, Handelsfiirst

JAGDGEBIET: BESEITIGUNG - GEISELNAHME - MORD - UNFALL

GESCHWACHT

| KOMPLIZ

GESCHWACHT

| KOMPLIZ

GESCHWACHT

VETERANEN: Wihlt eine Sonderfihigkeit einer anderen Gang. T
GANG-ERFAHRUNGSPUNKTE LR NN N I cescewicer

KOMPLIZEN
| |ANGESCHLAGEN| JERLEDIGT| | ROSTUNG| |

BANDE [ ] EXPERTE [@)

EXPERTE O

N BANDE O
ANGESCHLAGEN| JERLEDIGT| | RiISTUNG| |

EXPERTE O

N BANDE O
ANGESCHLAGEN| JERLEDIGT| | RiISTUNG| |

EXPERTE O

N BANDE O
ANGESCHLAGEN| JERLEDIGT| | RiISTUNG| |

VERSTECK QUALITAT

OO Kutsche O Dokumente
0o Bo?t O Ausriistung
S\C/}Veo}:rllrrr;um O Geritschaften
00O Sicher U Zubehor
OOSpeicher O Werkzeug

O Werkstatt O Waffen
TRAINING KOMPLIZEN

M Verstand VERBESSERUNGSKOSTEN
Owille Neue Komplizen: 2
M Zihigkeit Weiteren Typ: 2

O Charakterbuch

O3 Meisterschaft



BLADESINTHEDARK

GANGBOGEN

SOLDNER &
TOTSCHLAGER

HAUDEGEN

SONDERFAHIGKEITEN

GEFAHRLICH: Jeder SC kann sich +1 Aktionswert zu Jagen, Kampfen
oder Zerstoren hinzufiigen (bis zum H6chstwert von 3).
BLUTSBRUDER: Wenn ihr in der Schlacht Seite an Seite mit euren
Komplizen kidmpft, erhalten sie +1W auf Teamarbeits-Wiirfe
(Vorbereitung und Gruppenaktionen). Alle eure Komplizen erhalten den
Typ Schléger gratis (sind sie bereits Schldger, fiigt einen anderen Typ hinzu).
TUREINTRETER: Fiihrt ihr einen Angriffs-Plan durch, erhaltet ihr +1W
auf den Einstiegswurf.

UNHOLDE: Fiir euch gilt jeder Fahndungsgrad als Revier.
FEUERTAUEE: Thr erhaltet +1W auf Widerstandswiirfe.

MAZEN: Wenn ihr eure Stufe steigert, kostet euch das nur halb so viele
Miinzen wie tiblich. Wer ist euer Mézen? Warum hilft er euch?

EIsENFRESSER: Wenn ihr euch im Krieg befindet (-3 Fraktionsstatus),
erleidet eure Gang nicht —1 Griff und SC haben weiterhin zwei
Zwischenzeitaktivitdten statt nur einer.

VETERANEN: Wihlt eine Sonderfihigkeit einer anderen Gang.

EXPERTE O

A\ BANDE L}
GESCHWACHT | |ANGESCHLAGEN ERLEUIGT . RIISTUNG '

Schlager

BANDE [ EXPERTE [@)

| KOMPLIZEN

GESCHWACHT | |ANGESCHLAGEN ERLEUIGT . RIISTUNG .

BANDE [ EXPERTE [@)

| KOMPLIZEN

GESCHWACHT | |ANGESCHLAGEN ERLEUIGT . RIISTUNG .

BANDE [ EXPERTE [@)

NAME RUF
VERSTECK
%UUUUUURMER mﬂﬁﬁm
= = B BURGER IN = INFOR
Ryw anesT - wanten OO
eure Schliger- AL +2 Miinzen fiir HINY éuf = Miinzen in
Komplizen Gefechte oder Informationen T
Erpressung sammeln fir Coups
O O O
KAMPF-
ARENA
(Stufe)  Vendacht REVIER VERSTECK REVIER REVIER
= Miinzen in
Zwischenzeit
O O O O O
KRANKEN- | AURGCKE ~ STRASSEN- LAGER- BLAUROCK-
ST»':BE IN ANGST HEHLER H‘:‘VJVSE:‘ BUTTEL
+ . z‘m -2 Verdacht pro +2 Miinzen bei + au +1W auf Einstieg bei
Ig::ﬁg;ii‘ge Coup ’ Unterschicht-Zielen Ans;};ﬁlel::gen Angriﬁs—Pléinegn
VERDACHT FAHNDUNGSGRAD ll MiINZEN 2300131

Oo0oo | oood | oooooooo
Bei Gang-Aufstieg erhiilt jeder SC Vermagen = Stufe +2.

KOMPLIZEN
GANG-ERFAHRUNGSPUNKTE (TN RN NN T 1 I ceschwicer | JanceschLacen] ERienicr| | RUSTONG) |

Tragt am Ende der Sitzung fiir jeden Ausloser 1 EP ein. Tragt 2 EP ein, wenn er
mehrfach vorgekommen ist.

Fiihrt einen erfolgreichen Gefechts-, Erpressungs-, Sabotage- oder Blitzeinbruchs-
einsatz durch.

Messt euch mit Herausforderungen oberhalb eures Standes.

Unterstreicht den Ruf eurer Gang oder entwickelt einen neuen.

Bringt die Ziele, Antriebe, inneren Konflikte oder den wahren Kern der Gang zum Ausdruck.

KONTAKTE GANG-VERBESSERUNGEN
[>Meg, Arenakampferin [ Haudegen-Ausstattung (2 Last VERSTECK QUALITAT
Ty Bk Waffen oder Riistung) 00O Kutsche O Dokumente
o [ITronhook-Kontakte (+1 Stufe im O0OBoot O Ausriistung
[>Keller, Schmiedin Gefingnis) O Geheim .
) O Geritschaften
[>Tomas, Medikus [ Elite-Vagabunden O Wohnraum O Zubehor
; . . 00 Sicher
[>Walker, Bezirksboss [] Elite-Schliger 00 Speicher O Werkzeug
[>Lutes, Kneipenbesitzer [H_F_] Abgebriiht (+1 Trauma-Kastchen) [ werkstatt O Waffen
JAGDGEBIET: GEFECHT — ERPRESSUNG — SABOTAGE — BLITZEINBRUCH o o0 KOMPLIZEN
[ Verstand VERBESSERUNGSKOSTEN
Owille Neue Komplizen: 2
M Zihigkeit Weiteren Typ: 2
O Charakterbuch

WM Meisterschaft



BLADESINTHEDARK

GANGBOGEN

NAME RUF
VERSTECK

WAHLT 2 EIGENSCHAFTEN

ABSCHEULICH — DUSTER — FRIEDVOLL — GRAUSAM —
GOTTHEIT

STRAHLEND — TRANSZENDENT — VERFUHRERISCH — WILD

e deddedililile e

KLOSTER

+1 Ausmaf fiir
eure Adepten-
Komplizen

REVIER

O
SEELEN-
QUELLE

Hier +1W auf
Einstimmen

VERDACHT

LASTER-
HOHLE

(Stufe) — Verdacht
= Miinzen in
Zwischenzeit

REVIER

O

ANTIKES
TOR

Sichere Reise durch

die Siechlande

O O
ANTIKER ANTIKER
LAl OBELISK TURM
+2 Miinzen
e el -1 Stress-Kosten fiir Hier +1W auf
Unternehmungen arkane Miachte und Verkehren mit
Rituale arkanen Wesen
O O
VERSTECK REVIER REVIER
" " HEILGER "~ ANTIKER
“h'f:"-'f;r":“ KNOTEN- ALTAR
ier +1W aul
Beeinflussen und PUNKT +IW auf Einstieg
Befehlen +1W auf med. bei Okkultismus-
Behandlung Planen
FAHNDUNGSGRAD [l MiNZEN 535 (0031

Ooooo | oood | ooooodoon
Bei Gang-Aufstieg erhiilt jeder SC Vermagen = Stufe +2.

ANHANGER EINER
VERGESSENEN
GOTTHEIT

KULTISTEN

SONDERFAHIGKEITEN

AUSERWAHLT: Jeder SC kann sich +1 Aktionswert zu Beeinflussen,
Einstimmen oder Studieren hinzufiigen (bis zum Hochstwert von 3).
GESALBT: Ihr erhaltet +1W auf Widerstands- und +1W auf Heilungswiirfe
gegen tibernatiirliche Gefahren bzw. iibernatiirlichen Schaden.

IN DUNKELHEIT GEBUNDEN: Thr konnt Teamarbeit mit allen Mitgliedern
eures Kults ausfiihren, egal welche Entfernung euch trennt. Wer +1 Stress
auf sich nimmt, kann eine Botschaft fliistern, die alle Kultisten héren.
FESTER GLAUBE: Jeder SC erhilt ein zweites Laster: Gottesdienst. Gibst du
dich diesem Laster hin und erbringst ein wohlgefilliges Opfer, gilt es nicht
als mafSlos, wenn du tiberschiissigen Stress abbaust. Bis du das nachste Mal
diesem Laster fronst, wird dir die Gottheit auflerdem bei einem beliebigen
kommenden Aktionswurf zu Hilfe kommen.

FLEISCHGEWORDENE HERRLICHKEIT: Eure Gottheit manifestiert sich
zuweilen. Das kann sich als grofler Segen erweisen, doch die Priorititen
und Werte von Géttern und Sterblichen sind nicht immer dieselben.
MiT BLUT BESIEGELT: Jedes Menschenopfer verringert die Kosten fiir
ein beliebiges durchgefiihrtes Ritual um 3 Stress.

FanaTtismus: Eure Komplizen fithren jeden noch so gefihrlichen oder
absonderlichen Auftrag aus. Sie erhalten +1W auf Wiirfe, um gegen
Feinde des Glaubens vorzugehen.

Tragt am Ende der Sitzung fiir jeden Ausloser 1 EP ein. Tragt 2 EP ein, wenn er
mehrfach vorgekommen ist.

Das Anliegen eurer Gottheit vorantreiben oder ihre Gebote in die Tat umsetzen.
Messt euch mit Herausforderungen oberhalb eures Standes.

Unterstreicht den Ruf eurer Gang oder entwickelt einen neuen.

Bringt die Ziele, Antriebe, inneren Konflikte oder den wahren Kern der Gang zum Ausdruck.

EXPERTE O

A\ BANDE @)
GESCHWACHT | |ANGESCHLAGEN ERLEUIGT . RIISTUNG '

Adepten

BANDE [ EXPERTE [@)

| KOMPLIZEN

GESCHWACHT | |ANGESCHLAGEN ERLEUIGT . RIISTUNG .

BANDE [ EXPERTE [@)

| KOMPLIZEN

GESCHWACHT | |ANGESCHLAGEN ERLEUIGT . RIISTUNG .

BANDE [ EXPERTE [@)

VETERANEN: Wihlt eine Sonderfihigkeit einer anderen Gang. NORPTZEN
GANG-ERFAHRUNGSPUNKTE (TN RN NN T 1 I ceschwicer | JanceschLacen] ERienicr| | RUSTONG) |

[>Hutchins, Antiquarin
[>Moriya, Seelenschieberin
[>Mateas Klayn, Adliger

[>Bennett, Astronomin

KONTAKTE GANG-VERBESSERUNGEN
[>Gagan, Akademiker [] Kultisten-Ausstattung (2 Last Doku-
> Adikin, Okkultist mente oder Geritschaften frei)

[JRituelle Kultstitte im Versteck

[] Elite- Adepten

["1 Elite-Schlager

[“HH1 Weihe (+1 Trauma-Kistchen)

HEILIGE STATTE: BESCHAFFUNG — OPFERUNG — PROPHEZEIHUNG — WEIHUNG

VERSTECK QUALITAT

OO Kutsche O Dokumente
0o Bo?t O Ausriistung
S\C/}Veo}:rllrrr;um O Geritschaften
00O Sicher U Zubehor
OOSpeicher O Werkzeug

O Werkstatt O Waffen
TRAINING KoMPLIZEN

O Verstand VERBESSERUNGSKOSTEN
W wille Neue Komplizen: 2
O Zihigkeit Weiteren Typ: 2

O Charakterbuch

[HHH1 Meisterschaft



BLADESINTHEDARK

GANGBOGEN

NAME RUF
VERSTECK
%UUUUUURMER mﬂﬁﬂﬂ
O " O O O O
Vi’;ﬁ?ﬂ“‘ STAMM- SPIELHALLE KNEIPE
. HEHLER (Stufe) — Verdacht Hier +1W auf
Hllel‘ﬂ+1W aufd REVIER +2 Miinzen fiir = Miinzen in Beeinflussen und
Itinid ptom aim Einbruch oder Raub Zwischenzeit Verkehren
Befehlen
= DROGEN INFOR = =
HOHLE MANTEN SiAwl-lij
(Stufe) — Verdacht +1W auf VERSTECK REVIER Einschitzen und
= Miinzen in Informationen Jagen im Revier
Zwischenzeit sammeln fiir Coups
Ol O O O
SCHLEIMAAL- KRANKEN- GEHEIMER SCHLEICH
ZUCHT STUBE TREFFPUNKT PFADE
+1W auf Verdacht +1W auf +2 Miinzen fiir REVIER +1W auf Einstieg
verringern nach medizinische Spionage oder bei Heimlichkeits-
Totung Behandlung Sabotage Plinen
VERDACHT FAHNDUNGSGRAD l MUNZEN 523053131

Oo0oo | oood | oooooooo
Bei Gang-Aufstieg erhiilt jeder SC Vermagen = Stufe +2.

ZEN
GESCHWACHT

DIEBE UND
SPIONE

SONDERFAHIGKEITEN
ALLE STEHLEN: Jeder SC kann sich +1 Aktionswert zu Schleichen,
Tricksen oder Tiifteln hinzufiigen (bis zum Hochstwert von 3).

GEISTERECHO: Alle Gangmitglieder erhalten die Fihigkeit, das im
Geisterfeld existierende Echo von Doskvol mit seinen geisterhaften Bauten,
Straffen und Objekten zu sehen und mit diesen zu interagieren.

| KOMPLIZEN

GESCHWACHT

HAMSTERER: Euer Versteck ist ein einziges Durcheinander gestohlener
Gegenstinde. Thr erhaltet +1W auf Wiirfe, um Anschaffungen zu machen.

MAZEN: Wenn ihr eure Stufe steigert, kostet euch das nur halb so viele
Miinzen wie tiblich. Wer ist euer Mézen? Warum hilft er euch?

FASSADENKLETTERER: Wenn ihr irgendwo heimlich eindringt, erhaltet
ihr +1W auf euren Einstiegswurf.

| KOMPLIZEN

GESCHWACHT

AALGLATT: Wenn ihr Verwicklungen auswiirfelt, wiirfelt zweimal und
nehmt das Ergebnis, das euch besser gefillt. Wenn ihr fiir eure Gang
den Verdacht verringern wollt, erhaltet ihr +1W.

EIN RAD GREIFT INS ANDERE: Wenn ihr eine Gruppenaktion
ausfiihrt, diirft ihr mehrere Sechsen aus unterschiedlichen Wiirfen
zusammennehmen, um einen kritischen Erfolg zu erzielen.

VETERANEN: Wahlt eine Sonderfahigkeit einer anderen Gang.

Tragt am Ende der Sitzung fiir jeden Ausloser 1 EP ein. Tragt 2 EP ein, wenn er
mehrfach vorgekommen ist.

Fiihrt einen erfolgreichen Einbruchs-, Raub-, Sabotage- oder Spionageeinsatz durch.
Messt euch mit Herausforderungen oberhalb eures Standes.

Unterstreicht den Ruf eurer Gang oder entwickelt einen neuen.

Bringt die Ziele, Antriebe, inneren Konflikte oder den wahren Kern der Gang zum Ausdruck.

KONTAKTE GANG-VERBESSERUNGEN
[>Dowler, Entdecker [ Diebes-Ausstattung (2 Last Werk- VERSTECK
> Laroze, Blaurock zeug oder Geritschaften frei) OO Kutsche
. OO Boot
> Amancio, Vermittler ["] Untergrundkarten & -schliissel B Geheim
[>Fitz, Sammlerin ["] Elite-Schwindler O Wohnraum
[>Adelaide Phroaig, Adlige [ Elite-Baldower 03 Sicher
00O Speicher
[>Rigney, Kneipenbesitzerin [ M| Ruhig (+1 Stress-Késtchen) O Werkstatt
JAGDGEBIETE: EINBRUCH — RAUB — SABOTAGE — SPIONAGE TRAINING
O Verstand
Owille
M Zihigkeit
O Charakterbuch

BANDE [

BANDE [

BANDE [

BANDE [

KOMPLIZEN
GANG-ERFAHRUNGSPUNKTE (TN RN NN T 1 I ceschwicer | JanceschLacen] ERienicr| | RUSTONG) |

EXPERTE O

ANGESCHLAGEN| JERLEDIGT| | RiISTUNG| |

EXPERTE O

ANGESCHLAGEN| JERLEDIGT| | RiISTUNG| |

EXPERTE O

ANGESCHLAGEN| JERLEDIGT| | RiISTUNG| |

EXPERTE O

QUALITAT

O Dokumente

O Ausriistung

O Geritschaften

O Zubehor

O Werkzeug

O Waffen
KoMPLIZEN
VERBESSERUNGSKOSTEN

Neue Komplizen: 2
Weiteren Typ: 2

O3 Meisterschaft



BLADESINTHEDARK

GANGBOGEN

NAME RUF
VERSTECK
%UUUUUURMER mﬂﬁﬁm
O O O O O INFOR-
PRIVAT- KLUNGEL SPAHER MANTEN
REVIER AUSSTATTER +2 Miinzen fiir +1W auf
+1W Einstieg bei Exempel oder Einschitzen und HIW fmf
Czdlisdbeafte- i Geselligkeiten Jagen im Revier Infor HTENHIEIER
sammeln fiir Coups
O O O O
LUXUSLOKAL
REVIER REVIER VERSTECK REVIER Gl A
Verkehren und
Beeinflussen
O O O O O
AUSSEN- LASTER- UBERSCHUSS- LEGALE TARN-
MARKT HOHLE LAGER FASSADE IDENTITATEN
(Stufe) — Verdacht (Stufe) — Verdacht +2 Miinzen fiir -2 Verdacht pro +1W auf Einstieg
= Miinzen in = Miinzen in Lieferungen oder Coup bei Téuschungs- /
Zwischenzeit Zwischenzeit Verkdufe Gesellschafts-Planen
VERDACHT FAHNDUNGSGRAD I MiiNZEN [J308:13;]

Oo0oo | oood | oooooooo
Bei Gang-Aufstieg erhiilt jeder SC Vermagen = Stufe +2.

HANDLER DES
LASTERS

SCHIEBER

SONDERFAHIGKEITEN
REDEGEWANDT: Jeder SC kann sich +1 Aktionswert zu Beeinflussen,
Befehlen oder Verkehren hinzufiigen (bis zum Héchstwert von 3).

ABKOMMEN: Manchmal sind Freunde so viel wert wie Gebiet. Fiir euch
gelten bis zu drei verbiindete Fraktionen (Status +3) als Revier.

FEINSTER STOFF: Eure Waren sind erlesen. Thre Qualitét entspricht eurer
Stufe +2. Wenn ihr mit einer Gang oder Fraktion zu tun habt, sagt euch
die SL, wer unter ihnen danach siichtig ist (einer, manche, viele oder alle).

GEISTERMARKT: [hr konnt eure Ware fiir den Verkauf an Geister und/

oder Damonen praparieren. Sie zahlen nicht mit Miinzen — womit sonst?

GUTE GESELLSCHAFT: Ihr erhaltet in der Zwischenzeit -1 Verdacht und
+1W, wenn ihr {iber die Elite der Stadt Informationen sammelt.

StcHTIG: Flgt brutal, unzuverldssig oder wild als Schwiche zu euren
Banden hinzu, um ihnen +1 Qualitit zu verleihen.

MAzEN: Wenn ihr eure Stufe steigert, kostet euch das nur halb so viele
Miinzen wie tiblich. Wer ist euer Mizen? Warum hilft er euch?

Tragt am Ende der Sitzung fiir jeden Ausloser 1 EP ein. Tragt 2 EP ein, wenn er
mehrfach vorgekommen ist.

Warenlieferungen beschafft, geheime oder verdeckte Verkdufe durchgefiihrt oder
neue Absatzgebiete gesichert.

Messt euch mit Herausforderungen oberhalb eures Standes.

Unterstreicht den Ruf eurer Gang oder entwickelt einen neuen.

Bringt die Ziele, Antriebe, inneren Konflikte oder den wahren Kern der Gang zum Ausdruck.

KONTAKTE GANG-VERBESSERUNGEN

[>Rolan Wott, Magistrat [[] Schieber-Ausstattung (1 Gegenstand
> Laroze, Blaurock ist verborgen und ist keine Last)

["]1Ironhook-Kontakte (+1 Stufe im
Gefingnis)

[1 Elite-Schwindler
["] Elite-Schlager
[H H 1 Gelassen (+1 Stress-Kastchen)

[>Lydra, Vermittlerin
[>Hoxley, Schmuggler

[> Anya, reiche Miifliggangerin
[>Marlo, Bandenfiihrerin

ABSATZGEBIET: GESELLIGKEITEN — LIEFERUNG — EXEMPEL — VERKAUF

VETERANEN: Wihlt eine Sonderfihigkeit einer anderen Gang. NORPTZEN
GANG-ERFAHRUNGSPUNKTE LR NN N I cescewicer

ANGESCHLAGEN| JERLEDIGT| | RiISTUNG| |

ZEN
GESCHWACHT

| KOMPLIZEN

GESCHWACHT

| KOMPLIZEN

GESCHWACHT

BANDE [ EXPERTE [@)

ANGESCHLAGEN| JERLEDIGT| | RiISTUNG| |

BANDE [ EXPERTE [@)

ANGESCHLAGEN| JERLEDIGT| | RiISTUNG| |

BANDE [ EXPERTE [@)

ANGESCHLAGEN| JERLEDIGT| | RiISTUNG| |

BANDE [ EXPERTE [@)

VERSTECK QUALITAT

OO Kutsche O Dokumente
DO Boot O Ausriistung

O Geheim O Geritschaften
O Wohnraum

M Sicher U Zubehor

OO Speicher O Werkzeug

O Werkstatt O Waffen
TRAINING KOMPLIZEN

O Verstand VERBESSERUNGSKOSTEN
W Wwille Neue Komplizen: 2
O Zihigkeit Weiteren Typ: 2

O Charakterbuch

WM Meisterschaft



BLADESNTHEJARK

GANGBOGEN

NAME

VERSTECK

RUF

SRR el

REVIER

O
ANTIKES
TOR

Sichere Reise durch
die Siechlande

O
GEHEIM-
ROUTEN

+1W auf Einstieg
fiir Transport-Plane

VERDACHT

NEBEN- LASTER-
LUXUS- ~ KNEIPE
VERDIENST HEHLER SIS Hier +1W auf
(Stufe) - Verd.acht N —— (Stufe) - Ver 4aCht Verkehren und
;\fr\fsf}ifgelﬁ Oberschicht-Ziele ;x;ii:;;i Beeinflussen
O O
REVIER VERSTECK REVIER REVIER
O O
MAIVNVTEfN Eure Komplizen FASSADE HAIIV{,SEfR
+HiWau haben eigene -2 Verdacht pro oA
e Fahrueuge Coup e
FAHNDUNGSGRAD ll MiINZEN 2300131

Oo0oo | oood | oooooooo
Bei Gang-Aufstieg erhiilt jeder SC Vermagen = Stufe +2.

FAHRZEUG-STARKEN
Robust: Das Fahrzeug lduft auch erledigt weiter.

Unkompliziert: Entfernt wihrend der Zwischenzeit
jeglichen Schaden an dem Fahrzeug.

Wendig: Gilt als Hilfe bei kniffligen Mangvern.
FAHRZEUG-SCHWACHEN

Kostspielig: Es kostet pro Zwischenzeit 1 Miinze, das

Fahrzeug in Betrieb zu halten.

Markant: Thr erhaltet +1 Verdacht, wenn ihr es bei einem

Coup einsetzt.

Storrisch: Nur eine Person kennt die Eigenheiten des

Fahrzeugs. Wird es ohne diese gesteuert, hat es —1 Qualitit.

LIEFERANTEN
VERBOTENER
WAREN

SONDERFAHIGKEITEN

GEHORT FAST ZUR FAMILIE: Eines eurer Fahrzeuge gilt als Komplize
(nutzt fiir die Starken und Schwichen fiir Fahrzeuge). Seine Qualitit
entspricht eurer Stufe +1.

HANDLANGER: Ein Komplize der Gang kann in der Zwischenzeit
eine Aktivitat ausfithren, um Anschaffungen zu machen, Verdacht zu
verringern oder an einem Langzeitprojekt zu arbeiten.

GEISTERFAHRT: Alle Gangmitglieder sind immun gegen die Ergreifung
durch Seelen, kénnen aber freiwillig einen Geist als ,,Passagier im
eigenen Korper befordern.

NUR AUF DER DURCHREISE: Thr erhaltet in der Zwischenzeit
—1 Verdacht. Ist euer Verdacht hochstens 4, erhaltet ihr +1W, um
jemandem zu tduschen, indem ihr euch als normale Biirger ausgebt.
DRUCKMITTEL: Eure Gang beliefert andere Fraktionen mit illegalen Giitern.
Jedes Mal, wenn ihr Respekt erhaltet, erhaltet ihr +1 Respekt dazu.

ENTERKAMPF: Wenn ihr mit eurem Fahrzeug in den Kampf zieht,
erhaltet ihr +1 Wirkung. Euer Fahrzeug erhélt auflerdem Riistung.

GESETZLOSE: Jeder SC kann sich +1 Aktionswert zu Kimpfen, Schleichen
oder Tricksen hinzufiigen (bis zum Hochstwert von 3).

Tragt am Ende der Sitzung fiir jeden Ausloser 1 EP ein. Tragt 2 EP ein, wenn er
mehrfach vorgekommen ist.

Fiihrt einen erfolgreichen Schmuggeleinsatz durch oder gewinnt neue Kunden
oder Quellen fiir Schmuggelwaren.

Messt euch mit Herausforderungen oberhalb eures Standes.

Unterstreicht den Ruf eurer Gang oder entwickelt einen neuen.

Bringt die Ziele, Antriebe, inneren Konflikte oder den wahren Kern der Gang zum Ausdruck.

KONTAKTE GANG-VERBESSERUNGEN
Elynn, Hafenarbeiterin ["1Schmuggler- Ausstattun:
Yy 88 g
e, Dttt (2 Gegenstinde sind verborgen)

> Sera, Waffenhandlerin [] Tarnung (stillstehende Fahrzeuge

sind verborgen)
["] Elite-Vagabunden

[ Frachtkahn (+Beweglichkeit fiir
Versteck)

[+ Standhaft (+1 Stress Késtchen)

[>Nyelle, Seelenschieberin
[>Decker, Anarchist

[>Esme, Kneipenbesitzerin

FRACHT: ARKAN/UNHEIMLICH — HEISSE WARE — PASSAGIERE — WAFFEN

VETERANEN: Wihlt eine Sonderfihigkeit einer anderen Gang. NORPTZEN
GANG-ERFAHRUNGSPUNKTE LR NN N I cescewicer

ANGESCHLAGEN| JERLEDIGT| | RiISTUNG| |

KOMPLIZEN

| KOMPLIZEN

GESCHWACHT

| KOMPLIZEN

GESCHWACHT

VERSTECK
MO Fahrzeug
OO Fahrzeug
O Geheim

O Wohnraum
OO Sicher
OO Speicher
O Werkstatt

TRAINING

O Verstand
O wille

M Zihigkeit

[ Charakterbuch

BANDE

GESCHWACHT ANEESEHLAGEN ERLEI]IGT ' RIISTUNG| |

BANDE [

BANDE [

BANDE [

EXPERTE o

EXPERTE O

ANGESCHLAGEN| JERLEDIGT| | RiISTUNG| |

EXPERTE O

ANGESCHLAGEN| JERLEDIGT| | RiISTUNG| |

EXPERTE O

QUALITAT

O Dokumente
O Ausriistung
O Geritschaften
O Zubehor

O Werkzeug

O Waffen

KomPLIZEN
VERBESSERUNGSKOSTEN
Neue Komplizen: 2
Weiteren Typ: 2

OO0 Meisterschaft



BLADESNTHEDARK

NAME

VERSTECK

GANGBOGEN

RUF

g dlelelslol sllililALi i

O O

VERSTECK
O O O
VERDACHT FAHNDUNGSGRAD

SCHWACH g FEST

O O

O O

O O
| MIINZEN [52:(8:13:]

OOoo0o | oood | oooooooo
Bei Gang-Aufstieg erhiilt jeder SC Vermagen = Stufe +2.

SONDERFAHIGKEITEN

Tragt am Ende der Sitzung fiir jeden Ausloser 1 EP ein. Tragt 2 EP ein, wenn er
mehrfach vorgekommen ist.

Fiihrt einen erfolgreichen -Einsatz durch.

Messt euch mit Herausforderungen oberhalb eures Standes.
Unterstreicht den Ruf eurer Gang oder entwickelt einen neuen.
Bringt die Ziele, Antriebe, inneren Konflikte oder den wahren Kern der Gang zum Ausdruck.

KONTAKTE GANG-VERBESSERUNGEN

vvVvvyvVvvVvVvyv

JAGDGEBIET:

BANDE [ EXPERTE [@)

KOMPLIZEN
GESCHWACHT | JANGESCHLAGEN| JERLEDIGT| | RiISTUNG| |

BANDE [@) EXPERTE [@)

KOMPLIZEN
GESCHWACHT | JANGESCHLAGEN| JERLEDIGT| | RiISTUNG| |

BANDE [@) EXPERTE [@)

KOMPLIZEN
GESCHWACHT | JANGESCHLAGEN| JERLEDIGT| | RiISTUNG| |

BANDE

KOMPLIZEN
GESCHWACHT | JANGESCHLAGEN| JERLEDIGT| | RiISTUNG| |

VERSTECK QUALITAT

OO Kutsche O Dokumente
0o Bo?t O Ausriistung
S\C/}Vi)}:rllrrr;um O Geritschaften
00O Sicher U Zubehor
OOSpeicher O Werkzeug

O Werkstatt O Waffen
TRAINING KoMPLIZEN

O Verstand VERBESSERUNGSKOSTEN
Owille Neue Komplizen: 2
O Zihigkeit Weiteren Typ: 2

O Charakterbuch

O3 Meisterschaft



BLADESINTHEDARK

VERSTECK

TERRITORIEN IM GEFANGNIS

BEWAHRUNG
BEEINFLUSST

Dauer von Haftstrafen
verringert sich um
eine Stufe

WACHEN
GESCHMIERT

+1W auf
Inhaftierungswiirfe

HARTEFALL

Stufenaufstieg kostet
2 Miinzen weniger

SCHMUGGEL

+2 Last im Gefingnis

SCHMUGGEL
+2 Last im Gefidngnis

VERBUNDETES
TERRITORIUM

Erhaltet ein Territorium
eines anderen Gang-Typs
(kein Revier)

WACHEN
GESCHMIERT

+1W auf
Inhaftierungswiirfe

VERBUNDETES
TERRITORIUM

Erhaltet ein Territorium
eines anderen Gang-Typs
(kein Revier)

ZELLENBLOCK
KONTROLLIERT

Du erleidest keine
Traumata durch
Inhaftierung

VERBUNDETES
TERRITORIUM

Erhaltet ein Territorium
eines anderen Gang-Typs
(kein Revier)

VERBUNDETES
TERRITORIUM

Erhaltet ein Territorium
eines anderen Gang-Typs
(kein Revier)

GANG:

Immer wenn ein Gangmitglied ins Gefdngnis kommt, habt ihr die Gelegenheit, ein Territorium im
Gefingnis zu beanspruchen. Siehe Inhaftierungswurf auf S. 154.

BEWAHRUNG BEEINFLUSST
Unterschiedliche politische Druckmittel kénnen
gegen Richter und Geféngnisdirektoren verwendet
werden, um die von ihnen verhadngten Strafen
abzumildern. Mit diesem Territorium kannst du
immer eine kiirze Haftstrafe einfideln lassen, als
ob euer Fahndungsgrad einen Grad niedriger
wire. Wenn euer also Fahndungsgrad 3 war, als du
eingesperrt wurdest, wirst du trotzdem nur wenige
Monate hinter Gittern verbringen (wie bei Stufe 2)
und nicht ein ganzes Jahr.

SCHMUGGEL

Du fadelst regen Schmuggel ins Gefingnis ein.
Du hast +2 Last solange du eingesperrt bist (als
Gefangener startest du bei 0). Wenn du dieses
Territorium zwei Mal besitzt, hast du in Ironhook
also 4 Last. Wahrend deiner Haft kannst du
auflerdem Miinzen als Last wahlen, etwa um
jemanden zu bestechen oder eine Anschaffung zu
machen. Du kannst deine Ausriistung im Gefangnis
in der Zwischenzeit deiner Gang neu bestimmen.

HARTEFALL

Dein Ruf als besonders tibler Haftling starkt das
Bild deiner Gang in Duskwall. Wenn eure Gang
eine Stufe aufsteigt, kostet euch das 2 Miinzen
weniger als tiblich.

VERBUNDETES TERRITORIUM
Einer eurer Verbiindeten im Gefingnis hat
eingefidelt, dass euch dessen Fraktion einen
Gefallen tut. Eure Gang erhélt ein Territorium bei
einem anderen Typ von Gang. Du kannst auf diese
Weise kein Revier beanspruchen.

WACHEN GESCHMIERT

Einige der Wachen in Ironhook werden nun
von euch bezahlt. Wenn ein Mitglied eurer
Gang eingesperrt wird, erhélt es +1W auf den
Inhaftierungswurf.

ZELLENBLOCK KONTROLLIERT
Deine Gang kontrolliert den ganzen Zellenblock,
samt Wachen und allem. Du erleidest niemals
ein Trauma von deiner Inhaftierung.



FRAKTIONEN VON DOSKVOL

UNTERWELT

Der Stock

Die Unsichtbaren
Der Zirkel der Flamme
Lord Scurlock

Die Silbernégel

Die Billhooks

Die Crows

Die Fahlen Schwestern
Die Graurdcke

Die Grinders

Die Lampblacks

Die Rotschirpen

Die Wraiths

Die Fog Hounds

Die Verlorenen
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OBRIGKEIT
Imperiales Militdr
Stadtrat
Leviathanfanger

Ministerium fir
Verpflegung

Ironhook-Gefingnis
Funkenmacher
Seelenwichter
Blaurocke
Inspektoren
Iruvisches Konsulat
Skovisches Konsulat
Die Wehr

Konsulat der
Dolchinseln

Severosisches Konsulat
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ARBEIT & HANDEL

Das Fundament
Hafenarbeiter
Gondolieri
Arbeiterschaft
Seeleute
Kutscher
Chiffren
Tintenspeier
Schienentreiber

Dienerschaft

ANDERSWELTLICHES

Die Kirche der Verziickung

Die Vergessenen
Gottheiten

Die Horde

Der Weg des Widerhalls
Die Ausgesohnten
Skovische Gefliichtete
Siechland-Pliinderer

Die Weinende Dame
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BﬁREERSEHA" STUFE ~ GRIFF = STATUS

Whitecrown v F
Brightstone v F
Charterhall v F
Six Towers 111 S
Silkshore 11 F
Nightmarket II F
Crow's Foot 11 F
Die Docks 11 F
Barrowcleft 11 F
Coalridge 11 S
Charhollow I F
Dunslough I S
KRIEG

Wenn ihr mit einer oder mehrerer Fraktionen
im Krieg seid (Status —3), erleidet ihr folgende
Nachteile:

Verliert (voriibergehend, wiahrend Krieg
ist) 1 Griff. Dies kann zum Stufenabstieg
fihren.

SCbekommen in der Zwischenzeit nur eine
Aktion statt zwei.

Jeder Coup zieht +1 Verdacht auf euch.
Eure Territorien, die Miinzen generieren
(z.B. Lasterhohle, Kampfarena, Hehler)
bringen nur halb so viele Miinzen (ab-
gerundet) ein.
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WAHRZEICHEN

D1k LEERE SEE. Wihrend des Kataklysmus haben

sich die Meere in schwarze Tinte verwandelt. Tief

unter den Wellen scheinen winzige Lichtpunkte,
angeordnet wie Sternenkonstellationen. Nur wahrhaft
mutige oder verzweifelte Kapitane trauen sich aufSer
Sichtweite der Kiiste zu segeln, hinein in eine See so
schwarz und dunkel wie der Himmel dariiber. Zwar
meiden die rachsiichtigen Geister, die das Land
heimsuchen, die offene See, aber in ihren Untiefen
lauern noch grauenerregendere Geschopfe.

DER VERLORENE BEZIRK. Dieser einst reiche

Stadtteil wurde nach Ausbruch einer Seuche

aufgegeben und mit der Errichtung des zweiten
Blitzwalls zu einem Teil der Siechlande. Noch immer
suchen verwegene Abenteuer dort nach verlorenen
Schatzen.

DAs IRONHOOK-GEFANGNIS. Eine gewaltige Festung

aus Metall, in der die schlimmsten (oder gliicklosesten)

Verbrecher eingesperrt sind. Viele von ihnen werden
zur Arbeit in den stidlichen Feldern oder den Bergwerken
von Dunslough gezwungen. Die zum Tode Verurteilten
werden als Suchtrupps in die Siechlande geschickt.

a GADDOC STATION. Elektroziige mit Passagieren
und Waren aus dem ganzen Imperium kommen
hier tagtdglich an.

B AALZUCHTEN & BAUERNHOFE. Etwa die Hailfte
aller Lebensmittel in Doskvol wird importiert. Die

andere Hilfte kommt von Aalkulturen, Pilztunneln
und Feldern, die im wundersamen Schein strahlender
Pflanzen und Tiere geziichtet werden.

DER ALTE NORDHAFEN. Vor der Flut im 3. Jh war

das Flussdelta des Dosk nur eine Sumpflandschaft

rund um die Kohlebausiedlung. Schiffe legten am
Alten Nordhafen an, um ihre Vorrite aufzustocken,
bevor sie das offene Meer nach Skovlan iiberquerten.
Als der zweite Blitzwall gebaut wurde, legte man den
Hafen still und tiberlief$ ihn den Siechlanden.

D1k SIECHLANDE. Hinter dem Blitzwall liegt ein

endloses Odland aus versteinerten Baumen, Asche

und Wolken von beiflendem Gestank. Ruhelose
Geister jagen hier ohne Unterlass nach der kleinsten
Spur von Lebensessenz.

WOHLSTAND Hoch Mittel |

BEZIRKE

BARROWCLEFT. Die Hauser und Mirkte der Bauern,
die die Felder und Aalzuchten bewirtschaften.

BRIGHTSTONE. Die Villen und Luxusboutiquen der
reichen Elite.

CHARHOLLOW. Ein tberfiillter Bezirk aus Miets-
kasernen und aufeinandergetiirmten Hausern.

CHARTERHALL. Die Verwaltungsgebdude und das
Zentrum fiir Geschifte, Handwerksbetriebe und Handel.

CoOALRIDGE. Die Reste von Doskvols urspriinglicher
Bergbausiedlung oberhalb der Stadt; heute das Zuhause
von Arbeitern und Standort fiir Fabriken.

Crow’s FooT. Ein dicht bebautes Viertel mit
StrafSenziigen auf mehreren Stockwerken, das von
Banden beherrscht wird.

Die Docks. Raue Spelunken, Tatowierstuben,
Kampfarenen und Lagerhéuser.

DuNsLOUGH. Ein Armenviertel und Arbeitslager fiir
Stréflinge.

NIGHTMARKET. Der Hauptumschlagplatz fiir exotische
Importwaren, die per Bahn kommen. Die meisten
Héndler haben auch illegale Angebote.

SILKSHORE. Der ,Rote-Lampen-Bezirk® und ein
Kiinstlerviertel.

S1x ToweRrs. Ein ehemals reicher Bezirk, der nun
heruntergekommen und verfallen ist.

WHITECROWN. Die ausge-
dehnten Anwesen des Gene-
ralgouverneurs, des Jagd-
kommandanten, des
Obersten Wichters

und der Akademie
zu Doskvol.

Niedrig Il
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DIE TRUMMERINSELN

AKOROS

Ein Land voller diisterer, versteinerter Wialder und felsiger Hiigel. Der Wohlstand der reichen
Kiistenstddte beruht auf dem Leviathanfang und den Bergbaukolonien tiefer im Landesinneren.
Akorosier werden manchmal auch ,,Imperiale” genannt, da hier das Imperium seinen Anfang nahm.
Sie haben meist helle Haut und dunkle Haare.

SEVEROS

Ein flaches, windgepeitschtes Land, bedeckt mit finsterem Unterholz und dornigen Strauchern.
Auflerhalb der imperialen Stadte an der Kiiste leben immer noch einige Severosi in freien Vélkern,
ziichten Pferde fiir die Geisterjagd, auf denen sie die Siechlande durchstreifen. Sie haben meist
braune Haut und dunkles Haar.

IRUVIEN

Ein Land zwischen schwarzen Wiisten, Gebirgen aus Obsidian und tobenden Vulkanen. Manche
behaupten, in Iruvien seien ganz offen Ddmonen an der Macht. Die Menschen dort haben meist
bernsteinfarbene Haut und dunkle Haare.

DIE DOLCHINSELN

Ein tropischer Archipel, iber und iiber von dichtem Dschungel bedeckt, der durch die seltsame Magie
des Kataklysmus finster und verworren geworden ist. Manchmal hort man, die Leute dort wiirden
ohne Blitzwall leben. Die Inselbewohner haben meist kupferfarbene Haut und dunkles Haar.

SKOVLAN

Ein zerkliftetes Land mit kalten Bergen und rauer Tundra. Skovlan war die letzte Bastion gegen
die imperiale Kontrolle. Die Menschen hier haben meist blasse Haut und blonde oder rote Haare.

TYCHEROS

Ein entlegenes Land fernab des Imperiums. Man erzahlt sich, die Tycherosier (herablassend nur
»Fremde® genannt) triigen einen Teil ddimonisches Blut in sich.

EIN HINWEIS ZUR WELT

Auf den Triimmerinseln ist das Klima durch die magischen Riickstinde des Kataklysmus sehr
unterschiedlich. Das ,Wasser® der Leeren See wirkt, als wire es aus triiber, schwarzer Tinte,
nichtsdestotrotz kann man Konstellationen von schimmernden Sternen tief unter der Oberfliche
erkennen. Die Sonne gleicht einer schwachen Glut, die nur zur Morgen- und Abenddimmerung
schummriges Zwielicht spendet; ansonsten ist die Welt in Dunkelheit gehiillt.

All das war einst eine mirchenhafte Fantasy-Welt voller Magie und Wunder. Bis sie zerstort wurde
und man auf ihren Ruinen eine Industriegesellschaft aufbaute. Erwartet also keinen wissenschaftlich
fundierten Realismus.
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REGELUBERSICHT 1

TEAMARBEIT

o 1W pro Punkt
AKTIONSWERT.

° +1W wenn du
HiLFE erhiltst.

° +1W wenn du DICH
VERAUSGABST
-ODER-
einen TEUFELS-
PAKT eingehst.

Immer wenn du einen aus-
sichtslosen Aktionswurf
machst, erhdltst du 1 EP in
dem Attribut der Aktion,
auf die du gewiirfelt hast.

Die SL bestimmt Konsequenzen abhdngig von der Situation: eine, mehrere oder alle angegebenen
Konsequenzen konnen dich betreffen. Mit einem Widerstandswurfkannst du sie vermeiden oder verringern.

UBERSICHT WIDERSTANDSWURF

o 1W pro ATTRIBUTS-
WERT.

KONTROLLIERT

Du hast die Situation im Griff. Du nutzt einen entscheidenden Vorteil.
KrrtiscH: Du schaffst es mit erhohter Wirkung.

6: Du schaffst es.

4/5: Du zogerst. Zieh dich zuriick und versuche etwas anderes, oder schaffe
es mit einer kleinen Konsequenz: eine kleine Komplikation tritt auf, du
erzielst verringerte Wirkung, du erleidest leichten Schaden, du geritst in
eine riskante Position.

1-3: Du zweifelst. Nutze eine riskante Gelegenheit, um es dennoch zu
versuchen, oder zieh dich zuriick und versuche etwas anderes.

RISKANT

Du bist in direktem Wettstreit. Du handelst unter Druck. Du gehst ein Wagnis ein.
KRrTISCH: Du schaffst es mit erhohter Wirkung.

6: Du schaffst es.

4/5: Du schaffst es, aber es gibt eine Konsequenz: du erleidest Schaden,
eine Komplikation tritt auf, du erzielst verringerte Wirkung, du gertst
in eine aussichtslose Position.

1-3: Es geht schief. Du erleidest Schaden, eine Komplikation tritt auf,
du geritst in eine aussichtslose Position, du verpasst diese Gelegenheit.

AUSSICHTSLOS

Du bist ernsthaft in Schwierigkeiten. Du hast dich iibernommen.
KrrtiscH: Du schaffst es mit erhohter Wirkung.

6: Du schaffst es.

4/5: Du schaffst es, aber es gibt eine Konsequenz: du erleidest schweren
Schaden, eine ernste Komplikation tritt auf, du erzielst verringerte
Wirkung.

1-3: Das Schlimmste geschieht. Du erleidest schweren Schaden, eine
ernste Komplikation tritt auf, du verpasst diese Gelegenheit.

Du verringerst oder vermeidest die Konsequenz und erleidest
6 STRESS minus dem hochsten Wiirfelergebnis. Bei einem kritischen
Widerstandswurf entfernst du 1 STRESS.

VORBEREITEN

AKTIONEN

m Du erleidet 1 Stress und gibst einem anderen Charakter +1W. Eventuell tragst du

auch anfallende Konsequenzen. Pro Wurf kann nur ein Charakter Hilfe leisten.

BEEINFLUSSEN andert das Verhalten oder die
Einstellung Anderer durch Charme, Logik, List,
Verstellung oder Manipulation.

BEFEHLEN erzwingt Gehorsam durch
Einschiichterung, Drohung oder Willensstarke.
Dient auch zum Anfiithren einer Aktion mit einer
Bande der Gang.

EINSCHATZEN verschafft einen Eindruck davon,
was in einer Situation oder an einem Ort vor sich
geht. Ein sechster Sinn fiir Gefahren und eine
Methode zum Informationen sammeln.

EINSTIMMEN eroffnet die Moglichkeit, mit
Seelen und dem Geisterfeld in Kontakt zu
treten, sowie elektroplasmatische Energie zu
kanalisieren.

JAGEN umfasst das Verfolgen eines Opfers,
das Sammeln von Informationen iiber seine
Aktivititen sowie prézise Fernkampfangriffe.

KAMPEEN bedeutet, dass du einen Gegner in den
Nahkampf verwickelst, eine Position eroberst
und haltst oder dich priigelst.

SCHLEICHEN schiitzt vor Entdeckung und dient
zum Uberwinden von Hindernissen; sei es durch
Klettern, Schwimmen, Rennen, Springen oder
Akrobatik. Es wird auch fiir Nahkampfangriffe
aus dem Hinterhal genutzt.

Du fiihrst eine a Gruppenaktion an. Alle Beteiligten machen einen Aktionswurf.
Das beste Einzelergebnis gilt fiir alle Gruppenmitglieder, die gewiirfelt haben.

Du nimmst die Konsequenzen auf dich, die sonst ein Teammitglied erlitten hatte.
Du darfst ganz normal einen Widerstandwurf ausfiihren.

Wenn deine vorbereitende Aktion Erfolg hat, erhilt jedes Gruppenmitglied, das
auf deinem Manover aufbaut, +1 Wirkungsgrad oder eine verbesserte Position.

STUDIEREN verleiht tieferen Einblick in eine
Person, ein Dokument oder einen Gegenstand.
Es umfasst genaues Erforschen, Informationen
sammeln und Wissen anwenden.

TRICKSEN beinhaltet geschickte und raffinierte
Manover, darunter Taschendiebstahl, Finten
oder das Lenken eines Fahrzeugs oder Reittiers.

TUFTELN lasst sich mit Mechanismen, um sie zu
bauen oder zu modifizieren, auszuschalten oder
zu reparieren. Schlosser und Tresore konnen
so geknackt, Fallen entscharft und Maschinen
manipuliert werden.

VERKEHREN beschreibt den Umgang mit Kon-
takten, die du durch Herkunft oder Hintergrund
kennst, mit Freunden und Rivalen. Durch sie er-
langst du Zugang zu Ressourcen, Informationen,
Personen oder Orten.

ZERSTOREN bedeutet, einen Ort, Gegenstand
oder ein Hindernis mit roher Kraft oder gezielter
Sabotage zu zerlegen. Es erzeugt Ablenkung und
Chaos.



REGELUBERSICHT 2
1. ABRECHNUNG

Die Gang verdient normalerweise 2 RESPEKT pro
Coup. Wenn das Ziel ihres Coups eine hohere
Stufe innehat, verdienen sie +1 RESPEKT, bei
niedrigerer Stufe —1 RESPEKT pro Stufe Unterschied
(Minimum 0). (Verlduft der Einsatz vollig ruhig,
erhaltet ihr stattdessen 0 RESPEKT).

Ihr verdient auflerdem MUNZEN je nach Einsatz und
gemachter Beute (siche Liste rechts).

3. VERWICKLUNGEN

HANDELT NACH DEM CoUP ABRECHNUNG, VERDACHT, VERWICKLUNGEN UND ZWISCHENZEIT AB — IN DIESER REIHENFOLGE.

2 MUNZzEN: Ein unbedeutender Auftrag; einige
volle Geldbérsen.

4 MUNZzEN: Ein kleiner Auftrag; eine Geldkassette.
6 MUNZEN: Ein gewohnlicher Coup; gute Beute.
8 MUNZEN: Ein grofler Coup; beachtliche Beute.
10+ MUNZzEN: Ein herausragender Coup; beein-
druckende Beute.

Zieht Miinzen in Hohe eurer Stufe +1 ab, falls ihr einem
Unterweltboss oder einer Organisation einen Anteil zahlt.

Wiirfelt mit eurem FAHNDUNGSGRAD, und lest das Ergebnis, das zu eurem aktuellen VERDACHT passt:

VERDACHT 0-3

Arger in der Gang oder

173 Die iiblichen Verdéchtigen

VERDACHT 4/5

_, Arger in der Gang oder
3 Befragung

VERDACHT 6+
1-3, Uberliufer oder Verhor

Damonische Aufmerksamkeit

os Rivalititen oder s Vergeltung oder oder Exempel
Ruhelose Tote Ruhelose Tote
. 6 | Verhaftung
6 Zusammenarbeit 6  Exempel

ARGER IN DER GANG. Die Schwiche(n) einer eurer
Banden (oder anderer Komplizen) sorgen fiir Arger.
Verliert euer Gesicht und RESPEKT entsprechend eurer
STUFE+1), statuiert ein Exempel oder stellt euch der
Vergeltung der Geschadigten. Habt ihr keine Bande/
Komplizen mit Schwiéche, entgeht ihr der Verwicklung.

BEFRAGUNG. Die Blaurdcke befragen einen NSC
tiber eure Verbrechen. Wer erscheint den Blaurécken
am verwundbarsten? Macht einen Schicksalswuf, um
herauszufinden wie viel sie erzahlen (1-3: +2 VERDACHT,
4/5: +1 VERDACHT), oder bestecht die Blaurocke mit
2 MUNZEN.

DAMONISCHE AUFMERKSAMKEIT. Ein Damon macht
ein diisteres Angebot. Nehmt an, versteckt euch vor ihm
(verliert 3 RESPEKT), oder 16st das Problem anderweitig.

DIieE UBLICHEN VERDACHTIGEN. Die Blaurocke
schnappen jemand aus dem Umfeld eurer Gang (Spieler
schligt jemanden vor). Macht einen Schicksalswurf, um
herauszufinden, ob die Person sich widersetzt (1-3: +2
VERDACHT, 4/5: Schaden 2. Grades), oder bestecht die
Blaur6cke mit 1 MUNZE.

ExeMPEL. Eine Fraktion mit negativem Status geht gegen
euch vor. Trete 1 TERRITORIUM ab oder zieht in den
Krieg (Status auf —3). Habt ihr keine Territorien, verliert
ihr stattdessen 1 Griff.

RIVALITATEN. Eine neutrale Fraktion bedroht euch (direkt
oder indirekt) Verliert 1 RESPEKT oder 1 MUNZE pro STUFE
der Rivalen oder wehrt euch und verliert 1 STATUS mit ihnen.
RUHELOSE TOTE. Ein Geist ist hinter euch her. Bezahlt
einen Fliisterer oder Schienentreiber, um sich um ihn
zu zerstoren oder zu bannen, oder stellt ihm euch selbst.

UBERLAUFER. Ein Kontakt, Mizen, Klient oder einige
Kunden wechseln die Seiten und sind nun einer anderen
Fraktion gegeniiber loyal.

VERGELTUNG. Eine verfeinde Fraktion greift euch an
(direkt oder indirekt). Zahl ihnen 1 RESPEKT und 1
MUNZE pro STUEE des Gegners, lasst es geschehen oder
schlagt zuriick.

VERHAFTUNG. Blaurocke kommen, um euch
festzunehmen. Bestecht sie mit MONZEN (Fahndungsgrad
+3), tiberlasst ihnen jemanden (16st Verdacht auf), oder
versucht, ihnen zu entgehen.

VERHOR. Die Blaurocke befragen einen SC tiber die
Verbrechen der Gang. Wie haben sie es geschafft, dich
festzunehmen? Bestich sie mit 3 MUNZEN oder sie schlagen
dich zusammen (Schaden 2. Grades) und du erzihlst
ihnen, was sie wissen wollen (+3 VERDACHT). Du kannst
jeder dieser Konsequenzen einzeln Widerstand leisten.

ZUSAMMENARBEIT. Eine Fraktion mit +3 Status bittet euch
um einen Gefallen. Stimmt zu oder verliert 1 RESPEKT pro
ihrer STUFE oder 1 Status bei ihnen. Habt ihr bei keiner
Fraktion +3 Status, entgeht ihr der Verwicklung.

2. VERDACHT

Nach einem Clou oder Konflikt mit Feinden erweckt
die Gang VERDACHT (siehe Liste rechts). Fiigt hinzu:
+1 VERDACHT, falls das Ziel berithmt oder gut
venetzt ist. +1 VERDACHT, falls ihr euch dabei in
feindlichem Revier befunden habt. +1 VERDACHT,
falls ihr euch im Krieg befindet. +2 VERDACHT, falls
jemand getotet wurde.

4. ZWISCHENZEIT

0 VERDACHT: Still & leise; wenig Aufmerksamkeit.

2 VERDACHT: In geregelten Bahnen; die tibliche
Aufmerksambkeit.

4 VERDACHT: Laut & chaotisch; viel Aufmerk-
sambKkeit.

6 VERDACHT: Aufler Kontrolle; sensationelle
Aufmerksamkeit.

Addiert wihrend des Coups entstandenen Verdacht.

Wenn du zwischen den Coups etwas Freizeit hastl, kannst du zwei Zwischenzeitaktivititen von der Liste
durchfithren. Auflerdem wird deine Riistung wiederhergestellt. Jede zusdtzliche Aktivitat von der Liste kostet

1 MUNZE oder 1 RESPEKT.

Hilfe durch einen Freund oder Kontaktperson gibt +1W auf den Zwischenzeitwurf. Danach kannst du den
Ergebnisgrad verbessern: um 1 Grad pro ausgegebener MUNZE (1-3 wird 4/5, 4/5 wird 6, 6 wird KrITISCH).

ANSCHAFFUNG

MACHEN

LANGZEIT-
PROJEKT

VERDACHT
VERRINGERN

MASSLOSIGKEIT: Du
triffst eine schlechte
Entscheidung, wahrend
der Besorgung oder dem
Konsum deines Lasters.
Was hast du getan?

wiirfle sie aus.

Thr konnt voriibergehend eine Anschaffung nutzen. Wiirfelt auf die STUFE der Gang
fiir die Qualitat (1-3: Stufe —1, 4/5: Stufe, 6: Stufe +1, KRITISCH: Stufe +2). Eine
Erhohung der Stufe iiber +2 hinaus kostet 2 Miinzen pro zusitzlicher Stufe.

Wenn moglich, kannst du an einem Langzeitprojekt arbeiten. Wiirfle auf eine
Aktion, drehe die Uhr vor (1-3: ein Segment, 4/5: zwei, 6: drei, KRITISCH: fiinf).

Durch Behandlung wird die Heilungs-Uhr vorgestellt (wie ein Langzeitprojekt).
Wenn die Uhr abliuft, wird aller Schaden um jeweils einen Grad reduziert.

Beschreibe, wie du den Verdacht der Gang verringerst, wiirfle auf deine AKTION
verringere Verdacht (1-3: ein Segment, 4/5: zwei, 6: drei, KRITISCH: finf).

Trage 1 EP fiir ein Attribut oder dein Charakterbuch ein (+1 EP mit der passenden
Trainings-Verbesserung). Du kannst jede EP-Leiste einmal pro Zwischenzeit trainieren.

Suche einen Versorger auf und wiirfle mit dem niedrigsten Attribut. Baue Stress
entsprechend dem hochsten Wiirfelergebnis ab. Baust du mehr Stressgrade ab, als du
ausgefiillt hast, gibst du dich maflof8 hin (siehe unten). Wenn du dich deinem Laster
nicht hingeben kannst oder willst, erleidest du Stress im AusmafS deiner TRAUMATA.

ZIEHE ARGER AN: Vielleicht hat dich ein Feind zu deinem Versorger verfolgt,
wo du dich sicher gefiihlt hast. Such dir eine zusitzliche Verwicklung aus oder

PRrRAHLE: Vielleicht gibst du mit deinen Grofitaten an. Die Gang zieht
+2 VERDACHT auf sich.

VERLIERE DICH: Spiele einen anderen Charakter, bis der erste wieder auftaucht.

WERDE ABGEWIESEN: Dein jetziger Versorger dreht dir den Hahn zu. Finde
eine neue Quelle fiir dein Laster.



UBERSICHT FUR DIE SL PERSONLICHKEITEN BEZIRKE (von reich zu arm)

Lyssa, Gang-Anfiihrerin. Kalt und berechnend. Hat ~ Whitecrown Coalridge
SL-ZIELE NAMEN: Adric, Aldo, Amison, Andrel, AUSSEHEN ihren Ex-Boss Roric getotet. Brightstone The Docks
Spiele, um rauszufinden, was passiert. Arcy, Arden, Arilyn, Arquo, Arvus, Ashlyn, ménnlich, weiblich, uneindeutig, verhiillt D.ie. fahlen Schwestern. Man sagt, es.se.ien Hexen, Six Towers Crow’s Foot
Stelle die Spielwelt stimmig dar. Branon, Brace, Brance, Brena, Bricks, anmutig knochig sportlich die lr{ Blut badén wiirden. Verlassen nie 1h‘r Haus. Charterhall Dunslough
Erwecke Doskvol zum Leben. Candra, Canter, Carissa, Carro, Casslyn, attraktiv kriftig stimmig Ulf Eisenbart, ein brutaler und machthungriger Skove.  Nightmarket Barrowcleft
Cavelle, Clave, Corille, Cross, Crowl, blass markant streng Mylera Klev, Anfiihrerin der Rotschérpen. Ssammlerin.  Silkshore Charhollow
SL-PRINZIPIEN Cyrene, Daphnia, Drav, Edlun, Emeline, drahtig massig trige Bazso Baz, Anfithrer der Lampblacks. Liebt Whiskey.  orTE GASTHAUSER
Sei ein Fan der SC. i Grell, Helles, Hix, Holtz, Kamelin, Kelyr, diister mollig traU{ig ) Merrul Brime, Geheimnishandler im Hooded Fox. ~ Undercross Zum Teufelszahn
Lass }:\lles aus der Erzihlung Kobb, Kristov, Laudius, Lauria, Lenia, ge?eugt munEer umlga]LJntghch Lady Drake, Magistratin, von der Unterwelt bestochen. Ec.hogér't'en Zl.lr roten Lampe
eZnt'st}ei en(.i. Welt in eeisterhaft Lizete, Lorette, Lucella, Lynthia, Mara, g;:ﬁ:ﬁ? 2;1::105 X:rfarbt Der Turm, Oberhaupt der Unsichtbren. Der Stern, seine Die Kaniile ) D}e MQndtqchter
Feltcyerrlle 1€ Well 1n geisterhatien Milos, Morlan, Myre, Narcus, Naria, grﬁblerig;ch schlank weich rechte Hand. Grull, ein Handlanger mit groflen Zielen. ghaldli S;reet Bl;“.ige gle K;ls}tlere; b
arben. . . . » . . andle Street Bridge Zum Schotbruc
Umgib sie mit ausufernder Industrie. Noggs, Odrienne, Orlan, Phin, Polonia, kantig schmuddelig  zierlich Mordls, vermummte Gestalt, die auf dem Gaddoc Rail Station The Hooded Fox
Sprich die Charaktere an. Quess, Remira, Ring, Roethe, Sesereth, Aalhat-Bod Kutsch ol Nightmarket mit Hehlerware handelt. Heartbreak Square  The Hook & Line
alhaut-Bo utschermante . . .
Sprich die Spielgruppe an. Sethla, Skannon, Stavrul, Stev, Syra, alte Un zformy langer Mantel Taffer, Handler auf dem Nightmarket. Kultist. Die Ambosswerke  The Leaky Bucket
Wige die Risiken ab. Talitha, Tesslyn, Thena, Timoth, Tocker, . ¢ & Weste  langer Schal Jira, Hindlerin auf dem Nightmarket. Schmugglerin. ~ Der Schwarze Kreis The Black Tree
Una, Vaurin, Veleris, Veretta, Vestine, Vey,  Arbeitsstiefel Lederkleidung Elstera Avrathi, Iruvische Diplomatin. Bellweather.— The Caf & Candle
SL-AKTIONEN Volette, Vond, Weaver, Wester, Zamira. Dreispitz Lumpen Brynna Skyrkallan, Skovische Diplomatin. Krﬁmioélu;n %e IS\Iall &Bottle
Wenn es losgeht: ke & Rob . . . Ironhook-Gefiangnis The Six Arms
Was ist Ziel? FAMILIENNAMEN: Arran, Athanoch, &5 Jacke Maske & Robe Tyrsin Nol, Severosischer Diplomat. Die Blutgruben The Old Rasp
as 1st ener Zlek Felle & Pelze Rock & Bluse Andris, Spion und Informant mit flexibler Loyalitit. :
Welchen Plan habt ihr? (Und Basran, Boden, Booker, Ankhayat, flieende Seide schnittige Hose s,. pio ) Y * Der verlorene Hazlewood
was ist das Detail?) Bowmore, Breakiron, Brogan, Clelland, hautenge Leggins  schwerer Umhang KrOI.), ein un?estechllcher Koristabler. Bezirk. Quinn's
Wenn die Dinge im Gange sind: Clermont, Coleburn, Qomber, Daava, hohe Stiefel Stehkragenhemd Lewit, Jol, Cinda, Reyf, Blaurocke. Razor Hill
3 Dalmore, Danfield, Dunvil, Edrad, Farros, g, contricer Strickmiitze Alon Helker, Inspektorin. Bekiampft Korruption.
Wie machst du das? (Welche o . =0 0 ker Helles. Hell s ? STRESSKOSTEN RUCKBLENDEN
Aktion nutzt du?) rine, taig, Hielker, Helles, HeUYers,  Kapuze & Schleier tailliertes Kleid Casslyn Mora, Richterin mit krimineller Familie. s g shliche undleicht
Was ist dein Ziel? (Was ist die Jayan, ']edu.m, Kardera, Karstas, Keel, Kapuzenmantel — Wachsmantel Belindra, Aufscherin im Ironhook-Gefingnis. :in?:fii t::l Slenz Eiiv;?l nliche und leic
Wirkune? Kessarin, Kinclaith, Lomond, Maroden,  kyrzer Umhang ~ weiche Stiefel . o .
irkung?) Michter, Morriston, Penderyn, Prichard. Ereth Skane, Advokat mit ungebiihrlichen Lastern. 1 STRESS fiir eine komplexe Aktion oder
Spring ins Geschehen. Rowan, Salkara, Sevoy, Skelkallan, Slane, DIE STADT BESCHREIBEN Denkirk Sol, Advokat mit Gewissensbissen. seltene Gelegenheit.
Kiindige Arger an, bevor er eintritt. ~ Stran gford, Strathmill, Templeton, rufigeschwirzt, Kopfsteinpﬂas.t'er, dister, Polix, Attaché des Generalgouverneurs von Doskvol. 2+ STRESS fiir eine aufwandige Aktion,
Beschreibe Konsequenzen, lass sie  Tyrconnell, Vale, Vedat, Walund. stockdunkel, Kiichengeruch, Olpﬁ}tzep, Im Geheimen ein Spiritist und Runenbinder. die von einer Verkettung besonderer
entscheiden. . . . Mondlicht, Nebel, feucht, kiihl, windig, Nyryx and Hoxan, Geister in den Kérpern von Umstdnde abhéngt.
Biete einen Teufelspakt an. DFCKNAMEDF Bell, Berh.) Bird, Bliss, schattig, Backsteinwénde, Echos, Kamine, StraRenmidchen, auf der Suche nach einem Fliisterer. -
Drehe eine Uhr vor. Bricks, Bug, Chime, Coil, Cricket, Cross,  Gaslicht, elektrisches Licht, Kutschen, Levyra, Medium fiir Seelen VERSTAND WILLE ZAHIGKEIT
Stelle Fragen. Crow, Echo, Ellnt, Frog, Fr9st, Grip, Hook, Uhrentiirme, Laternen, Pfeifenrauch, Kember. Besit des Devil's Tooth. destilliert Einschitzen  Beeinflussen Kimpfen
Auswirkungen reichen weit. Ink, Jezail, Mist, Moon, Nail, Needle, Ogre, ~Kanile, Gondeln, regennass, Wasser- ember, bestzer ’ Befehl Schleich
Denke abseits des Geschehens. Pool, Ring, Ruby, Silver, Skinner, Song, Spur,  speier, Ruinen, Tirme, Briicken, Essenzen und Trénke, Jagen etehlen chleichen
Was tust du? Tackle, Thistle, Thorn, Tick Tock, Trick, Stege, Geriiste, Gassen, Zisternen, Raffello, meisterhafter Maler, vom Arkanen besessen.  Studieren Finstimmen  Tricksen
’ Vermilion, Whip, Wicker. Maschinenlirm, schmiedeisern. Lannic, meisterhafter Kunstfilscher. Tifteln Verkehren — Zerstoren
| KONSEQUENZEN | | EINSTIEGSWURF |
Beginnt mit 1W fiir reines Gliick. KRITISCH: Das erste Hinder-

+1W wenn der Einsatz besonders gewagt oder tollkithn ist. = nis ist bereits iiberwunden
—1W wenn der Einsatz ibermaflig kompliziert oder von vielen  und ihr seid in kontrollierter
Faktoren abhéngig ist. Position.

I Komplikation (Drehe Uhr 1-3 Segmente vor. Hindernis / Bedrohung taucht auf.) I Die Wirkung ist verringert.

I Du erleidest Schaden (1-3). I Du verpasst eine Gelegenheit I Du geritst in eine schlechtere Position.
+1W wenn das Detail des Plans eine Schwachstelle des Ziels ¢, 1, beginnt das Geschehen

trifft. —-1W wenn das Ziel gegen diesen Ansatz besonders stark

in kontrollierter Position.

WIRKUNG 1. GERING: Was mindert den Erfolg? Welche WIRKUNGSFAKTOREN oder gut vorbereitet ist. /52 Thr beginnt das Geschehen

Wie zeigt sich die Wirkung? Hindernisse bleiben bestehen? B QuaLITAT/STUFE +1W wenn euch Freunde oder Kontakte unterstiitzen kdnnen. ?nsr‘iskantfr Position

Wenn das Hindernis eine Uhr hat, wird GEWGHNLICH: Wie zeigt sich die erwartete — AUSMASS —1W wenn sich Feinde oder Rivalen in den Einsatz einmischen. . ’

sie so viele Segmente vorgestellt, wie der Wirkung? Bleibt noch etwas zu tun? Mochtet ihr weitere Elemente berticksichtigen? Stufe, Ort usw. 173 Ihf beginnt das C.;t?schehen
’ 3. Gross: Wie erhoht sich die Wirkung? _ EIGNUNG in aussichtsloser Position.

Wirkungsgrad angibt.
E°8 g Welcher zusdtzliche Nutzen entsteht?



BLADESINTHEJARK

COUP (ART DES PLANS)
ZIEL
ORT

ABRECHNUNG: MUNZEN / RESPEKT VERDACHT

VERWICKLUNGEN, STATUSANDERUNG FRAKTIONEN

NOTIZEN, EREIGNISSE, VORANSCHREITENDE UHREN

KAMPAGNEN-VERLAUF

COUP (ART DES PLANS)
ZIEL
ORT

ABRECHNUNG: MUNZEN / RESPEKT VERDACHT

VERWICKLUNGEN, STATUSANDERUNG FRAKTIONEN

NOTIZEN, EREIGNISSE, VORANSCHREITENDE UHREN

SEITE ___

COUP (ART DES PLANS)

ZIEL

ORT

ABRECHNUNG: MUNZEN / RESPEKT VERDACHT

VERWICKLUNGEN, STATUSANDERUNG FRAKTIONEN

NOTIZEN, EREIGNISSE, VORANSCHREITENDE UHREN



BLADESINTHEJARK

GANG

NAME DECKNAME

AUSSEHEN

VORGESCHICHTE: ADEL — AKADEMISCH — ARBEIT —
GESETZ — GEWERBE — MILITAR — UNTERWELT

HERKUNFT: AKOROS — DIE DOLCHINSELN —
IRUVIEN — SEVEROS — SKOVLAN — TYCHEROS

Du hast das VERLANGEN: Lebensessenz. Um es zu stillen, ergreife Besitz von einem lebenden Opfer und
verzehre seine Seele (kann Zwischenzeitaktivitit sein). Dann entferne die Hilfte deines VERFALLS (abgerundet).

CHAOTISCH — OBSESSIV — TERRITORIAL —WILD —

ZERSTORERISCH — ZORNIG
Projekt-Uhr ! | )

BRAUCHT
3 HILFE
> g NORMAL [J
1 VERRINGERTE SCHWER O
WIRKUNG SPEZIAL O
NOTIZEN

Eine Seele ohne Korper
SEELEN-CHARAKTERBUCH

GEIST

GEISTER-MERKMALE

@ GEISTERGESTALT: Du bist eine Ansammlung elektroplasmatischen Nebels, die
deinem lebenden Koérper samt Kleidung ahnelt. Du hast nur geringen Einfluss auf
die physische Welt, und umgekehrt. Aber du bist verwundbar gegentiber arkanen
und elektroplasmatischen Kriften. Du schwebst und kannst schnell fliegen,
ohne miide zu werden. Auflerdem kannst du als Nebel durch kleine Offnungen
hindurchsickern. Du kiihlst deine Umgebung ab und fl6£3t den Lebenden Furcht
ein. Seelenbann-Talismane wirken auf dich (Uberwinden der AbstofSung kostet
2 Verfall). Immer wenn du Stress erleiden wiirdest, erleidest du stattdessen Verfall.
Wenn du ein Trauma erleiden wiirdest, erleidest du stattdessen Gram.

O AUFLOSEN: Du kannst den elektroplasmatischen Nebel deiner geisterhaften
Gestalt fiir kurze Zeit auflésen, um dich durch feste Gegenstidnde zu bewegen.
Erleide 1 Verfall, um dich aufzulosen, sowie 1 Verfall pro zusétzlicher Eigenschaft:
es hdlt ldnger an (eine Minute/eine Stunde/einen Tag); du wirst aufSerdem
unsichtbar; alles, was sich durch dich bewegt, wird stark elektrisiert oder gefroren.

O ERrScHEINEN: Erleide 1 Verfall, um durch die elektroplasmatischen Bahnen des
Geisterfeldes sofort an jeden Ort zu reisen, den du als Lebender gut kanntest,
oder um einer Beschworung durch Binden zu folgen.

O POLTERGEIST: Erleide 1 Verfall, um fiir wenige Augenblicke starken Einfluss
auf die physische Welt zu nehmen (als ob du einen Korper hittest). Nimm mehr
Verfall (2-6) in Kauf, um die Reichweite und Gréflenordnung deiner Handlung
auszudehnen, etwa um Telekinese zu wirken oder eine elektroplasmatische
Entladung herbeizufiihren.

(O BESITZ ERGREIFEN: Du kannst dich auf das Geisterfeld Einstimmen, um
die Kontrolle tiber einen lebenden Korper zu tibernehmen. Wird deine
Kontrolle angefochten, musst du dich entweder erneut einstimmen (und dabei
elektroplasmatischen Schaden riskieren) oder den Korper verlassen. Deine
Kontrolle wird angefochten, wenn: du die Seelenenergie deines Wirts verzehrst,
arkane Mchte gegen dich vorgehen oder der Wille des Wirts zur Verzweiflung
getrieben wird. Von einem Gehduse oder einem Hohlen kannst du einfach und

carAKTERBUCH JB I B ) )

\ EINSCHATZEN
o JAGEN

\ STUDIEREN

\ TUFTELN

\ BEEINFLUSSEN
o BEFEHLEN

\ EINSTIMMEN

\ VERKEHREN

\ KAMPEEN

o SCHLEICHEN
\ TRICKSEN
\ ZERSTOREN

BONUSWIIRFEL

GEGENSTANDE (in Geistergestalt)

VERAUSGABEN (2 Stress)
— oder - TEUFELSPAKT
ANNEHMEN

dauerhaft Besitz ergreifen, wenn sie vorher rituell fiir dich vorbereitet wurden | FEINDE & RIVALEN
(wechsle zum Gehause- oder Vampir-Charakterbuch).
OO OO VETERAN: Wihle eine Sonderfihigkeit aus einer anderen Quelle.
XP
# Fiir jede aussichtslose Aktion erhdltst du EP im zugehorigen Attribut.
Trage am Ende der Sitzung fiir jeden Ausloser 1 EP ein (im Charakterbuch oder einem
Attribut). Trage 2 EP ein, wenn er mehrfach vorgekommen ist.
@ Du hast Vergeltung an jenen geiibt, die du fiir schuldig hdltst.
¢ Du hast Zorn oder Bitterkeit freien Lauf gelassen, oder eine alte Rechnung aus deiner
Herkunft oder Vorgeschichte beglichen.
¢ Du hast mit Auswirkungen von Verlangen oder Gram zu kampfen gehabt.
TEAMARBEIT PLANUNG & LAST INFORMATIONEN SAMMELN
— Wihlt einen Plan, nennt das Detail. Lege deine Last fiir den | o yus haben sie vor?
elen Einsatz fest. & Wie bekomme ich sie dazu, [X]
Gruppenaktion anfiihren Uberfall: Angriffspunkt Okkultismus: Methode zu tun?
& Was sind ihre wahren Gefiihle?
Beschiitzen Tauschung: Methode Gesellschaft: Verbindung & Wo sind sie verwundbar?
& Wohin ist [X] gegangen?
Vorbereiten Heimlichkeit: Zugangspunkt ~ Transport: Route * Wie kann ich [X] finden?
.

Worum geht es hier wirklich?



BLADESINTHEJARK

GANG

NAME DECKNAME

AUSSEHEN

HERKUNFT: AKOROS — DIE DOLCHINSELN —
IRUVIEN — SEVEROS — SKOVLAN — TYCHEROS

VORGESCHICHTE: ADEL — AKADEMISCH — ARBEIT —
GESETZ — GEWERBE — MILITAR — UNTERWELT

MEINE BESTIMMUNGEN SIND: BESCHUTZEN — VERNICHTEN — ENTDECKEN — BESCHAFFEN — AN ETWAS

ARBEITEN (was auch immer mein Besitzer befielt)

Dein Blitzwerkkorper lduft mit ELEKTROPLASMA. Lade deine Kondensatoren wieder auf, indem du dich (als
Zwischenzeitaktivitit) mit einem industriellen Generator verbinest. Dann entferne 5 Verfall.

VERSCHLEISS BLOCKIERT — FUNKENSPRUHEND — INSTABIL —

RAUCHEND — SCHEPPERND — UNDICHT
BRAUCHT Projekt-Uhr ! | >
3 HILFE
2 =T NORMAL [
N VERRINGERTE SCHWER O
WIRKUNG SPEZIAL O
GEISTER-SONDERFAHIGKEITEN (AUS URSPRUNGLICHEM CHARAKTERBUCH) KOMPONENTEN

O LEVITATION
O REFLEXE

O LEBENSECHTES AUSSEHEN

O KLETTERHAKEN

O KABINE
O PANZERUNG

O PHONOGRAPH

O SENSOREN

O NEBELMASCHINE

O SPRUNGFEDERN

Du kannst deine Komponenten

als Zwischenzeitaktivitit
austauschen.

Eine Seele, die ein
Blitzwerkgestell belebt
SEELEN-CHARAKTERBUCH

EEHAUSE

GEHAUSE-MERKMALE

@ AUTOMAT: Als Seele in einen Blitzwerkkorper hast du menschendhnliche
Stirke und Sinne. Allerdings verfiigst du grundsitzlich iiber Riistung (die nicht
zu deiner Last zahlt). Deine fritheren menschlichen Gefiihle, Interessen und
Beziehungen sind nur noch schwache Erinnerungen. Nun existierst du, um deine
Bestimmungen zu erfiillen. Wahle drei (siehe links). Falls du schwer beschadigt
oder zerstort wirst, kannst du wieder zusammengebaut werden. Wenn dein
Seelengefaf3 zerstort wird, bist du aus der Knechtschaft befreit und wirst zu einem
Geist. Immer wenn du Stress erleiden wiirdest, erleidest du stattdessen Verfall.

O BAUTEILE: Deine Gegenstéinde sind in dein Gestell verbaut und konnen in
Fdchern darin verstaut werden. Dein Gestell kann nun +2 Last tragen.

O ELEKTROPLASMA-WERFER: Du kannst einen Teil deiner Energie als elektrischen
Schock freisetzen, entweder in deinem Umkreis oder als gerichteten Strahl. Du
kannst diese Fahigkeit auch dazu nutzen, eine Blitzbarriere zu schaffen, die Seelen
zuriickdrangt oder einfingt. Pro Grad Groflenordnung erleidest du 1 Verfall.

O SCHNITTSTELLE: Du kannst dich auf das elektroplasmatische Feld vor Ort
Einstimmen, um dieses Feld oder etwas, das mit ihm verbunden ist, zu
kontrollieren (einschliefSlich eines anderen Gehauses).

O UBERLADEN: Erleide 1 Verfall, um einen Kraftakt besonderer Stirke oder
Schnelligkeit zu leisten. Das wird in die Wirkung miteinbezogen.

O ZWEITGEHAUSE: Wahle ein zusitzliches Gestell und ein Merkmal zu Beginn. Du
kannst dein Bewusstsein zwischen deinen Gestellen hin- und her transferieren.

O OO O GESTELLVERBESSERUNG: Wihle eine zusitzliche Eigenschaft fiir ein Gestell.

GESTELL & GEGENSTANDE Wihle Gestell & Aussehen. Wahle zu Beginn eine Komponente. ~ LAST

[[1 KLEIN (Grofie einer Katze, —1 Ausmaf3): Eine metallene Kugel, eine mechanische
Puppe, eine Uhrwerk-Spinne. Levitation - Reflexe

[] MiTTEL (Grofe eines Menschen): Eine metallene Gliederpuppe, ein Uhrwerk-
Tier. Lebensechtes Aussehen — Kletterhaken

[] Gross (Grofle einer Kutsche +1 Ausmafl): Ein ungeschlachter metallener
Riese, ein selbstfahrendes Vehikel. Kabine — Panzerung (spezial)

Komponenten fiir jegliches Gestell: Phonograph (Aufnehmen & Abspielen) —
Sensoren — Nebelmaschine — Sprungfedern
XP

® Fiir jede aussichtslose Aktion erhdltst du EP im zugehorigen Attribut.

Trage am Ende der Sitzung fiir jeden Ausléser 1 EP ein (im Charakterbuch oder einem
Attribut). Trage 2 EP ein, wenn er mehrfach vorgekommen ist.

Ein Gehduse besitzt weder MUNZEN
noch VERMOGEN, aber darf evtl.
die seines Besitzers nutzen.

CHaRAKTERBUCH | LR BB L))
)

\ EINSCHATZEN
\ JAGEN
|

VERTAN]]

STUDIEREN
TUFTELN

\ BEEINFLUSSEN
\ BEFEHLEN

\ EINSTIMMEN

\ VERKEHREN

\ KAMPFEN

\ SCHLEICHEN
\ TRICKSEN

\ ZERSTOREN

BONUSWIIRFEL

0 3 leicht 0 S normal 0 7 schwer

O Ein oder zwei Klingen

VERAUSGABEN (2 Stress)
— oder - TEUFELSPAKT
ANNEHMEN

O Wurfmesser

O Pistole [ 2. Pistole
[H Grofle Waffe

O Ungewdhnliche Waffe
@® Riistung CH M +Schwer
O Einbrecherausriistung
M Kletterausriistung

O Arkane Geritschaften
O Dokumente

O Tauscherzubehor

@ Du hast deine Bestimmungen trotz Schwierigkeiten oder Gefahr erfiillt. [H Brechwerkzeug
® Du hast Uberzeugung, Antrieb, Herkunft oder Hintergrund deiner menschlichen Seite unterdriickt. | O Tiftlerwerkzeug
¢ Du hast mit Auswirkungen von VerschleifS zu kampfen gehabt. O Laterne
TEAMARBEIT PLANUNG & LAST INFORMATIONEN SAMMELN
— Wiihlt einen Plan, nennt das Detail. Lege deine Last fiir den | o s haben sie vor?
een Einsatz fest. & Wie bekomme ich sie dazu, [X]
Gruppenaktion anfithren Uberfall: Angriffspunkt Okkultismus: Methode zu tun?
& Was sind ihre wahren Gefiihle?
Beschiitzen Tauschung: Methode Gesellschaft: Verbindung & Wo sind sie verwundbar?
X L . & Wohin ist [X] gegangen?
Vorbereiten Heimlichkeit: Zugangspunkt ~ Transport: Route & Wie kann ich [X] finden?
*

Worum geht es hier wirklich?



BLADESINTHENARK VAMPIR

GANG
VAMPIR-MERKMALE
NAME DECKNAME @ UntoT: Du bist eine Seele, die einen untoten Korper belebt. Wihle vier
Traumazustidnde. Arkane Angriffe haben eine hohe Eignung gegen dich. Wenn
AUSSEHEN du todlichen Schaden bzw. Trauma erleidest, stirbst du nicht, aber deine untote

VORGESCHICHTE: ADEL — AKADEMISCH — ARBEIT —
GESETZ — GEWERBE — MILITAR — UNTERWELT

HERKUNFT: AKOROS — DIE DOLCHINSELN —
IRUVIEN — SEVEROS — SKOVLAN — TYCHEROS

Dein LASTER ist die Lebensessenz lebender Menschen. Jage deine Beute als 1 Zwischenzeitaktivitit und gib
dich deinem Laster hin. Wenn du frisst, kannst du deine Heilungs-Uhr vier Segmente vordrehen. Das ist die
einzige Moglichkeit, dich zu heilen. Wie frisst du? Welche besonderen Male hinterldsst du auf deinen Opfern?

Seele wird iberwiltigt. Du erleidest Schaden 3. Grades ,, Aufler Gefecht gesetzt*,
bis du genug gefressen hast, um dich zu erholen. Falls du in diesem Zustand
arkanen Schaden nimmst, wirst du zur Ginze zerstort.

ARKANER BLICK: Erleide 1 Stress, um fiir einige Minuten iiber iibermenschliche
Wahrnehmung zu verfiigen. ,,Hore“ die wahren Gedanken oder Gefiihle eines
Gegentibers, sieh in volliger Dunkelheit, spiire die Prasenz unsichtbarer Dinge,
erahne den Aufbewahrungsort eines versteckten Gegenstandes usw.

DUSTERES TALENT: Wihle Verstand, Wille oder Zahigkeit. Dein maximaler

Wert fiir Aktionen dieses Attributs erhoht sich auf 5. Auflerdem erhiltst du
+1W auf Widerstandswiirfe mit diesem Attribut.

FINSTERE LisT: Wihle in der Zwischenzeit eines: Entweder eine kostenlose,
zusatzliche Zwischenzeitaktivitiat oder +1 auf alle Zwischenzeitwiirfe.

TRAUMA

BESESSEN — GRAUSAM — HEIMGESUCHT — KALT —
LABIL — LEICHTSINNIG — PARANOID — WEICH

Projekt-Uhr ! | )

3 BI;I’::;:? T SCHRECKLICHE KRAFT: Erleide 1 Stress, um einen Kraftakt (ibermenschlicher
[RilsTUNG | Starke oder Schnelligkeit zu leisten. Das wird in die Wirkung miteinbezogen.
2 =Y NORMAL [ DiE LEERE IM ECcHO: Du bist fiir Seelen unsichtbar und kannst nicht von ihnen
VERRINGERTE SCHWER  [J verletzt werden. Erleide 2 Stress, um lebendige Wesen zu zwingen, ihren Blick
1 B SPEZIAL 0 abzuwenden und dich fiir einige Momente nicht zu bemerken.
VETERAN: Wihle eine Sonderfihigkeit aus einer anderen Quelle.
GEISTER-SONDERFAHIGKEITEN EINSCHRANKUNGEN DUNKLE DIENER (Wihle 2 zu Beginn) GEGENSTANDE

Wihle 1 pro neuem Vampir-Merkmal Rutherford, Butler Hochwertige Kleidung und Ausstaffierung

(aufSer Veteran).

O ScHLAF: In der Zwischenzeit musst
du 1 Aktvitat dafiir nutzen, um dich
an einem dunklen, ruhigen Ort zu
erhohlen (andernfalls erleidest du

(AUS URSPRUNGLICHEM CHARAKTERBUCH)
Lylandra, Mitresse Hochwertige personliche Wafte
Kira, Leibwache Hochwertiger Schattenldufermantel

Otto, Kutscher Démonenbann-Talisman

3 Stress). Edrik, Gesandter Seelenbann-Talisman
OTaBu: Du kannst ohne die
Zustimmung der Besitzer keine XP

private Wohnung betreten.

OBANN: Seelenbann-Talismane
konnen dich auf Distanz halten.
(2 Stress, um dich zu widersetzen.)

OBEsTIE: Wenn du physischen
Schaden erleidest oder dich deinem
Laster mafSlos hingibst, mutierst du
zu einem grauenerregenden

® Fiir jede aussichtslose Aktion erhdltst du EP im zugehorigen Attribut.

Trage am Ende der Sitzung fiir jeden Ausléser 1 EP ein (im Charakterbuch oder einem
Attribut). Trage 2 EP ein, wenn er mehrfach vorgekommen ist.

@ Du hast deine Dominanz bewiesen oder ohne Gnade gemordet.
® Du hast Uberzeugung, Antrieb, Herkunft oder Hintergrund deines Charakters zum Ausdruck gebracht
¢ Du hast mit Auswirkungen deiner Laster, Traumata oder Einschrankungen zu kampfen gehabt.

Monster, bis du das nichste Mal | TEAMARBEIT PLANUNG & LAST . . .
ohne MaRlosigkeit frisst. —— E\l’zilé merelsetn Plan, nennt das Detail. Lege deine Last fiir den

O GEBUNDEN: Deine Seele muss in
diesem Korper bleiben, sonst wird
sie zerstort.

Gruppenaktion anfiithren Uberfall: Angriffspunkt Okkultismus: Methode

Tauschung: Methode Gesellschaft: Verbindung

Beschiitzen

Vorbereiten Heimlichkeit: Zugangspunkt ~ Transport: Route

L K IR R R 4

VERMOGEN

Eine Seele, die einen untoten |miNzEN

Korper belebt |00
SEELEN-CHARAKTERBUCH |00

EHARAKTERBUEH| ' ' ' ' ' ' ' ' '

VERSTAND 1111
EINSCHATZEN
® JAGEN
STUDIEREN
TUFTELN

T — ] 1T

[ ] BEEINFLUSSEN

[ ] BEFEHLEN

[ ] EINSTIMMEN
VERKEHREN

TR 1 11T

® KAMPFEN

® SCHLEICHEN
TRICKSEN
ZERSTOREN

BONUSWURFEL

- oder — TEUFELSPAKT

VERAUSGABEN (2 Stress)
+
ANNEHMEN

LAST O 3 leicht 0 5 normal O B schwer

O Ein oder zwei Klingen
O Wurfmesser

O Pistole [ 2. Pistole
[H Grof3e Wafte

O Ungewdhnliche Waffe
M Ristung CHH +Schwer
O Einbrecherausriistung
[HKletterausriistung
O Arkane Geritschaften
O Dokumente

O Tauscherzubehor
[H Brechwerkzeug

O Tuftlerwerkzeug

O Laterne

INFORMATIONEN SAMMELN

& Was haben sie vor?
& Wie bekomme ich sie dazu, [X]

zu tun?

Was sind ihre wahren Gefiihle?
Wo sind sie verwundbar?
Wohin ist [X] gegangen?

Wie kann ich [X] finden?
Worum geht es hier wirklich?



