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DOKUMENT DER STARKE

NAME: GESCHLECHT: TYPUS:

MUT:
KLUGHEIT:
CHARISMA:

STUFE:
GESCHICKLICHKEIT:

KORPERKRAFT: Portrat/Wappen

LEBENSENERGIE:

ASTRALENERGIE:

ABENTEUERPUNKTE:

VERMOGEN:

ATTACKE:
PARADE:

Waffen: TP: TP: TP:
Waffen: TP; TP: TP:
Rastung: RS: RS: RS:
Rastung: RS: RS: RS:

Allgemeine Ausrlstung:

Tragkraft: Mitgeflihrte Last:

© Schmidt Spiel & Freizeit GmbH, Eching 1984
TP = Trefferpunkte RS = Riistungsschutz © Droemersche Verlagsanstalt Th. Knaur Nachf., Minchen 1984
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KAMPFPROTOKO

Der Meister triigt dic Namen der am Kamp(

beteiligten elden und Monsterinden Block
cin. In das Feld unter den Namen wird dice
Lebensenergie vor Kamplbeginn cingesetzt:

. Jede Kumplrunde besteht aus zwei Sequen-

sen. Inder ersten Sequenys wiirlelt Kiimpler
Alf sein Attacke. Fir eine gelungene Attak-
ke zeichnet erin das linke Feld cin X cin, [Ur

cine milllungene Attacke cinen Strich -, Al

Kimplt gegen Ork 1. Da Alls Attacke gelun-
genist.oversucht Ork T zuparieren. Ork 1.dem
die Parade miBBlingt. zeichnetin dem PA-Feld
(cbenfalls linkes Feld) unter seinem Namen
cinen Strich (=) ¢in.

- Al ermittelt jetzt die Treffpunkte r scine

gelungene Attacke. Erwiirfelteine 4 (und ad-
diert den Wallenzuschlag +3). ergibt 7. Von
dieser 7 wird der Riistungsschutz des Orks
abgezogen (RS 2). 7 -2 =35, Der Ork muly 3
Schadenspunkte von seiner Lebensenergic
abzichen. Er geht mit einer Lebensenergice
von 10 in dic zweite Sequenz der Kampfrun-
de. Nachdemdic 10 ins Protokoll cingetragen
wurde. wirlelt der Ork seine Attacke gegen
AllL Bei Erfolg zeichnet er cin X, bei Mil3er-
folg cinen Strich (=), usw. IFir die zweite Se-
quenz werden die rechten AT-PA-Felder be-
nutzt. Erzieltder Ork gegen Alf Treflerpunk-
te. so werden diese von Alfs Lebensenergic
abgcezogen.

. Wenn der Schlagwechsel zwischen All und

Ork I eingetragen ist, werden die Resultate
ftr das andere Kamplpaar (Bert gegen Ork 2)
ermittelt.

Dann folgt dic zweite Kampfrunde.
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»Das Schwarze Auge“ - ein neues Spielerlebnis!

»,Das Schwarze Auge“ ist ein Inbegriff fur fan- :

tastische Fantasie-Rollenspiele. Als Mitspieler begeben Sle

sich in ein Land der Fantasie, genannt , Aventurien® Dort be-

beginnt das Spiel. Jeder Spieler schliipft in die Rolle einer

Spielfigur. In die eines Abenteurers, eines Zauberers, |, |

eines Zwerges ... Die ,Helden“ wie sie in Aventurien A48 =

genannt werden, spielen nicht gegeneinander, son-

dern miteinander. In der Gruppe erleben Sie

das Abenteuer und kimpfen gegen die

Michte des Schicksals. Sie ziehen aus flir das S

Gute. Etwa, um die Tochter des Kalifen aus ~~<\

der dimonischen Gewalt von finsteren Mon- ’

stern zu befreien, oder einen Schatz zu finden, auf dem ,Mol-

cho® sitzt, das scheuBlichste Ungeheuer aller Zeiten. Die Wege

zum Ziel sind geféhrlich, und nur der ,,Meister des Schwarzen Auges“ - der Spielleiter - weil3,
welche Abenteuer und Gefahren aufdie Helden warten. Ob sie das Schicksal zwingen, ihr Ziel
erreichen, das hangt von ihren Ideen ab. Von ihrem Mut, ihrer Geschicklichkeit - von ihrem
Gliick. Fantasie und Kreativitit kommen bei den Splelen des ,,Schwarzen Auges* voll zu ih-
rem Recht.

Die Welt des ,,Schwarzen Auges“
In Aventurien, dem fantastischen Land des ,,Schwarzen Auges®,
warten unzédhlige Abenteuer auf Sie. Allerdings, man muf3 die
. Gesetze des ,,Schwarzen Auges“ kennen, sonst ist man
7 verloren. Beginnen Sie deshalb mit dem ,,Abenteuer-Ba-
sis-Spiel“. Es enthilt die Grundregeln und ein erstes
Abenteuer. Dort lesen Sie auch, wie man ,,Meister des
Schwarzen Auges“ wird. Mit den ,,Abenteuer-Buchem
= dringt man dann Geschichte fiir Geschichte in die ge-
o e, heimnisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt ,,Solo-Aben-
teuer“ die man alleine spielen kann, und ,,Gruppen-Abenteuer*, die der ,Meister des Schwar-
zen Auges®“moderiert und mit mehreren Spielernerlebt. Aventurische Helden fangen mitder
ersten Erfahrungsstufe an. Wiahrend eines Abenteuers sammeln die Helden ,Abenteuer-
Punkte“ und steigen so Abenteuer fiir Abenteuer, Stufe um Stufe auf.

Der Inhalt:
Dieser Zusatz-Block enthalt samtliche Formulare, die in den Spielen des ,,Schwarzen Auges“
immer wieder benotigt werden: 8 x Plan des Schicksals, 16 x Dokument der Stiarke, 8 x Kampf-
protokoll.
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