Eigenschaftsprobe: gelingt, wenn das Ergebnis des W20-
Wourfes nicht hoher ig as die Eigenschaft.

Erschwerte Eigenschaftsprobe: Erschwernis wird vom
Eigenschaftswert abgezogen, bevor er mit dem Wirfel-
ergebnis verglichen wird.

Erleichterte Eigenschaftsprobe: Erleichterung wird zum
Eigenschaftswert addiert.

) Talentprobe: jeweils eine Eigenschaftsprobe auf jede

- beteiligte Eigenschaft. Talentpunkte kdnnen dazu

b benutzt werden, misslungene Proben auszugleichen. Nur
- wenn alle drei Eigenschaftsproben gelungen (oder
ausgeglichen) sind, i die Ta entprobegel ungen.
Erschwerte Talentprobe: Erschwernis wird vom Talent-
wert abgezogen.

Erleichterte Talentprobe: Erleichterung wird zum

- Talentwert addiert. Man kann nicht mehr Talentpunkte
. Ubrig behalten, as der urspriingliche Talentwert betrégt.
Negativer Talentwert: Liegt der Talentwert unter O (z.B.
durch eine Erschwernis), dann wird jede der drei
Eigenschaftsproben um diesen Wert erschwert.
Automatischer Erfolg/Misserfolg: Zeigen in einer
Talentprobe zwel Wirfel eine 1 / eine 20, dann ist die
Probe unabhangig von alen anderen Bedingungen
automatisch gegluckt / misslungen.

Offene Talentprobe: Probe wird nach den Ubrig behalte-
nen Talentpunkten bewertet (z.B. bel einem Wettbewerb/
Vergleich). Es kénnen auch Punkte aus mehreren Proben
addiert werden, bis eine bestimmte Schwelle erreicht ist,
bei der die Aufgabe gelost ist (z.B. bel Reparaturen).
Verglechende Probe: Ubrige Punkte einer Probe gelten
as Zuschlag fur eine konkurrierenden Probe.
Probenzuschldgebe Talenten: primitiv: -7, alltéglich:
+0; anspruchsvoll: + 7; wirklichschwierig: +12; ohne
Hilfsmittel unmdglich: + 18

Talentwerte: Geselle: +6, Altgeselle: +9, Meister: +12,
bekannter Fachmann: +15 und mehr

Zauberprobe: lauft ab wie eine Taentprobe. Beim
Misslingen muss der Zauberer die aufgerundete Hélfte
der félligen AsP bezahlen.

Behinderung: jede Rustung hat einen BE-Wert, + evtl.
BE durch schweres oder sperriges Gepack. Wenn bel
einer Talentprobe eBE-Wert angegeben ist und das
Ergebnis (eBe = BE-x) groRer O ist, wird dieses Ergeb-
nis as Erschwernis bel der Talentprobe angerechnet.
Regeneration: nach wenigstens 6 Stunden erholsamen
Schlaf IW6 LeP und (evtl.) IW6 AP, bei gelungener

KO Probe + 1 LeP, bei gelungener IN-Probe +1 AsP.
Diese Proben konnen erschwert oder erleichtert werden.
Geschwindigkeit: GS von Menschen, Elfen, Orks etc.: 8.
GE groRer ds 15: GS +1. GE kleiner 11: GS -1. Zwerge:
GS -2. Gelungene Athletik-Probe: GS +0.2 pro Ubrig
behaltenem Talentpunkt fur einen Spurt.

Sozialstatus: 1-3: Bettler, Tagel6hner; 4-8: einfache
Handwerker, Bauern; 7-11: niederer Adel; 6-10: Hand-
werksmeister, angesehene Birger, Verwalter; 10-14:

GLOSSAR FUR DAS SCHWARZE AUGE

mittlerer Adel; ab 12: reiche Handelsherren, Burgermeis-
ter, hohe Offiziere, Schiffskapiténe; ab 15: Hochadel
Aventurische MaRe: Meile (= 1 km), Schritt (= 1 m),
Spann (= 20 cm), Finger (= 2cm); Stein (= 1 kg),
Unze (= 25 gr)

Zeiteinheiten im Spiel: Kampfrunde (1 KR = ca 3 sec),
Spierunde (1 SR = ca 5 min)

Abkurzungen: AE (Astralenergie), AP (Abenteuer-
punkte), AsP (Astralenergie), AT (Attacke), AT+ (Ange
sagte Attacke), AU (Ausdauer), AuP (Ausdauerpunkte),
BE (Behinderung), BF (Bruchfaktor), CH (Charisma),
DK (Distanzklasse), eBE (effektive Behinderung), FF
(Fingerfertigkeit), FK (Fernkampf-Attacke), GE (Ge-
wandtheit), IN (Intuition), INI (Initiative), INI-Bas
(Initiative-Basiswert), KK (Korperkraft), KL (Klugheit),
KO (Kongtitution), KR (Kampfrunde), LE (Lebens-
energie), LeP (Lebenspunkte), MR (Magieresistenz),
MU (Mut), PA (Parade), RS (Rustungsschutz), SO
(Soziastatus), SP (Schadenspunkte), SR (Spielrunde),
TaP (Taentpunkte), TaW (Talentwert), TP (Treffer-
punkte), W oder W6 (sechsseitiger Wrfel), W20 (20-
seitiger Wurfel), WM (Waffenmodifikator), ZfP
(Zauberfertigkeitspunkte), ZfP* (bei einer Zauberprobe
Ubrig behaltene ZfP), ZfW (Zauberfertigkeitswert)
Sprachen kennen: TaW2: einzelne Wérter; Taw4:
einfache Sétze; 1/3 der Komplexitét: flieffendes Sprechen.
1/2 Komplexitat: durchschnittlicher Muttersprachler

L esen/Schreiben: Taw 2: Buchstaben erkennen; 1/3 der
Komplexitéat: kurze Sétze; 1/2 Komplexitét: flussiges
Lesen und Schreiben

I'm K AMPF

Initiative: Vor Kampfbeginn wiirfelt jeder Beteligte 1W6
+ Initiative-Basis - BE +/- INI-Modifikatoren der
benutzten Weffe. (Bei mehreren Betelligten erhélt jeder
Angehdrige der gréfleren Gruppe noch jeweils +1 pro
Person, die se den anderen zahlenmé&Rig Uberlegen ist.)
Im Kampf handelt der Beteiligte mit dem hochsten INI
Ergebnis zuerst, anschlieffend der mit dem zweithdchs-
ten etc., bis ale einmal dran waren. Ein solcher Vorgang
heiflt KR. Sinkt die INI einer Person aus irgendwelchen
Grinden auf 0 oder darunter, hat Se nur noch eine
Aktion pro Runde (keine AT mehr).

Aktionen: Jedem Beteiligten stehen pro KR 2 Aktionen
zu: eine (AT) genau dann, wenn er laut INI-Reihenfolge:
dran ist, eine zweite (PA) genau dann, wenn er Se
bendtigt. Wird die zweite Aktion nicht benétigt, dann
vefdlt se.

Kampfablauf: Angreifer wirfelt AT (Eigenschaftsprobe
auf den AT-Wert der benutzten Waffe, evtl. durch eBE
und anderes modifiziert). Gelingt die AT, wirfelt der
Angegriffene eine PA (wie oben). Wenn PA misdingt, ist
er getroffen. Angreifer ermittelt Schwere des Treffers (TP,
je nach benutzter Waffe). Angegriffener zieht von den TP
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seine Rustung ab (RS, je nach getragener Ristung). Der
Rest snd die Schadenspunkte (SP), die von den LeP des
Getroffenen abgezogen werden.

Zaubern oder andere Aktivitaten: Dauer von Zauberel
ist bei dem einzelnen Zauber angegeben. Dauer anderer
Aktivitéten werden vom Meigter abgeschétzt. Die erste
Aktion geschieht zum Zeitpunkt der INI-Reihenfolge,
die zweite am Ende der Kampfrunde.

Gluckliche AT: gewirfelte 1 bel der AT Probe. Muss
soort durch einen weiteren AT-Wurf mit gleichen
Modifikationen bestétigt werden. Unbestétigt: kann nur
mit halber PA abgewehrt werden. Bestatigt: kritischer
Treffer, ermittelte TP werden verdoppelt, verursacht auf
jeden Fal eine Wunde, auch wenn keine SP entstehen.
Gluckliche PA: gewurfdte 1 bel der PA-Probe. Muss wie
glickliche AT begtétigt werden. Unbestétigt: normal
gelungene PA. Bestétigt: Besonders gelungene Abwehr-
Bewegung, dadurch zahlt die PA nicht als Aktion.
Patzer: gewlrfelte 20 bel AT oder PA. Muss ebenfalls
bestétigt werden: Wenn sofort anschlie3ender Wurf
gdlingt, ist es einfach nur miBlungene AT bzw. PA. Wenn
er mif3lingt, ist es ein Patzer. Held verliert dle weitere
Aktionen diesr KR und muss einmal auf der Patzer-
tabelle wirfeln (siehe unten).

AT+: Angrafer kann dch sdbst eine Erschwernis fur
seine AT auferlegen (zusétzlich zu alen anderen Modifi-
kationen). Gelingt die AT troiz Erschwernis unpariert,
verursacht der Treffer pro Punkt Erschwernis einen
zusédtzlichen TP. Misdingt die AT, dann igt die nachste
Aktion des Angreifenden um genauso vide Punkte
erschwert.

Wunden: Erleidet ein Held durch einen Treffer oder eine
Verletzung mehr SP ds seine KO betrégt, entsteht eine
Wunde. Ubersteigen die SP die doppelte KO, entstehen
zwel Wunden etc. Glickliche AT erzeugen ebenfals eine
Wunde. Manche Waffen (Pfeile, Armbrustbolzen)
erzeugen immer eine Wunde, sobad sie auch nur 1 TP
erzilen. Pro Wunde, die ein Held hat, erleidet er je 2
Punkte Abzug auf AT, PA, GE, FK und INI.

Schwerer Treffer: 15 oder mehr TP kosten zusétzlich
einen Punkt AT oder PA.

Kampfunfahig: Sinkt die LE eines Kéampfers auf 5 oder
darunter, ig er kampf- und handlungsunféhig. Sinkt se
auf O oder darunter, ist er in Lebensgefahr und stirbt in
W6 KR x KO, wenn ihm bis dahin nicht geholten wird.
Sinkt de sogar unter den negativen KO-Wert, is der Held
sofort und unwiderruflich tot.

Fernkampf: Probe auf FK-Wert mit Modifikationen nach
Zidgroke, Entfernung und evil. weiteren Bedingungen.
Schnellschuss: Probe +2, dauert so lange wie bel der
Wedfe unter "Laden" angegeben (einschlieldich Ffell/
Bolzen aus Kocher holen, Waffe spannen, schiel3en).
Normaler Schuss. Probe +0, dauert 1 Aktion langer als
Schnellschuss

Schndlles Werfen: Probe +2, Wurfwafe ziehen 1 Aktion,
Werfen zweite Aktion
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Nor males Werfen: Probe +0, eine wetere Aktion
ZidgroRe winzig (Maus) +8, sehr kiein (Kaninchen)
+6, klein (Reh) +4, mittel (Mensch) +2, grof3 (Troll)
+0, sehr grof3 (Elefant) -2, Ziel bewegtsich: eine Grofken-
klasekleiner. Ziel bewegt sich schndll oder schlagt Haken:
zwel Grofenklassen kleiner. Deckung verandert die
Grofenklasse.

Entfernung: sehr nah -2, nah +0, mittet +4, weit +8
extrem weit +12. Einteilung je nach Wdfe

Fernkampf+: wie AT+, alerdings Seigt der Schaden
nur um 1 Punkt pro 2 Punkte Erschwernis. Pro 2 Punkte
Zuschlag dauert das Zielen eine zusétzliche Aktion.
Schildparade eigene AT je nach Attackeweffe, dazu
Modifikation je nach Schild. Paradewert: PA-Bads +
Sonderfertigkeiten + Schildmodifikation. (Be& einem
Gegner mit Kettenwaffe entfalt Schildmodifikation.)
Free Aktion: koset keine Zeit, eine pro anderer Aktion
mdglich. Schritt, Drehung um 45 Grad, Rennen Uber GS
Schritt, ein Wort rufen, sich zu Boden fdlen lassen,
Gegenstand fdlen lassen, Artefakt aktivieren.
Gewohnliche Aktion: kogtet eine Aktion. AT, AT+, PA,
Bewegen Uber GS Schritt und dabe die Umgebung
beachten, Sprinten Uber 2xGS Schritt, Position verandern
(aufstehen 0.4.), Waffe ziehen.

Orientieren: zwel Aktionen lang ungestort die Umge-
hung beobachten und eine IN-Probe schaffen erhtht den
INI-Wert: Mdi wegen Patzern fdlen weg, aul}erdem
Seigt das INI-Wirfelergebnis auf eine 6.

Patzertabelle (2W6)

2: Waffezerstort: INI -4, mussneue Waffe ziehen.
3-5: Sturz: INI -2, liegt auf dem Boden.

6-8: Stolpern: INI -2.

9-10: Waffe verloren: INI -2, GE-Probe, um Waffe
aufzuheben, oder neue Weéffe ziehen.

11: Selbst verletzt: INI -3, TP durch eigene Waffe
12: Schwerer Eigentreffer: INI -4, TP durch eigene
Waffe, Rustung ignorieren.

Besondere Kampfsituationen
Mondlicht: AT+3/PA+3

Sternenlicht: AT+5/PA+5

Vdllige Dunkelheit: AT+8/PA+8

In knietifem Wasser: PA+2

In hifttiefem Wasser: AT+2/PA+4

In schultertiefem Wasser: AT+4/PA+6
Unter Wassr: AT+6/PA+6

Fliegender Gegner: AT+2/PA+4
Unschtbarer Gegner: AT+8/PA+8
Angrefer liegt am Boden: AT+3/PA+5
Vertadiger liegt am Boden: AT-3/PA-3
Angreifer auf Pferd: AT-I/PA+1
Vertadiger auf Pferd: AT +2

Gegner in der Uberzahl: adle Proben +1
Gefahrten in der Uberzahl: ale Proben -1




