'Das Schwarze Auge

DSA 4 - PROFESsions Liste

Profession Seite GP Voraussetzungen Anmerkungen
Kampferprofessionen
Amazone MBK 103 13 GP MU13, GE12, KO13, KK11, SO>4 Zeitaufwendig, nur Frauen
Fahnrich MBK 106 n.V. nV.
aus Al'Anfa (Infanterie) MBK 109 15GP  MU12, KL11, CH11, KO12, SO>6 Ausbildungszeit 4 Jahre
aus Al'Anfa (See) MBK 111 21 GP  MU12, CH12, GE12, KO11, SO>6 Ausbildungszeit 4 Jahre
aus Albenhus (Geschiitz) MBK 109 11 GP  MU12, KL12, CH11, KO12, KK11, SO>6 Ausb. 4 Jahre, 1/2 Zwerge
aus Albenhus (Infanterie) MBK 109 12 GP MU12, CH11, KO12, KK12, SO>6 Ausb. 4 Jahre, 1/2 Zwerge
aus Baburin (Kavallerie) MBK 108 15 GP  MU12, CH11, GE12, FF12, KO11, SO>6 Ausbildungszeit 3-5 Jahre
aus Festum (Infanterie) MBK 110 12 GP MU12, CH11, KO12, SO>6 Ausbildungszeit 4 Jahre
aus Festum (See) MBK 111 21 GP  MU12, CH12, GE12, KO11, SO>6 Ausbildungszeit 4 Jahre
aus Gareth (Infanterie) MBK 110 16 GP  MU12, CH11, GE11, KO12, SO>6 Ausbildungszeit 4 Jahre
aus Gareth (Kavallerie) MBK 110 14 GP MU12, CH11, GE11, KO12, SO>6 Ausbildungszeit 4 Jahre
aus Grangor (See) MBK 107 20 GP  MU12, CH11, GE12, KO12, SO>6 Ausbildungszeit 5 Jahre
aus Harben (See) MBK 110 19 GP  MU12, CH12, GE12, KO11, SO>6 Ausbildungszeit 4 Jahre
aus Havena (See) MBK 111 19 GP  MU12, CH12, GE12, KO11, SO>6 Ausbildungszeit 4 Jahre
aus Honingen (Infanterie) MBK 111 14 GP MU12, CH11, KO12, SO>6 Ausbildungszeit 4 Jahre
aus Methumis (See) MBK 111 19 GP  MU12, CH12, GE12, KO11, SO>6 Ausbildungszeit 4 Jahre
aus Neetha (Kavallerie) MBK 111 14 GP MU12, CH11, GE11, KO12, SO>6 Ausbildungszeit 4 Jahre
aus Oberfels (Infanterie) MBK 111 16 GP  MU12, CH11, KO12, SO>6 Ausbildungszeit 4 Jahre
aus Ragath (Kavallerie) MBK 111 16 GP  MU12, CH11, GE11, KO12, SO>6 Ausbildungszeit 4 Jahre
aus Vinsalt (Stab) MBK 111 18 GP  MU12, KL11, CH12, KO11, SO>6 Ausbildungszeit 5 Jahre
aus Wehrheim (Stab) MBK 107 17 GP MU12, KL11, CH12, KO11, SO>6 Ausbildungszeit 6 Jahre
Gardist MBK 112 n.V. nV.
Akademie-/Tempel-/Ehrengardist MBK 113 5GP  MU12, GE11, KO11, KK12, SO5-10 -
Dorfbiittel MBK 112 2GP  MU11, KL11, CH11, SO5-8 -
SchlieBer MBK 113 1GP  KO11, KK12, SO3-8
Stadtgardist MBK 112 8 GP  MU11, GE11, KK11, SO5-8 -
StraBenwachter MBK 113 5GP MU12, KL11, SO min. 5-8 -
Gladiator MBK 104 nvV. n.V.
aus Al'Anfa MBK 105 12 GP MU12, CH11, GE12, KO12, KK12, SO3-8 -
aus Brabak MBK 104 2GP  MU13, GE11, KO12, KK11, SO1-7 Erstprofession
aus Chorop MBK 104 2GP  MU13, GE11, KO12, KK11, SO1-7 Erstprofession
aus Fasar MBK 104 2GP  MU13, GE11, KO12, KK11, SO1-7 Erstprofession
aus Mengbilla MBK 104 2GP  MU13, GE11, KO12, KK11, SO1-7 Erstprofession
Jahrmarktskampfer MBK 105 5GP  CH12, GE12, KO11, KK13, SO3-8 kein Hruruzat
Knappe MBK 114 20 GP MU12, KO11, KK11, SO>6, Adlige Abstammung oder mit Vorteil Veteran: Ritter
Adliges Erbe
Krieger MBK 114 n.V. nV. Ausbildungszeit 6 Jahre
aus Arivor MBK 116 22 GP MU13, GE12, KO13, KK12, SO>3
aus Baliho MBK 119 24 GP  MU12, GE12, KO13, KK13, SO>7 -
aus Elenvina MBK 114 25 GP  MU12, GE12, KO13, KK12, SO>6 -
aus Eslamsgrund MBK 121 24 GP  MU12, GE12, KO13, KK12, SO>6 -
aus Gareth MBK 120 25GP  MU12, GE13, KO13, KK12, SO>6 -
aus Havena MBK 121 24 GP  MU12, GE13, KO13, KK12, SO>6 -
aus Hylailos MBK 116 23 GP  MU12, GE13, KO12, KK13, SO>6
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Profession Seite GP Voraussetzungen Anmerkungen
aus Khunchom MBK 119 25 GP  MU12, GE13, KO13, KK12, SO>4 Ausbildungszeit 5 Jahre
aus Mengbilla MBK 120 20 GP  MU13, GE12, KO13, KK12, SO>6 -
aus Neersand MBK 115 22 GP  MU12, GE12, KO13, KK12, SO>6, Adlige

Abstammung oder Adliges Erbe
aus Prem MBK 118 18 GP  MU12, GE12, KO13, KK13, SO>4
aus Punin MBK 121 22 GP  MU12, GE12, KO13, KK12, SO>6 -
aus Rashdul MBK 120 25 GP  MU13, GE12, KO13, KK12, SO>6
aus Rommilys MBK 120 20 GP  MU12, GE12, KO13, KK12, SO>6 -
aus Thorwal MBK 119 21 GP  MU12, GE12, KO13, KK13, SO>4
aus Vinsalt MBK 118 23 GP  MU12, GE13, KO12, KK11, SO>8 -
aus Winhall MBK 121 25 GP  MU12, GE13, KO13, KK12, SO>6 -
aus Xorlosch MBK 117 19 GP  MU12, GE11, KO13, KK13, SO>6 nur Zwerge/-kulturen
Schaukampfer MBK 105 4GP  MU11, CH11, GE13, KO12, KK11, SO3-8
Schwertgeselle MBK 122 n.V. n.V.
nach Adersin MBK 122 19 GP MU12, IN12, GE12, KO12, KK12, SO>8(!) -
nach Essalio MBK 123 20 GP  MU11, IN13, CH12, GE13, KO11, SO>8 -
nach Rafim MBK 124 23 GP  MU13, IN12, GE13, KO11, SO>7 nur Manner
nach Uinin MBK 123 22 GP  MU12, IN12, GE13, KO11, SO>8 -
Soldat MBK 124 nVvV. nV.
Artillerist MBK 126 5GP MU11, KL12, IN12, KO11, KK11, SO3-8 -
Aufgesessener Schitze MBK 126 12 GP MU11, IN11, FF12, GE12, KO11, KK11, SO3-8 nur in Aranien
Berittener Schiitze MBK 126 12GP  MU11, IN11, FF12, GE12, KO11, KK11, SO3-8 -
Leichte Reiterei MBK 125 12 GP  MU12, GE12, KO12, KK11, SO3-8 -
Leichtes FuBvolk MBK 125 5GP  MU11, GE11, KO12, KK12, SO3-8 -
Sappeur MBK 126 11 GP  MU11, FF11, GE11, KO13, KK13, SO3-8
Schiitze MBK 126 6 GP MU11, IN12, FF12, GE11, KO11, KK11, SO3-8 -
Schwere Reiterei MBK 125 12 GP MU12, GE11, KO13, KK12, SO5-10 -
Schweres FuBvolk MBK 125 3GP  MU11, KO13, KK12, SO3-8 -
Seeartillerist MBK 127 8 GP MU11, KL12, IN12, GE11, KO11, KK11, SO3-8 -
Seesoldat MBK 126 8 GP  MU11, GE12, KO12, KK11, SO3-8 -
Streitwagenlenker MBK 125 9GP  MU12, GE11, KO12, KK11, SO3-8 nur in Aranien
Soldner MBK 127 n.V. n.V. Wahl eines Séldnerstils
Artillerist MBK 129 11 GP  MU12, KL12, IN12, GE12, KO11, KK11, SO5-10 -
Berittener Schiitze MBK 129 14 GP  MU12, IN11, FF12, GE12, SO1-10 -
Leibwachter MBK 130 19 GP MU13, GE12, KO12, KK12, SO5-10 -
Leichte Reiterei MBK 129 18 GP  MU12, GE12, KO13, SO1-10 =
Leichtes FuBvolk MBK 129 13 GP  MU12, GE12, KO12, KK11, SO1-10 -
Sappeur MBK 130 15 GP  MU12, FF11, GE11, KO13, KK13, SO1-10 =
Schiitze MBK 129 10 GP  MU12, IN11, FF12, GE11, KO11, KK11, SO1-10 -
Schweres FuBvolk MBK 129 10 GP  MU12, GE12, KO13, KK12, SO1-10 -
Seesoldner MBK 130 17 GP MU12, GE12, KO12, KK12, SO1-10
Stammeskrieger MBK 130 n.V. n.V.
Achaz MBK 134 10 GP MU13, GE13, KO12, KK12, SO3-4
Achmad'sunni MBK 133 11 GP  MU13, GE11, KO12, SO>4 nur Frauen
Ferkina MBK 132 6 GP  MU14, GE12, KO13, KK11, SO3-5
Fjarninger MBK 131 3GP  MU13, GE11, KO13, KK12, SO3-4 -
Gjalskerlander MBK 131 9GP  MU12, GE12, KO14, KK12, SO3-5
Goblin MBK 133 9GP  MU12, GE13, KO11, KK11, SO beliebig -
Novadischer Wiistenkrieger MBK 133 11 GP  MU13, GE12, KO13, SO>6 -
Ork MBK 134 1GP  MU14, GE11, KO13, KK12, SO beliebig -
Trollzacker MBK 132 0GP  MU12, GE11, KO13, KK14, SO3-4
Waldmenschen MBK 130 10 GP  MU12, GE13, KO13, KK11, SO3-4 -
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Reisende und Wildnis-Professionen

Beilunker Reiter 5GP  MU11, GE11, KO12, SO5-10 Zeitaufwendig

Botenldufer 5GP  MU11, GE11, KO12, SO5-10

Silberner Falke 2GP  MU11, GE11, KO12, SO5-10

Kartograph 9GP  MU12, KL12, IN12, KO11, SO>6 zeitaufwendig

Kauffahrer AH 77 16 GP MU11, KL12, IN11, CH12, KO11, SO>6

Perlenfischer 4GP  GE12, KO13, KK12, SO3-8 Erstprofession

Fuhrmann 4GP MU11, KO12, KK11, SO3-8

Sklavenjager 7GP  MU12, IN11, GE11, KO12, KK11, SO>5

Nivesischer Karenhirte 4GP  CH11, GE11, KO11, KK11, SO<8 Erstprofession

Schafer 2GP  CH11, GE11, KO11, KK11, SO<8 Erstprofession

Jager AH 79 13 GP  IN11, GE12, KO11, SO<8 Varianten moglich

Wildhiiter AH 80 15GP  IN11, GE12, KO11, SO<8

Kundschafter AH 80 10GP  MU12, IN12, KO12, SO<8

Goldsucher, Prospektor 0GP  MU11, IN12, FF11, KO11, SO<8 Erstprofession

Sammler 0GP  MU11, IN11, KO11, SO<8 Erstprofession

Fahrmann 0GP  MU11, IN11, GE12, KO11, KK11, SO1-10

Flussschiffer 3GP  MU11, IN11, GE12, KO12, SO1-10

Schmuggler 1GP  MU12, IN12, KO11, SO<8 Varianten moglich

Seefahrer A A'A

Pirat 6 GP  MU12, GE12, KO11, KK11, SO<11

StraBenrauber AH 83 nV. nV.

Kutschenrauber AH 84 4GP MU11, IN11, CH12, GE11, KO12, KK11, SO5-8
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Gesellschaftlich orientierte Professionen

Barde

Erzahler 6 GP  KL11, IN12, CH13, SO5-8

Bettler 1GP  MU11, IN11, FF12, SO<5 Erstprofession

Einbrecher 3GP  MU12, FF13, GE12, SO<11 Varianten moglich

Gaukler 2GP  MU11, CH12, FF oder GE13, SO<8 Varianten moglich

Dompteur 6 GP MU11, CH12, FF oder GE13, SO<8

PossenreiBer 7 GP MU11, IN12, CH12, FF oder GE13, SO<8

Vagant 6 GP MU11, KL13, CH12, FF oder GE13, SO<8

Fahrender Handler 3GP  MU11, KL12, CH12, SO>4

GroBhandler 1GP  MU11, KL12, CH12, SO>4

Kramer 0GP  MU11, KL12, CH12, SO>4

Hofkiinstler A A'A

Darsteller 2GP  KL11, IN13, CH13, SO>6

Maler 1GP  KL11, IN13, CH12, FF12, SO>6

Hofling 1GP  KL11, IN11, CH12, SO>6

Kurtisane/Gesellschafter 0GP  MU11, IN11, CH13, GE12, SO>6

Privatlehrer 0GP  KL13, CH12, IN12, SO>6

Spitzel AN A'A

Informat 3GP  MU12, KL12, IN12, SO<11

Streuner 6 GP  MU11, IN12, CH12, FF12, SO<11 Varianten moglich

Schieber 7GP  MU11, IN12, CH12, FF12, SO<11

Zuhalter AH 93 10GP  MU11, IN12, CH12, FF12, SO<11

Stutzer AH 93 12 GP MU13, IN11, CH12, GE11, SO>6
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Handwerks - Professionen

Bauer V. V. Erstprofession

Feldsklave 1GP  KO11, KK11, SO1-4 Erstprofession

Gutsherr 0GP  KO11, KK11, SO<11 Erstprofession

Leibeigener 0GP  KO11, KK11, SO1-4 Erstprofession

Winzer 1GP  KO11, KK11, SO<11 Erstprofession

Domestik A A'A Erstprofession

Hauskencht/-magd 1GP  IN11, FF11, SO3-8 Erstprofession

Kutscher 3GP IN11, FF11, SO3-8 Erstprofession

Edelhandwerker A A'A zeitaufwendig

Baumeister AH 96 10 GP KL13, IN11, SO>6 zeitaufwendig

Hiittenkundiger/Bronze-/ EisengieBer AH 97 9GP  KL11, FF11, KO12, SO>6 zeitaufwendig

Schiffbauer AH 97 10GP  KL13, IN11, SO>6 zeitaufwendig

Gelehrter A A'A zeitaufwendig

Historiker AH 97 10GP  KL13, S0>6 zeitaufwendig

Mawdli AH 98 11 GP KL13, IN12, CH13, SO>6 zeitaufwendig, nur Rastulahglaubige
Ménner

Philosoph/Metaphysiker 8 GP  KL13, IN13, SO>6 zeitaufwendig

Sprachenkundler 9GP  KL13, SO>6 zeitaufwendig

Volker-/Sagenkundler 7GP  KL13, SO>6 zeitaufwendig

Bogenbauer/Armbruster 2GP  FF13, SO>4 Erstprofession

Brot- und Zuckerbacker AH 99 1GP  IN11, KK11, SO>4 Erstprofession

Edelsteinschleifer/Stein-schneider/Juwelier ~ AH 99 2GP  FF13, SO>4 Erstprofession

Fleischer/Metzger/Schlachter 2GP  KK12, SO>4 Erstprofession

Glasblaser 2GP  FF12, KO11, SO>4 Erstprofession

Grobschmied 2GP  KK13, S0>4 Erstprofession

Instrumentenbauer AH 99 3GP  IN12, FF12, SO>4 Erstprofession
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2GP  KK12, KO12, SO>4 Erstprofession

Sattler/Schuster 2GP  FF12, SO>4 Erstprofession

Schneider 1GP  FF12, SO>4 Erstprofession

Segelmacher 2GP  FF11, SO>4 Erstprofession

Spengler 2GP  FF11, KK12, SO>4 Erstprofession

Stellmacher/Wagner/Kiifer 2GP  FF11, SO>4 Erstprofession

Topfer 1GP  FF12, SO>4 Erstprofession

Weber 1GP  SO>4 Erstprofession

Rattenfanger AH 100 4GP MU11, GE12, KO12, SO<5

Amtsschreiber 2GP  KL11, CH11, FF12, SO>6

Kopist 1GP  KL11, CH11, FF12, SO>6

Bauhelfer 8 GP  GE11, KO12, KK13, SO<5 Erstprofession

Schauerleute 6 GP  GE11, KO12, KK13, SO<5 Erstprofession

Falkner 3GP  MU12, IN13, CH13, GE11, SO5-10

Zureiter AH 102 6 GP  MU12, IN13, CH13, GE11, KK12, SO5-10

Wundarzt AH 103 0GP  IN12, CH11, FF13, SO<11 Varianten moglich

Hebamme 1GP  IN12, CH11, FF13, SO<11

Magische - Professionen

Haindruide AZ 26 14 GP  MU1Z, KL12, IN11, KO11, SO<11 zeitaufwendig

Mehrer der Macht AZ 26 15 GP  MU1Z, KL12, IN11, CH11, SO<11 zeitaufwendig

Konzilsdruide AZ 26 n.E.  MU12, KL12, IN11, KO11, Kultur Mittelr. od. zeitaufwendig, Varianten moglich
Mhanadistan

Humuselementarist AZ 27 17 GP MU12, KL12, IN11, KO11, Kultur Mittelr. od. zeitaufwendig
Mhanadistan

Luftelementarist AZ 27 18 GP MU12, KL12, IN11, KO11, Kultur Mittelr. od. zeitaufwendig
Mhanadistan
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Eiselementarist AZ 27 17 GP MU12, KL12, IN11, KO11, Kultur Mittelr. od. zeitaufwendig
Mhanadistan

Bewahrer 1Gp  CH12, IN13, Kultur Elfenvolk

Kampfer n.V.  GE13, KK11, KO12, Kultur Elfenvolk mit Ausnahme Varianten moglich
Elfische Siedlung

Firnelfischer Kémpfer AZ 41 6 GP  GE13, KK11, KO12, Kultur Elfenvolk mit Ausnahme -
Elfische Siedlung

Waldelfischer Kampfer AZ 41 7 GP GE13, KK11, KO12, Kultur Elfenvolk mit Ausnahme -
Elfische Siedlung

Wildnislaufer n.V.  GE13, KO12 Varianten moglich

Schneelaufer 4Gp  GE13, KO12, nur Firnelf

Wipfellaufer 6Gp  GE13, KO12, nur Waldelf

Zauberweber 2Gp  KL11, IN13, Kultur Elfenvolk

Diener Sumus AZ 47 11Gp  KL12, IN12, keine Goldgier zeitaufwendig

Hexe .P. zeitaufwendig

Schwarze Wittwe AZ 56 20 GP  IN12, CH12, MU12, SO>7 zeitaufwendig

Schwester des Wissens AZ 54 16 GP IN12, KL12, CH12, S06-12 zeitaufwendig

Tochter der Erde AZ 52 14 GP  IN12, CH12, KO11, SO<8 zeitaufwendig

Kristallomant AZ 60 8 GP  KL13, IN15, CH12, FF12, SO>4, Kultur Archaische -
Achaz

Alchimist AZ 67 12 GP MU11, KL13, IN11, FF12, SO>6 zeitaufwendig, Varianten moglich

Gilde d. Alchimisten zu Mengbilla AZ 68 +6 GP MU11, KL13, IN11, FF12, SO>6 zeitaufwendig

Derwisch, Rufer der Macht... AZ 70 12 GP  MU12, FF13, KO13, SO>6 (!) zeitaufwendig, nur Manner

Bar AZ 74 13 GP MU12, IN13, KO12, KK12

Gebirgsbock AZ 75 16 GP MU12, IN13, GE13

Wildschwein AZ 75 13 GP  MU12, IN13, KO13

Magier

Leibmagier-Zweig AZ 84 23 GP MU11, KL13, IN11, CH12, FF11, KO11, SO>5 -
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aus Andergast AZ 85 24 GP  MU12, KL13, IN11, CH12, FF11, KO12, SO>4

aus Bethana AZ 87 23 GP  MU12, KL13, IN11, CH12, FF11, GE11, KO11, SO>6 -
O]

aus Donnerbach n.V.  MU11, KL13, IN13, CH12, FF11, SO>5

Verstandigungszweig AZ 90 21 GP MU11, KL13, IN13, CH12, FF11, SO>5

Feuerelemtarist AZ 92 21 GP MU12, KL13, IN11, CH12, FF11, SO6

Wasserelementarist AZ 92 21 GP MU12, KL13, IN11, CH12, FF11, SO6

Erzelementarist AZ 92 21 GP MU12, KL13, IN11, CH12, FF11, SO6

aus Elburum AZ 93 27 GP MU14, KL13, IN11, CH12, FF12, SO>5(!)

aus Fasar (Geistige Kraft) n.v. MU13, KL13, IN11, CH12, FF11, SO>5

Harter Zweig AZ 95 27 GP MU13, KL13, IN11, CH12, FF11, SO>5

aus Festum AZ 97 21 GP MU11, KL13, IN11, CH12, FF11, SO>5, keine
Vorurteile

aus Gareth (Magische Riistung) AZ 99 25GP  MU11, KL13, IN11, CH12, FF11, SO>6+(!)

aus Grangor AZ 100 19 GP MU11, KL13, IN11, CH12, FF12, SO>5(!)

aus Kuslik (Antimagie) AZ 103 27 GP MU11, KL13, IN12, CH12, FF11, SO>7(!)

aus Kuslik (Metamorphose) AZ 104 21 GP MU11, KL13, IN11, CH12, FF11, SO>4(!)

aus Lowangen (Verformung) AZ 105 22 GP MU11, KL13, IN11, CH12, FF11, SO>5

aus Mherwed AZ 107 20 GP MU12, KL13, IN11, CH12, FF11, SO>5(!) nur rastullahglaubige Manner

aus Neersand AZ 109 18 GP MU11, KL13, IN11, CH12, FF11, SO>5

aus Nostria AZ 111 21 GP MU12, KL13, IN11, CH12, FF12, SO>4(!)

aus Perricum AZ 113 25 GP  MU13, KL13, IN11, CH12, SO>5(!)

Punin | AZ 114 25GP  MU12, KL14, IN12, CH12, FF11, SO>6, kein Jahzorn -

aus Rashdul AZ 116 26 GP MU12, KL13, IN11, CH12, FF11, SO>6

Magischer Berater AZ 117 19 GP MU11, KL13, IN12, CH12, FF11, SO>6 -
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Profession Seite GP Voraussetzungen Anmerkungen
Magischer Leibwachter AZ 117 19 GP MU11, KL13, IN12, CH12, FF11, SO>6 -

aus Rommilys AZ 117 27 GP MU12, KL13, IN11, CH12, FF12, SO>5(!) -
aus Sinoda AZ 119 23 GP  MU12, KL13, IN11, CH12, FF12, SO>4 -
aus Thorwal AZ 120 26 GP MU12, KL13, IN11, CH12, FF12, SO>4 -
aus Tuzak (geschlossen 27 Hal) AZ 122 23 GP  MU11, KL13, IN11, CH12, GE11, SO6-11(!) wahlbar bis 27 Hal
aus Vinsalt AZ 121 18 GP MU12, KL13, IN11, CH12, FF11, SO>5(!) -
aus Ysilia (geschlossen 27 Hal) AZ 123 19 GP MU11, KL12, IN11, CH12, FF11, SO5-9 wabhlbar bis 27 Hal
aus Zorgan AZ 122 21 GP MU11, KL13, IN11, CH12, FF12, SO>5 -

Scharlatan AZ 134 n.V. KL oder IN13, das andere 11, CH12, FF12 -
Hofscharlatan AZ 135 10 GP  zusatzlich SO6-10 zeitaufwendig
Jahrmarktzauberer AZ 135 10 GP  zusatzlich CH13, SO3-8 zeitaufwendig
Magischer Quacksalber AZ 135 10 GP  zusatzlich CH13, SO3-8 zeitaufwendig
Scharlatanischer Seher AZ 135 10 GP  zusatzlich CH13, SO3-8 zeitaufwendig
Theaterzauberer AZ 135 12 GP  zusatzlich SO6-10 zeitaufwendig
Trickzauberer AZ 135 12 GP  zusatzlich FF13, SO3-8 zeitaufwendig

Schelm AZ 139 2GP  FF13, IN13, GE12, CH12, SO<8 Erstprof., Varianten moglich
Hofnarr AZ 139 +8 GP  FF13, IN13, GE12, CH12, SO<8 Erstprofession
PossenreiBer AZ 139 +5 GP FF13, IN13, GE12, CH12, SO<8 Erstprofession
Schopfer AZ 139 +5GP FF13, IN13, GE12, CH12, SO<8 Erstprofession
Vagabund AZ 139 +0GP FF13, IN13, GE12, CH12, SO<8 Erstprofession
Visinar AZ 139 +5GP FF13, IN13, GE12, CH12, SO<8 Erstprofession

Zaubertanzer AZ 141 n.V.  IN12, CH13, GE13, FF11, KO12
Aranischer Majuna AZ 141 12 GP  IN12, CH13, GE13, FF11, KO12, SO5-10, Kultur nur Manner

Aranien

Novadische Sharisad AZ 141 10 GP  IN12, CH13, GE13, FF11, KO12, SO>6, Kultur Novadi nur Frauen
Tulamidische Sharisad AZ 141 12 GP  IN12, CH13, GE13, FF11, KO12, SO>6(!) nur Frauen
Zahorische/r Hazagi AZ 141 9GP  IN12, CH13, GE13, FF11, KO12, SO3-7, Kultur Zahori -

Zibilja AZ 143 12 GP  KL12, IN13, CH12, FF11, SO>4, Kultur zeitaufwendig

Geweihten, Priester und Ordenskrieger - Professionen

Angrosch - Geweihte
Hiter der Esse
Hiiter der Tradition
Hiter der Wacht
Aves - Geweihte
Boron - Geweihte (beide Kulte)

Puniner Ritus
Al'Anfaner Ritus

Diener Golgaris
Diener Bishdariels
Reisender Geweihter (nur Punin)
Militarbegleiter (beide Riten)
Diplomat (beide, Punin: nur Kemi)
Ordenskrieger der Golgariten
Nicht geweihtes Mitglied
Geweihtes Mitglied
Noioniten
Marbide (Basis Geweihter Punin)

Etilianer (Basis Geweihter Punin)
Ordenskrieger d. Schwarzen Raben

AG 78
AG 78
AG 78
AG 78
AG 69
AG 44

AG 44
AG 44

AG 45
AG 45
AG 45
AG 45
AG 45
AG 46
AG 46
AG 46
AG 46
AG 46

AG 47
AG 47

n.Vv.
12 GP
12 GP
13 GP
11 GP
n.v.

10 GP
10 GP

+4 GP
+5 GP
+3 GP
+3 GP
+3 GP
n.v.

19 GP
18 GP
0GP

+3 GP

0GP
n.v.

Norbardensippe

MU11, KL11, CH11, FF12, KK13, SO>4(!)
MU11, KL11, CH11, FF12, KK13, SO>4(!)
MU11, KL11, CH11, FF12, KK13, SO>4(!)
MU11, KL11, CH11, FF12, KK13, SO>4(!)
MU12, IN12, CH12, KO11, SO>5

MU13, KL12, CH11, keine Totenangst

zusatzlich SO>2

zusatzlich Kultur Tulamidische Stadtstaaten od.

Siidaventurien , SO>6

zusatzlich MU14, FF11
zusatzlich IN13

zusatzlich CH12, SO>6

MU13, KO13, KK12, SO>4, keine Totenangst
zusatzlich KK13

zusatzlich KL12, CH11

siehe AG S.46

MU15, IN13(!)

siehe AG S.47

MU12, GE12, KO13, KK12, SO>5

zeitaufwendig
zeitaufwendig
zeitaufwendig
zeitaufwendig
zeitaufwendig

zeitaufwendig
zeitaufwendig

zeitaufwendig
zeitaufwendig
zeitaufwendig
zeitaufwendig
zeitaufwendig
zeitaufwendig
zeitaufwendig
zeitaufwendig

nicht zu beginn wahlbar

nicht zu beginn wahlbar
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Profession Seite GP Voraussetzungen Anmerkungen
Rabengarde zu Land AG 47 18 GP  MU12, GE12, KO13, KK12, SO>5
Rabengarde zur See AG 47 18 GP  MU12, GE12, KO13, KK12, 50>5
Ordenskrieger Templelgarde Al'Anfa AG 47 +1 GP als Variante des Akademiegardisten
MBK 113
Ordenskrieger d. HL. Laguan AG 48 0GP  MU13, KO13, KK13, SO>5(!) nicht zu beginn wahlbar
Bund des Wahren Glaubens (Priester) AG 68 15 GP  MU11, KL12, CH12, SO>4 zeitaufwendig
Efferd - Geweihte AG 40 n.V.  MU11, KL12, IN13, CH12, SO>4 zeitaufwendig
Noviziat im Binnenland AG 40 12 GP MU11, KL12, IN13, CH12, SO>4 zeitaufwendig
Noviziat am Rand der Khdm AG 40 12 GP MU11, KL12, IN13, CH12, SO>4 zeitaufwendig
Noviziat an der Kuste AG 40 14 GP  MU11, KL12, IN13, CH12, SO>4 zeitaufwendig
Ordenskrieger d. Efferdbrider AG 41 0GP (1) nicht zu beginn wahlbar
Firun - Geweihte AG 51 n.V.  MU12, GE11, FF12, KO12, KK11 zeitaufwendig
Waldlaufer AG 51 23 GP  zusatzlich SO>4 (!) zeitaufwendig
Huter der Jagd AG 52 21 GP  zusatzlich SO>5 (!) zeitaufwendig
Gravesh - Priester AG 131 2 GP  MU11, CH11, FF11, KK13, Kultur Orkland od.
Svelltland-Okkupanten
Geweihter Gravesh - Priester AG 131 +6 GP MU11, CH11, FF11, KK13, Kultur Orkland od.
Svelltland-Okkupanten
Hadjinim - Orden AG 83 n.V.  MU13, GE11, KO13, KK12, SO>5(!) zeitaufwendig, nur Manner
Orden der Traisharim AG 83 21 GP  zusatzlich IN12 zeitaufwendig, nur Manner
Orden der Al'Drakorhim AG 84 21 GP  zusatzlich MU14, KK13 zeitaufwendig, nur Manner
Orden der Uchakani AG 84 23 GP  zusatzlich GE12, KK13 zeitaufwendig, nur Manner
Hesinde - Geweihte AG 49 n.V.  KL13, IN12, CH12, SO>5 zeitaufwendig
Pastori AG 49 16 GP  KL13, IN12, CH12, SO>5 zeitaufwendig
Satori AG 49 16 GP KL13, IN12, CH12, SO>5 zeitaufwendig
Freidenker AG 49 17 GP KL13, IN12, CH12, SO>5 zeitaufwendig
Ordenskrieger d. Draconiter AG 50 n.v. MU11, KL13, IN12, CH11, KO11,S0O>5(!) Basis Geweihter Hesindes
Sakraler Zweig AG 50 15 GP  MU11, KL13, IN12, CH11, KO11,SO>5(!) Basis Geweihter Hesindes
Profaner Zweig AG 50 +2 GP MU11, KL13, IN12, CH11, KO11,50>5(!) Basis siehe AG S.50
Spater Beitritt Profan/Arkan AG 50 0GP  siehe AG S.50 (!) nicht zu beginn wahlbar
Schwesternschaft der Mada AG 50 0GP  siehe AG S.50 (!) nicht zu beginn wahlbar
Horas Ritter AG 75 n.V.  siehe AG S.75 (!)
H'Szint - Priester AG 79 4GP MU12, KL12, IN12, CH13, SO>3(!) zeitaufwendig
Ifirn - Geweihte AG 73 21 GP MU11, IN12, GE11, FF12, KO12, KK10, SO>4(!) zeitaufwendig
Ingerimm - Geweihte AG 61 n.V.  MU12, CH11, FF12, KK12, SO>4 zeitaufwendig
Traditioneller Kult AG 62 11 GP  MU12, CH11, FF12, KK12, SO>4 zeitaufwendig
Ingra-Kult des Nordens AG 62 11 GP MU12, CH11, FF12, KK12, SO>4 zeitaufwendig
Bruderschaft d. lodernden Feuers AG 62 0GP  KL12, IN15, CH14(!) nicht zu beginn wahlbar
Kor - Geweihte AG 71 900 AP MU14, CH11, GE12, KO14, KK12, SO5(!) nicht zu beginn wahlbar
Nandus - Geweihte AG 72 20 GP  MU12, KL12, IN12, CH12, FF12, SO>5(!) zeitaufwendig
Marktschreiber AG 72 +1 GP  zusatzlich FF13, dafur MU & CH nur 11 zeitaufwendig
Volkslehrer AG 72 +0 GP  zusatzlich KL13, dafiir MU nur 11 zeitaufwendig
Rechtshelfer AG 72 +0 GP  zusatzlich KL13, dafiir MU nur 11 zeitaufwendig
Peraine - Geweihte AG 59 n.V.  KL12, IN11, CH12, FF13, KO11, SO>4 zeitaufwendig
Noviziat in der Stadt AG 59 12 GP  KL12, IN11, CH12, FF13, KO11, SO>4 zeitaufwendig
Noviziat auf dem Land AG 60 12 GP  KL12, IN11, CH12, FF13, KO11, SO>4 zeitaufwendig
Orden der Therblniten AG 60 14 GP MU13, KL12, CH11, FF13, KO12, SO>4(!) zeitaufwendig
Spater Beitritt z. d. Therbniten AG 60 0GP  MU14, KL13, FF13, KO13(!) nicht zu beginn wahlbar
Phex - Geweihte AG 56 9GP  MU13, IN12, CH12, FF12 Varianten méglich
Beutelscheider (Dieb) AG 56 +7 GP  zusatzlich FF14, SO<8 zeitaufwendig
Fassadenkletterer AG 56 +8 GP  zusatzlich GE14 zeitaufwendig
Betriiger AG 56 +8 GP zusatzlich CH13, SO>6 zeitaufwendig
Intrigant AG 57 +10 GP  zusatzlich KL12, SO>6 zeitaufwendig
Handler AG 57 +7 GP zusatzlich KL12 zeitaufwendig
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Hehler AG 57 +5 GP zeitaufwendig
Nachrichtenagentur Nanduria AG 58 7 GP  MU12, KL13, IN12, CH12, SO5-10 siehe AH 5.92

Spater Beitritt z. Agentur Nanduria AG 58 0GP  MU12, IN12(!) nicht zu beginn wahlbar
Handlerorden d. Mada Basari AG 58 OGP (1) nicht zu beginn wahlbar
Diebesgilde d. Beni Fessiri AG 58 0GP (1) nicht zu beginn wahlbar

Praios - Geweihte AG 33 8 GP  MU13, CH13, KL11, SO>6 zeitaufwendig
Ordenskrieger v. Bannstrahl Praios AG 34 n.v. MU13, GE10, KO12, KK12, SO5-10 -

Nicht geweihtes Mitglied AG 34 11 GP MU13, GE10, KO12, KK12, SO5-10 -

Geweihtes Mitglied AG 34 12 GP  zusatzlich CH13, KL11, SO7+ zeitaufwendig

Spater Beitritt z. d. Bannstrahlern AG 34 OGP (1)

Ordenskrieger d. Sonnenlegion AG 35 0GP  MU15, GE14, KO12, KK14 nicht zu beginn wahlbar
Orden der Ucuriaten AG 35 OGP (1) nicht zu beginn wahlbar
Orden des Heiligen Huters AG 34 +8 GP zusatzlich KL13 Basis Geweihter Praios
Rahja - Geweihte AG 63 18 GP MU11, IN12, CH13, GE12m SO>4 zeitaufwendig
Orden der Sabeltanzer AG 64 16 GP  MU12, CH12, GE13, KO13, KK11, SO>4 zeitaufwendig
Orden der Rose AG 65 0GP  CH14, SO>6(!) nicht zu beginn wahlbar
Ordenskrieger Kavaliere Rahjas AG 65 19 GP  MU12, IN11, CH12, GE12, KO12, KK11, SO>6 zeitaufwendig
Rondra - Geweihte AG 36 25 GP  MU13, CH11, GE12, KO12, KK12, SO>4 zeitaufwendig
Ordenskrieger Geweihte Amazone AG 37 22 GP MU13, CH11, GE12, KO13, KK11, SO>4, Kultur zeitaufwendig
Amazonenburg
Ordenskrieger Orden zur Wahrung AG 38 25 GP MU13, KL13, CH11, GE11, KO12, KK12, SO>4 zeitaufwendig
Spater Beitritt zu einem der Orden AG 37 oGP (1) nicht zu beginn wahlbar
Rikai - Priester AG 133 7 GP  KL12, IN11, CH11, FF12, Kultur Orkland od.
Svelltland-Okkupanten
Rur- und Gror - Priester AG 81 7GP  MU13, KL12, IN12, SO7, Kultur Maraskan (und ihre zeitaufwendig
Varianten)
Wanderpriester AG 81 10 GP MU13, KL12, IN12, FF12, SO7, Kultur Maraskan (und zeitaufwendig
ihre Varianten)
Geheime Priester AG 82 +5 GP  zusatzlich keine maraskanischen Exilanten zeitaufwendig, (Basis normaler od.
Wanderpriester)
Spater Beitritt z. Kirche Rur und Gror AG 83 0GP (1) nicht zu beginn wahlbar
Skuldar (Fjarnischer Priester) AG 139 2GP  KL11, IN13, CH12, KO12, SO3-4, Kultur Fjarniger zeitaufwendig
Heiler AG 139 +5 GP  KL11, IN13, CH12, KO12, SO3-4, Kultur Fjarniger zeitaufwendig
Mammut Seher AG 139 +5GP  KL11, IN13, CH12, KO12, SO3-4, Kultur Fjarniger zeitaufwendig
Zauberschmied AG 139 +9 GP KL11, IN13, CH12, KO12, SO3-4, Kultur Fjarniger zeitaufwendig
Stammeskrieger d. Benni Dervez AG 82 20 GP MU13, GE12, KK13, KO12, SO>5(!) zeitaufwendig
Swafnir - Geweihte AG 76 21 GP MU13, KL11, IN11, CH12, GE12, KK12, SO>6, Kultur
Thorwal , kein Nachteil Blutrausch
Hirte der Walwiitigen AG 76 +1 GP  zusatzlich CH13, KK13
Tairach - Priester AG 130 14 GP I§L13, IN12, KO12, Kultur Orkland od. Svelltland- zeitaufwendig
Okkupanten
Travia - Geweihte AG 41 13 GP  KL12, CH13, FF11, KK11, SO>4 zeitaufwendig
Orden d. Badilakaner AG 42 +1 GP zeitaufwendig, (Basis Geweihter
Travias)

Spater Beitritt Orden d. Badilakaner AG 42 0GP () nicht zu beginn wahlbar
Ordenskrieger Ganseritter AG 42 0GP  siehe MBK S,120 Basis Krieger aus Rommilys
Dreischwesternorden AG 43 0GP (1) nicht zu beginn wahlbar

Tsa - Geweihte AG 53 13 GP  IN12, CH13, FF11, GE12, SO>4 zeitaufwendig
Koboldfreund AG 53 +0 GP zusatzlich GE11 zeitaufwendig
Freiheitskampfer AG 53 +3 GP  IN12, CH13, FF11, GE12, SO>4 zeitaufwendig

Zsahh - Priester AG 80 2 GP  MU12, IN12, CH13, KO11, SO>3, Kultur Archaische  zeitaufwendig

Achaz
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Schamanische - Professionen

Achaz - Stammesschamanen AG 141 8 GP  MU12, KL13, CH13, FF11, SO3-4, Kultur Stammes zeitaufwendig
Achaz
Brenchi-Diin (Gjalsker-Schamane) AG 137 10Gp  MU13, IN13, CH1Z, 50<8, Kultur Gjalskerldnder zeitaufwendig
Goblin - Schamane AG 134 n.V. MU11, KL12, IN13, CH12, Kultur Goblinstamm od. zeitaufwendig, nur Frauen
Festumer Ghetto
Stammesschamane AG 134 9GP MUT1, KL12, IN13, CH12, Kultur Goblinstamm zeitaufwendig, nur Frauen
MU11, KL12, IN13, CH12, Kultur Festumer Ghetto  zeitaufwendig, nur Frauen
Festumer Schamane AG 134 8 GP
Kaskjua (Nivesen Schamane) AG 127 7GP  MU13, IN13, CH12, SO<8, Kultur Nivesenstdmme zeitaufwendig
Nuransharim (Ferkina Schamane) AG 136 5Gp  MU13, IN11, CH12, KO13, S0>3, Kultur Ferkina zeitaufwendig, nur Manner
Mherech (Khoramgebirge) AG 136 +1 GPp  MU13, IN11, CH12, KO13, SO>3, Kultur Ferkina zeitaufwendig, nur Manner
Shai‘aian (Raschtulswall) AG 136 +1 Gp MU13, IN11, CH12, KO13, SO>3, Kultur Ferkina zeitaufwendig, nur Manner
Thalusien AG 136 +1 GP MU13, IN11, CH12, KO13, SO>3, Kultur Ferkina zeitaufwendig, nur Manner
Shochzuli (Trollzacker Schamane) AG 140 10 GP MU14, IN12, CH12, KO12, SO>2, Kultur Trollzacken zeitaufwendig

Informationen zur Datei: Diese Liste bietet einen Uberblick iiber alle spielbaren Professionen der 4. Edition Des Schwarzen Auges . Die Werte
stammen aus den Boxen: "Das Schwarze Auge - Basisbox", "Schwerter & Helden", "Zauberei & Hexenwerk" und "Gotter & Damonen”. Ein groBes
Dankeschon an Dennis Reichelt von www.dsa4.de dessen Professionsliste mich dazu inspiriert hat diese auszubauen, es wurde alles ibernommen
bis "Schwerter & Helden".

Folgende Erratas wurden eingearbeitet:
Offizielle Basis-Box Errata (Stand: 13.12.2001)
Offizielle Schwerter & Helden Errata (Stand: 07.07.2002)
Offizielle Zauberei & Hexenwerk Errata (Stand: 14.05.2003)
Inoffizielle Gotter & Damonen Errata (Stand: 28.09.2004) von http://www.dsa4.de

Erlauterungen/Abkiirzungen:
AH = Heft "Aventurische Helden" aus "Schwerter & Helden"
MBK = Heft "Mit blitzenden Klingen" aus "Schwerter & Helden"
AZ = Heft "Aventurische Zauberer” aus "Zauberei & Hexenwerk"
AG = Heft "Aventurische Gotterdiener” aus "Gotter & Damonen”
n.V. = "nach Varianten", GP bzw. Voraussetzungen richten sich nach gewahlter Professionevariante
(!) = Besonderheit(en), auf der entsprechenden Seite nachlesen
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