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DASSCH\\TARZEAUGE-HELDENDOKUNIBNTE 

Die Helden des schwarzen Auges werden mit immer neuen _.\benta:r-:r­
frontiert und erlangen wertvolle Erfahrungen, durch die sich ihre Fa.- t:i-i-;.1ce~r;. 

regelmäßig verbessern. Gleichzeitig wächst ihr Reichtum und sie ~lZ::~ -

Besitz wertvoller Ausrüstungsgegenstände. Auf ihren Reisen begegr;.e: _:_e :::ahlrei­
chen Gegnern und Verbündeten, die ähnliche Veränderungen - Um all 
dies festzuhalten gibt es nun die Das Schwarze Auge - Heldendolm:men:te 

Diese Packung enthält: 
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Name 

Geschlecht 

Spezies 

Geburtsdatum 

Alter 

Haarfarbe 

Augenfarbe 

Größe / Gewicht 

Vorteile 

Nachteile 

Allgemeine Sonderfertigkeiten 

HELDENDOKUMENT 
Persönliche Daten 

Profession 

Kultur 

Sozialstatus 

Geburtsort 

Familie 

Charakteristika 

Lebensenergie 
(GW der Spezies +KO +KO) 

Bonus/ 
Wert Malus Zukauf Max 

DDDD 
Astralenergie D D D D 
(20 durch Zauberer + Leiteigenschaft) 

Karmaenergie D D D D 
(20 durch Geweihter+ Leiteigenschaft) 

Seelenkraft 
(GW der Spezies + (MU+KL+TN)/6) DD~ D 
Zähigkeit 
(GW der Spezies+(KO+KO+KK)/ 6) DD~ D 
Ausweichen 
(GE/ 2) DD~D 

Schicksalspunkte 
Bonus/ 

Wert Malus Max Aktuell 

DDD 
Erfahrungsgrad 

AP gesamt AP gesammelt AP ausgegeben 
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HELDENDOKUMENT Behinderung 

Spielwerte D ~ 

.. 
.... 

~{8 @ ® ®T~::T® KO ®1~ ~ 0 

1 1 1 1 1 

., 

.; 

FERTIGKEITEN 
Talent Probe BE Stg. Fw R Anmerkung Talent Probe BE Stg. Fw R Anmerkung ß 

~"' s, ; ~~- Körpertalente MU/GE/KK 
' 'lt\'< ',(,.,;,;:~ Wissenstalente :>~<2 

~ 
,):<S: ·~ KL/KL/IN ~ 

Fliegen Brett- & Glücksspiel i 
1 

MU/IN/GE JA B KL/ KL/IN NEIN A \ 
Gaukeleien MU/CH/FF JA A Geographie KL/ KL/IN NEIN B 1 

Klettern MU/GE/KK JA B Geschichtswissen KL/ KL/IN NEIN B 1 

Körperbeherrschung GE/GE/KO JA D Götter & Kulte KL/ KL/ IN NEIN B 1 ~ 

' Kraftakt KO/KK/KK Kriegskunst MU/ KL/IN NEIN 1 t ~ JA B B 

Reiten CH/GE/KK JA 
1 

B Magiekunde KL/KL/IN NEIN C 1 

Schwimmen GE/KO/KK JA B Mechanik KL/ KL/ FF NEIN B ~ 

Selbstbeherrschung MU/MU/KO Rechnen KL/ KL/IN NEIN A 
. 

i NEIN D 

Singen Rechtskunde KL/ KL/ IN 
t 

KL/CH/KO EVTL A NEIN A !\" 
Sinnesschärfe KL/IN/IN EVTL D Sagen & Legenden KL/KL/ IN NEIN B 1 

Tanzen KL/CH/GE Sphärenkunde KL/ KL/ IN 
1 

JA A NEIN B 

V. Taschendiebstahl MU/FF/GE JA B Sternkunde KL/ KL/ IN NEIN A 1 ~" ' Verbergen 1 ~~< Handwerkstalente FF/ FF/KO ' )'.!<] MU/IN/GE JA c 
Zechen KL/KO/KK NEIN A Alchimie MU/KL/FF JA c 
~ %' Gesellschaftstalente IN/CH/CH ' )'!<] Boote & Schiffe FF/ GE/ KK JA B i 

~ Bekehren & überzeugen MU/KL/CH NEIN B Fahrzeuge CH/FF/KO JA A 1 ~ Betören MU/CH/CH EVTL B Handel KL/ IN/ CH NEIN B 1 ~ 

Einschüchtern MU/IN/CH NEIN B 
1 Heilkunde Gift MU/KL/IN JA B 1 

Etikette KL/IN/CH EVTL B Heilkunde Krankheiten MU/IN/KO JA B 

~ Gassenwissen KL/IN/CH EVTL c Heilkunde Seele IN/CH/KO NEIN B 1 III i• 
t' Menschenkenntnis KL/IN/CH NEIN c Heilkunde wunden KL/ FF/ FF JA D 1 

.. 
überreden MU/IN/CH NEIN c Holzbearbeitung FF/ GE/ KK JA B 1 

Verkleiden IN/CH/GE EVTL B Lebensmittelbearbeitung IN/FF/ FF JA A 1 

lt Willenskraft MU/IN/CH NEIN D Lederbearbeitung FF/GE/ KO JA B 1 l ., ~?(' ·Naturtalente MU/GE/KO ::>~~ Malen & Zeichnen IN/FF/FF JA A 1 
ri 

F ährtensuchen MU/IN/GE JA c Metallbearbeitung FF/KO/ KK JA c 1 

Fesseln KL/FF/KK EVTL A Musizieren CH/ FF/ KO JA A 1 .,. 
Fischen & Angeln FF/GE/KO EVTL A Schlösser knacken IN/ FF/FF JA c 1 1' 
Orientierung KL/IN/IN NEIN B Steinbearbeitung FF/FF/KK JA A 1 

Pflanzenkunde KL/ FF/KO EVTL C Stoffbearbeitung KL/ FF/ FF JA A 1 

Tierkunde MU/MU/CH JA c 

Jt Wildnisleben MU/GE/KO JA c ~ ~ 1t 

~ 
Sprachen 

Eigenschaftsmodifikationen 
,., 

111 .1 
~ 

-3 -2 -1 0 +l +2 +3 
MTT Fertigkeits- Qualitäts-

KT 1 ' punkte stufe 
l 

1 1 r 0-3 1 Schriften 1t I' IN 

CH 1 1 4-6 2 

FF 1 1 1 7-9 3 

.... GE 1 t 1 10-12 4 

1 ( 13-15 5 
.1 

KO ' 

~ ~ KK 1 1 1 1 ' +16 6 
1 

l 
"iiil ·'t-: ~ - ~ 

~ - , _,, - ~ - , 
~ .. L L 'l-A L- L-A L 
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HELDENDOKUMENT 
Kampf DDDDDD 

GS LE AW 

®~1®IFF~ ! 
~~ Kampftechniken Leiteig. Stg. Ktw. 

Armbrüste FF B 

Bö2:en FF C 

Dolche GE B 

Fechtwafffen GE C 

Hiebwaffen KK c 
Kettenwaffen KK c 
Lanzen KK B 

Raufen GE/KK B 

Schilde KK c 
Schwerter GE/KK c 
Stangenwaffen GE/KK c u Wurfwaffen FF B 

Zweihandhiebwaffen KK c 
Zweihandschwerter KK c 

~ !~.:::~ ~l-- /} M',-01\=z~~a~hk=_a=m=p=fw=af=fe=n=---

AT/FK P,9! ~ ~ 
Kampfsonderfertigkeiten 

>< 

~ Waffen Kampftechnik Schadensbonus TP AT/PA Mod. Reichweite 

INI SK ZK 

KO 

AT PA Gewicht 

/ ,'~~--{ __.,_ i~,~~tern~ampfwaffen 
,m0 ~, ~<,.,;,,.-~·-c::====:===:===========================================================================================================================::::::;i " ,, ' 1 ' 

:,,,-;,, Waffen Kampftechnik Ladezeiten TP Reichweite Fernkampf Munition Gewicht 

1 

J~ -n .. ~' 
··J .\'--:-;-"~ , -~.,!,.~===--====-----

;;:;:~ -:....;$1-=4..:.._.,\' ', 
~ ~ :: :---- -~ \T-11'''.!o:~o::ü:::;:s=t=u=-n=g=e=n==================:;i 
~ Reise, ~:. •.•• Jt · Rüstung RS BE Zus. Abzüge Gewicht hl h 
~~ 0 1v~--------...------ --- ---sc_a_c_t~,·--;" 

~ ~ '5" 

Schild/Parierwaffe 

Gewicht Schild/Parierwaffe Strukturp. AT/PA Mod. 

11 !------------+-------------------, .. 

~ 

1 
~ f '. r - Stufe I Stufe II Stufe III Stufe IV 

1 Lebensenergie - Zustand (-1) (-2) (-3) (Handlungs-
unfähig) 

Max Aktuell Belastung 
l ; 

J D 1 ' Betäubung 1 

1 D D D D Entrückt 1 

Furcht 1 

1/ 4 LE verloren Z/ 4 LE verloren 3 / 4 LE verloren 5 oder weniger LE 
Paralyse 1 ~ '\tl 

( + 1 Schmerz) ( + 1 Schmerz) (+ 1 Schmerz) ( + 1 Schmerz) 1 

O oder niedriger = Held liegt im Sterben Schmerz 1 1 

(~ ~ . 1 Verwirrung 

1 
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HELDENDOKUMENT 
DCJDCJ Besitz 

AUSRÜSTUNG 
Gegenstand Gewicht Wo getragen? Gegenstand Gewicht Wo getragen? 

i 
1 

' 
1 
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1 

,, 

i 
i 

: 
. 

1 

1 

1 

1 

i 
1 

1 

' 1 

1 
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Gesamtgewicht Tragkraft Gesamtgewicht 
(KKx2) 

,-·--
Tierbogen 

Name 

Typus LeP AsP 

MU KL IN CH 

FF GE KO KK 

SK ZK RS INI GS 

Angriff AT VW TP 

Aktionen 

Sonderfertigkeiten 



HELDENDOKUMENT AsP Max. Aktuell 

Zauber & Rituale 

Zauber /Ritual Probe Fw 

Merkmal 

Leiteigenschaft 

Magische Sonderfertigkeiten 

fiN',___®= FF =®......._ KO 
0 

1 -=-i_ - _i_-=-_ 1 

Kosten Zauber- Reichweite Wirkungs- Merkmal Stg. dauer dauer 

Zaubertricks 

Wirkung 

Tradition 

s. 

! 

i 
1 

1 

1 

1 

1 

i 



HELDENDOKUMENT KaP Max. Aktuell 

Liturgien & Zeremonien 

@KL--~ ®=°. f F :®......_. KO 

I V 1 -=--i _, _L_ 1 

Liturgie/Zeremonie Probe Fw Kosten Liturgie-
dauer Reichweite Wirkungs-

dauer Aspekt Stg. Wirkung s. 

' 

i 

Tradition 

Leiteigenschaft 

Klerikale Sonderfertigkeiten Segnungen 



Meisterdokument 
KURZFORMULARE 

Name MU KL IN CH FF GE KO KK 

Sonderfertigkeiten 

LeP AsP KaP SK ZK AW IN! GS 
Vor-/Nachteile 

Talente: 

Körperbeherrschung GE/GE/KO 
NAHKAMPFWAFFE KAMPFTECHNIK AT PA TP REICHWEITE 

RS 

Kraftakt KO/KK/KK 

Selbstbeherrschung MU/MU/KO 

Sinnesschärfe KL/IN/ IN 

Verbergen MU/IN/GE BE FERNKAMPFWAFFE KAMPFTECHNIK FK LZ TP REICHWEITE 

Einschüchtern MU/!N/CH 

Willenskraft MU/!N/CH 

Name MU KL IN CH FF GE KO KK 

Sonderfertigkeiten 

LeP AsP KaP SK ZK AW IN! GS 
Vor-/Nachteile 

Talente: 

Körperbeherrschung GE/GE/KO 
NAHKAMPFWAFFE KAMPFTECHNIK AT PA TP REICHWEITE 

RS 

Kraftakt KO/KK/KK 

Selbstbeherrschung MU/MU/KO 

Sinnesschärfe KL/IN/IN 

Verbergen MU/IN/GE BE FERNKAMPFWAFFE KAMPFTECHNIK FK LZ TP REICHWEITE 

Einschüchtern MU/IN/CH 

Willenskraft MU/IN/CH 

Name MU KL IN CH FF GE KO KK 

Sonderfertigkeiten 

LeP AsP KaP SK ZK AW !NI GS 
Vor-/Nachteile 

Talente: 

Körperbeherrschung GE/GE/KO 
NAHKAMPFWAFFE KAMPFTECHNIK AT PA TP REICHWEITE 

RS 

Kraftakt KO/KK/KK 

Selbstbeherrschung MU/MU/KO 

Sinnesschärfe KL/IN/IN 

Verbergen MU/IN/GE BE FERNKAMPFWAFFE i{AMPFTECHNIK FK LZ TP REICHWEITE 

Einschüchtern MU/IN/CH -------
Willenskraft MU/IN/CH ------



MU KL IN CH FF GE KO KK 

Meisterdokument LeP AsP KaP SK ZK AW Schips 

MEISTERPERSONEN 

!NI GS RS BE 
Name 

Spezies/Kultur/Profession 

Sozialstatus 

Erfahrungsgrad/AP Nahkampfwaffen 
Sprachen 

WAFFE KAMPFTECHNIK AT PA TP REICHWEITE 

Schriften 

Kampftechniken Fernkampfwaffen 

WAFFE KAMPFTECHNIK FK LZ TP REICHWEITE 

Aussehen/Attribute 

Sonstiges (Sonderfertigkeiten, Vor-/Nachteile, Zauber, Liturgien) 

Ausrüstung 

Notizen 

Talente 

Körper: MU/GE/KK Cesellschaft: IN/CH/CH Wissen: KL/KL/IN Handwerk: FF/FF/KO 

Fliegen MU/IN/GE Bekehren & Überzeugen MU/KL/CH Brett- & Glücksspiel KL/KL/IN Alchimie MU/KL/FF 

Gaukeleien MU/CH/FF Betören MU/CH/CH Geographie KL/KL/IN Boote & Schiffe FF/GE/KK 

Klettern MU/GE/KK Einschüchtern MU/IN/CH Geschichtswissen KL/KL/IN Fahrzeuge CH/FF/KO 

Körperbeherrschung GE/GE/KO Etikette KL/IN/CH Götter & Kulte KL/KL/IN Handel KL/IN/CH 

Kraftakt KO/KK/KK Gassenwissen KL/IN/CH Kriegskunst MU/KL/IN Heilkunde Gift MU/KL/IN 

Reiten CH/GE/KK Menschenkenntnis KL/IN/CH Magiekunde KL/KL/IN Heilkunde Krankheiten MU/IN/KO 

Schwimmen GE/KO/KK Überreden MU/IN/CH Mechanik KL/KL/FF Heilkunde Seele IN/CH/KO 

Selbstbeherrschung MU/MU/KO Verkleiden IN/CH/GE Rechnen KL/KL/IN Heilkunde Wunden KLIFF/FF 

Singen KL/CH/KO Willenskraft MU/IN/CH Rechtskunde KL/KL/IN Holzbearbeitung FF/GE/KK 

Sinnesschärfe KL/IN/IN Natur: MU/GE/KO Sagen & Legenden KL/KL/IN Lebensmittelbearbeitung IN/FF/FF 

Tanzen KL/CH/GE Fährtensuchen MU/IN/GE Sphärenkunde KL/KL/IN Lederbearbeitung FF/GE/KO 

Taschendiebstahl MU/FF/GE Fesseln KL/FF/KK Sternkunde KL/KL/IN Malen & Zeichnen IN/FF/FF 

Verbergen MU/IN/GE Fischen & Angeln FF/GE/KO Metallbearbeitung FF/KO/KK 

Zechen KL/KO/KK Orientierung KL/IN/IN Musizieren CH/FF/KO 

Pflanzenkunde KL/FF/KO Schlösserknacken IN/FF/FF 

Tierkunde MU/MU/CH Steinbearbeitung FF/FFIKK 

Wildnisleben MU/GE/KO Stoffbearbeitung KLIFF/FF 



I<ampfprotokoll 
TIERE UND UNGEHEUER 

Wesen! 

MU LeP 

KL AsP 

IN KaP 

CH AW SONDERFERTIGKEITEN 

FF SK 

GE ZK 

KO CS 

KK INI 

NAHKAMPFWAFFE AT PA TP 

fERNKAMPFWAFFE FK LZ TP 

RS BE 

ZUSTAND II III IV 

Belastung 

Betäubung 

Entrückung 

Furcht 

Paralyse 

Schmerz 

Verwirrung 

REICHWEITE STATUS 

RW MUNI 

SCHMERZ 

I/4 verloren 

1/2 verloren 

3/4 verloren 

S oder niedriger 

Größenkategorie Typus 

Aktionen 

Wesen3 RS BE 

MU LeP ZUSTAND II III IV 

KL AsP Belastung 

IN KaP Betäubung 

CH AW SONDERFERTIGKEITEN Entrückung 

FF SK 

GE ZK 

KO CS 

KK INI 

NAHKAMPFWAFFE AT 

fERNKAMPFWAFFE FK 

Größenkategorie 

Aktionen 

Reihenfolge 

KÄMPFER INI 

PA TP 

LZ TP 

Furcht 

Paralyse 

Schmerz 

Verwirrung 

REICHWEITE STATUS 

RW MUNI 

Typus 

SCHMERZ 

1/4 verloren 

1/2 verloren 

3/4 verloren 

S oder niedriger 

I<ampfrunden 

Wesen2 RS BE 

MU LeP ZUSTAND II III IV 

KL AsP Belastung 

IN KaP Betäubung 

CH AW SONDERFERTIGKEITEN Entrückung 

FF SK 

GE ZK 

KO CS 

KK INI 

NAHKAMPFWAFFE AT PA 

fERNKAMPFWAFFE FK LZ 

Größenkategorie 

Aktionen 

Wesen4 

MU LeP 

KL AsP 

IN KaP 

TP 

TP 

Furcht 

Paralyse 

Schmerz 

Verwirrung 

REICHWEITE STATUS 

SCHMERZ 

RW MUNI 

Typus 

RS 

ZUSTAND 

Belastung 

Betäubung 

I/4 verloren 

1/2 verloren 

3/4 verloren 

s oder niedriger 

BE 

II III IV 

CH AW SONDERFERTIGKEITEN Entrückung 

FF SK 

GE ZK 

KO CS 

KK INI 

NAHKAMPFWAFFE AT 

fERNKAMPFWAFFE FK 

Größenkategorie 

Aktionen 

KÄMPFER !NI 

PA TP 

LZ TP 

Furcht 

Paralyse 

Schmerz 

Verwirrung 

REICHWEITE STATUS 

RW MUNI 

Typus 

SCHMERZ 

1/4 verloren 

1/2 verloren 

3/4 verloren 

S oder niedriger 



Kampfprotokoll 
KÄMPFER 

Kämpfer1 RS BE 

MU LeP ZUSTAND 1 II III IV 

KL AsP Belastung 

IN KaP Betäubung 

CH AW SONDERFERTIGKEITEN Entrückung 

FF SK Furcht 

GE ZK Paralyse 

KO GS Schmerz 

KK INI Verwirrung 

NAHKAMPFWAFFE AT PA TP REICHWEITE STATUS 

1 SCHMERZ 

1/4 verloren 

FERNKAMPFWAFFE FK LZ TP RW MUNI 1/2 verloren 

3/4 verloren 

5 oder niedriger 

Kämpfer3 RS BE 

MU LeP ZUSTAND I II III IV 

KL AsP Belastung 

IN KaP Betäubung 

CH AW SONDERFERTIGKEITEN Entrückung 

FF SK Furcht 

GE ZK Paralyse 

KO GS Schmerz 

KK INI Verwirrung 

NAHKAMPFWAFFE AT PA TP REICHWEITE STATUS 

1 SCHMERZ 

1/4 verloren 

FERNKAMPFWAFFE FK LZ TP RW MUNI 1/2 verloren 

3/4 verloren 

5 oder niedriger 

Reihenfolge 

KÄMPFER INI 

Kampfrunden 

Kämpfer2 

MU LeP 

KL AsP 

IN KaP 

CH AW SoNDERFERTIGKEITEN 

FF SK 

GE ZK 

KO GS 

KK INI 

NAHKAMPFWAFFE AT PA TP 

FERNKAMPFWAFFE FK LZ TP 

Kämpfer4 

MU LeP 

KL AsP 

IN KaP 

CH AW SONDERFERTIGKEITEN 

FF SK 

GE ZK 

KO GS 

KK INI 

NAHKAMPFWAFFE AT PA TP 

FERNKAMPFWAFFE FK LZ TP 

Kämpfers 

MU LeP 

KL AsP 

IN KaP 

CH AW SONDERFERTIGKEITEN 

FF SK 

GE ZK 

KO GS 

KK INI 

NAHKAMPFWAFFE AT PA TP 

FERNKAMPFWAFFE FK LZ TP 

RS BE 

ZUSTAND II III 

Belastung 

Betäubung 

Entrückung 

Furcht 

Paralyse 

Schmerz 

Verwirrung 

REICHWEITE STATUS 

SCHMERZ 

RW MUNI 

1/4 verloren 

1/2 verloren 

3/4 verloren 

IV 

5 oder niedriger 

RS BE 

ZUSTAND II III IV 

Belastung 

Betäubung 

Entrückung 

Furcht 

Paralyse 

Schmerz 

Verwirrung 

REICHWEITE STATUS 

SCHMERZ 

RW MUNI 

RS 

1/4 verloren 

1/2 verloren 

3/4 verloren 

5 oder niedriger 

BE 

ZUSTAND II III IV 

Belastung 

Betäubung 

Entrückung 

Furcht 

Paralyse 

Schmerz 

Verwirrung 

REICHWEITE STATUS 

SCHMERZ 

RW MUNI 

1/4 verloren 

1/2 verloren 

3/4 verloren 

5 oder niedriger 
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