Aventurifcher
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Unabhéngiges Nachrichtenblatt fur die
kaiserlichen Provinzen des Mittelreiches,
die Freie Stadt Havena, die Freie Stadt
Beilunk und das Land Nostria: Offizieller
Anzeiger fur den Kontinent Aventurien
und angrenzende Gebiete; Kurier des

Kampf ohne Waffen

GrofRe Ereignisse werfen ihre Schatten
voraus ...

In gutunterrichteten Kreisen am Hof zu
Gareth geht seit langerem die Kunde,
dal3 eine Schar weiser Ménner und Frau-
en geheim damit beschéftigt sei, die
Gesetzestafeln Aventuriens neu zu mei-
[3en -oder mit anderen Worten: das Re-
gelwerk des Schwar zen Augeswerde an-
geblich verfeinert, umgestaltet und be-
tréchtlich erweitert.

Dem nimmermUiden Redaktionsstab des
Boten igt es tatséchlich gelungen, den
Vorhang des Schweigens ein wenig zur
Saite zu ziehen. Und so kann nun die
verehrte Leserschaft einen ersten Blick
in die Zukunft tun. Der folgende Text
entstammt einer Box namens »Die Hel-
den des Schwarzen Auges«. Dieses Re-
gelwerk hat es sch zur Aufgabe gestellt,
die Schar der DSA-Helden um enige
Typen zu erweitern. Auf3erdem wird das
Taentsystem neu organisiert, erganzt
und enger an die Eigenschaften der Hel-
den gebunden. Und schliefdich werden
einige haufig gestellte Fragen zum All-
tagdeben der Helden beantwortet:
Z. B. Was kostet die monatliche Le-
benshaltung; wie vide Taler muld man
enem Dienstboten zahlen; was muf}
man fir ein Stadthaus anlegen, was fir
eine Sommerresidenz am Neunaugen-
See?

(Erscheinungstermin und Preis fir die
Box »Die Helden des Schwar zen Auges
stehen noch nicht fest, werden aber
Ilhrem Fachhandler rechtzeitig bekannt-
gegeben,) |

Die anschlieffenden Regeln sind dem er-
weiterten  Kampfsystem  entnommen;
Se werden aber feststellen, dal3 Se se
ohneMUuhein Ihr Spid einbeziehen kon-
nen.

Auch der Korper eines
Kampferskann eine Waffe sein

In Aventurien unterscheiden wir drei
waffenlose  Kampftechniken:  Ringen,

Kaisers von Gareth; Mitteilungsblattder
Magiergilden Aventuriens: Organ der
Geschichtsschreiber und Chronisten.

Einzelpreise: Gareth Kostenlos: Havena
kostenlos: Nostria kostenlos: Beilunk
kostenlos: alle anderen Stadte und Ort-
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‘ oxen und Hruruzat (sprich ruusat.)

schaften des Mittelreiches 1 Dukaten.
auBerhalb des Mittelreiches 2 Dukaten.
Erscheint nach Ablauf zweier Monde er-
neut und unterliegt der redaktionellen
Verantwortung berufener Schriftge-
lehrter des Hofes zu Gareth.

Z

Der Verleger Gbernimmt keine Garantie
fur die Zulieferung in entfernte Landstri-
che und Gefahrengebiete. Der Aventuri-
sche Bote wird nicht nach Thorwal
Al'Anfa und ins Ork-Land geliefert

Ihre kaiserliche Hoheit Hal I. von Gareth

Das Hruruzat ist eine Kampfart, die von
den Bewohnern der tropischen Regen-
wader entwickelt wurde und vor dlem
in Sudaventurien verbreitet ist; dort
kennt man diese Kampftechnik auch un-
ter dem Namen »Nackter Tod«.

Fur die drei Spidarten des waffenlosen
Kampfes sind vor dlem folgende Eigen-
schaftenvonBedeutung: Mut, Geschick-
lichkeitund K&r perkraft. Ebensowichtig
sind natiirlich eine gute Ausbildung und
standiges Training. Ausbildung und
Training werden im Spiel durch Talent-
punkte dargestellt. Dalhnen, lieber Le-
ser, das neue Tdentsystem noch nicht
zur Verfligung steht, miissen Se én we-
nig improvisieren, um |hre Taentpunk-
te zu ermitteln:

a) Se besitzen bereits Taentpunkte im
Bereich »Waffenloser Kampf«, dann
kénnen Se diese Punkte nach Belieben
auf die drei Kampftechniken verteilen.
Dabel i folgendes zu berticksichtigen:

vz

Fur »Ringen« dirfen Se 2 Punkte zu
Ihrem Taentwert addieren, fir »Boxen«
1 Punkt, fir »Hruruzat« misen Se
7 Punkte subtrahieren. Ein Beispid: Ihr
Taentwert in »Waffenloser Kampf« be-
trégt 12. Diese 12 Punkte verteilen Se
nun auf die 3 Kampftechniken: 4 Punkte
fir Ringen, dazu dirfen Se 2 addieren,
3 Punkte fir Boxen, dazu dirfen Se 1
addieren, und 5 Punkte fur Hruruzat,
davon missen Se 7 abziehen. Nun ha
ben Se folgende neue Taentwerte:
Ringen: 6, Boxen: 4, Hruruzat: - 2.

b) Se haben bisher ohne das DSA-Ta
lentsystem gespielt. Dann multiplizieren
Se einfach |hre Stufenzahl mit 2. Das
Resultat ist die Summe der Taentpunk-
te, die Se aUf die drei Kampftechniken
verteilen kénnen. Die Vertellung ge
schieht nach der unter a) geschilderten
Methode. Ganz ohne Taentpunkte la3t
sch das neue Sysem fur waffenlose
Kampftechniken im Spid kaum anwen-
den.

Angriff und Abwehr

Im waffenlosen Kampf tritt der Begriff
AngriffandieStelle der Attacke, dieAb-
wehr andie Stelleder Parade. DieseBe-
griffe and umfassender und somit geeig-
neter, denn eine Abwehr kann sowohl
einenParade-Hieb(im Boxen) bedeuten
as auch ein Ausweichmantver (Ringen,
Hruruzat).

Jeder Held hat einen BassAngriffs
Wert und einen Basis-Abwehr-Wert.
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Diese BassWerte snd bel einem Hel-
den fir dle drei Kampftechniken gleich
- ed durch die unterschiedlichen Ta
lentpunkte in den diversen Kampftech-
niken kommen fir jede Kampfart ver-
schiedene Angriffs- (AN) und Abwehr-
werte (AB) zustande.

Die Ermittlung des Bass-Angriffs- und
des Basis-Abwehr-Wertes:

Mut, Geschicklichkeit und Korperkraft
eines Helden werden addiert, das Resul -
tat tellen Se durch 4, das Ergebnis run-
den Se auf oder ab.

Beispid:

MU: 12, GE: 11,KK: 13. 12+ 11 + 13=
37. 37 : 4 = 9,25 abgerundet: 9. Der Ba-
ssAngriffs und der BassAbwehr-
Wert des Helden betrégt jeweils 9. Der
Spider kann diese Basis-Werte nun mit
Hilfe der Taentpunkte in den einzelnen
Kampftechniken abéndern.

Beispid: Der Held besitzt im Ringen den
Tadentwert 6, der Spider vertellt die T
lentpunkte wie folgt: Angriff +4, Ab-
wehr +2 und erhdt im Ringen folgende
Werte:

Angriff(9 + 4): 13

Abwehr (9+ 2): 11

Im Boxen gibt es 4 Punkte zu verteilen:
Angriff (9 + 1): 10

Abwehr (9+ 3): 12

Im Hruruzat muf3 der Held 2 Punkte ab-
Ziehen:

Angriff (9- 1):8

Abwehr (9- 1): 8

An diesen endgultigen Werten ist recht
gut zu erkennen, dal3 die Fertigkeit eines
Helden in den dre Kampftechniken
stark variieren kann.

Wenden wir uns nun den einzelnen
Kampfarten zu:

Ringen

Das Ringen wird vor dlem as sportli-
cher Wettkampf gepflegt. Wahrend
eines Abenteuers wird es zumeist dann
praktiziert, wenn ein Held einen Gegner
Uberwdtigen will, ohne ihn ernstlich zu
verletzen.
Der Ringkampf wird wie ein gewdhnli-
cher DSA-Kampf ausgewdrfelt; an die
Stelle der AT- und PA-Wiirfe der Spie-
ler treten jetzt AngriffS(AN)- und Ab-
wehr(AB)-Wirfe. Bei gdungenem AN
und gescheiterter AB kann der Angrei-
fer das Ergebnis seines gelungenen An-
griffs bestimmen:

1. Der Verteidiger wurde geworfen. Er
mu3 1W6 Schadenspunkte hinneh-
men. Be enem sportlichen Ring-
kampf bekommt der Angreifer Punk-
te fir den gelungenen Wurf; bel
enem Kampf auf Leben und Tod
kann er die Zeit nutzen, bisder Ver-
teidiger wieder auf die Ful3e kommt,
z.B. um zufliehen oder um einever-
lorene Waffe aufzuheben.

. Der Angreifer verzichtet darauf, dem
Verteidiger in dieser Runde Schaden
zuzufiigen. Er sagt statt dessen an,
dal’ er den Verteidiger in einen Wir-
gegriff nehmen will. Anschliel?end
wirfdt er einen AN-2, der Verteldi-
ger kontert mit einer AB+2. Mifdingt
die AB, steckt der Verteidiger im
Worgegriff und muf3 nun 1W6 Scha
den hinnehmen. In der anschlief3en-
den Runde wirfdt der Angreifer
einen AN-3, der Verteidiger kontert
mit AB+3. Bel mifdungener AB wird
wiederum der Schaden ausgewiirfet
und der Kampf mit AN-4/AB+4
fortgesetzt, bis schlieldich die Kampf-
unféhigkeit des Verteidigers eintritt.

Schadenspunkte im Ringen

Die in einem Ringkampf erlittenen
Schadenspunkte snd keine echten Scha-
denspunkte, denn am Ende des Kampfs
steht nicht der Tod eines Kampfers, son-
dern die totale Erschépfung bzw. Besin-
nungdosigkeit. Ziehen Se dennoch die
Schadenspunkte von der LE des Helden
ab. Sinkt die LE auf 5 oder darunter, ist
der Held kampfunféhig. Nach Kampfen-
de gewinnt der Held seine LE im Tempo
3 LP pro Spidrunde wieder zurtick.

Boxen

Auch das Boxen ig eine in Aventurien
verbreitete Sportart. Punktentscheidun-
gen sind jedoch unbekannt; jeder Kampf
wird bis zur totalen Erschopfung (oder
Bewurdlosigkeit) eines Kémpfersfortge-
setzt. Auch im Boxkampf wirfen die
Kémpfer abwechsdnd ihre AN- und
AB-Wirfe. Folgt auf einen gelungenen
AN eine gescheiterte AB, wird der Scha
den ermittelt: Der Angreifer wirfelt mit
dem W6, zum Ergebnis kann er seinen
Korperkraft-Zuschlag (KK-12) addie-
ren, so er einen Zuschlag besitzt.
Schwere Treffer und K. o.:

Félt der Wiirfel beim Schadenswurf auf
6, daf der Angreifer noch einmal wir-
feln. Zu beiden Wirfen wird jeweils der
KK-Zuschlag addiert. Der Angreifer
kann den Schadenswurf so oft wiederho-
len, wie der Schadenswirfd auf 6 falt;
bel einer Superserie kann aso ein einzi-
ger Treffer zum K. 0. des Gegners fih-
ren.

Schadenspunkte im Boxen:
Siehe »Ringen.

Hruruzat

Das Hruruzat ist eine Kampftechnik, die
vor dlem von den Mohas Sudaventu-
riens angewandt wird. Uber sportliche
Turniere in dieser unter Umsténden t6d-
lichen Kampfart ist uns nichts bekannt.
Die Hruruzat-Kampfer wirfeln aowech-
seind ihre AN- und AB-Wiirfe. Folgt auf
einen gelungenen AN eine geschelterte
AB, wird der Schaden ermittelt:

Der Angreifer wirfdt mit 2W6. Bei
einem Pasch daf e noch einma wir-
feln. Die Augen werden addiert.

Wenn ein Spieler zwe Paschs hinterein-
ander warfdt, ist ihm ein Zat gelungen.
Nach dem zweiten Pasch muf3 noch en-
ma gewlrfet werden, eventuell noch
einmal, wenn wieder eén Paschfdlt. Alle
Augen werden zu einer Gesamtscha
denspunktsumme addiert.

Schadenspunkte im Hruruzat:

Auch diein dieser Kampfart anfalenden
Schadenspunkte sind nicht echt. Flr
Kampfunféhigkeit und Wiederherstel-
lung des Verlierers gelten im Prinzip die
gleichen Regeln wie im Ringen und im
Boxen. Aber es gibt eine wichtige Aus-
nahme;

Alle Schadenspunkte, die bel einem Zat
entstehen (zwel oder mehr Paschs hin-
tereinander) Snd echte Schadenspunkte.
Aulerdem hat ein Zat immer die soforti-
ge Bewurdlosigkeit des Opfers zur Fol-
ge. Wahrend eines Hruruzat-Gefechtes
werden dso die anfadlenden Scha
denspunkte wie gewohnt as imagindre
Schadenspunkte von der LE abgezogen,
auch af diese Weise kann ein Held
kampfunfahig werden. In dem Augen-
blick aber, wo einem Kémpfer ein Zat
gdingt, endet das Gefecht auf der Stelle,
dle Schadenspunkte aus dem Zat wer-
den separat von der Lebensenergie ab-
gezogen. Flr dasAusheilendieser Schad-
denspunkte gelten die gleichen Regeln
wie fir Verletzungen durch Waffen.

Boxer gegen Ringer?

In unserem Sysem fir waffenlosen
Kampf ist es durchaus moglich, dal3 zwe
unterschiedliche Kampftechniken ge-
geneinander eingesetzt werden. Dazu
missen natdrlich beide Gegner vor
Kampfbeginn ansagen, welcher Technik
Se sch bedienen wollen. Anschlief3end
zum mui3 Beispid en Ringer mit seinen
ABs im Bereich Ringen die ANs eines
Boxersabwehren. Hierbel gilt einewich-
tige Ausnahme: Ein Kémpfer, der im
Wirgegriff eines Ringers steckt, kann
sch nur mit einer gelungenen AB-Rin-
gen aus dem Griff befrelen. Er wird dso
von ssinem Gegner zur Kampftechnik
Ringen gezwungen!



Aventuriens Blatterwald

Im Auftrage lhrer erleuchteten Mae-
stét, unseres gottlichen Kaisers habeich,
Galotta, Magicus und Ratgeber am Hof
zu Gareth, die Redaktion des Boten an-
gewiesen, den kaiserlichen Archivaren
einen angemessenen Raum in dieser
Ausgabe zur Verfligung zu stellen. Thre
Maestdt i namlich der Ansicht, es
miisse unbedingt einma dargestellt wer-
den, dal? der Aventurische Bote keines-
wegsdas einzige Presseorganist, dasdch
mit den Geschicken Aventuriens befaldt.
Es gibt vielmehr in allen Provinzen re-
gionde Magazine (auch »Zines« ge-
nannt), die Uber das Leben und Sterben
aventurischer Helden, Uber gefdhrliche
Wealfen und bizarre Ungeheuer berich-
ten. Oftmas snd die Beitrége in diesen
Zines aul3erordentlich lesenswert, und
meist zu bedauern, dal? die mesten von

Das Magische Blatt
Der Lykanthropentéter

Ein Gegenstand, Uiber denin Aventurien
nicht vid bekannt ist, i der Lykanthro-
pentter. Wenige Worte dariiber im
Aventurien-Buch (S. 63) sowiezwei Zei-
len im »offizielen Nachrichtenorgan des
Schwarzen Auges« hefen nicht, diese
Unklarheiten zu beseitigen. Zitat aus
der 4. Ausgabe der genannten Publika-
tion: »Frage: Wo kdnnen in Aventurien
Lykanthropenttter gekauft werden? -
Antwort: In einer Region 6stlich des
Ehernen Schwertes.« Die Antwort
schlechthinl - Woher der Lykanthropen-
aber tatsachlich stlammt und wie er ent-
steht, wird dem wil¥begierigen Rollen-
spieler verschwiegen.
Die Herstellung einer solchen Waffe ist
nur einem Geweihten der Hesinde mog-
lich. Dieser muf3 aus einer bei VVollmond
gefdlten Steineiche einen Stab heraus-
schneiden, ungefahr 160 cm lang und 3
bis5 cm dick. Dieser Stab wird nun von
einem Goldschmied mit einer dinnen
Silberschicht Uberzogen, dabel ist es
wichtig, daf? das Holz lange genug gela
gert hat, sonst kdnnte es sich spéter wo-
maoglich verziehen und die Silberbe-
schichtung absprengen. Erst eine Weihe
durch Priester aler Zwolfgotter macht
den versilberten Stab zum Lykanthro-
penttter. Gegen einen Werwolf ange-
wandt verursacht er 2W20 Trefferpunk-
te. Im normalen Kampf bringt er, wieein
Kampfstab, 1W+1 TP. Die Ubrigen
Werte: Gewicht: 120 Unzen, Attacke-/
Parade-Malus; 0/0, Bruchfaktor: 4. Der
Preisfir eine solche Weffe &3 sch nicht

ihnen nur eine kleine Leserscheft errei-
chen. Um diesem Milstand zu begeg-
nen, wollen wir auf den folgenden Saiten
en paar Leseproben anbieten. Am
Schiul? findet der Leser eine Liste der
Bezugsadressen fir die einzelnen Podtil-
len.
Fdlsdie Archivare das eine oder andere
Zine nicht aufgelistet haben, so liegt das
vermutlich daran, dald ihnen das Blatt
nicht vorgelegen hat. In ein paar Mon-
den werden wir - das Interesse der ver-
ehrten Leserschaft vorausgesetzt - die
Vorgellung der aventurischen Presse-
landschaft fortsetzen. Wenn dso en
Fanzine in unserer Prasentation fehlen
s0llte, so bitte ich die Redakteure herz-
lich, dem kaiserlichen Archiv jene Zines
zur Verfigung zu stellen.
gez.Galotta,
1. Magier am Hof zu Gareth

generel| festlegen. St&be, die Sch schon
einma im Kampf bewdahrt haben, snd
gewil3 fur weniger ds 500 Dukaten nicht
zu bekommen.

Windgefltster
Der Tod des Spids

Wie totet man ein Spiel? Oder genavuer:
Wie tétet man die Spielfreude bei den
Mitspielern?

Im Grundeist die Antwort einfacher, as
man erwartet. Beschreiben wir einfach
kurz die typische Entwicklung eines Rol-
lenspiders.

Daliegt esauf dem Tisch, das Basis-Set!
Beim ersten Durchblétern findet der
Kaufer eine Unmenge von Dingen, die
er bisher nur vage aus Flmen und Bi-
chern kannte, aber in einem Spid nicht
vermutet hétte: die gehemnisvollen
Kréfte der Magie, die Schwertkiingte
von Helden und Bésawichtern, den mu-
tigen Gottesdiener im Kampf fir seinen
Glauben; all dasund vid mehr wird jetzt
nicht mehr irgendwelchen (Buch-)Hd-
den Uberlassen, sondern man kann sdbst
in das Geschehen eingreifen.

Man fuhrt seinen Charakter wie Conan
oder Frodo in geféhrliche Abenteuer
hinein und (meistens) auch wieder her-
aus.

Und bald it es soweit: Ein neues St
mufl? her, um dem in der Zwischenzeit
méchtiger gewordenen Charakter neue
Madglichkeiten, aber auch neue Heraus-
forderungen zu bieten. Und so wird das
Experten-Set gekauft. Dem Spidlleiter
hiipft dasHerzim Leibe: Neue Mongter,

neue magische Gegenstdnde usw. Jetzt
wird den Spidlern md richtig eingeheizt.
Und gar nicht vid spéter kauft man das
dritte Set, vidleicht sogar das vierte.
Noch mehr Killer-Monster, Killer-Spri-
che und noch mehr wahnwitzige Gegen-
sténde. Die gegenseitige Aufristung
geht munter weiter: Bald snd die Cha
raktere so hervorragend ausgeriistet,
dal3 50 Oger nach funf Kampfrunden
zerschmettert vor ihnen im Staube lie-
gen.

Die Schétze erreichen horrende Ausma:
3e: 200.000 bis 300.000 Goldmiinzen
miissen her, um der Gruppe selbst auf
hohen Stufen die Aufgtiegsmoglichkei-
ten zu erhalten.

Nachdem jedem in der Gruppe die magi-
scthen Artefakte in Trauben am Giirtel
baumeln, tritt langsam ein gewisses Sét-
tigungsgefiinl auf: Man hat sozusagen a-
les schon einmal geschlachtet und ausge-
plindert. Und vide Spidleiter unter-
stitzen das bunte Treiben durch immer
neue Killermodule, die grundsitzlich
nach dem Schema »TUre af - rein ins
Zimmer - Mongter plétten - Schétze ein-
sacken« aufgebaut sind. Lustlos trottet
man schlielich zum  alwodchentlichen
Spielabend, und der Frust wéachst und
wéchg ...

Dieser Artikel versteht Sch als Anklage,
aber auch ds Aufruf. Er klagt dle dige-
nigen an, die die oben beschriebene
Spidweise betreiben, denndiese Art des
Spidsig es, die unser Hobby so in Mil3-
kredit bringt. Aul3erdem zerstért Sedas,
was ener Fantasy-Welt erst Charakter
verleiht: den Zauber des Unbekannten,
des Mysteriums, der Phantasie!

Mit Zauber ig nicht das Magie-System
des Rollenspielsgemeint, sondern dieses
eigentimliche Gefihl, das einen be-
schleicht, wenn man ein Buch wie den
Herrn der Ringe liest, diese Mischung
aus Neugier, Erwartung und Vorstel-
lungskraft, die das Geschriebene real
werden 183, das Fluidum, das diese
Wedt umgibt. Wer jedoch spielt wie ein
Killer, der kann diese Gefihle nicht
mehr haben. Der degradiert die Regeln
auf ihr spieltechnisches Grundkonzept,
S0 dal3 esfaktisch auf einer Stufemit Mo-
nopoly oder Mensch argere dich nicht
steht. Er hat den Zauber verloren.

Leviathan
DeKhai'Kar

Der Khai'Kar is ein Todesdamon, der
dch von den Abenteuerpunkten des Op-
fers erndhrt. Der erste Treffer kostet das
Opfer 10x W20 AP, der zweite 20x W20
AP usw. Sinken die Abenteuerpunkte
unter den Mindestwert fir eine Stufe, so
verliert der HAld diese Stufe. Steht der
Held auf der ersten Stufe, so verliert er



furje 100 eingeblite AP einen Punkt ei-
ner Eigenschaft. Die Eigenschaft wird
mit demW20festgelegt: 1-4: MU,5-8:
KL,9-12: CH, 13-16: GE, 17-20:
KK. Der Eigenschaftspunkte-Verlust
kann zur totalen Lebensunfahigkeit des
Opfersfihren!

DerKhai'Kar kann nur durch einen D&
monentdter (goldene, in Blut gehartete
Wefe) verletzt werden. Jeder Held, der
eneBegegnung mit einem Khai'Kar
Uberlebt, erhdlt 50 AP, wer ihn totet,
nocheinma soviele.
DieWerte:

MU:35
LE: anfangs 20, dann die gesaugten AP
alsLebenspunkte!
RS 0,AT: 14,PA: 8
MK:50

Zeit-Aus
Rollenspiel und Realismus

Die Forderung nach auf3erstem Redlis-
nus im Rollenspiel wird laut erhoben,
und Se hat ihre eigenen Spide produ-
ziert, Spidle mit hohen Anspriichen und
leider manchmal kleingeistigen Anhan-
gern, die ihrem Superredismussystem
vor dlem aus Zentimeterfanatismus die
Treue halten. Die Gegenseite bemtiht
gch durchaus auch um ene gewise
Paughilitét der Simulation, nimmt aber
as Vorbilder eher literarische Redlitad
ten asdie unserer Historie.

Man kann dchin der Tat fragen, warum
dch Leute Uberhaupt fir Fantasy-Rol-
lenspidle interessieren, wenn Se Sch
dann dlen Ernstes iberlegen, wie man
die Reichweite enes Drachen-Feuer-
atemstoles moglichg redlistisch berech-
nen kann.

Da die Fantasy von Hause aus unreali-
disch ist, wenn ich so sagen darf, ertib-
rigt 9ch eigentlich jede Diskussion tber

Rollenspiel-Realismus. Trotzdem wird
dge dfrig und tellweise fanatisch voran-
getrieben.

Komischerweise sind die Rollenspielrea
listen auf ihr ultimatives Argument noch
nicht gekommen. Da es ihrer Menung
nech so wichtig ist, Sch an historische
Vorbilder anzulehnen und bem Klet-
tern und Gewichtestemmen absolut
kleinlich zu sein, sollten se doch Nége
mit Kopfen machen und den Verzicht
auf Magie und Fabewesen fordern, ja
Uberhaupt jede Fantasy durch rein histo-
rische Abenteuer ersetzen. Oder snd
Zauberspriiche vidleicht redigtisch?
Der Autor will gar nicht verhehlen, dal3
er esmit den Phantasten hélt. Die histo-
rischen Vorbilder sind fir ihn ein Ele-
ment der Anregung unter vielen, dafir
dieliterarischen um sowichtiger. Mit an-
deren Worten, er hdt Tolkiens »Herr
der Ringe« fir anregender ds Veit Va
lentins»Wel tgeschi chteindr el Banden.«
Natirlich kann man die Dinge auch an-
ders sehen. Es soll ja keine gleichge-
schaltete Rollenspiel-ldeologie geben,
sondern viddmehr jeder auf seine Kosten
kommen. Eines aber fdlt mir auf: Hohe
Anspruche snd manchma der erste An-
satz zur Intoleranz. So habeich tiber Jah-
re hinweg vid Kritik am Schwarzen Au-
ge gehort, sdtsamerweise aber nie ein
greifbares Argument. Die knappen Re-
geln des Schwarzen Auges, die betonte
Gleichgliltigkeit gegenliber Regdfuch-
serel und der humorige Sprachstil wer-
den offenbar von einigen Rollenspielern
as permanente Provokation empfun-
den.

Wieder andere nehmen es dem Schwar -
zen Auge Ubel, dal3 seine Abenteuer oft
in Form einer Geschichte gestaltet sind -
einer Geschichte, o Graus, der die ar-
men Spieler und ihre Figuren ganz ohne
demokratische Mitwirkungsmoglichkei-
ten folgen mussen. Da wird dann sogar
von den Herrschaften Redlismus-Smu-
lationisten wieder der gute alte Dungeon
aus der Mottenkiste geholt, abgestaubt
und ds neue Dimension des Rollenspiels
angeboten, nach dem Motto: hier kon-
nen sich die Spidler fré im Szenario be-
wegen.

Nun, wie aus meiner Vorliebe fir litera-
rische VVorbilder und ein denselben ver-
pflichtetes Rollenspiel herauszulesen ist,
habe ich nichts gegen Geschichten. Im
Gegentell, ich erwarte vom Rollenspiel
gerade, dal? es mir die Moglichkeit bie-
tet, eine Fantasy-Geschichtenicht nur zu
lesen, sondern selbst s handelnde Figur
daran teilzunehmen, natirlich in gewis-
sem Umfang auch auf den Gang der Er-
eignisse einzuwirken, wo sch die Mog-
lichkeit bietet.

Fur michist der Spidleiter vor dlem Ge-
schichtenerzéhler, nicht nur der Haus-
meister eines Dungeons oder der Park-
wéchter eines anderen »frden«c Szena

rios. Sollen sch dort die Smulationisten
langweilen!

Der Eremit
Gekreuzte Klingen

Wie oft hat man in Samurai-Filmen gese-
hen, wie das Schwert ma mit zwe Han-
den, ma jedoch nur mit einer Hand ge-
flhrt wurde. Dies lief3 mich folgende
Uberlegung anstellen:

Wenn man mit einem Tuzakmesser (s.
»Havena«) zweihdndig kdmpft, jedoch
den Gegner mit einem rasch geworfenen
Dolch tiberraschen will, so mufd man die
Weaffe mindestens 2 Kampfrunden lang
mit einer Hand fihren. Geschieht dies,
S0 betrégt der Abzug auf Attacke und
Parade je 3. Wegen des Gewichts und
der komplizierten Handhabung des Tu-
zekmessers durfte es einleuchten, dal3
die Ein-Handhabung nur fir max. 5 KR
moglich ist.

Der letzte Held

Magieist, wenn man trotzdem lacht

Nach dem letzten Abenteuer ging der
Meister nach Bad Kudik zur Kur. Die
Helden nutzten die Zeit, um bel einem
anderen Meister ein Abenteuer zu spie-
len. Dieses Abenteuer war schwer, aber
am Ende wurde jeder reichlich belohnt:
Sila, die Elfe, erhielt eine goldene Har-
fe, die eéine wunderbare Musk von sich
gab, der dch kein Wesen entziehen
konnte. Hugo, der Abenteurer, erbeute-
te einen magischen Brotbeutel, Krie-
ger Rof ene magische Streitaxt
(W20+10TP), und Ture, der Zwerg
fand einen Zauberbecher, der sténdig
Starkbier enthalt.

Alsder Meister gut erholt aus Kudik zu-
riickkehrt und die préchtigen Fundstik-
ke sainer Helden sieht, beschlield er -
getreu dem Motto »Allzuvid it unge-
sund« -, die Ausriistung erheblich zure-
duzieren.

Das Abenteuer beginnt in irgendeiner
Kneipe in Mittelaventurien. Sla pro-
biert gerade ihre Harfe aus, Rolf haut
sich den Magen vall, Ture und Hugo be-
schéftigen sch mit dem magischen Be-
cher, der Sch mehrere Dutzend Male
leert und wieder flllt.

AlsHugo, der ds Abenteurer keine sehr
grole Trinkerkondition aufzuweisen
hat, lalend und grélend die Kneipe ver-
&3, StolRt der Meister gnadenlos zu:
»Die Stadtgarde nimmt dich wegen Ru-
hestorung fest. Du wirst zur Ausniichte-
rung in den Kerker geworfen!«

Am né&chsten Morgen legen die Helden
ihr letztes Geld zusammen, um den ver-



katerten Hugo auszulésen. Dieser wird

freigelassen, und er holt Sch seine Aus-

ristung zurlick. Doch siehe da, der ma:

gische Brotbeutd ist futsch! Auch nach

heftigen Beschwerden bleibt er ver-

schwunden.

Also zieht Hugo miRgestimmt ins Aben-

teuer. Als nachster ist Krieger Rolf an

der Reihe: Bei einem Standardkampf

gegen einen Baumdrachen passiert ihm

en Paradepatzer: Waffe weggeschleu-

dert!

Der Mester erkennt sofort seine Chance
und tréllert; »Deine Wdfe faltinsMoor
und versinkt unverziiglichl«

Erboste Widerworte der Helden (»Wie-

soMoor,wowir dochgeradegegeneinen
Baumdrachengekampfthaben?«)wischt
der Meigter souveran vom Tisch: »Das
Moor kam so plétzlich, dald ihr es nicht
bemerkt habt. AufRerdem gibt es hier
vide Baume - vor dlem Moorbau-
me ...« Ralf und Hugo kénnen ihre Wut
nur mit Hilfe von Tures Becher in Gren-

Die Gruppe hat gerade wieder frohen
Mut geschopft, as der Meister erneut
wie ein Raubtier zusto3. Er Uberrascht
die Spider mit der Eingebung, dal3jeder
Held, der einen Tag lang nichtsifdt, 5LP
verliert. Da Hugo im Kampf gegen den
Baumdrachen Federn lassen mulite, be-
schlig® man, auf die Jagd zu gehen.
Doch zufélligerweise ist die Gegend so
Ode, dal3 den Jagern nicht einma en
Goldhamster vor den Bogen lauft. Aber
der Meigter igt jakein Unmensch. Flugs
|8 er einen fahrenden Handler mit ei-
ner achtkdpfigen Leibwache erscheinen.
Die Helden haben zwar kein Geld, aber
der Handler ist bereit, der Gruppe so
vid Essen zu geben, wie se nur tragen
kann, wenn er zum Tausch die Harfe er-
halt.

Zahneknirschend willigt die Elfe ein, da
es um das Leben ihres Freundes geht. In-

zwischen haben die Helden den Braten
nattrlich langst gerochen - se solidari-
sieren sich. lhnen ist nur noch der magi-
sche Becher geblieben - saine Verteidi-
gung wird wichtiger ds die Lésung des
Abenteuers. So kdnnen schliefdich eini-
ge Ausgeburten der Gehirnwindungen
des Meigeas efolgreich (berstanden
werden: Rauber, Briickentrolle, reilRen-
de Husse und &hnliche Attacken. Als
der Meigter - nun schon vdllig panisch -
die Regelbiicher Uberfliegt, bleibt san
Blick an zwe folgenschweren Worten
hangen: »PhexensEl ster flug«.

Und so erklért er den deprimierten Be-
cherwéchtern am néchsten Tag, dal3 ein
Phexgeweihter den Becher wahrend der
Nacht auf géttliche Art und Weise ds
Opfer an 9ch nahm. Die Laune der Spie-
ler steht in reziprokem Verhdtnis zu der
des Me sters, welche soeben ein absolu-
tes Hoch durchl&uft.

Der Aventurier

ANZEIGE

ANZEIGE

ANZETIGE

Tiiren 6ffnen - leicht gemacht

Haben Sie auch Probleme beim Jf fnen einer T.ir?
Ja? - Dann ist unser System genau das richtige fiir Sie!

Schliisselloch
vorhanden?

[ﬁlso aufbrecheﬂ

Ins Zimmer schaue4ﬁ"'—’—‘—""—

k

Personen anuesendﬂ

Gebt ihr auf?"HNein

Alleslfesseln,
was sich bewegt

Raum
untersuche

Grabstein
bestellen

zungsrechte an Ihre Helden ab!

A.S. Soft

Neues-Kaiserreich-Allee 4347

Unser System wurde in penibler Kleinarbeit mit groBer Mihe und unter hohem
Zeitaufwand erarbeitet. Gegen eine kleine Entschidigung treten wir die Nut-

Bitte {bersenden Sie noch heute die licherliche Gebiihr von 1 Heller zuziigl.
1 Basiliskenkrone an folgende Adresse:

Havena

Stutzig und nachdenklich wird der Mei-
ster erst, ds die Helden einen Magier
(Auftraggeber) aus dem Gasthaus wer-
fen -und zwar durchs heile Fenster-, ds
der ihnen einen Auftrag anbietet, fir
dessen Erledigung se jeder 10 Dukaten
und ein Paar magische Hosentrager, mit
denen man seiner Kleidung jede beliebi-
ge Farbe geben kann, erhalten sollen.
Und da behaupte noch jemand, Meister
saien knauserig mit magischen Artefak-
ten!

Die Schriftrolle
Tipsfir Spidleiter

Marschordnung:

Wenn en Meister Probleme damit hat,
dal? keiner seiner Helden vorn gehen
will, dann heif¥ das eindeutig, dai die
Gefahren die Vorteile Uberwiegen. Das
&t dch sehr @nfach andern - einige
Vorschldge, sortiert fir Spider mit
wachsendem Feigheitsgrad:




a) Fur metzelfreudige Abenteurer geni-
gen einige Kaémpfe in engen Gangen, bel
denen die vorderen schon eifrig massa
krieren dirfen, wahrend den anderen
der Weg versperrt ist.

b) Die Helden horen Hilferufe - von
enem verschitteten Zwerg, einem en-
geklemmten Kobold einer gefangenen
Jungfrau oder etwas Ahnlichem. Nur
der vorderste Held, der ja ds erster zur
Sdle igt, erhdlt eine Belohnung: einen
Edelstein, einen magischen Ring mit
mehreren Ladungen - oder gar die Jung-
frau personlich, wer weild ...?

c) Statt der Ublichen Gefahren vorne
kommen enfach auch welche von hin-
ten:

Die Falltir ig schon etwas eingerostet
und gibt erst beim dritten nach. Ein
Vampir schleicht der Gruppe nach und
genehmigt sch (klammheimlich) den
Hintersten ...

d) Der vorderste Held findet einfach am
Wegesrand ein gutes Schwert oder einen
ansehnlichen Diamanten, beispiesveise
neben einem toten Abenteurer. Das
Uberzeugt auch den letzten Helden, dal3
er ab und zu vorne gehen sollte ...

lvory
Leserbrief aus Aventurien

So, jetzt igt es endlich an der Zeit, die
Dinge eénmd ins rechte Licht zu riicken!
Deshdb schreibe ich einen Brief an das
Fantasy-Magazin Ivory. Ich daf mich
zunéchst einma vorstellen? Mein Name
ist Naugra Dragonis, und ich zéhle zu je-
nen wunderhilbschen Geschopfen, die
ihr so abwertend »Drachen« nennt. Und
da geht's auch schon losl Wer sagt ei-
gentlich, dal3 dle Drachen bése sind, mit
lacherlichen Fledermausfiligeln durch
die Luft wedeln und einen umwerfenden
Mundgeruch haben? Ich sage, diese un-
fahigen Meigter in eurer Welt sind alle
Stimper! Da erschaffen sie uns - wo-
mdglich fir den Einmalgebrauch dieser
sogenannten Helden - und machen dSch
Uberhaupt keine Gedanken Uber unser
Innen- oder gar Sexualeben. Ich fir
meinen Tell bin stolz, eine Drachin zu
sain, aber Helden und Meister haben na-
tUrlich keinen Dunst von der Emanzipa-
tion im Drachenreich! Und noch etwas:
Weg mit diesen Zwergpinschern namens
Helden. Da hat man sich einmd einen
jungen hilbschen Prinzen (néh - nicht
immer nur Prinzessinnen!) mitgenom-
men, um einwenig mitihm zu spielen, da
rickt prompt ene Kolonne von ir-
gendwelchen Blechdosen und lederhar-
nischumnieteten Bazillen an, die diefixe
Idee haben, unsin die ewigen Jagdgriin-
de zu schicken. HA!! Da schnippe ich
doch nur einma mit der kleinsten Schup-

pe, dann brauchen se 'ne habe Stunde,
bis de wieder feten Boden unter den
FiRen haben! Aber versuch einmal, das
enem Medger klarzumachen! Der
schleudert immer so'n Ding rum, das er
Wiirfd nennt, und sagt: »Drache getrof-
fen, totl« Und dann stehste da, glotzt
blod und muf? auch noch tun, was der
sagt, well der angeblich immer recht hat.
Esmagjasein, dal? dasfir seine Bazillen
gilt, aber doch nicht fir uns! Ich frage
mich oft, ob ich meinen Job nicht eénfach
hinschmeiRe und auf eine einsame Slid-
seeinsd flieg, wo mich der Meister nicht
mehr erwischen kann. Aber diesss Ge-
schmeilRist jaUberal! Jgja, big Master is
watching you!

NaugraDragonis, Finsterkamm?7

DSAFC-Furth-Magazin
Neuer Zauber

»Karunkel Karfunkel-machesdunkel ! «
Beschreibung und Wirkungsweise:

Mit dieser Formel kann ein BIf oder Ma
gier eénen Wunderwind erschaffen, mit
dem er dle Fackeln, Ollampen und ghn-
liche Dinge ausblasen kann.
Zaubertechnik:

Da Magier spricht die Forme und
schnippt dabel mit den Fingern. Der
Wunderwind entsteht, und im Nu ist es
dunkel.

Kosten: 2 ASP pro Anwendung
Reichweite: bis100m

Dauer: Augenblicklich

DER LETZTE
HELD i}

DIE LETZTEN HELDEN

o
—~L'<
MAuSCHEN

Soweit die Présentation der Magazine.
Wenn Sie, lieber Leser, mit der enen
oder anderen Redaktion Kontekt auf-
nehmen wollen, sollten Se bedenken,
dal? die Zine-Macher zumeist nur Uber
beschrankte Mittd verfiigen. Also it es
en Gebot der Hoflichkeit, dal? Sie I hrer
Anfrage einen adressierten undfrankier-
ten Rickumschlag beilegen! Um so ra
scher dirfen Se auf eine Antwort hof-
fen. Alle Zines sind el genstandige Publi-
kationen und haben mit dem Aventuri-
schen Boten auBer der Beschéftigung
mit dem Schwarzen Auge nichtsgemein.
Also richten Se bitte keine Anfragen zu
den Zines an die Redaktion des Boten,
sondern wédhlen Sie den direkten Weg!

Und hier nun die Redaktionsadressen:

DER AVENTURIER
c/o Karsten Wurr
Hansestr. 42

2410 MdlIn

DASMAGISCHE BLATT
¢/o Walfgang Wagner

Am Baumgarten 1

8721 Z&ll

WINDGEFLUSTER

c/o Seref Demir
Konrad-Adenauer-Str. 50
5000 Kéln 90

LEVIATHAN

¢/o Jorg Kleudgen
Nideggener Str. 33
5352 Zilpich

ZEIT-AUS

¢/o Jirgen Dolassek
Loerpabelsweg 1
4830 Guterdoh 1

DER EREMIT

c/o Alexander Bach
Herwarthstr. 24-26
5000Kdln 1

DIE SCHRIFTROLLE
c/o Thomas Finn
Badener Str. 9

2890 Nordenham

IVORY

c/o Oliver Richtberg
Akazienstr. 1

8058 Erding-Pretzen

DER LETZTE HELD
c/o Andreas Michadis
Ernst-Amme-Str. 14
3300 Braunschweig

DSAFCFURTH
c/o Andreas Eichler
Albrecht-Direr-Str. 15

‘%'f“ 8510 Furth 2



Aventurische Romane

Leider ist nicht allen Aventurien-For-
schern bekannt, daf} unser fantastischer
Kontinent nicht nur in den offiziellen
DSA-Publikationen, dem Aventurischen
Boten und den diversen Fanzines be-
schrieben wird, sondern auch in Form
von Fantasy-Romanen, die jeweils ein
Siick aus der aventurischen Geschichte
wiedergeben.

Das Eherne Schwert

1985 erschienim Droemer Knaur Verlag
ein aventurischer Roman des deutschen
Fantasy-AutorsAndreasBrandhor st mit
dem Titel »Das Eherne Schwert«. Das
»Schwert« ig die spannende Geschichte
zweier Diebe, die auf eine schwere Be-
wahrungsprobe gestellt werden.

Leider hat der Droemer Knaur Verlag
inzwischen beschlossen, seine Fantasy-

Taschenbuchreihe einzustellen, und von

dieser Entscheidung ist auch der Roman
vom Ehernen Schwert betroffen.

Wenn Sie Glick haben, kdnnen Sie das
Buch aber noch bei IThrem Handler be-
kommen.

AndreasBrandhor st
DasEherneSchwert
Taschenbuch,206S.

| SBN3-426-05826-X
Droemer Knaur
Minchen

Die Gabe der Amazonen

Vor ein paar Monaten nun hat sch ein
Disseldorfer Verlag (Fantasy Produc-
tion) entschieden, die Idee einer aven-
turischen Romanreihe wieder aufzugrei-
fen. Er verdffentlicht im Dezember die-
ses Jahres eén Paperback, in dem eine
Geschichte aus der Jugend Y ppolitas,
der Konigin der Kurkum-Amazonen, er-
zahlt wird.

Wéhrend »Das Eherne Schwert« leider
an einigen Stellen Aventurien etwas an-
ders beschreibt, alswir es aus den DSA-
Blichern und -Abenteuern kennen, fiigt
sich »Die Gabe der Amazonen« nahtlos
in die aventurischen Chroniken ein,
denn der Autor der »Gabe« igt Ulrich
Kiesow, der gewifd zu den besten Aven-
turien-Kennern zéhlt. Wenn Se das
DSA-Abenteuer »Die Géttin der Ama-
zonen« kennen, werden Sie eine unge-
féhre Vorgtellung davon haben, was Se
in der Gabe der Amazonen erwarten
dirfen.

Der Roman it Ubrigens so geschrieben,
dal3 er miihelos in ein Gruppenabenteu-
er verwanddt und nachgespielt werden
kann. Die Helden des Romans snd ein

Streuner, eine Rondra-Geweihte, ein
Krieger, ein Zwerg und natirlich Y ppo-
lita (als Zwanzigjahrige), aber die Ge-
schichte kann selbstverstandlich auch
von anderen Heldentypen nacherlebt
werden ...

Ulrich Kiesow

Die Gabe der Amazonen
Paperback, 307 S

(mit lllustrationen v. Ina Kramer
u. Sadtplan v. Beilunk)

ISBN 3-89064-503-8

Fantasy Productions

Postfach 3026

4000 Dusseldorf

Esfolgt eine kleine Leseprobe:
. ich stand einfach da und starrte es

an ... Das Geschdpf ragte eineinhalb
Manndlédngen hoch aus dem Schacht.

Wasser troff von seinem pelzigen Scha-
del, stromte in Béchen tiber die wulstigen
Ringe aus weichem Fett, die- am Halse
beginnend - den ganzen massigen Leib
der Kreatur umspannten. Das Wesen
schittelte sich, dal feine Wassertropf-
chen wie eine Regenbde nach allen Seiten
stoben, und 6ffnete seinen Rachen: Zwi-
schen oberer und unterer Gesichtshélfte
klaffte plétzich ein rosiger Spalt, und die
Kiefer entfernten sich noch weiter vonein-
ander, bis ein Pferdekopf leicht in den
gahnenden Schlund hineingepald hétte.
Dem offenen Rachen entstrémte ein slf3-
licher, nicht einmal unangenehmer Duft.
Dicke Speichelfaden quollen aus den
Winkeln des Mauls und krochen Uber das
feuchte Fell.

Der starr auf uns gerichtete Blick,

stumpfsinnig, gierig und bose zugleich,
sagte uns eines: Wir waren der Grundfur
den widerwartigen Speichelflul3.




