M8

|
oAy

Mame GESCHLECHT

' Das Schwarze Auge

RasSE MitkeUlon dot /1 A | | : it
KR Bornland, i HeLDEnDDOKUMENT

Pro i ' . | GEwWicHT

R FESSIOHBQTHS‘{’,& s ﬁbﬁ/{h H R
Stanp AVSSEHEN

GESCHWIiSTER

-+ EIGEmSCHAFTED

o et i,
mvut 42 . : LEBENSENMERGIE 30 VOoRTEILE
KLUGHEIT A AUSDAVER_ 30 e ] fth(‘l'A\
intvition A4 IMaGieRESiSTENZ 2 l 1 l G Lol
CHARISMA Ao ASTRALENMERGIE sk ] : {:Q\
FinGERFERTIGKEIT A‘a ABENTEVERPVNKTE TMacHTEILE
GewanpfHEIT M , AP-GUTHABEN
Konstitvtion A4 STurk A
KORPERKRAFT A2 SoziaLstatvus §'

s, W Nl AL T
8  InmitiaTive-Basiswers: 40

q FERMKAMPE-BAsisWERT:

QT‘I’QCK,E"BQSISWER_‘]‘ q. - PARADE-BASISWERT:

SEIRRP TRV a2 - AR A S i e
LEBENSENERGIE SONDERFERTIGKEITEN / MaNOVER.
AVUSDAVER_ 3
. ;S_\Amﬁ-kshddo
imitiative ~
AsTRALENERGIE

Wvunpen

‘[’YP/EBE : ini BRUCHFaKTOR.

bo(cl\/'““' 4 ‘2

AnzaHL GESCHOSSE

RistunGsstick BE (-iri) i o HH, 1§ BRUCHFAKTIOR.

Darf zum eigenen Gebrauch photokopiert werden, Copyright © 2001 by Fantasy Productions GmbH, alle Rechte vorbehalten.

—

B AR



TarLemfe, SPRacHEN, GABEN & ZAUBER

;\ RKamPFTECHOIKEN (variabel) | AT*PA | TaW f§ WissensTaLEnTE (B) TaW
Dolche BE-1| AG * AO +6 Gotter und Kulte (KL KL *IN) +3
Hicbwaffen BE4| I} 3 (40 Rechnen (KL*KL*IN) +L
Raufen BE [AA * AD -[-q- Sagen / Legenden (KL*INeCH) +L4

b Sbel BE2[ ™}« 7 40 | Geo e CikL» KL IN) 32
Wurfmesser BE3| AS ° +1} ' mﬁ&o (N FF) +Lt
ot Rin BE 220 8 =il 3 PSlamzew kunde Cki.e IN o« FE) 4A

;{;ﬁ BE-2| Q@ 9 |44 . |Recht CKLe KL IN) *A

2 Schak2en (KL« ININ) +6
o Tieckunde MU » KL s V) +4
B SPrRaAacHEN & ScHRIFTED A) TaW
. Muttersprache: Gacethy CIKL s INs CHY +Q
5 _|Llese N : lceC \ n_|+3
I@RPEMiCHE TQLEHTE (D) TaW
Klettern (MU *GE *KK) BEx2 |44
Kérperbeherrschung (MU*IN*GE) BEx2 |33
Schleichen (MU *IN*GE) BE |34
-3 Schwimmen (GE*KO*KK) BEx2 +‘+
Selbstbeherrschung (MU ¢ KO ¢ KK) — O
Sich Verstecken (MU*IN*GE) BE-2 |$A '  HANDWERKLICHE TarLente (B) TaW
Singen (IN*CH*KO) BE-3 |+ Heilkunde Wunden (KL *CH *FF) 42
Sinnenschirfe (KLL*IN *IN) BE qin- Holzbearbeitung (KL*FF*KK) +2
Tanzen (CH *GE *GE) BEx2 |¢4 Kochen (KL*IN*FF) XA
Zechen (IN®KO*KK) — ! Lederarbeiten (KL*FF *FF) +3
Malen/Zeichnen (KL *IN*FF) +0
Schneidern (KL *FF *FF) +0
Ackesbay (W-FEeKO) 4+ A
Roote Lawmcew CGE* KO- KK) +2
Seelowt CFFe BE &K +A
_| Steinschreidoc/Juwelice CINSEE.FF) |44
i GESELLSCHAFTLICHE TaLEnte ® | Taw
' Menschenkenntnis (KLLeIN*CH) — |44
Uberreden (MU *IN*CH) BE-4 [$2
GABEN (G) TaW
IaTur-TaLEnTE (B) TaW f§ ZAUBER (variabel) ZtW
Fihrtensuchen (KLLeIN*KO) BE-2 (& A
Orientierung (KL *ININ) — |+6
Wildnisleben (IN*GE *KO) BE4 |48

Fallenstellew (KL o FF ¢ KKY | = (44

‘Zi _|Fesselw /Entfesseln CEF+GE: KK) (BEY +4
'S Fischen / Anagln CIN < FE« KK [(BE)|+3
Wette rvothes CKLININ) - 4§

e

gy
2

= By &

S

Ut

Pl o

A
XN



N5

Ve

Mame GEescHLECHT (— i
Das Schwarze Auge

RASSE Mll:teu.(;ha-Q\' /I‘h ALTER : g _
KuLtv GROSSE

% Bosnland, i - HELDEnNDOKUMENT
PROFESSiON ACIQLSSP"OSS GewicHT St A
Stanp AVSSEHEN
GESCHWIiSTER

ke — - .

. BicenoscHarfEN

mvt

AL

LEBENSENERGIE QS VoRTEiLE

KLUGHEIT

A2

intvition

AA

AUSDAVER 23 :
Reso ivev Recit2

CHARISMA

A2

M aGciERESISTENZ 3
ASTRALEMERGIE — CPQE(‘C‘A

FinGeRFERTIGKEIT

M

ABENTEVERPUNKTE MacaTEILE Abefgﬁcmbe S‘

GewanptHEiT All AP-GutHABEN A‘PO%Q“Z S i!eug&gt‘“ E{

Komstitvtion  [4Q i A Niedsige Magiecesisten (A

KORPERKRA FT AR SoziaLstatvus 8 :
& el LS

T —

T} initiative-Basiswert: AQ

e - o ek

LEBENSENMERGIE

SonpERFERTIGKEITEN / MANOVER

AVSDAVER

imitiative

AsTRALENMERGIE

Wvnpen

W AFFE

PP T T .. g =

Tve/eBE |DK | TP Tr/Re | ini | wm | aT | Pa Tp BRUCHFAKIOR.

Schevert

Schuwedt/-2 AW+H A I | O [ O|AL] D | Aw+4|A

Dolch

T [

Dolch /- A Med | 02/ | O [BI-AA2 | & |AW«4 |2

FERORAMPFWAFFEN FAZ S -

Tye/eEBE Tp EntFERNVIGEN TP/Entrernvnc AnzaHL GESCHOSSE

Rirstungsstick

RS BE (-iri) ART Tye i wni BRUCHFAKTOR.

wattiecter Noflntod 2 | 2

Darfzum eig Geb

kopiert werden, Copyright © 2001 by Fantasy Productions GmbH, alle Rechte vorbehalten.

» A



=
|

<7

AN,

- M Vo
W6 DA

[D‘IU:AH— KL: A2 II: A4 CH: A2

TALEH’I‘E SPRQCHEI‘I GﬁBEl‘I & ZAUBE&

I(QHIPFTECHI'IIK!:‘H (variabel)

FF: A4 GE: A2 KO: A2 KK: A3 |

L N

AT * PA | TaW WISSEHSTHLEHTE (B) - TaW
Dolche BE-1| A2 * AO |4 Gétter und Kulte (KL* KL *IN) 4
Hicbwaffen BE4| Q& * T} 4A Rechnen (KL*KL<IN) +4
Raufen BE |A2 * AOQ 4% Sagen / Legenden (KL *IN*CH) +lg
Sibel BE2|® <[40 GecchichiswissenCikLe kL IN ) +3
Wurfmesser BE-3| A2 ° S Hecald ide (LKL« FF) +6
oggn BE-3|A2 *© |aS Krieg» #unct (MU KL+ CH) 4Lt
AnQantesiewalien RE-3/40 * R [+3 Recht Criepeg - INV) +2
 Rivgen BE [AC * & |+3 _|Scha'tze wn CKLIN-IN) +2
Schwester BE-2|A2 * 9 (46 _Staots kunst CKLe Iy« CHD +3
. SPRaAacCHEN & ScHRIFfED (A) TaW
° Muttersprache: qucih; +40
. Sptachen kevnen: Aloans - +8
KORPERLICHE TaLEntE (D) TaW § [Socacken kewnen: Nujula +3
Klettern (MU *GE*KK) BEx2 |42 _|Spsachen kennen : [ PP R Ay
Kérperbeherrschung (MU®IN*GE) BEx2 (4§ _|Leges heerh e w - it 2eschen +S
Schleichen (MU=IN *GE) BE |42
Schwimmen (GE*KO*KK) BEx2 |4A
Selbstbeherrschung (MU *KO*KK) — |43
Sich Verstecken (MU *IN*GE) BE-2 |&A : HQHDWEmiCHE TQLEHTE (B) TaW
Singen (IN*CH *KO) BE-3 |4/ Heilkunde Wunden (KL*CH* FF) 42
Sinnenschiirfe (KL*IN*IN) BE -|-3 Holzbearbeitung (KL * FF * KK) —+2
Tanzen (CH*GE*GE) BEx2 |32 Kochen (KL*IN*FF) +A
Zechen (IN*KO *KK) s Lederarbeiten (KL ¢ FF ¢ FF) e
1 Athletkk (GE » kO « LK) 43 Malen/Zeichnen (KL*IN®FF) +0
Rostewn CCH e GE o <) +6 Schneidern (KL *FF *FF) 40
Abcichten CAULINCH ) e
Ackecbau CIN EFE - KOD +A
GeseLLscHAFTLicHE TaLEnte ®) | Taw
Menschenkenntnis (KLeIN*CH) — |3
Uberreden (MU *IN*CH) BE—4 |33
_|Ebikebte CKLoINoCH) +S
—Uberzeuaen CKLeINCH) +2
GABEN (G) TaW
[Matur-taLentE ) TaW [ ZAUBER (variabel) ZfW
Fihrtensuchen (KL*IN*KO) BE-2 |4A
Orientierung (KL*IN<IN) = 4_2
Wildnisleben (IN*GE*KO) BE-4 (4R
_|Festeln [Eutkecseln (FFe GE«Lic) (RE) |44

& by

o



ARCHETYPEID vni1D PROFESSIOMNEI
ZU 'GOLDENE KetTenm’

FESTENMLANDISCHER_
ADELSSPROSS

HinTErRGRUNID

Als Adliger hat man ein angenehmes Leben — so denkt der Bauer.
Man wohnt auf einer Burg oder einem Schloss, lisst andere fiir sich
arbeiten und zieht ab und zu auf ein Turnier oder in eine ruhmrei-
che Schlacht.

Die Wirklichkeit sieht mitunter anders aus. So manche Adelsfamilie
hat kaum noch mehr als ihren guten Namen und ihre edle Abstam-
mung. Das Erbe ist unter zu vielen Nachkommen zerstiickelt, in
Kriegen verwiistet worden oder verlorengegangen, der Rufist durch
Intrigen oder Verrat dahin. Kaum sind die vielen hungrigen Miu-
ler noch zu stopfen.

Wer es sich als Adliger leisten kann, gibt seine Kinder in Knapp-
schaft bei einem befreundeten Ritter oder schickt sie wenigstens auf
eine angesehene Akademie. Fiir einige Sprosslinge steht dieser Weg
aber nicht offen: Fiir das jiingste Kind ist weit und breit kein Adels-
hof zu finden, der es als Knappe aufnehmen kénnte oder wollte —
sei es, weil die Eltern die angemessene Gegenleistung nicht erbrin-
gen konnen, sei es im schlimmsten Falle, weil niemand mehr mit
dieser Familie zu tun haben will. Das Schulgeld fiir die Krieger-
akademie kénnen sich Mutter und Vater erst recht nicht leisten. Was
bleibt?

Das Kind lduft mit. Es schaut den Eltern tiber die Schulter, ver-
bringt vielleicht einen Sommer bei dem wohlhabenden Onkel, ein
Jahr am Hofe des Lehnsherrn. Fiir eine richtige Ausbildung — ob
nun als Knappe oder als Hofling — reicht es nirgends. Aber Kinder
lernen schnell: der Adelsspross schnappt begierig jeden Fetzen Wis-
sen auf; tibt heimlich mit dem Holzschwert die Schlige, die er dem
Ritter und seiner Knappin abgeschaut hat.

Bald kommt der Tag, an dem das Kind auf eigenen Beinen stehen
soll. Es hat ein wenig Ahnung von allem, was an einem Adelshofe
vor sich geht, was einem Ritter abverlangt wird. Es hat einen Na-
men, der zumindest einst einmal einen guten Klang besal3. Und es

hat den unbindigen Wunsch, seinen ithm zustehenden Platz in der

Welt einzunehmen und diesem Namen Ehre zu machen ...

Der festenlandische Adelsspross bei Spielbeginn

LeP 29 AuP 29MR3 SO 8

MU 14 KL 12 IN11 CH12 FF 11 GE 12 KO 12 KK 13
Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Besonderer Besitz
(Pferd), Aberglaube 5, Arroganz 5, Neugier 7, Niedrige Magie-
resistenz (-1)

Talentspiegel: Bogen +5, Dolche +7, Hiebwaffen +1, Infanterie-
waffen +3, Raufen +7, Ringen +3, Sabel +0, Schwerter +6, Wurf-
messer +5, Athletik +3, Klettern +2, Kérperbeherrschung +5,
Reiten +6, Schleichen +2, Schwimmen +1, Selbstbeherrschung
+3, Sich verstecken +1, Singen +1, Sinnenscharfe +3, Tanzen
+2, Zechen +5, Etikette +5, Menschenkenntnis +3, Uberreden
+3, Uberzeugen +2, Fahrtensuchen +1, Fesseln/ Entfesseln
+1, Orientierung +2, Wildnisleben +3, Geschichtswissen +3,
Gotter/ Kulte +4, Heraldik +6, Kriegskunst +4, Rechnen +4,
Rechtskunde +2, Sagen/ Legenden +4, Schatzen +2, Staats-
kunst +3, Sprachen kennen (Muttersprache Garethi) +10, Spra-
chen kennen (Alaani) +8, Sprachen kennen (Nujuka) +3, Spra-
chen kennen (Bosparano) +1, Lesen/ Schreiben (Kusliker Zei-
chen) +5, Abrichten +4, Ackerbau +1, Hauswirtschaft +3, Heil-
kunde Wunden +2, Holzbearbeitung +2, Kochen +1, Leder-
arbeiten +2

Kampfwerte: Bogen 12, Dolche 12/10, Hiebwaffen 9/7,
Infanteriewaffen 10/8, Raufen 12/10, Ringen 10/8, S&bel 8/7,
Schwerter 12/9, Wurfmesser 12

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

Verbilligte Sonderfertigkeit: Sumpfkundig

Ausrlstung: Lederhose, Hemd, wattierter Waffenrock (RS 2)
mit aufgenahtem Wappen, schwere Lederstiefel, Schwert,
Dolch, Waffenpflegeutensilien, Umhang aus Wolle, Leder-
rucksack, Holzflasche (2 Schank) mit Met, Tabakspfeife, Leder-
beutel mit Tabak, Feuerstein, Stahl, Zunder, 2 Batzen (Gold-

stlicke), 8 Groschen (Silbermunzen), 15 Deut (Kupfermuinzen)

Adelsspross (10 GP, zeitaufwendig)

Voraussetzungen: MU 11, KL 11, KK 11, SO 7-10; muss aus
den Kulturen Mittelreich, Andergast/Nostria, Bornland oder
Yaquirien stammen und jeweils die Variante Landadel gewahlt
haben

Modifikationen: keine

Kampf: Armbrust oder Bogen +3, Dolche +2, Hiebwaffen oder
Infanteriewaffen oder Sabel oder Speere +3, Raufen +4, Ringen
+3, Schwerter +4, Wurfmesser oder Wurfspeere +2

Korper: Athletik +2, Klettern +1, Kérperbeherrschung +1, Rei-
ten +2, Schleichen +1, Selbstbeherrschung +2, Sinnenscharfe
+2, Tanzen +1, Zechen +2

Gesellschaft: Etikette +3, Menschenkenntnis +2, Uberreden +3,
Uberzeugen +2

Natur: Fahrtensuche +1, Fesseln/Entfesseln +1, Orientierung
+1, Wildnisleben +1

Wissen: Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte +2, Heraldik +3,

Kriegskunst +2, Rechnen +3, Rechtskunde +2, Sagen/Legen-
den +2, Schéatzen +2, Staatskunst +2

Sprachen/ Schriften: Lesen/Schreiben (Muttersprache) +4,
Sprachen Kennen (gebrauchliche Fremdsprache) +2, Sprachen
Kennen (Bosparano) +1

Handwerk: Abrichten +2, Hauswirtschaft +2, Heilkunde Wun-
den +2, Holzbearbeitung +1, Kochen +1, Lederarbeiten +1
Sonderfertigkeit: Finte oder Wuchtschlag oder Meisterparade
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Besonderer Be-
sitz, Soziale Anpassungsféahigkeit, Aberglaube, Arroganz, Eitel-
keit, Neugier, Prinzipientreue, Schulden

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges Erbe, Titularadel
Ausrustung: standesgeméaBe Kleidung (leicht abgetragen, un-
auffallig geflickt) und Waffe (alt, aber sorgfaltig gepflegt), leichte
Ristung, Dolch, Waffenpflegeutensilien

Besonderer Besitz: Pferd (ausgedientes Schlachtross oder zur
Zucht ungeeignetes Tier), ererbte Waffe oder Rustung
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Bernsteinsammler sind ein eingeschworenes Vélkchen, Grenzgin-
ger zwischen Wildnis und Zivilisation: Tagsiiber sind sie an einsa-
men Strinden unterwegs — seinen Lebensunterhalt mit der
Bernsteinsuche verdienen kann man sich vor allem im Bornland,
aber auch an der tobrischen und der thorwalschen Kiiste, und die
Bernsteinbucht im hohen Norden trigt ihren Namen auch nicht
ohne Grund. Abends aber kehren sie zuriick in ihr Heimatdorf —
die Kiistenstreifen gehéren zu den am dichtesten besiedelten Ge-
bieten Aventuriens, jedenfalls deutlich bevolkerter als der Rest des
jeweiligen Landes.

In diesem Ort haben sie nicht nur ihre Unterkunft, sondern auch
einen festen Abnehmer fiir ihre Funde. Das Sprunghafte und Un-
stete der Goldsucher ist den Bernsteinsammlern deshalb eher fremd:
Monatelang nach einem Klumpen zu suchen und den Erlos eines
Fundes binnen dreier Tage zu verprassen, ist ihre Sache nicht. Ganz
im Gegenteil — viele gehéren zu Familien, die schon seit Generati-
onen ihren Lebensunterhalt mit der Suche nach dem Edelstein ver-
dienen. Das Wissen um die lohnenden Stellen und die Erfahrun-
gen mit Wind, Wetter und Gezeiten werden von den GroBeltern
und Eltern weitergetragen.

Allein diese Tradition wire schon Grund fiir einen gewissen Stolz.
Dazu kommt noch, dass der Bernstein dem Gétterfiirsten Praios
heilig ist — dass also die Funde der Sammler auch (in seinen Tem-
pel oder andernorts) dem Lobpreis der Zwolfgotter dienen.

Aber es ist der Bernstein, der in die Welt hinausgeht, nicht sein Fin-

der. Doch ein Sammler sucht nicht immer nur mit gesenktem Blick
den Strand nach seinen Schitzen ab. Immer wieder hebt er seinen
Kopf; ldsst sich den Seewind um die Nase wehen und schaut in die
Weite — zum Horizont.

Die bornische Bernsteinsammlerin bei Spielbeginn

LeP 30 AuP 30 MR3 SO5

MU 12 KL 11 IN14 CH10 FF13 GE11 KO 14 KK 12
Vor- und Nachteile: Ausdauernd (+1), Ortskenntnis (Heimatlicher
KUstenstreifen)

Talentspiegel: Dolche +6, Hiebwaffen +0, Raufen +7, Ringen +2, S&-
bel +0, Stabe +4, Wurfmesser +7, Klettern +1, Kérperbeherrschung
+3, Schleichen +1, Schwimmen +4, Sich verstecken +1, Singen +4,
Sinnenscharfe +7, Tanzen +1, Zechen +3, Menschenkenntnis +1, Uber-
reden +2, Fahrtensuchen +1, Fallenstellen +1, Fesseln/ Entfesseln +1,
Fischen/Angeln +3, Orientierung +6, Wettervorhersage +6, Wildnisleben
+5, Geografie +2, Gesteinskunde +4, Gotter/ Kulte +3, Pflanzenkunde
+1, Rechnen +4, Rechtskunde +1, Sagen/ Legenden +4, Schatzen +6,
Tierkunde +1, Sprachen kennen (Muttersprache Garethi) +9, Lesen/
Schreiben (Kusliker Zeichen) +3, Ackerbau +1, Boote fahren +2, Heil-
kunde Wunden +2, Holzbearbeitung +2, Kochen +1, Lederarbeiten +3,
Seefahrt +1, Steinschneider/Juwelier +1

Kampfwerte: Dolche 10/10, Hiebwaffen 7/7, Raufen 11/10, Ringen 8/
8, Sabel 7/7, Stabe 9/9, Wurfmesser 15

Sonderfertigkeiten: Sumpfkundig

Ausrustung: Wollhose, Leinenhemd, Weste, Lederstiefel, Dolch, Woll-
decke, Lederranzen, zwei kleine Lederbeutel, Holzflasche (2 Schank)
mit Kwassetz, Sturmlaterne, Flaschchen mit Lampendl, Feuerstein,
Stahl, Zunder, Angelhaken und Schnur, 6 Groschen (Silberminzen),
10 Deut (Kupfermunzen)

Bernsteinsammlerin (Variante zu Prospektorin, AH 81; 0 GP,
keine Erstprofession)

Die genannten Modifikationen gelten zusétzlich zu den bei der
Grundprofession Prospektorin (AH 81) genannten Werten.
Zusatzliche Voraussetzungen: IN 12, SO 4-8

Kampf: Raufen +2

Koérper: Klettern -3, Schwimmen +1, Selbstbeherrschung +1,
Sinnenschérfe +1, Zechen +1

Wissen: Gesteinskunde +4, Gotter/ Kulte +2, Rechnen +2,
Rechtskunde +1, Schatzen +4

Sprachen/ Schriften: Lesen/ Schreiben (Muttersprache) +2
Handwerk: Boote Fahren +1, Steinschneider/ Juwelier +1
Empfohlene Vor- und Nachteile: Herausragender Sinn (Sicht),
Zeitgefuhl; Aberglaube, Goldgier, Neugier

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung; Farben-
blind, Meeresangst, Platzangst

Ausrustung: robuste Kleidung, Dolch, Lederranzen, Wasser-
schlauch, mehrere kleinere Beutel, Decke, kleine Schaufel, gro-
bes und feines Sieb

Besonderer Besitz: wie Grundprofession




