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Kundschatter

Attribute

Aktionen

ANFUHREN
AUFPASSEN
BeweGex
EiNscHUCHTERN

HARMONISIEREN

Wafy

KAMPFEN
KANALISIEREN

SCHIESSEN

Wille

SCHLEICHEN
TUFTELN
UNTERSUCHEN

WissEN

Eahigheiten

<© HINTERHALT: Wiirfele fiir Uberraschungs-
angriffe +1W und verursache +1W6 Schaden.

<> ALCHEMIKER: Du erhiltst zu Beginn einer
Expedition drei Alchemikalien deiner Wahl.

<> PLUNDERER: Der Spielleiter wiirfelt Beute
mit+1W aus. Du kannst gefahrlos verbotene
Technologie verkaufen. +3 Groschen, wenn
du nach einer Expedition Beute verkaufst.

< TUFTLER: Deine Fachkenntnis zihlt beim
Reparieren oder Untersuchen vorschwarzer
Technologie als ideales Hilfsmittel.

<> FALLENSTELLER: +1W beim Fallenstellen und
+1W, um Fallen/Hinterhalte zu bemerken, zu
vermeiden oder ihnen zu widerstehen.

< FLINK: Du handelst, als ob du eine Ge-
schwindigkeitsstufe schneller warst.

<> VETERAN: Wihle eine Fihigkeit eines ande-
ren Wanderertyps.
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Stress

7 Ep: Neue Abhartung, Aktion,

Fahigkeit. +1 Stress. +4 Tp.
13 EP: +1 Attribut (max. +2).

Markiere erreichte Schwellen. Am Ende der
Sitzung erhaltst du 1 Ep pro Kastchen.
[0 ARCHAOLOGE: LOse ein Problem mit
vorschwarzer Technologie.
O BRAUMEISTER: Lose ein Problem
mit Alchemikalien.
[ RESTAURATOR: Repariere/rekonstru-
iere ein vorschwarzes Artefakt.
[0 PLUNDERER: Verkaufe ein Beutestiick
im Wertvon mindestens 3 Groschen.
[0 ScHATz: Finde exquisite Beute.
[0 UserLeBEN: Uberlebe eine Expedi- !
tion in die Schwarze. 3

M LEICHT BELADEN

1-3 Last. Schnell & leise.

M NORMAL BELADEN
4—6 Last.

M SCHWER BELADEN
7-9 Last. Langsam & laut.

EIGENSCHAFTEN: Alchemisch. Flissigkeit in einem Fldschchen. Langsam. Du giltst nie als
leicht oder normal beladen. Leicht. Nimmt keine Lastkapazitat ein. Riistung. Reduziert er-
haltenen Schaden um ihren Wert. Wirkt kumulativ. Schwer. Du giltst nie als leicht beladen.

Vorschwarz. Alte Technologie einer vergangenen Zeit. Schwer zu replizieren.

NAME LST. BESCHREIBUNG KST. BES.
[JRiistung 1 | Schwer. Riistung 1. 1/3 <&
I Schild 1 | Riistung 1. Opfern, um Treffer zu negieren. 2/5 <&
[ Schwere Riistung 2 | Langsam. Riistung 2. 3/7 <&
[ Siegel 1 | Opfern fiir-1 Verderbnis und +1W Widerstand. | 3/5 <
[T Bolzen 0 | Leicht. Munition flr Federschleuder (5 Schuss). | 1/2 &
[ Einhandwaffe 1 | 1W6 Schaden. Nahkampf. Einhandig. 1/4 <&
[ Federschleuder 1 |1Wé Schaden auf Distanz. Recht zielsicher. 3/6 <
[0 Zweihandwaffe 1 | 1Wé+1Schaden. Nahkampf. 1/4 <
[ Abrisswerkzeug 2 | Himmer, Brechstangen und Bohrer. 2/5 <
I Biicher Je1 |+1W aufBeute-, Tiifteln- oder Untersuchenprobe. | 1/3 | &<
[ Ersatzteilkiste 1 Vorschwarz. Repariert/iberbriickt Technologie. | —/— ¢
I Fackel Je1 | Metall. Raue Oberflache zum Entziinden. 1/4 | OO0
[ Kette & Winde 1 | Zum Anheben schwerer Lasten oder Fesseln. 13 <
I Kletterausriistung | 1 | Seil, Haken, Nagel und dergleichen. 2/5 <
[0 Kompass 0 | Vorschwarz. Leicht. Hilft beim Navigieren. 1/3 <&
OO Verbandstasche | Je1 | Bei Rast. Heilt 1Wé6 Tp oder +1W Widerstand. | 1/4 | <<€
O Leichensaft 0 |Alchemisch. Tot erscheinen. 1/- -
[ Pechwasser 0 |Alchemisch. Entziindet sich bei Luftkontakt. 2/- -
[ Quetschmark 0 | Alchemisch. Verwandelt Knochen in Gelatine. 4/— -
[ Schallschluckoél 0 |Alchemisch. Verhindert Gerdusche. 4/— -
[T Schattenbiss 0 |Alchemisch. Gift. Y2 Schaden o. +1W Widerstand. | 3/- -
[ Schwarzblickpilze 0 |Alchemisch. In der Schwirze sehen. —/- ¢
O Strahler 0 |Alchemisch. Kalte, grelle Leuchtfackel 30 min). | 2/- -
0 Beute -
IO Beute -
[ Lichtkifig 1 |Birgtdie Silberflamme. —/- -




Im dfe Bluslernis
Lichttrager

Attribute

Aktionen

ANFUHREN
AUFPASSEN
BeweGex
EiNscHUCHTERN

HARMONISIEREN

Wafy

KAMPFEN
KANALISIEREN

SCHIESSEN

Wille

SCHLEICHEN
TUFTELN
UNTERSUCHEN

WissEN

Eahigheiten

<> SIEGEL: Kann einmal pro Expedition eine Kon-
sequenz von Magie/Schwarzkréften ignorieren.

<> BARRIEREN: Harmonisiere Silberflamme zu
Barriere/Schutzkreis. Hilt Schummer und
Schwarzphanomene fern. Widerstand, falls
etwas Machtiges durchzubrechen versucht.

< SANITATER: Verbandstaschen im Kampfein-
setzbar, heilenwahrend Rast +1W6 Tp mehr.

<> BANNEN: Mystische Effekte mit Silberflamme
ausbrennen. Kann dich verbrennen.

<> FEUERBLUT: Harmonisiere Silberflamme in
Lebewesen. Brennt Wunden aus (1W6 Tp
Heilung), tilgt Verzauberungen und Gifte.

<> SILBERWAFFE: Harmonisiere Silberflamme
in Waffen. +1W6 Schaden gegen alle, die
mit der Schwirze in Verbindung stehen.

<> VETERAN: Wihle eine Fihigkeit eines ande-
ren Wanderertyps.
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Stress

7 Ep: Neue Abhartung, Aktion,
Fahigkeit. +1 Stress. +4 Tp.

13 EP: +1 Attribut (max. +2).

Markiere erreichte Schwellen. Am Ende der
Sitzung erhiltst du 1 Ep pro Kastchen.
O BARMHERZIG: Heile mindestens
3 Tp bei einem Gefdhrten.
[JJ ANFUHRER: Lose ein schwieriges
Problem mit Fiihrung/Weisheit.
OO TRAGER: Beseitige mithilfe der
Silberflamme eine Bedrohung fiir
die Gruppe.
[ LAUTERER: Versiegele personlich |
einen Nachtquell.
[0 UserLeBEN: Uberlebe eine Expedi- !
tion in die Schwarze. 3

M LEICHT BELADEN

1-3 Last. Schnell & leise.

M NORMAL BELADEN
4—6 Last.

M SCHWER BELADEN
7-9 Last. Langsam & laut.

EIGENSCHAFTEN: Alchemisch. Flissigkeit in einem Fldschchen. Langsam. Du giltst nie als
leicht oder normal beladen. Leicht. Nimmt keine Lastkapazitat ein. Riistung. Reduziert er-
haltenen Schaden um ihren Wert. Wirkt kumulativ. Schwer. Du giltst nie als leicht beladen.

Vorschwarz. Alte Technologie einer vergangenen Zeit. Schwer zu replizieren.

NAME LST. BESCHREIBUNG KST. BES.
[JRiistung 1 | Schwer. Riistung 1. 1/3 <&
I Schild 1 | Riistung 1. Opfern, um Treffer zu negieren. 2/5 <&
[ Schwere Riistung 2 | Langsam. Riistung 2. 3/7 <&
[ Siegel 1 | Opfern fiir-1 Verderbnis und +1W Widerstand. | 3/5 <
[T Bolzen 0 | Leicht. Munition flr Federschleuder (5 Schuss). | 1/2 &
[ Einhandwaffe 1 | 1W6 Schaden. Nahkampf. Einhandig. 1/4 <&
[ Federschleuder 1 |1Wé Schaden auf Distanz. Recht zielsicher. 3/6 <
[ Patronen 0 | Leicht. Munition fiir Pistole (5 Schuss). 2/— -
[ Pistole 1 | Vorschwarz. 2Wé6 Schaden auf Distanz. Laut. -6 <
[JUnzerstorbareKette | 1 | Unzerstorbar. Verbrennt Schwarzbestien. —/8 <
[0 Zweihandwaffe 1 1W6+1 Schaden. Nahkampf. 1/4 <&
[J Abrisswerkzeug 2 | Himmer, Brechstangen und Bohrer. 2/5 <
[J Atemgerit 0 | Leicht. Vorschwarz. Stellt Atemluft bereit. 1/4 <
O Bicher Je1 |+1W aufBeute-, Tiifteln- oder Untersuchenprobe. | 1/3 | ©<
[ Ersatzteilkiste 1 | Vorschwarz. Repariert/iiberbriickt Technologie. | 5/10 <&
3 Fackel Je1 | Metall. Raue Oberflache zum Entziinden. 1/4 | OO0
I Fliistermurmeln 0 | Leicht. Vorschwarz. Kommunikation auf Distanz. | 3/- -
[J Kette & Winde 1 | Zum Anheben schwerer Lasten oder Fesseln. 13 <
[ Kletterausriistung 1 | Seil, Haken, Nagel und dergleichen. 2/5 <&
[J Kompass 0 | Vorschwarsz. Leicht. Hilft beim Navigieren. 1/3 <
O Verbandstasche | Je1 | BeiRast. Heilt W6 Tp oder +1W Widerstand. | 1/2 | €€
[ Pechwasser 0 |Alchemisch. Entziindet sich bei Luftkontakt. 2/- -
[OSilberol 0 | Alchemisch. ¥1W6 Schaden, ruiniert Waffe. 2/- -
[ Vernebler 0 |Alchemisch. Inhalieren, um Rauch auszustofden. | —/— <
0 Beute -
IO Beute -
[ Lichtkifig 1 |Birgtdie Silberflamme. —/- -




I s Blustenls
Schattenbandiger

Attribute

Aktionen

ANFUHREN
AUFPASSEN
BeweGex
EiNscHUCHTERN

HARMONISIEREN

Wafy

KAMPFEN
KANALISIEREN

SCHIESSEN

Wille

SCHLEICHEN
TUFTELN
UNTERSUCHEN

WissEN

Eahigheiten

< SCHATTENFORMUNG: Kanalisiere Schwirze
zu Waffen/Krallen/usw. an deinem Kérper.

< BESCHWORUNG: Beschwére Schummer.
Du beginnst mit dem wahren Name eines
Schummers mit zwei Talenten (wie Blut-
vergiefSen, Spihen, Magieassistenz).

< BLUTMAGIE: Flige dir TW6-2 Schaden (Mini-
mum 0) fiir +1W auf Kanalisierenprobe zu.

<> BINDEN: Bindige oder befehlige Schwarz-
bestien. Eventuell Widerstand.

< ZWIELICHTIGE KONTAKTE: Du kannst gefahr-
los Schwarzpflanzen, Monsterteile und der-
gleichen verkaufen. Jeweils +1 Groschen.

<> SCHUTZZzAUBER: Ristung 1 gegen mystische
und korperlose Angriffe. Du erleidest zudem
jeweils 1 Punkt Verderbnis weniger.

<> VETERAN: Wihle eine Fihigkeit eines ande-
ren Wanderertyps.
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Stress

7 Ep: Neue Abhartung, Aktion,

Fahigkeit. +1 Stress. +4 Tp.
13 EP: +1 Attribut (max. +2).

Markiere erreichte Schwellen. Am Ende der

Sitzung erhiltst du 1 Ep pro Kastchen.

DO BANDIGER: Lose ein schwieriges Pro-
blem mithilfe eines Handlangers.

[0 FORMER: Lose ein schwieriges Pro-

blem mittels Kanalisieren.

T GEWIEFT: Lose ein schwieriges Pro-
blem mittels List/Fachwissen.

[ GieriG: Erlange neues okkultes
Wissen oder eine neue Quelle der |
arkaner Macht.

[0 UserLeBEN: Uberlebe eine Expedi- !
tion in die Schwirze.

M LEICHT BELADEN

1-3 Last. Schnell & leise.

M NORMAL BELADEN
4—6 Last.

M SCHWER BELADEN
7-9 Last. Langsam & laut.

EIGENSCHAFTEN: Alchemisch. Flissigkeit in einem Fldschchen. Langsam. Du giltst nie als
leicht oder normal beladen. Leicht. Nimmt keine Lastkapazitat ein. Riistung. Reduziert er-
haltenen Schaden um ihren Wert. Wirkt kumulativ. Schwer. Du giltst nie als leicht beladen.

Vorschwarz. Alte Technologie einer vergangenen Zeit. Schwer zu replizieren.

NAME LST. BESCHREIBUNG KST. BES.
[JRiistung 1 | Schwer. Riistung 1. 1/3 <&
I Schild 1 | Riistung 1. Opfern, um Treffer zu negieren. 2/5 <&
[ Schwere Riistung 2 | Langsam. Riistung 2. 3/7 <&
[ Siegel 1 | Opfern fiir-1 Verderbnis und +1W Widerstand. | 3/5 <
[J Athame 1 | Wie Einhandwaffe. Fiigt Geistern Schadenzu. | —/3 <&
[JBolzen 0 | Leicht. Munition fiir Federschleuder (5 Schuss). | 1/2 <&
[0 Einhandwaffe 1 |1W6 Schaden. Nahkampf. Einhdndig. 1/4 <&
[ Federschleuder 1 |[1Wé Schaden auf Distanz. Recht zielsicher. 3/6 <&
[0 Zweihandwaffe 1 1Wé6+1 Schaden. Nahkampf. 1/4 Lo
[J Abrisswerkzeug 2 | Himmer, Brechstangen und Bohrer. 2/5 <&
[ Blase frischen Bluts | 1 Lenkt Schwarzbestien ab. Erndhrt Schummer. | 1/8 Lo
I Biicher Je1 |-+1W aufBeute-, Tiifteln- oder Untersuchenprobe. | 1/3 | &<
[J Ersatzteilkiste 1 | Vorschwarz. Repariert/liberbriickt Technologie. | 5/10 <&
OO Fackel Je1 | Metall. Raue Oberflache zum Entziinden. 1/4 | OO
[J Kette & Winde 1 | Zum Anheben schwerer Lasten oder Fesseln. 13 <
[ Kletterausriistung 1 | Seil, Haken, Nagel und dergleichen. 2/5 <&
I Kompass 0 | Vorschwarz. Leicht. Hilft beim Navigieren. 1/3 <
[JSchimmerstein 0 | Leicht. Wirdin der Ndhe von Schwarzbestien kalt. | 2/— -
[0 Verbandstasche | Je1 | BeiRast. Heilt W6 TP oder +1W Widerstand. 14 OO
[JWiederganger 0 |Kleiner Schwarzalb unter deiner Kontrolle. 2/8 <
[0 Pechwasser 0 | Alchemisch. Entziindet sich bei Luftkontakt. 2/- -
[ Quecksilber 0 |Alchemisch. +1W Kanalisieren. Suchterzeugend. | 2/4 <&
[0 Schwarze Kerzen 0 | Alchemisch. +1W, um Schummer zu beschwéren. | 4/— -
O Traumtabak 1 | Alchemisch. Krauter, die Sinne vom Korper losen. | 2/4 <&
0 Beute -
IO Beute -
[ Lichtkifig 1 |Birgtdie Silberflamme. —/- -
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Schwarzjager

Attribute

Aktionen

ANFUHREN
AUFPASSEN
BeweGex
EiNscHUCHTERN

HARMONISIEREN

Wafy

KAMPFEN
KANALISIEREN

SCHIESSEN

Wille

SCHLEICHEN
TUFTELN
UNTERSUCHEN

WissEN

Eahigheiten

<> HART IM NEHMEN: Du erhiltst permanent
+6 TP

<> WAFFENMEISTER: +1W6 Nahkampfschaden
mit Einhandwaffen. +1Wé+1 Nahkampf-
schaden mit Zweihandwaffen.

< KRIEGSGERAT: Die Last deiner Riistung sinkt
um 1 und du ignorierst die Auswirkungen
der Eigenschaften Langsam/Schwer.

< VITAL: Du heilst bei jeder Rast automatisch
+IW6 Tr.

< BREITES KREUZ: Deine Lastgrenzen erhohen
sich jeweils um 2 (Leicht 1-5, Normal 6-8,
Schwer 9-11).

<> ZAH WIE LEDER: Du erhiltst +1W auf Wider-
standsproben gegen Gifte, Alchemie, Angst,
Bewegungseinschrankungen und Elemente.

<> VETERAN: Wihle eine Fihigkeit eines ande-
ren Wanderertyps.
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Stress

7 Ep: Neue Abhartung, Aktion,
Fahigkeit. +1 Stress. +4 Tp.

13 EP: +1 Attribut (max. +2).

Markiere erreichte Schwellen. Am Ende der
Sitzung erhiltst du 1 Ep pro Kastchen.

[0 ScHILD: Beschiitze einen Gefahrten
vor einer Gefahr der Schwirze.

[JJ SCHLACHTER: Flige einer Schwarz-
bestie oder einem Schummer den
Todesstofd zu.

[JOJ UNNACHGIEBIG: Senke erhaltenen
Schaden von mindestens 4 auf 0.

OO0 VERWUSTER: Lande einen Treffer, der |
mindestens 4 Schaden verursacht.

[0 UserLeBEN: Uberlebe eine Expedi- !
tion in die Schwarze. 3

M LEICHT BELADEN

1-3 Last. Schnell & leise.

M NORMAL BELADEN
4—6 Last.

M SCHWER BELADEN
7-9 Last. Langsam & laut.

EIGENSCHAFTEN: Alchemisch. Flissigkeit in einem Fldschchen. Langsam. Du giltst nie als
leicht oder normal beladen. Leicht. Nimmt keine Lastkapazitat ein. Riistung. Reduziert er-
haltenen Schaden um ihren Wert. Wirkt kumulativ. Schwer. Du giltst nie als leicht beladen.

Vorschwarz. Alte Technologie einer vergangenen Zeit. Schwer zu replizieren.

NAME LST. BESCHREIBUNG KST. BES.
[ Riistkasten 1 | Aufwenden, um Ristung zu reparieren. —/- <
[JRiistung 1 | Schwer. Riistung 1. 13 <
[ Schild 1 | Riistung 1. Opfern, um Treffer zu negieren. 2/5 <&
[J Schwere Riistung 2 | Langsam. Riistung 2. 3/7 <
[JSiegel 1 | Opfern fiir-1Verderbnis und +1W Widerstand. | 3/5 <
[JBolzen 0 | Leicht. Munition fiir Federschleuder (5 Schuss). | 1/2 <&
[0 Einhandwaffe 1 |1W6 Schaden. Nahkampf. Einhdndig. 1/4 <&
[ Federschleuder 1 |[1Wé Schaden auf Distanz. Recht zielsicher. 3/6 <&
[0 Zweihandwaffe 1 1Wé6+1 Schaden. Nahkampf. 1/4 Lo
[J Abrisswerkzeug 2 | Himmer, Brechstangen und Bohrer. 2/5 <&
[0 Blicher Je1 |+1W aufBeute-, Tiifteln- oder Untersuchenprobe. | 1/3 | &<
[ Ersatzteilkiste 1 | Vorschwarz. Repariert/liberbriickt Technologie. | 5/10 <
O3 Fackel Je1 | Metall. Raue Oberflache zum Entziinden. 1/4 | OO0
[ Kette & Winde 1 | Zum Anheben schwerer Lasten oder Fesseln. 1/3 <
[ Kletterausriistung 1 | Seil, Haken, Nagel und dergleichen. 2/5 <&
[ Knisterer 1 | Vorschwarz. Falle. Einmalig 3Wé6 Schaden. 3/~ -
I Kompass 0 | Vorschwarz. Leicht. Hilft beim Navigieren. 1/3 <
[JKreischer 1 | Lockt nach Zerbrechen Schwarzbestien an. 2/- -
[ Schattenband 1 Verleiht enorme Starke. Gefahrdet Gliedmafe. | —/5 Lo
OO0 Verbandstasche | Je1 | BeiRast. Heilt1W6 Tp oder +1W Widerstand. | 1/4 [$€©<
[JVogelstein 0 | Vorschwarz. Lasst Dinge schweben. —/9 <&
[0 Zerwirkwerkzeug 1 | Verwandelt Monster in Beute. —/— <
O Blendblitz 0 | Alchemisch. Explosion grellen Lichts. 2/- -
[T Eiserne Reserve 1 | Alchemisch. Heilt augenblicklich TWé Tr. —/- <
[ Pechwasser 0 |Alchemisch. Entziindet sich bei Luftkontakt. 2/- -
0 Beute -
IO Beute -
[ Lichtkifig 1 |Birgtdie Silberflamme. —/- -




