Phantastische @riile an alle IMeister, Spieler
und Freunde des Schwarzen Huges!

Geheimnisse des Siidens offenbaren sich uns durch die unermiidlichen und
waghalsigen Forscher des Kontinentes Aventurien, die oft unter Einsatz all
ihrer Fihigkeiten Kunde aus den entferntesten Winkeln des Landes
bringen, um uns davon zu berichten.

In den Jahren 24 und 25 Hal erfahren wir Neues aus dem tiefen Siiden,
neue Geschichten erzihlen von spannenden Abenteuern und fleiBige
Schreiber flihren uns literarisch in das Reich des Madamals, unter die
Sonne Praios‘ und auf das Land der Sumu.

Eine Vielzahl von Romanen aus dem Lande Aventurien werden uns dieses
Jahr zuteil, neun neue Abenteuer, zwei Klassiker, eine Spielhilfe und eine
neue Box. Eine Menge zu lesen, eine Menge zu spielen.

Neu in Aventurien ist das Spiel der Armeen, Lindereien und Heerflihrer:
DARK FORCE, ein Sammel-Kartenspiel auf der Welt des Schwarzen
Auges. Bereits Ende 1994 ist DARK FORCE so erfolgreich wie selten ein
anderes Produkt, das aus DSA hervorging. DARK FORCE ist eine
Bereicherung der Vielfalt der aventurischen Welt, auch iiber das Prinzip
des eigentlichen Rollenspieles hinaus. Lassen wir uns iiberraschen, was
Aventurien noch fiir uns in der Zukunft bereit halten mag.

Aber jptzt gehen wir ins Detail, sehen uns an, was uns alles erwarten wird
und auf was wir gespannt sein diirfen. Das Gesamtprogramm 1995:



Gleich vorneweg eine kleine Ubersicht, damit Ihr schnell findet, was Ihr wissen wollt:

1. Das Schwarz Huge-Sesamfprogramm

U0 S - 103 10 TSN Seite 2 Probleme mit dem Abonnement..... Seite 21
1.2 ADCDICUCT..eveeeeeeeeeerseserseresssesssssssssssssa te S Altere Ausgaben des Boten............ Seite 22
13 sl;:?heil‘;:rn ____________________________________________ g:ln: s 3.3 Anzeigen fir den Boten................. Seite 22
1.4 Die Gesamtliste der 3.4  Bricfe an dic Redaktion -
DSA-AbEnteuer..........ccccerererrenerrersrsnnne Seite 5 des Schwarzen Auges............ooueeenee Seite 23
1.5 Neu im Programm..........cccooensnureriensene Seite 10 35 Regelfragen/Reklamationen........... Seite 23
1.6 DSA-ROMADE.........oevrrerrrresnnsssssssssenes Seite 14 36 Anfragen......ccvninniniisssniinnen, Seite 23
3.7 Is)lemEnaxabdes %chwar;cil Audges... Seite 26
3.8 Stellt uns bitte Fragen folgender
2. WQS DCI'W“ uns? [ Art Dicht:........conniiienncnneninsnscsnnienes Seite 27
2.1 Die Ausscheider..........cccuereenrunsnirisnnnns Seite 17 39 Manuskripte, Vorschlige &
22 WolbeLommclichlalics . Boten-Artikel........ rorven Seite 28
Material?.......ccccevnneicnencnnnnanecseessnessesssnes Seite 17 3.10 Adressiindcrung ..... Seite 29
3.11 Clubgrindungen Seite 29
3. Die Redaktion
3.1 Das Redaktionstelefon...........ccoorruruncneee Seite 18 B, Dark Force......ommin, Seite 30
32 Der Aventurische Bote ' ;
und das Abonnement...........cocvvvereranennes Seite 19 3. Der {R(Stpﬁt:nwmau' """""" Sefte 31
Das Abonnement Seite 20 6. Der Kalender......... Seite 32
' 1T 1L S i 7. Das R elea
Wie bestelle ich nun das Abo?............. Seite 20 g Al = i, v L
Die Zahlungsmdglichkeiten................. Seite 20 8. Das Dokument................ Seite 33

So weit, so gut. LaBt uns denn beginnen:

1. Das DSH - Gesamtprogramm:

11 Boxen:

Auch diesmal geben wir wieder die Bestellnummern der
Boxen an. Sie sind dafiir gedacht, Euren Héndler dingfest
zu machen, damit er nicht mit der Aussrede "Ham‘ wa
nich!" davonkommt. Er kann dann unter der gegebenen
Nummer bei uns bestellen. Bei uns kdnnt Ihr leider nichts
bestellen. Wir sind Hersteller und diirfen nicht an
Privatpersonen liefern.

Das Abenteuer-Basis-Spiel: Die Helden des Schwarzen Huges (01727)

DIE ultimative Einsteiger-Box, vollstiindig iiberarbeitet. Im Vergleich zur fritheren Auflage
fallen die neu gestalteten, wesentlich ausfihrlicheren Texte und die klarere Gliederung auf.
Vier neue Eigenschaften werden eingefihrt. Der Rollenspielneuling wird eine Fillle an
Informationen finden, die ihn direkt und ohne Umwege in das Land des Schwarzen Auges
fibren. Meistertips, Hinweise filr die ersten Schritte, aber auch die Regeln im Gewand der
“Mantel, Schwert und Zauberstab” - Box werden von einer wunderschonen Karte
Aventuriens begleitet und von einer GroBraumkarte der Hauptstadt Gareth ergéinzt. Zudem
liegen ein Solo- und ein Gruppenabenteuer bei.

&dtter, Magier und Seweihte (01797)

Zum zchn gihrigen Jubilium des Schwarzen Auges 1994 erschien die materialstiirkste Box,
die es bisher gab. Ein hundertseitiges Regelbuch im A4-Format iiber die Kiinste und
Mythen der Magie, dic magiebegabten Helden vor dem Hintergrund ihrer Fihigkeiten.
Zwei neue Zauberkundige betreten zudem die Bithne arkaner Kiinste: Der Scharlatan und
der Schamane.

Das zweite A4-Buch "Die Gotter des Schwarzen Auges" iibernimmt und erweitert
weitgehend die Regeln und Hintergrinde der vormaligen gleichnamigen Spielhilfe.




Der "CODEX CANTIONES - Almanach Aventurischer Zauberformeln" im A5-Format ist ein Zauberbuch so
richtig im Stile eines arkanen Werkes. Der Codex enthilt iiber 200 Formeln, Rituale und magische
Handlungen. Jeder Zauberspruch nimmt genau eine Seite ein.

Das zweite AS5-formatige Buch "MYSTERIA ARCANA" schlieBlich enthiilt auf zahlreichen Seiten
magisches Meisterwissen, das den Spielem zuniéichst verborgen bleiben sollte. 6 Farbtableaus der
magiebegabten Heldentypen und aller Geweihten schlieBen das Werk ab. Kein Millimeter Luft klafft
*zwischen Biichern und Boxendeckel, ein wahrhaft gewichtiges Exemplar aventurischer Schépfung.

Die Werkzeuge des [Meisters: Das Lkand des Schwarzen Huges (01726)

Speziell fur den Meister ist diese Box eine Fundgrube iiber alles Wissenswerte der Welt
des Schwarzen Auges und gewissermaBen eine Art Rahmen fiir die Reihe "Aventurische
Regionen". Die Rassen, Kulturen, Vilker und Stéidte, Orte und Dorfer Aventuriens sowie
die Geschichte des Kontinentes sind in dem 128 Seiten umfassenden Buch “"Das Land des
Schwarzen Auges" beschrieben. Das zweite Buch "Enzyklopaedia Aventurica” bietet dem
interessierten Meister auf weiteren 120 Seiten alles iiber Alchimie, Staatswesen, MaB8e und
Gewichte, Wihrung, Handelsgiiter, Stermenhimmel, Volksweisen, Weltbilder und vieles
mehr. Eine groBe farbige Landkarte des Kontinents Aventurien sowie eine Farb- und zwei
SchwarzweiBkarten der Hauptstadt Gareth stellen Schiitze dar, die der Meister seinen Spielern nur in Ziigen
offenbaren sollte... Dicse Box erschirm 1994 in ncucsa Gewand aber —— Inhalt!

Die Kreaturen des Schwarzen Huges (01748)

Ebenso als Informationsquelle fur den aventurieninteressierten Meister, bietet das Buch
"Die Kreaturen des Schwarzen Auges" Geschopfe, Tiere, Monster und Fabelwesen von A-
Z, Eine Beschreibung dessen, was kreucht und fleucht, genauso wie dessen, was summt und
brummt, was faucht und raucht, fliegt und liegt, Liiuft und siuft. Natiirlich ist jedes Wesen
in Wort und Spielwert, meist auch mit Bild, ausfithrlich wiedergegeben. Das “Handbuch fir

Reisenden” schlieBlich gibt Auskunft ilber die Entwicklung eigener Dorfer, die
Gefahren der Wanderschaft sowie iiber Kriuter und giftige Pflanzen, iiber Krankheiten und
deren Heilmittel. Zusiitzlich zu drei zehnseitigen Wilrfeln enthiilt diese Box noch einen Tabellenschirm mit
unverzichtbaren Informationen zu Preisen aller moglichen kiiuflich erwerbbaren Gegenstiinde. Auch dicse
Box erschien 1994 in ncocm Gewand aber unverandartcan Ishalt!
(HINWEIS: Leider ist uns bei der Aufstellung dieser Tabelle ein kleiner Fehler unterlaufen: Unter der Spalte
Waffen und Zubehdr finden sich einige solche, die in einem der fritheren Aventurischen Boten verdffentlicht,
aber sonst nicht mehr erwiihnt wurden. Werte und Beschreibung der besagten Waffen sind jedoch ausfuhrlich
in der Box MIT MANTEL, SCHWERT UND ZAUBERSTAB niedergelegt.)

Thorwal, Die Seefahrt des Schwarzen Huges (01725)

In der Reihe "Aventurische Regionen", die wir auch in Form unserer Spielhilfen (Siehe
1.3) herausbringen, ist diese Box eine besondere Beschreibung der Kultur und Region der
Thorwaler, die zudem allgemeine Informationen iiber die Schiffahrt und die Schiffstypen
von Aventurien bereithilt. So bietet das Buch "Die Seefahrt des Schwarzen Auges"
Informationen zu Seehandel, Navigation, Kriegsflotten, ilber das Leben an Bord eines
Schiffes sowie iiber Schiffstypen, Geriitschaften und Seekarten. Die Box enthiilt Farbkarten
der Stadt Thorwal und der Region. Durch das Buch "Thorwal" erfihrt der interessierte
Meister alles iiber Kultur und Kunst, Leben und Gétter sowie iiber weitere Stidte der
Thorwaler. Zudem werden dic beiden Heldentypen “Deér Skalde” und der "Swafnirgeweihte" vorgestellt. Uad
auch dicse Box crschicn 1994 bereits in ncuem Gewand aber unverindertem Inhalt!

Die Wiiste Khom und die €chsensiimpie (01772)

Aventurien ist groB, und der Silden mag den Reisenden verzaubem mit seiner orientalischen Pracht. Mit
dieser Box stellt sich eine weitere Region vor: das farbenfrohe Treiben auf den Basaren, das rauhe Leben in
der Wiiste, die Briiuche der Tulamiden und Novadis, ihre Geschichte und die groBen Stiidte erschlieBen sich
dem wissensdurstigen Meister, unterstiitzt durch vier Farbkarten und ein Begleitheft, in dem erstmals die




geheimen Meisterinformationen ausgelagert sind. Der Meister kann somit auch seinen
Spiclem Einsicht in die Kulturen des Siidens gewihren, ohne ihnen ungewollt
Informationen zu geben, dic ganze Abenteuer und Mythen zerstéren witrden.

Achtung: Im Zoge dar Design-Erncuerung arscheint dicse Bax in ncucm Gewand. Ihr
Inhalt j-doch blcibt umverindert!!

Das Fiirstentum Aflbernia (01773)

Havena, Hauptstadt Albemias, die schillernde Seerose unter den Blumen der Stidte. Diese Box befaBt sich
ausfithrlich mit einer der erstaunlichsten Stidte des Koatinentes, ihrer Kultar, Geschichte, ihren
Bewohnern und dariiber hinaus mit den Landen dieses Fiirstentums am Meer der Sieben Winde.
Die alte "Havena"-Box findet hier nicht nur eine Neuauflage, der Aventurienreisende erfihrt
zudch vieles mehr iber die Bigenwilligkeiten dieses bemerkenswerten Fiirstentams am GroSen
FluB.

Das zweite Buch der Box bietet 3 kurze Abenteuer in Albernia, deren Ausbaufreudigkeit jedes
einzelne iber ein gewthnliches Abenteuer zu erheben vermag.

Eine Regionalkarte sowic eine Karte des groBen FluBdeltas Havenas und ein detailreicher Plan
der Stadt vervollstiindigen den Inhalt dieser Box.

Achtung: Im Zpge dar Desigp-Erncuerung ascheint dicse Bax in ncucm Gewand. Ihr
Inhalt jpdoch blcibt unverindert!!

Das Orkland (01774)

WeiBe Flecken zieren die Landkarte Aventuriens. Noch immer sind groBe Regionen
unerforscht. Zu einer der groBten zihlt das Orkland. Diese Box stellt dem Meister eine
einzigartige Region vor, deren Landschaft und Bewohner derart wild sind, daB das Abenteuer
hinter jedem Baum lauert. Besonders gelungen ist die Beschreibung der Lebensweise der Orks,
die in diesen Schilderungen zu plastischen, intelligenten Wesen aufsteigen und deren Kultur sie
zu weit mehr macht als zu tierhaft pliindernden Monstern.
Ansawe zur Erschaffung eines Orkhelden sind ebenso revolutionir, wie ein Soloabenteuer fir
einen Ork, das von drei weiteren Kurzabenteuern begleitet, eine Einfihrung zum Spiel im
Orkland bietet. Eine Regionalkarte und der Stadtplan der Diebesstadt Phexcaer bieten Orientierungshilfen in
diesem wilden Land im Nordwesten Aventuriens.
Achtung: Im Zoge der Design-Emcuaung ascheint dicse Box ia ncucm Gewand. Ihr Inhalt gdoch
bicidt snverandert!!

Mit Mantel, Schwert und Zauberstab (01782)

Diese Box mit Regelerweiterungen widmet sich ganz dem Leben des Helden. Die Frage nach

dem Detaii, dem Alitag und den Feinheiten des Spieles "Zwischendurch” wird in

verschiedenster Art beantwortet. Neue Grundeigenschaften, . . und erweiterte

Talentlisten, Berufstalente, ein necuer Umgang mit der Stufe, Ristungs- und

Waffenlisten, verfeinerte Regeln fiur den Kampf, die Heilung und die Anwendung lange

unklarer Talente bieten ein rundes umschlossenes Regelbild, das den Meister vielfdltig

unterstiitzt und anregt. Die Amazone, der Jiger, der Medicus, der Seefahrer, der Stldner und

der Barde erweitern und beleben das Spektrum spielbarer Charaktere und eine ausfilhrliche Anleitung zur
Umsetzung eines alten Helden auf das erweiterte System greift Meister und Spieler tatkraftig unter die Arme.

Das zweite Buch erzihlt vom Leben in Aventurien. Wie wichst ein Held auf? Wie ergeht es ihm im Alter, welche
Chancen hat er, Karriere zu machen? Eine Vorstellung ausgewihlter Krieger- und Magierakademien, sowie
persdnliches Lemen und gegenseitiges Lehren und eine Liste aventunischer Namen, in Abhingigkeit zu Kultur
und Volk stellen eine Fundgrube zur Bereicherung des Rollenspieles dar. Ein Block mit den neuen Helden- und
zusitzlichen Meisterdokumenten, sowie vier exzellente Farbtafeln aller vorgestellten Helden runden den Inhalt
dieser Box ab. ,

Achtung: Im Zoge dar Dexign-Emcuaung ascheimt dicse Box im ncucm Gewand. Ihr Inbalt jpdoch
bicid¢ unverandert!!

Dunkle Stddte - Lichte Walder, die Clien und Zwerge Hventuriens (01796)

Wie leben dic Elfen? Welcher Zauber umgibt sic? Welche Kultur verbindet sic mit Aventurien? Das Leben
in den goldsonnigen Wiildemn der Elfenreiche findet eine ausfiihrliche Darstellung in dieser ncuen Box. Die




drei bislang bekannten Elfenvilker erfahren eine Bereicherung und Ergidnzung an
Hintergrund und Kultur, Geschichte und Lebensart. Der Halbelf wird als neuer Heldentyp
eingefihrt,

So ganz anders als die Elfen leben sie: die Zwerge. In tiefen Stollen, Korridoren, Gingen,
Hohlen und phantastischen Hallen, geschaffen aus der Hand zwergischer Kiinstler und
Meister. Ganze Stidte in den Bergen, unterirdisch, geheimnisvoll und majestatisch, und
dazu eine nicht minder alte Kultur als die der Elfen. So leben die Zwerge. Der Leser erhilt
zudem eine Aufstellung verschiedener Zwergenvolker, die als Spielercharaktere in das
Geschehen eingebaut werden konnen.

Eine Karte der Salamandersteine und der Stadtplan der Hauptstadt der Zwerge liegen dieser
Box bei, sowie 2 Farbtableaus der Heldentypen.

Achtung: Im Zuge der Design-Emecuarung aschemt diesc Box m ncuem Gewand. Ihr Inhalt jdoch
bleitt unverindert!!

1.2 Hbenteuer

Eine genaue Auflistung aller Abenteuer findet Ihr unter dem Abschnitt 1.4.

Die alten Abenteuer sind in drei Sorten aufgeteilt: Abenteuer mit blauen, mit gelben und mit roten
Ecken. Grundsitzlich besteht wenig Unterschied zwischen der Art dieser Abenteuer. Blaue Ecken
besagen jedoch, dag in diesem Abenteuer auf die speziellen Zusatzregeln aus dem Regelbuch II der
Basisbox weitgehend verzichtet wird. Bei Abenteuern mit gelben Ecken hingegen wird des ofteren
auch auf speziellere Regeln verwiesen. Die rot beeckten Abenteuer laufen unter der Bezeichnung
“Abenteuer in Havena" oder einfach: “Stadtabenteuer”. Grundsitzlich gilt jedoch: Jedes Abenteuer
ist mit den beiden Boxen "Basis" und “Ausbau" spielbar. Kenntnisse anderer Boxen sind nicht
erforderlich, obgleich sie das Spiel bereichern kénnen.

Alle Abenteuer neueren Escheinungsdatums tragen grauc Ecken ond treffen dicse Unterschei-
dongen nicht mehr.

1.3 Spielhilfen

Spielhilfen sind Hefte, die Spielmaterial zu Aventurien bieten und Regionen des Kontinents genauer
beleuchten. Die Themen konnen dabei recht unterschiedlich sein. Erkennbar sind sie an einer
griilnen Ecke. Bisher erschienen sind:

SH3 HAventurische Regionen: Das Konigreich am Yaquir (01762)

Farbkarte der Hauptstadt und der Region, Geschichte, Geographie, Politik, Volker der
Region, Sagen und Lieder, die wichtigsten Stddte der Region sowie spezielle
Meisterinformationen zum Herausnehmen.

O.R.'95

1.4 Gesamtliste der DSAH - Hbenteuer

Auf den folgenden vier Seiten sind die Abenteuer zusammengestellt, die bisher im Programm
waren. Bei noch lieferbaren Biichern sind zu den jpeweiligen Abenteuern die Bestellnummern
angegeben. Sie dienen allerdings lediglich dazu, Eurem Héndler die Bestellung zu vereinfachen,
sollte er eine Box oder ein Abenteuer nicht auf Lager haben. Ihr selbst konnt bei uns leider nicht
bestellen!




@ Gruppenabenteuer {S} Soloabenteuer STUFEN

1234567891011121314151617181920

1234567891011121314151617181920

1234567891011121314151617181920

1234567891011121314151617181920

BAlIUmter dem Nor diicht (01737)

B8 Durch dag Tor der Weltem

‘F%
BI/Ad3 Der Strom des Yerderbens 01874 :@%
B10 (oo dem Féngemn des Démoms

1234567 891011121314151617181920

B12/AdS Der Zug durch das

1234567891011121314151617181920
B13 Der Streumner soll steribem

1234567891011 121314151617181920
B1& (om -
B16 Der Purpurtwromn =

B17 Der Orlkembhort -

1234567891011121314151617181920

1234567891011121314151617181920

Konturschrift: Abenteuer nicht mehr lieferbar
@ =Abenteuerserie
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[c) eruppenabenteuer 5] Soloabenteuer STUFEN

1234567891011121314151617181920

A11 Elfemnblut

1234567891011121314151617181920

@ =Abenteuerserie
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cruppenabenteuer [5] Soloabenteuer

A21 Folge dem
A22 Das Grabmal von Brig Lo (01764)
A23 Auf der Spur des

A24 Stromaufwartso17s)

A26 Wie der Wind der wuste

A27 Inseln im R —

A29 Staub und Sterne 779

A30 Die Attentiater €17V

31 Die Tage des Namenlosen (01776)

A32 Der Zorn des Baren """

A33 Die Stadt des toten Herrschers ©'7?

A34 Das Schiff in der Flasche '™

A36 Ein Stab aus Uimenholz ©'7%V

A37 StraBenballade 01793

A38 Im Dschungel von Kun-Kau-Peh 01795
A39 Des Eifenkonigs Zaubermacht 01786
A40 Verrat auf Arras De-Mott 01789
A41Der LOwe und der Rabe: Tar

A42 Der Lowe und der Rabe:

. 01785
@ =Abenteuerserie

STUFEN

o

1234567891011121314151617181920

1234567891011121314151617181920

1234567891011121314151617181920

1234567891011121314151617181920

1234567891011121314151617181920

123456789101121314151617181920
1234567891011121314151617181920

1234567891011121314151617181920

. 1234567891011121314151617181920

| — —_—

1234567891011121314151617181920

| B




[G] cGruppenabenteuer {S] Soloabenteuer

A43 Der Krieg der Magier (01717

A44 In den Hohlen des Seeogers (01716)

A43 Alptraum ohne Ende (01741
A46 Das Jahr des Greifen | (01715)
A47 Das Lied der Elfen01728)

A48 Auf der Suche nach einem Kaiser 01713)

A30 Stunden der Entscheidung (01719)

A 31 (stene B6!)

A32 Das Fest der Schatten (01871)

A33 (stene BI!)

A34 Am Rande der Nacht (01870) (S)

A339 Die Ungeschlagenen ©01876)

A36 Das Jahr des Greifen [l (01873)

A37 Unsterbliche Gier (01877
AJ8 (stene p121)

A39 Fur die Konigin, far Rondr a! (01882)
AGO Wenn der Zirkus kommt (01881)
AG1In Liskas Fangen (01878)

A©G2 Firuns Land 01879

STUFEN

123456789101112131415161718192021 +

1234567891011121314151617181920

1234567891011 121314151617181920

1234567891011121314151617181920

1234567891011121314151617181920

O N

1234567891011121314151617181920

-+ Klagsiker)-

123456789101121314151617181920

% Rlagsiker)e

123456789101121314151617181920

-+ Klagsikery

1234567891011121314151617181920

1234567891011121314151617181920
123456789101112131415161718 1920

1234567891010121314151617181920

% Rlagsiker)e

1234567 891011121314151617181920

123456789101121314151617181920

123456789101112131415161718 1920

1234567891011121314151617181920

+* Bei den hier gekennzeichneten Abenteuern deckt sich die Stufenangabe nicht mit dem Aufdruck in der rechten
oberen Ecke des Titels. Die hier verzeichnete Stufenangabe ist korrekt. Man sollte, nebenbei gesagt, jedoch nie vergessen,

diese Angaben nur als grobe Orientierung zu verstehen!
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1.5 Neu im Programm

— T " emm—

Al Anfa und der tiefe Siiden (01869)

Al‘Anfa, die Stadt der Verschwendung, der Ausschweifung und der Laster,

Brennpunkt des Sklaven- und des Rauschkrauthandels - es war an der Zeit, da8

Aventuriens berlichtigste Stadt endlich fir Spieler und Meister erforscht und

beschrieben wurde. In dieser Box findet man die phantasievolle, farbenprichtige

Schilderung eines Spielhintergrundes, vor dem sich jde Art von Abenteuer

entfalten kann, denn nicht nur das finstere Al‘Anfa wird von den Autoren

sachkundig priisentiert, sondern auch die undurchdringlichen Dschungelwiilder mit

ihren teils anmutigen, teils blutriinstigen Bewohnern und die facettenreiche Welt

der suidlichen Inseln mit ihren bestechlichen Gouverneuren, den tollkithnen, aber

gewissenlosen Freibeutern und den Waldmenschen mit ihren bizarren Riten...

Wer nach dem Abenteuerstoff sucht, der seinen Spielem den Schwei aus allen

Poren treibt und ihnen zugleich kalte Schauder {iber den Riicken jagt, der sollte

cintreten in die tddliche Welt des aventurischen Siidens.

Zwei ausfithrliche Biinde beschreiben die gesamte Siidregion Aventuriens und in dem Buch Unfer Piraten
findet sich eine reiche Sammlung von Kurzabenteuern, Meisterhinweisen und Szenarien zum Thema
"Freibeuter des Siidens"! Ein farbiger Stadtplan Al‘Anfas sowie vier groBformatige Farbkarten der siidlichen
Regionen, passend zu MaBstab und Design der Karten aus allen anderen Regionalboxen schlieBlich ergéinzen
diese magnifiziente Box.

Erscheinungzzritraum vorapssichdich: Marz bis April ‘95,

Rauhes Gand im hohen Norden (01775)

Der Norden. bittere Kiilte, ein Land aus purem WeiB. Diese Box vervollstindigt das
Wissen um die kalten, aber nicht minder geheimnisvollen Regionen des hohen Nordens
und der subpolaren Bereiche. Die Spielhilfe Das Bornland geht vollstiindig und stark
erweitert in diese Box ein. Die Regionalkarte des Bornlandes, die bisher in dem
Abenteuer Sfromaufwdrts zu finden war, wird auch hier noch einmal enthalten sein und
zudem 2 neue Karten zur Region.

Erscheinungszritraum vorapssichtlich: Herbst “95.

In den letzten Jahren etwas vernachlissigt, jetzt wieder neu zum Aufleben gebracht: Die Spielhilfe-Hefte.
Der Vorteil ist, Avenfurische Regionen weiterhin mit Details zu versorgen, ohne deshalb eine weitere Box
herausgeben zu miissen. St58t dies auf positive Reaktionen unter den DSA-Freunden, so wird diese Form der
Regionalerweiterung sicher in Zukuaft weiter ausgebaut werden.

Das Herzogtum Weiden (01872)

Im Herzogtum Weiden - gelegen auf der stindig von Ork-Uberfillen bedrohten
Nordseite des Mittelreiches - scheint die Zeit langsamer zu verstreichen als im
schnellebigen Gareth oder in den siidlichen Provinzen. In Weiden steht das Rittertum
noch in voller Bliite, kimpferische Kriegerorden schiitzen das Land, uralte Geschlechter
heften stets neuen Ruhm auf ihre Schilde. Aber Weiden ist auch ein Land der Hexerei,
der Mythen und Legenden, von denen sich viele als wahr erwiesen haben und bis in
unsere Tage wirken. Nur eines ist die Provinz Weiden nicht: Ein Platz fir Leute, die
Ruhe und Frieden suchen. Wer Schwert oder Zauberstab nicht zu fithren vermag, der
wird im Land Herzog Waldemars einen schweren Stand haben!

Eine umfassende Beschreibung der Provinz, ihrer Bewohner, Sitten und Gebréuche und
der alten Weidener Uberlieferungen wird man hier finden. Eine groBformatige
Farbkarte der Stadt Trallop und dazuv eine schwarzweiBe Karte der Region in
historischem Stil sind ebenso enthalten.

Erscheinongxzeitraum vorapssichdich: April bis Juni ‘95.
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Das Fest der Schatten (01871)

Grangor ist gewiB eine der schonsten Stiidte Aventuriens, aber die Gotter scheinen sich
gegen sie verschworen zu haben: Kaum 20 Jahre ist es her, da8 die "blutige” Krimhelde
Vanderzee in Grangor wiitete, und nun schwimmen wieder schrecklich zugerichtete
Leichen in den Kanilen! Die Grangorer “Warenschau" - Messe und Volksfest zugleich -
wird iberschattet von den schrecklichen Ereignissen; Panik und Raserei drohen von den
Einwohnem Besitz zu ergreifen, falls sich nicht auf der Stelle jemand findet, der dem
grausamen Spiel ein Ende macht. Doch das ist leichter gesagt als getan, denn wer immer
Grangor erretten will, der muB sein Leben in die Waagschale werfen ...

Ein Gruppenabenteuer fur dic 8.-12- Stufe.

Erschemuongszritranm voragssichdich: April - Juni ‘95.

Am Rande der Nacht (01870)

... mit viel mehr Zibnen, lang und gelb. Schwarzes Blut quoll aus seinem Rachen,
schwarzes Blut aus seinem Maul! Es war nicht tot, Schwesterchen, es lebte. Es lebte und
kam niher, eingehiillt in dunkle Schlieren, es kam niher, und es sprach zu mir! Es sprach,
Schwesterchen, es sprach! Ich habe Angst, solche Angst!"

Wenn Sie keine Angst haben wollen, dann Hiinde weg von diesem Buch!

Eim Solosbentcuer auf Maraskan fir dic 4.-6. Stufk.

Erscheinongzzritraum vorapssichilich: Marz - April ‘95.

Ein Jahr ist vergangen, seitdem Sie aus den uralten Schriften der Beni Rurech Thre
Zukunft und die Aventuriens erfuhren. Sie haben versucht, mit dem Wissen um das Ende
der Welt, wie Sie sie kannten, und mit ihren Alptriumen weiterzuleben. Jetzt kehren Sie
zuriick nach Maraskan. Sie scheuen weder die giftige Tier- und Pflanzenwelt der Insel,
noch den lautlosen Krieg zwischen Rebellen und Kaiserlichen oder die mdrderischen
Umtriebe der Bruderschaft vom “Zweiten Finger Tsas". Es sind unbedeutende Gefahren
gegeniiber der, die von dem finstersten Magier Aventuriens droht, der nach Jahrhunderten
aus dem Limbus zuriickkehren wird, und dem Sie den Kampf . haben.

Die Ungeschiagenen ist die Fortsetzung von Bm Rande der Beide Solo-Abenteuer
sind Teil einer gemeinsamen Kampagne der DSA-Autoren, die sich iiber zahlreiche

Abenteuerbinde und etliche Jahre irdischer Zeitrechnung erstrecken wird.
Ein Saloabentecucr auf Maraskan fur dic 5.-7. Stufe.
Erschemnungzzritraum vorapssichich: Marz- April “95.

Das Jahr des Brelien 1 (01873)

1 oF; -

Die Lage in Greifenfurt ist hoffoungslos: Hunger und Krankheiten wiiten in der Stadt, der
Belagerungsring der Orks ist undurchdninglich. Nur wenn es den Helden gelingt, ein altes
Geheimnis zu liiften, das tief unter den StraBen Greifenfurts verborgen liegt, hat die Stadt
noch eine Chance, doch dazu miiBten die Helden die Stadt verlassen und sich durch die
Linien der Orks schlagen ...

Diics ist der zweite Band der Reihe Das Jahr des Greffen fir dic 12 - 17. Stufe und
bareits im Derxnber 1994 exschionen.



13
Unsterbliche &ler (01877)

Dieses Abenteuer entfaltet sich im Herzen des Herzogtums Weiden zur kalten Zeit des
Winters. Unsterbliche @ler ist ein Abenteuer aus der Borbarad-Kampagne "Die Sieben
Gezeichneten", die mit Blpfraum ohne €nde in die Aventurische Geschichte trat. Leider
steckt unser Kundschafter noch mit niheren Informationen eingeschneit in den Bergen
fest ...

Ein Gruppenabenteuer far dic 9.-14. Stufe.

Erscheinungzzritraum vorapssichtlich: April - Juni 95,

fir die Konigin, fiir Rondra! (018s2)

Amazonen sind gefiirchtet. Das wissen Sie wohl als Vertreterin dieses stolzen Volkes.
Trotzdem sollten Sie sich in acht nehmen, den bertihmten Bogen nicht zu iiberspannen ...
Leider ist auch hier unser Redaktionsmitglied mit niheren Informationen zum Thema
noch nicht wieder von den Amazonen zurlickgekehrt. Wo er wohl abgeblieben sein mag
w?

Em Saloabentcuer fur cinc Amamme dexr 2.4, Stufe.

Erscheinongrzitraum vorapssichtlich: Scptember - . “95.

Wenn der ZirRus Rommt (01881)

Noch ist er nicht da, aber er verspricht ein
Gruppenabentener der 6.-10. Stufe vad wird sich
varrapssichtlich Scptcmber - ' ‘95 cinfmden.
(Karten an pder Vorverkaufstelle auBer Praiostags!)

In Liskas Fdngen (01879)

Leider haben wir noch niemanden gefunden, in die rauhe Wildnis des hohen Nordens
aufzubrechen, um uns Kunde iiber dieses Abenteuer zu bringen.

Ein Gruppenabentcuer fur dic 10.-14. Stofe.

Erscheinungszritravm varapssichtfich: Juli - Sepumber “95.

firuns Land (01879)

Ein Soloabenteuer zwischen Gletscherwiirmem und Yetis ... Dies war das letzte, was uns
unser Bote noch {ibermitteln konnte, bevor ...

Em Salosbentecuer fur dic 3.-6. Stufe.

Erscheinungrzritraum vorapseichdich: Juli - Scpu=mber ‘95.

ACHTUNG: Blle Bngaben dber Erscheinungszeifrdume kdnnen skh noch vperschieben, sowohl( nach
vorne, wie auch nach hinten. Anderungen also vorbehaltent!




1.6 DSA-Romane

1994 wurde eine sehr alte Idee wieder aufgegriffen und in die Tat umgesetzt: Romane, die in
Aventurien spielen, um von aventurischen Helden, spannenden Geschichten und Aufgaben ganz
im Sinne der Abenteuer des Schwarzen Auges zu erzihlen. Mit den ersten drei Bénden, zu dem
Abenteuer Das Jahr des Oreffen, startete eine Reihe von DSA-Romanen, die in diesem Jahr
weiter ausgebaut wird und kilnftig pro Jahr um etwa 12 Biicher erweitert werden soll.

Das Jahr des Sreifen Autor;: Bemhard Hennen
Band 1: Der Sturm (20222) (Bastei-Liibbe)

Die gefihrlichen Orks haben Greifenfurt, eine der gro8ten Stidte Aventuriens,
besetzt. Da zettelt der Inquisitor Marcian einen Aufstand an, um die Stadt fir
seinen Prinzen Prin zu befreien. Doch statt der erwarteten kaiserlichen Armee,
die eigentlich zu Hilfe eilen sollte, stehen plétzlich weitere Orks vor den
Mauern von Greifenfurt. Mit wenigen Soldaten und Freiwilligen nimmt
Marcian dennoch den Kampf auf - als sich ihm ein neuer Feind entgegenstellt:
Ein Erzvampir beginnt in der Stadt sein Unwesen zu treiben...

Band 2: Die Entdeckung (20226) (Bastei-Liibbe)

Die Lage Greifenfurts gegen die feindlichen Orks wird immer verzweifelter.
Mit aller Macht bestiirmen die Schwarzpelze die Wille und Mauern. Wihrend
der Inquisitor Marcian versucht, das Geheimnis der Stadt zu ergriinden, schickt
er einige tollkilhne Helden auf den Weg, Hilfe zu holen. Nach einer langen
Odyssee gelangen sie nach Xorlosch, in das Heerlager des Prinzen Brin. Doch
wird Greifenfurt standhalten, bis die Befreier zuriickkehren?

-Band 3: Die Bmazone (20231) (Bastei-Liibbe)

Die Orks belagern weiter Greifenfurt. Der Inquisitor Marcian erwiigt, sich den
Belagerern auszuliefern, da entdecken er und die geheimnisvolle Amazone, die
sich auf seine Seite geschlagen hat, das Ritsel von Greifenfurt. In den
Katakomben unter der Stadt befindet sich der sagenumwobene Greif - mit dem
sie die Orks besiegen konnen... und deren wichtigsten Verbiindeten, den
Erzvampir, der alle in Angst und Schrecken versetzt.
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Folgende Biicher erscheinen im HEYNE-Verlag:

Die LGwin von Meetha Autor: Ina Kramer

Thaliomel - der Name gebietet Ehrfurcht in den Tempeln und an den Feuern
Aventuriens, denn unter den furchtlosen Heiligen der Kriegsgottin Rondra war
Thaliomel die tapferste, als es darum ging, die Heimat gegen den Ansturm der
Feinde zu verteidigen.

Dieses Buch beschreibt die behiitete Kindheit und die bewegte Jugend der
bedeutendsten Heldin Aventuriens.

Thallomels €nde Autor: Ina Kramer

Die Schicksalsschlacht auf der Chababbriicke.

Der Scharlatan Autor: Ulrich Kiesow

Als Selissa, eine der besten in der Elitetruppe der Ferdoker Lanzenreiterinnen,
des Mordes und Verrats bezichtigt wird, stlirzt sie tief: Freunde und Kampfge-
fihrtinnen wenden sich gegen sie. Einzig ein Junker aus dem Bomland und
Selissas Stallmagd halten noch zu ihr - diese beiden und der Scharlatan, ein
alter Jahrmarktszauberer, den das Leben verbittert hat. Mit Tollkuhnhcit,
Schwert und Magie zieht die seltsame Schar in den ungleichen Kampf um
Selissas Ehre und Erbe.

Tuan, der Wanderer Autor; Uschi Zietsch

Aigolf Thuranson, der Seebir aus dem Bornland, haBt die Sklaverei wie sonst
nichts auf der Welt. Und so ist es fir ihn Ehrensache, den jungen
Waldmenschen Ttan aus den Ketten zu befreien und in seine sidliche Heimat
zurlickzubringen, doch Tdans Mutter wurde verschleppt, der Stamm hat den
Jungen ausgestoBen... Filr das ungleiche Paar beginnt eine lange Suche, die sie
quer durch Aventuriens gefdhrlichste Regionen fiihren wird.

Der Drachenkdnig Autor: Uschi Zietsch

In den Walbergen, fernab aller Zivilisation, lebt das Volk der Hagrim, gefangen
in abergldubischer Furcht vor dem mysteridsen “Drachenkonig"”, dem es seine
wertvollsten Besitztimer und sogar Menschen opfert. Als Kapitin Aigolf
Thuranson in das Dorf der Hagrim verschlagen wird, steht fir ihn fest, daB er
die verdngstigten Bauern von ihrem Aberglauben befreien wird, doch dann
stoBt er auf ein Problem: Der grausame und habgierige Drachenkdnig ist
keineswegs ein Fabelwesen - er existiert, und er ist zornig!
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Katzenspuren Autor: Christel Sche ja

Ilnamar ay Shorn, der erfahrene Kimpe und asketische Ordensritter kennt seit
Jahren nur ein Ziel: Er muB D pmila, die spottische Diebin mit den Augen einer
Katze, zur Strecke bringen und ihrer gerechten Strafe zufilhren. Doch als
lInamar die hilbsche Djplima endlich zu fassen bekommt, sehen sie sich
plétzlich mit einem gemeinsamen, {ilberméchtigen Feind konfrontiert. Der
Gardist und die Konigin der Diebe schlieBen einen hdchst zerbrechlichen
Bund...

fFeuerodem Autor: Pamela Rumpel

Im fernen Thorwal sind die Bréute rar. Darum zieht der junge Firunwulf in die
Welt hinaus, um die Frau filrs Leben zu suchen, doch er findet zunichst nur
minnliche Gefihrten: den Singer und Bogenschilitzen aus dem Nivesenland.
Und als Firunwulf endlich vor der Frau seiner Triume steht, trifft er auf einen
Nebenbuhler, der unmenschliche Grausamkeit und dimonische Macht in sich
vereint. Ein tddlicher Wettstreit der Kontrahenten beginnt.

Zelt der &rdber Autor: B j5m Jagnow

An zwoblfmal dreiBig Tagen herrschen die Zwdlfgdtter in Aventurien, und der
Gerechte muB keine Furcht haben, aber an filnf Tagen regiert der Namenlose
Gott - da bleinen die Menschen in ihren Héusern und halten die Tiren und
Liden fest verschlossen. Wer aber - wie die junge Narena und ihr Freund
Waulfen - ausgerechnet an den Tagen des Namenlosen durch die Stadt der Toten
streift, weiB nicht, welche Gefahren er weckt und welche Michte er
herausfordert...
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2. Was verldlt uns?
2.1 Die Ausscheider:

Folgende DSA-Artikel verlassen das Programm zu Beginn des Jahres ‘9S und sind somit nur noch
als Restposten Eurer Héndler zu erwerben:

keine einzige!! (Juuubel, tooob, fl686t-f166t!)

Der Quell des Todes Der &dtze der Mohas

Im Spinnenwwald iebliche Prinzessin Yasmina

Der Purpurturm Das grole Donnersturmrennen

Der Orkenhort Wie Sand in Rastullahs Hand

Xeledons Rache

Splelhilfen:

Das Bornland

( einRiese Spielhilfe geht vollstindig und erweitert in die neue Box Rauhes kand im hohen

2.2 Wo bekomme ich altes Material?

Immer wieder werden wir gebeten, DSA-Abenteuer oder ganze Kiisten gegen Rechnung an Euch zu
verkaufen. Wie bereits erwihnt, kdnnen wir das nicht tun, auch gegen Rechnung nicht, da uns die
GroBhandelsrechte den Verkauf an Einzelpersonen oder Privatgruppen nicht gestatten.

Eine Mdglichkeit bietet sich auch durch ein Inserat im Aventurischen Boten. Eine kleine Anzeige {iber das,
was Ihr sucht ist kostenlos und mag durchaus Wirkung zeigen. Mehr dazu siche Punkt 3.3!

AuBerdem fllhren wir eine Liste all unserer Hiindler, die DSA verkaufen. Wir nennen Euch gerne den
entsprechenden Hiindler in Eurer Nihe.




3. Die Redaktion

Jetzt geht's zur Sache. Wie bereits weiter vorne erwihnt, erreichen uns viele Briefe von Buch. Manche davon sind
wunderschbn gestaltet: mit Siegel und Pergamentpapier, dazu mit Schonschriftfeder geschrieben. Viele Spieler haben sich
sogar ein eigenes Wappen zugelegt. An dieser Stelle ein Lob und einen herzlichen Dank fiir Bure Miihe, denn es macht
weitaus mehr SpaB, solch einen Brief zu lesen, als einen, der mit Bleistift und krakeligen Hicroglyphen auf Klopapier
geschrieben wurde...

(Vielen Dank auch an die jenigen, die genau das taten, eben weil ich es hier erwihnt hatte)

WICHTIG!
In der Redaktion in Eching sitzen keine DSA-Autoren! Sie besteht aus zwei Studenten, Wilhelm Grgl und meiner
Wenigkeit, Oliver Richtberg. Wir kbnnen diese Aufgabe nur nebenher machen, bemithen uns aber, die gesamten
Belange um DSA bei Schmidt Spiele zu erledigen. Trotz der Tatsache, aktive Rollenspieler zu sein, wissen wir jedoch
nicht alles!! Bitte macht uns nicht mit Fragen vemiickt, was unter dem groBen Felsen hinter dem dritten Baum auf der
zweiten Wiese des Baron Rudznick von Kleinkugelburg in einem Seitental des WalsachnebenfliBchens Rinnsach
liegt. Wir sind lediglich fiir die Verwaltung zustindig und haben mit inhaltlichen Dingen nichts zu tun!!
Zudem miiBt Ihr bedenken: Schmidt Spiel & Freizeit ist eine Spiele-GmbH, und DSA gilt darin als Exot, d.h. die
Redaktion lduft als Serviceleistung nebenbei her. Da der Wissensdurst der Spicler immer groBer ist, als die
vorhandene Redaktionskapazitit, ist es leider moglich, daB dabei ein Brief mal drei Monate bei uns liegen bleibt.
Wir tun und taten aber immer unser Bestes, um Euch zu helfen und zu unterstiitzen, also habt ein Herz fiir
Redakteure!

3.1 Das RedaRtionstelefon (Spielerbetreuung)

Wann immer Ihr Fragen an die Redaktion habt, die folgendes betreffen:

* Spielergesuche und Adressen von DSA-Spielern in Eurer Nihe;

* Probleme mit dem Abonnement des Aventurischen Boten;

« Fragen tiber Neuerscheinungen;

« Clubgriindungen (obwohl dieser Punkt brieflich erheblich besser zu handhaben ist!!);
« Abonnementsbestellungen,;

« Fragen zu Dark Force;

« Bestellungen beziiglich Restpostenverkauf (siehe 5);

dann konnt Ihr uns direkt telefonisch erreichen
unter der Telefonnummer:

Am Rohr sitzt dann in der Regel Willy Grdgl, manchmal auch ich. Da wir, wie gesagt, beide Studenten sind, ist es beim
besten Willen nicht mdglich, feste Zeiten anzugeben.

Die genauen Zeiten und Wochentage und eventuelle Anderungen sagen wir auf unserem magischen Band (einer
sensationellen Entwicklung aus dem Hause Telekom) an, das jederzeit dann abgespielt wird, wenn wir nicht am Apparat
sitzen, Der Text auf Band enthélt meist kleine Infos in Kurzform.

Und bitte haltet die Zeiten genau ein!! Ihr hort sonst immer nur das Band. °

Ich weiB auch, daB es nicht besonders leicht zu sein scheint, zu uns durchzudringen. Ich bitte pdoch ein weiteres Mal mit
predigender Gelassenheit: Habet Geduld, denn Ihr werdet erhtrt werden!
Bitte seid auch so nett und martert die arme Frau in der Telefonzentrale der Firma nicht. Sie kann Euch iiberhaupt nicht
weiterhelfen, auBer darauf hinzuweisen, wann die Telefone besetzt sind.

Wenn lhr Fragen zu Regein oder Inhalt der Boxen, Blcher oder Heffe habt, so ruft btife nicht oben bel der
Splelerbetreuung an. Dafllr gibt es das .

Bm MUttwoch vor 13.00 Ukr - 16.00 Uhr
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3.2 Der Hventurische Bote und das Hbonnement

Der Aventurische Bote ist das Nachrichtenblatt filr den Aventurieninteressierten, derimmer geme auf dem Laufenden
sein mbchte. Ihr findet hier spezielleres Hintergrundmaterial, aus dem man selbst Abenteuer aufbauen kann, Hinweise
zu Veranstaltungen, Interessantes, Wissenswertes, kleine Regelvorschlige und vor allem Berichte und Meldungen der
jungsten Ereignisse in den Lindem und Provinzen Aventuniens. Auch Wettbewerbe und Anzeigen sind Teil dessen,
was der Aventurische Bote zu bieten hat.

Gegen

4,- DM in Briefmarken

kdnnt Ihr ein

Probeexemplar des Aventurischen Boten
bei uns anfordern. Es handelt sich dann jeweils um die aktuellste Ausgabe.

ACHTUNG!!

Es kommt leider immer noch vor, daB in alteren Abenteuern oder noch nicht korrigierten
Werbeseiten fiir den Aventurischen Boten der Preis von 2,- DM fiir das Probeexemplar angegeben
ist! Dies lieB sich leider nicht so schnell andern, wie die Post thre Gebiiren erh6ht hat. Demnach
gilt: Wer nur 2,- DM an uns schickt erhdlt ab sofort nur noch dieses Infoschreiben. Das miissen
wir tun, sonst kann sich der Bote nicht tragen und miiBte irgendwann cingestellt werden. Wer nur
3,- DM fiir das Probeheft zahlt, erhilt in Zukvnft eine nichtaktuelle, also dltere Ausgabe!

Ihr kdnnt den Aventurischen Boten auch abonnieren. Dazu weiter unten mehr.

Das Probeexemplar verbindet sich jedoch NICHT mit einem Abonnement! Wenn Ihr schreibt: “Hiermit bestelle ich
den Aventurischen Boten fiir ein Jahr” und Ihr legt nur 4,- DM in Briefmarken bei, so bringt das ein Probeheft ein,
aber kein Abo!!

Der Aventurische Bote erscheint alle zwei Monate gegen Ende des Monats. Aus technischen Grilnden, hier und da
auch mal aufgrund ausgefeilter Intrigen der Anhiéinger des Namenlosen, kann es jedoch geschehen, daB sich der
Erscheinungstermin des Boten um einige . verschiebt. Wir bitten Euch deshalb: Habt Geduld!

Wenn also das hei ersehnte Blatt nicht am des Monats in Burem Briefkasten liegt, sprengt nicht den Postboten
in die Luft und heuert keine Meuchelmdrder fiir uns an (sonst kommt n#mlich gar nichts mehr...)

Sollte die erwartete Ausgabe nach 4 Wochen dann noch immer nicht da sein, dann kdnnt Ihr langsam daran gehen, uns
Buer MiBfallen zu bekunden. Nachdem dies auch immer auf zivilisierte Weise geschieht, brauche ich ja nicht zu
erwihnen, daB Bombendrohungen oder gar Publikation der MiBstinde in einschligigen Boulevardzeitungen nichts
niitzen,

Leider muBten wir auch feststellen, daB
unsere geschitzte Deutsche Post seit einiger
Zeit zuweilen seltsame Anwandlungen von
Nichtzustellungswahn bekommt. Oft kommt
es auch vor, daB ein Brief mit einer von Euch
angegebenen Adresse zu uns zurfickkommt
mit dem Vermerk: "Unbekannt- verzogen”
oder "Empfinger unbekannt”. Wir wissen
nicht, was dann da schief gelaufen ist. Wir
kOnnen nur nichts daran #indem. (Vielleicht
sollten wir die Runen werfen um die richtige
Adresse zu erfahren...?)




Das Abonnement:

Oh Pbex, was hast Du uns angetan! Wir bewundem deine Schliue und werfen uns vor deiner Hirte in den Staub!

Es ist wahr! Es ist hart und es ist ungerecht. Wir alle wissen es, aber der Aventurische Bote ist teurer geworden! Auf-
grund Phexens Hartniéickigkeit ist der Preis des Abos erheblich gestiegen, allerdings hat Hesinde in Threr Gnade
beschieden, daB daflir der Umfang des Botens auf nunmehr 20 Seiten stieg.

Das Abonnement liber 6 Ausgaben kostet ab Ausgabe 43:
18,- DIM

Das Probeheft kann fiir 4,- DM angefordert werden.

Weiterhin gilt, daB Thr auch telefonisch bestellen kdnnt (am Redaktionstelefon) und auch mehr als ein Abonnement auf
cinmal. Eine Bestellung am Telefon gilt wie ein Coupon, d.h. solange Ihr natlirlich kein Geld iiberwiesen habt, wird sich
nichts tun,

(Zablungsmdglichkeiten siche unten).

Der Adressaufkleber, der auf dem Brief mit der Botenzustellung klebt, enthilt diese omindse Kundennummer, Zudem
dicjenige Ausgabe des Boten, bis zu der cinschlieBlich Euer Abo Liuft. Damit Ihr wiBt, von was ich hier spreche, ein
Beispiel:

Name Nummer des Botan,

mit der das Abo enden
wird, hier z.B. Ausgabe 59.

Baron Dexter Nemrod QO00QS9

123456
M 77777 GARETH

L.and

Kunden-Nummer
PLZ und Ort des Abonnenten
WICHTIG!!

Wie bestelle ich nun das Bbo?

Schriftliche Bestellung erfolgt mit dem Coupon auf der ni4ichsten Seite, Diesen bitte ssuber usd gut kesbar susfiilicm!!
Telefonische Bestellung erfolgt liber das Redaktionstelefon, Sie hat den gleichen Wert wie der Coupon.

Die Zahlungsmdglichkeiten

Die Bezahlung des Boten per Nachnahme oder gegen Rechnung geht NICHT!!
Thr kdnnt das Geld auf folgendes Konto tiberweisen:

Wenn Ihr das Geld iiberweist, so achtet bitte darauf, auf dic Uberweisung den volicn Namce nad dic ganx Anschrift
zu schreiben oder dic KNDENNUMMER (bitte auch mit nicht zu zarter Hand, sodaB die Farbe eine Chance
bekommt, auf dem Durchschlag zu erscheinen!!!) Es kommt oft vor, daB wir dem getrennt bei uas cingehenden Coupon
deshalb keinen Zahlungsbeleg zuordnen kdnnen, weil wir keine Adresse auf der Uberweisung finden. Die Folge ist
dann, daB Ibr vergeblich auf den Boten wartet, da wir zwar das Geld erhalten haben, aber einfach nicht wissen, wem wir
den Botcn schicken sollen.




HAchtung!

Die Bezahlung des Abos geht nicht mehr mit Briefmarken
\ nur____per "
(zur Not auch mit Bargeld oder Verrechnungsscheck.
Bedenkt dabei aber: Das Geld konnte beim Transport verlorengehen. In diesem Fall
konnen wir keine Haftung tibernehmen!)

WIR SENDEN EUCH GERNE EIN UBERWEISUNGSFORMULAR ZU! (Bitte anfordern!)

VergeBt nicht, mit dem Einsenden des Coupons oder der telefonischen Bestellung eine Zahlung erfolgen zu lassen. Der
Coupon ist zwar wichtig, wenn er aber ohne Bares hier landet, ist er nichts wert!

Habt Ihr dic ketzte Ausgabe Bures Abanncnents crhalien, so maBt Ihr NEU sbanaicren. Bs lSuft nicht automstisch
weiter!!

Es gibt jedoch auch die Mbglichkeit, eine versiumte Ausgabe gegen 4,-DM in Briefmarken bei uns nachzubestellen.
Abonnements in das europiische Ausland sind jederzeit moglich und bis jetzt nicht teurer als innerhalb Deutschlands.
Es mag jedoch sein, daB wir bald dazu gezwungen werden, das anders zu regeln, Wie das mit der Bezahlung in der

Jeweiligen Landeswihrung geht (z.B. in Schilling oder Schweizer Franken), sagen Euch die Angestellten Eurer Bank
geme. Mit unserem Uberweisungsauftrag sollte dies ohnehin keinerlei Problem darstellen.




Ihr braucht uas picht gleich mit dem Zu wenn das Abo nicht kommt, denn

Blter

Die Al
mehr
anferti
erwerb
bevor
Boten
lieferb:
Numm

Bitte
Briefi
(Wwir ¢

3.3

Ihr ko treffen
organi wische
Kuche

Anzeig ar und
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Eine A 1, dann
auch d leider
ngl | moglich, alle eingegangenen 1m nacnsten soten zu drucken. Er hat nimlich nur zwanzig Seiten und allein
diese voller Anzeigen machen sich vielleicht optisch ganz hilbsch und lockem das Leseverhalten, sind jedoch sicher
nicht jeden Lesers Traum.

Habt also Geduld, wenn Eure Anzeige, die Ihr fiir den Boten 85 geschrieben habt, erst im Boten 86 oder 87 erscheint.
Wollt Ihr Termine vertffentlichen, dann denkt also daran, rechtzeitig die Anzeige aufzugeben!! Bedenkt bitte auch, da8
wenn Euch der aktuelle Bote erreicht, die Redaktion meist schon die Arbeit an der ndchsten Ausgabe beendet hat.
Anzeigen, die Ihr entsprechend abgeschickt habt, kbnnen deshalb im seltesten Falle in der niichsten Ausgabe erscheinen.

Anzeigen bitte NICHT an unsere Hausadresse in Eching, sondem an:

Michelle Melchers
Normannenstr. 37
%2275 Wuppertal 2

Michelle ist ilbrigens eine Dame, kein Herr und sie hat mit dem Boten eine Menge Arbeit. DaB sie das sehr gut macht,
konnt Ihr alle zwei Monate in Form von 20 Seiten sehen. Bemerkungen wie: »He Junge! Wird's bald mit der
Anzeige?!« sind also in mehr als einer Hinsicht unangebracht und ziehen allein den aquisitorischen Bannstrahl nach
sich!
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3.4 Briefe an die Redaktion des Schwarzen Huges

Wenn Ihr Fragen an uns habt, so schreibt an folgende Adresse, die iibrigens auch bei allen anderen Anliegen an uns gilt;

Schmidt Spiel und Freizeit
Das Schwarze Huge
Postiach 1165
85378 €ching

Legt 2,- DM in Briefmarken fir den Antwortbrief bei oder schickt uns einen ausreichend frankierten und adressierten
Riickumschlag im DIN A4 Umschlagformat mit, (Kicinere Ricknmschlige kfinnen wir, anSa fir den Versand van
zwei bis drei Kopien, leidexr nicht verwenden! Habt damit Dank fir unsere Sammbung!)

Habt Ihr so etwas nicht zur Hand, so ist uns mit einem Aufkilcber Burexr Adresse sehr geholfen, sofem Ihr iiber einen
solchen verfilgt, oder Lust habt, einen anzufertigen (das hilft uns némlich bei dem handkriimpfeprovoaierenden
Adressenschreibmarathon! Puh, da hat man Worte).

Folgendes ist sehr wichtig!

l Bitte schreibt auch auf Euer Briefpapier noch einmal Eure Adresse, denn es kam schon vor, daB der Umschlag
beim Transport naB oder zerissen wurde, so daB die Adresse unlesbar war. Steht dann auf dem Brief selbst nicht
noch einmal die Adresse, kbnnen wir dem jenigen nichts zuschicken!

Ihr helft uns auch sehr damit, wenn Ihr, im Falle verschiedener Anliegen, diese alle auf getrennte Blitter schreibt, '
jedes mit Burer ADRESSE versehen. Solitet Ihr also in einem Brief sowohl eine Clubgrindung melden, als auch
ein Probeheft bestellen und Regelfragen haben, so schreibt dies alles nicht auf ein Blatt, wohlmdglich noch ohne
Absatz und Leerzeile, sondern auf drei getrennte Blitter.

Schreibt Eure Adresse so sauber wie moglich! Wir wollen nicht extra einen Professor fir Graphologie einstellen
miissen. 4

Im Zweifelsfall (der kommt leider oft vor) schreiben wir die Adresse so, wie sie uns am wahrscheinlichsten
erscheint, Trotzdem ist sie deshalb nicht immer richtig, so daB der Brief zu uns zurlickkommt, oder statt EIKE
HUNNEMANN dann LKA MONNEHUMM den Brief bekommt. Da wir das nicht wollen (Ihr sicher noch
weniger), schreibt diec Adresse am besten mit Schreibmaschine (bzw. Computer).

3.5 Regeliragen ..

Sofern sie beantwortbar sind, beantworten wir Eure
Regelfragen geme. Leider sind wir aus Zeitgriinden
gezwungen, nur noch solche Anfragen zu beantworten, die
in Form von Fragebdgen an uns gerichtet sind, also eine
Frage mit anschlieBender Zeile, in die wir hineinschreiben
kbnnen, oder gar Antwortmdglichkeiten, die wir nur
ankreuzen brauchen. Bitte glaubt nicht, daBwir faul werden,
wenn wir Buch bitten, dies zu tun, aber andere Aufgaben
nehmen leider Uberhand.

« ReRlamationen

Zuweilen kommt es vor, daB ein Abenteuer oder ein Teil einer Box einen Produktionsfehler aufweist, sei es, daB Seiten
fehlen, oder falsch gedruckt sind. In diesem Falle schickt uns bitte das fehlerhafte Stiick zu und Ihr erhaltet sofort ein
tadelloses Exemplar zuriick.

ACHTUNG: Das Produkt DSA-COMPUTERSPIEL wird nicht von uns produziert! Anfragen und Reklamationen bitte

an eine der im Spicl angegebenen Stellen (Attic oder FanPro)! Ebenso haben wir keine Macht iiber fehlerhafte Karten
bei Dark Force!!

3.6 Hnfragen

Eine Flut von Zuschriften erreicht uns téglich. Leider knnen wir nicht alle Briefe zu Eurer Zufriedenheit persbnlich
beantworten. Es gibt jedoch Standardfragen, die regelmiBig gestellt werden.




Auf einige der hiufigsten Fragen, die iberhaupt zu beantworten sind, werde ich hier in einem Uberblick antworten:

® | eider kdnnen wir keine DSA -Materialien an Euch direkt verkaufen, das verbieten uns die GroBhandelsrechte. Es hat
also keinen Sinn, Bestellungen an uns zu schicken (Ausname siche S).

® Auch Teile des Boxeninhaltes, also einzelne Karten, Wiirfel oder gar Hefte oder Bilder kbnnen wir leider nicht an

Euch schicken. €Ebenso etnzetne oder gar spezietie Dark Force - Karten® Wir muiBten dazu abgepackte Teile zerreiBen
und der Rest wilrde tibrigbleiben. Ich denke, es ist verstindlich, daB wir das nicht tun kdnnen.

® Habt bitte Verstiindnis, daB wir weder Privatadressen noch Telefonnummem der DSA-Autoren oder sogar die Ulrich
Kiesows an Euch geben ktnnen, Stellt Euch mal bitte vor, Euer Telefon wiirde selbst in der Nacht pausenlos klingeln,
Wir kdnnen da auch keine Ausnahmen unter Einzelnen machen, das wire nicht gerecht gegenilber den vielen Tausenden
ibrigen DSA-Fans in ganz Deutschland.

SchlieBlich seid Ihr nicht allein, Das ist zwar einerseits trostlich, aber andererseits gebietet es bestimmte Regeln.

. Traurigerweise bekommen wir auch immer wieder erboste Anfragen dariiber, warum es Meisterfiguren in Abenteuern
und Regelbiichemn gibt, die Werte besitzen, die den Regeln widersprechen. Ihr verge8t dabei, daB diese Regeln nur fur
Spielerhelden gelten, was auBerhalb der durch Spieler gefiihrten Helden geschieht ist ganz und gar der Notwendigkeit
der Situation oder des Hintergrundes der betreffenden Person zuzurechnen. Mit anderen Worten, es ist Meistersache,
und wie eigentlich bekannt sein sollte, ist der Meister jederzeit berechtigt, Regeln und Hintergriinde nach Bedarf zu
verindern. Demnach ist es beispielsweise der Zauberin Nahema eben moglich, ein Kettenhemd zu tragen. Thre Macht ist
;cln groB, sic steht tiber den Regeln. DaB sie dabei dennoch zum Beispiel eine Stufe besitzt (niimlich 23) ist reine
ormsache.,

= Hiufig werden wir gefragt, was der Begriff SPIELRUNDE bedeutet. Nun, er bezeichnet eine Zeiteinheit, die dem
Meister zur groben Zeitabschitzung der Handlungen seiner Helden dienen mag. Eine Spielrunde umfagt S MINUTEN.
HeiBt es also ein Zauber wirke 3 SR (Spielrunden), so dauert er in der Handlung der Helden eine Viertelstunde lang an.
Eine Spielrunde ist nicht zu verwechseln mit der Kampfrunde, die 2 bis 10 SEKUNDEN umschreibt!

® Bine ab und zu auftretende Frage ist ne nach der Bedeutung der seltsamen Buchstaben B A Q P liber einer
Hiuserbeschreibungsliste z.B. in Thorwal oder Das FQrstentum Hibernla. Es handelt sich um kein kryptisches Riitsel,
vielmehr um; B: Bewohner = Anzahl der stiindig im Haus wohnenden Personen; A: Angestellte = Anzahl der
Arbeitnehmer, die nur tagsiilber im Haus anzutreffen sind; Q: Qualitéit = Giite der hier angebotenen Waren/Dienstlei-
stungen, Die Skala reicht von 1 (sehr schlecht) bis 10 (sehr gut); P: Preise = Preise der hier angebotenen Waren/Dienst-
leistungen. Die Skala reicht von 1 (sehr billig) bis hin zu 10 (maBlos Uiberteuert). Der Wert »5« gibt den Grundpreis (laut
Preisliste) an. Jeder Wert dariiber oder darunter bedeutet einen 10%igen Aufschlag/Abzug auf den Preis.

® Es gibt Uibrigens keine Formel zur Errechnung der Monsterklasse! Wir werden immer wieder gebeten, diese Formel
zu nennen. Die Angabe der Monsterklasse ist ein reiner Schitzwert und folgt keinerlei mathematischer Prinzipien. Dies
ist auch nicht mdglich, da sich besondere Eigenschaften eines Monsters nicht immer in Zahlenwerten ausdriicken lassen.
Dic Manseztingee wird in Znkunft i rigens keine so graofic Rolle smchr spicks_ Sic wird s dea Besrhreoges ond
Abentcuan ‘weise bald nicht mehr suftsuchcs.

® In der Box Mit Mantel, Schwert und Zauberstab taucht der Charakter HANDLER nicht mehr auf, Nach vielen

Vorschliigen und Kritiken haben wir uns schweren Herzens entschlossen, ihn nicht mehr aufzufihren, da viele Spieler
ihn weniger interessant fanden.

Ich bitte die Hiindlerliebhaber nicht allzu enttiuscht zu sein, aber allen kann man es nie recht machen.

AuBerdem besteht die Mdglichkeit sich dem Hiindler im Aventurischen Boten weiterhin zu widmen.

® Die neuen Charakterblitter in der Box MMt Mante!, Schwert und Zauberstab scheinen in Punkto Zauberspriiche zu
wenig Platz zu bieten. Nun, sie sind auch auf normale Magier unterhalb der 15. Stufe ausgelegt. DaB mit méchtigeren
Magiem die Zahl ihrer beherrschten Spriiche wiichst ist klar, aber dann kann man ja ein neues Blatt nehmen, in dem man
mit der Eintragung fortfihrt,

Im Grunde schreibt man sowieso nur die Zauber auf, die man mindestens einmal gesteigert hat. Die Startwerte der
bisher nicht gesteigerten Zauber stehen ja im Heft,

® Desweiteren licgen der Box Gdtter, Magiler und @ewelhte keine Heldenbriefe fiir die Zauberspriiche bei. Sie sind in
ausfihrlicher Form im Boten 53 enthalten und dort zur Kopie freigegeben. Wenn Ihr nur die Kopien von uns haben
wollt, dann denkt daran, uns einen mit 1,- DM framkiaten amd Eurer Adresse versehenen Rickumschisg Eurer
Anforderung bexzulegen!'
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3.7 Die Crrata des Schwarzen Huges

® 1n den Abenteuern Die Fahrt der Korsande, Solge dem Drachenhals und Auf der Spur des Wolles hat es kleine
Schwierigkeiten mit den "Plinen des Schicksals” gegeben. Leider handelt es sich hier um keine Fehler, die einzeln
auftreten, sondem Druckfehler, die nicht mehr rlickgingig zu machen sind. Wir haben dazu auch keine fehlerfreieren
Pline auf Lager. Die Karte auf der vorhergehenden Seite 25 kdnnen wir jedoch anbieten,

® Auf der groBen Landkane AVENTURIENS in der Box Das kand des Schwarzen Huges sollen laut Text im Buch

“Enzyklopaedia Aventurica” zur Bestimmung der Kosten von Handelsgiitern HEXFELDER auf der L {
angegeben scin. Bei der Erstellung der Box wurde nachtriiglich jedoch beschlossen, die Karte nicht mit Hexfeldern
auszustatten, da dies optisch schlechter gewirkt hiitte. Ein Hexfeld jedoch entspricht im Durchmesser genau einer
Einheit auf dem MaBstab, der links unten auf der Aventurieakarte zu finden ist. Eine Hexfeldlinge bedeutet also 40
Meilen, Somit ist es nicht schwer, die Preise fir Handelsgiiter zu errechnen,

® Auf ciner Tabelle in der Box Die Kreaturen des Schwarzen Huges erscheinen Waffen, deren Werte und

Beschreibungen man sonst nicht findet, Sie sind in der im Oktober ‘92 erschienenen Box Mit Mantet Schwert und
Zauberstab enthalten.

® Ebenso wurden in einem frilheren Aventurischen Boten und in manchen Abenteuern zusitzliche Talente vorgestellt,

deren nihere und Startwerte fir dic einzelnen Heldentypen damals nirgends sonst zu finden waren, Auch
sie sind nun in der Box MK Mantel Schwert und Zauberstab ausfihrlich beschrieben.

®n einigen Prospekten stand, die Box Thorwal werde Regeln und Material filr Seeschlacht-Szenarios beinhalten. Dies
war zundchst geplant. Aufgrund der Fillle an Material wurde jedoch davon abgesehen. Die Thorwal-Box enthilt derlei
Regeln nicht und es ist kein Produktionsfehler, eine Box zu besitzen, die keine Schiffsspielmarken enthiilt,
Vorankiindigungen in Prospekten unterliegen iibrigens IMMER der Angabe "ANDERUNGEN VORBEHALTEN!".

Bis auf weiteres sind tibrigens keine Seekampfregeln geplant.

® In dem Soloabenteuer € Stab aus Ulmenholz spielte uns iibrigens der Grafikcomputer einen Streich. Der
Termindruck war derart hoch, daB dieser Fehler vor Druck des Heftes nicht mehr behoben werden konnte:

Im Anhang auf Seite 55 gibt es eine Tabelle mit Abschnittverweisen. Leider wurden aus den grauen Zeilen die Zahlen
geldscht, Hier findet ihrdie vollstéindige Tabelle:

Fesseln/Entf, | Sinnesschirfe | Menchenkamtnis Betiren Mechanik Verstecken Ligen . Schieichen
Abschnitt - + = + - + - + = + = + - + -
168 214 | 129 140 | 463 | 2 13 486 1 163 189 14 386 | 8 24 216 15
127 141 11 188 139 18 109 | 19 27 473 | 20 28 167 | 213 | 6 387 | 328
310 343 178 | 70 86 100 | 364 | 4 S0 71 87 101 365 | 359 | 51 72 88
38 259 138 | 78 120 | 39 450 | 219 | 94 110 123 | 40 451 9s 184 124 | 41
152 169 | 329 | 217 | 226 | 316 | 67 47 203 128 | 227 | 242 | 449 156 | 336 191 48s
231 208 | 220 | 235 | 252 | 250 | 162 | 112 | 456 | 209 | 297 | 236 | 253 | 382 | 431 373 195
318 147 150 | 428 | 302 | 324 151 429 | 483 | 325 | 484 | 327 379 | 435 199 | 337 | 380
287 346 | 453 | 64 317 | 403 326 | 311 239 | 315 | 454 | 290 | 240 | 425 | 404 | 200 | 241
344 398 | 292 | 348 | 408 | 350 | 409 194 | 437 | 296 | 353 | 411 461 305 | 354 | 412 | 464
Bamnbaladin | Horriphobus | Foramen | KlaumPurum | Penetrizzel AwusNsus | Plumbumberum |  Ignifaxius
Abschnitt | 4 - + - + - + - + - + = + - + -
44 371 81 97 131 | 48 68 98 113 135 46 468 | 83 3 48 469 | 85
152 218 228 | 243 258 181 340 | 232 132 229 246 | 366 281 36 179 | 74
231 307 160 | 182 192 | 413 174 | 77 193 207 414 234 | 222 29 161 183 | 455
.318 423 376 | 149 481 | 2SS | 351 | 61 482 248 282 283 | 426 300 284 | 427 | 301
247 421 421 421 421 | 421 421 421 421 421 421 421 | 421 421 421 421 421

In der aktuellen Auflage. ist der Fehler bereits korrigiert.
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® In dem Soloabenteuer Huf der Suche nach etnem Kamser haben sich leider einige Abschnittzuweisungsfehler
cingeschlichen. So soll es in Abschaitr 52 heiBen: "... Wollen Sic das Angebot annchmen (10) ..." [nicht 10811]

In Abehair 373 darf es auf keinen Fall heien: ... Lesen Sic jetzt das hochinteressante Kapitel 412 ...', sondern:
"...Lesen Sic jetzt den Rappart! ..."

® In der Box Mit Mantel, Schwert und Zauberstab haben sich leider einige kleine, listige Fehler eingeschlichen. Die
Korrektur ist zu umfangreich, als daB wir sie hier widergeben kdnnten. Sie ist jedoch im Botem 42 zu finden. Wir
schicken Euch jedoch auch eine Kopie der beiden DinA4-Seiten gegen einen mit 1,-DAM franksereen and Burer Adrcass
vaxheacn Riduomachivg m!

® Die Magie des Schwarzen Auges ist eine htichst komplexe und schwierige Materie. Es gibt verschiedene Lehren,
Ansichten und Meinungen in Aventurien, die sich oftmals gravierend widersprechen. DaB sich dies niederschliigt in
Publikationen zu diesem Thema, ist nur plausibel. Trotzdem kann es geschehen, daB der eine oder andere Magie--
Wissenschaftler Klarheit sucht ilber Texte, dic er in MMyseria Hrcana oder dem Codex Cantiones fand und nicht
verstand. Zu diesem Zwecke wurde als Forum, Ergéinzungs- und Erratawerk Der Salamander geschaffen. Eine Rubrik
im Aventurischen Boten, die unregelmiBig in kommenden Ausgaben zu finden sein wird. Der erste Salamander

befindet sich im Bosm 54.

® In dem Soloabenteuer Perrat auf Hrras De Moft sucht man leider vergeblich nach dem Abschnittverweis, der von

Abschaitt 1 aus weiterfuhrt, Bs ist der Abschnitt 9. Ebenso findet man keine Angabe ilber die Abenteuerpunkte zur
Belohnung des bestandenen Abenteuers. Es sind 250 AP.

® Auch in dem Soloabenteuer Des Elienkdnigs Zaubermacht fehlt dic AP-Angabe, Es sind ebenso 250 AP.

® In der Box Dunkle Stddfe, kichte Walder wird der Geode vorgestellt. Es wurde versiumt, darauf hinzuweisen, da8
er zu Beginn seines Heldendaseins 25 ASP besitzt, Ntheres dazu jedoch auch in GOtter, Magier & Geweihte.

® g existieren eine Reihe offizieller DSA-Publikationen, die nicht ilber die Firma Schmidt-Spiele zu erwerben sind.
Sie werden von der Firma Fan-Pro herausgegeben. Unter diesen Objekten befmden sich sowohl das Buch Kaiser Retos
Waffenkammer, als auch ein Heft mit Zusammenfassungen frilherer Aventurischer Boten, genannt Kleinodien aus dem
Awventurischen Boten und einige andere interessante Dinge. Die Adresse von Fan-Pro kann am Redaktionstelefon erfragt
werden.

Es gibt noch ein Dutzend weiterer kliirenswerter Dinge, doch diese sollen hier einmal geniigen.

3.8 Stellt uns bitte Fragen folgender Art nicht:

T Fragen, dic den Hintergrund Aventuriens betreffen, oder solche, die sich mit Werten und Eigenschaften von Waffen
oder Monstern beschiéiftigen, kénnen wir nicht beantworten!

T Alle Fragen also, dic speziclles Material betreffen, wie z.B. “Was liegt denn nun hinter dem Ehemen Schwert?"

kénnen wir nicht beantworten, da dazu keinerlei Material existiert und die Antwort ohnehin mehrere Seiten umfassen
wiirde,

T Ebenso Superlativ-Fragen, wic “Was ist das gréBte oder kleinste Monster
Aventuriens? Wie heiBt der groBte Zwergenschatz und wo liegt er?” sind Fragen,
bei denen eigentlich klar sein sollte, daB wir nicht darauf antworten knnen, ohne
Aventurien damit langsam kaputt zu machen.

T Es gibt noch cinige weitere Arten von Fragen, zu denen wir nichts schreiben

konnen. Im Zweifelsfalle diskutiert Eure Fragen zu allererst am Spieltisch
untercinander, bevor Ihr uns schreibt, und denkt bitte auch daran: Das
Rollenspiel soll Spa8 machen und Spannung bringen, die Fantasie fsrderm und
den Sinn filr diec Gemeinschaft stirken. Bevor Ihr Euch in Regelkriegen
gegenseitig die Stilhle an den Kopf schlagt, denkt lieber erst einmal dariiber
nach, ob es nicht sinnvoller wiire, ein tolles Abenteuer zu bestehen, in dem der
cigene Held halt keine magische Zwergenrilistung mit RS 20 besitzt, sich dafilr
aber nicht tagelang mit dem Meister darilber streiten muB. AuBerdem: Der
verletzliche Held ist immer interessanter als jede unbesiegbare Kampfmaschine
oder jder blitzeschleudernde Magierhalbgott!
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T Desgleichen erhalten wir manchmal verzweifelte Fragen von frustrierten Meistern, was sie denn in Praios' Namen

nur machen sollen, weil sie so schreckliche Spicler haben, die nur darauf lauem, den Meister mit seinen eigenen Waffen
zu schlagen, sich mit nichts zufrieden geben und perstnliche Rachegelilste offen gegeneinander und durch das
Rollenspicl ausleben, Dies sind in der Tat traurige Formen von falsch verstandenem Rollenspicl. Dazu ist schwer etwas
zu sagen, Natiirlich versuche ich, solchen Spielleitern zu helfen, aber die Ursache solchen Ubels liegt eigentlich in
Bereichen, die diese Gruppen nur selbst beheben kdnnen.

Ich méchte dazu jedoch eine allgemeine Anmerkung machen:

Das Rollenspiel ist nun einmal ein Erwachsenenspiel. Dies heiBt nun nicht, daB ein 13 oder 14-gihriger Fan DSA nicht
spielen darf, Nein, aber es ist unumgénglich, daB zu diesen Spielen ein gewisses MaB an Disziplin und verniinftigem
Verhalten erforderlich ist. Wer dies noch nicht aufbringen kann, der sollte vielleicht erst einmal die Finger vom
Rollenspiel lassen, bis er gelemt hat, sich in eine Gemeinschaft einzuftigen. Dies ist also ein Problem jingerer Spicler.
Klarerweise stammen derartige Klagelaute aus der Ecke der 12-15-gihrigen DSA-Fans, Den Meistern, die uns derartige
Briefe schreiben, méchte ich jedoch in Threm Kampf gegen solche Untugenden Mut zusprechen!

T Der Aventurische Bote Nummer 37 iibrigens, der im April 1992 erschien war ein SCHERZ, das muB8 ich noch

einmal deutlich betonen. Viele der Artikel, die darin erschienen, waren reine Satire. So auch der
ASSASSINENHALBLING. Demnach existieren dazu keine Werte und es wird auch keine Werte geben. Es ist
erschreckend wieviele Anfragen wir dazu erhalten haben. Auch magische Zweihénderwaffen fir Zauberer werden
sobald nicht vertffentlicht, Ich hoffe, daB viele diese Zeilen mit einem sanften Licheln und nicht mit enttéuschter
Miene lesen werden,

T Ach noch etwas: Bitte lest Euren Brief vor dem Abschicken nochmals durch. Es gibt tatséichlich Leute, die nicht
bemerken, wie seltsam es wirkt, wenn sie Fragen folgender Art stellen: “Wenn ich doppelt so viel Zeit fir den Zauber
als sonst brauche, wie lange dauert es dann, bis ich den Zauber ausgefilhrt habe?" oder "Wie lange dauert ein
permanenter Abzug?"

Wer nicht weiB, was “permanent” heiBt, der versuche es einfach mit einem Worterbuch, bevor er 1,- DM fiir Porto an
uns ausgibt...

3.9 Manuskripte, Vorschidge und Boten-Artikel

Wenn Ihr Ideen und Vorschlige filr das Schwarze Auge habt, so konnt Ihr
diese an uns schicken.

Schickt uns zu Abenteuer-Manuskripten bitte erst einmal eine
Inhaltsangabe von nicht mehr als einer Seite, also nicht gleich das ganze
Manuskript.

Sémtliche Manuskripte, die keine Verwendung bei uns finden, werden
Buch selbstverstindlich unversehrt zurlickgeschickt, und es wird keinerlei
Idee daraus klammheimlich vertffentlicht. Seid aber bitte nicht erstaunt,
wenn man Buer Abenteuer abgelehnt hat und ein Detail daraus erscheint in
einer #hnlichen Weise in einem neuen Abenteuer oder im Aventurischen
Boten. Bei Tausenden von DSA-Spielern kann es schon mal geschehen,
daB mehrere DSA-Spieler dieselben Gedanken haben.

An dieser Stelle eine Bemerkung: Es ist wunderbar, was da alles in unsere Schreibstube flattert. Oft
Abenteuermanuskripte, die Kunstwerken gleichkommen. Leider ist es dennoch so unwahrscheinlich wie die
Liebe eines Elfen zu Zwergen, da8 ein solches zur Veroffentlichung gelangt. Es ist auch immer wieder
schwer fir uns, Eure mit viel Miihe und Freude gemachten Abenteuer abzulehnen, aber leider ist die Welt
ungerecht. Uns sind da in vielen Dingen die Hénde gebunden, denn das Spiel entsteht nach einem fir viele
Jahre festgelegten Produktionsplan. So ist es sehr unwahrscheinlich, das eines Eurer Abenteuer zufillig in
die Produktionsplanung past. '

Auch wenn Euch ein Brief erreicht, der Euch bestitigt, daB uns Euer Werk gut gefallen hat, heiBt das noch
nicht, daB wir Euer Abenteuer veroffentlichen kénnen. Rechnet immer und in jedem Fall damit, da8 nichts
daraus wird. Dann ist die Enttduschung nicht so gro8. Wir mochten nur Eurer Kreativitat keinen Abbruch
tun. Alle, die Ihre trefflichen Machwerke gerne einer breiteren Offentlichkeit angedeihen lassen mochten,
sel ans Herz gelegt, Ihre Traktate einem der vielen Fanzines anzudingen, die erfahrungsgemas
héinderingend nach flei8igen Schreibern suchen. Adressen solcher Fanzines findet Ihr im Aventurischen
Boten.



Spezielle Regelvorschlige und Artikel, die Thr fiir den e —_— bitte
an die Adresse unserer Annoncenaquisitesse

Das Gleiche gilt auch filr Anfragen und Briefe, die die Baronien und das politische Geschehen
Aventuriens betreffen. Wir milssen derartige Briefe immer wieder an Michelle weiterleiten. D.h.
Aufwand und Zeit verdoppeln sich und es gibt eine weitere Chance fiir den Brief, da8 er auf
postalischem Wege verlorengeht.

Allerdings kann geschiitzte Dame mit Abowlinschen, Stimmzetteln zur DSA-Umfrage (die sowieso
schon lange abgelaufen ist!) und Bestellungen von Zinnfiguren kaum mehr anfangen, als sie gen
Eching zu schicken. Ihr wiBt: Zeitverzdgerung...

Und bitte, geratet nicht gleich in Rage, wenn Ihr linger einer Antwort harrt, Michelle beantwortet
Eure Anfragen in Ihrer knapp bemessenen Freizeit, genauso wie wir in der Redaktion!

Und bedenkt auch bei Anfragen an die Redaktion des Boten all jene Punkte, die Ihr bei Anfragen an
unsere Echinger Redaktion beachten sollt: Auch Michelle weiB nichts liber das ferne Riesland oder
hat die ndtige MuBe, seitenlange Traktate iber das Wesen der Magie oder das mogliche Verhalten
von Meisterpersonen in Ihren Abenteuern abzufassen. Das mii8t Ihr schon mit Euch selber
abmachen. Und nocheinmal: VergeBt nicht Rilckporto beizulegen, sonst harrt Ihr vergeblich einer
Antwort!!

3.10 Adressdnderung

Sollte sich im Verlauf eines Abonnements Bure Adresse éndern, dann teilt uns bitte die neue Adresse umgehend mit,
damit Ihr auch weiterhin den Boten an die richtige Adresse geschickt bekommt.

Vergelt dabel bitte auf keinen ¥all die alte Hdresse mit anzugeben, oder Cure
KunoennummeRr?

3.11 Clubgriindungen

Wenn Ihr wollt, kbnnt Ihr einen eigenen DSA-Club grilnden, der von Euch selbst gefiihrt und verwaltet und von uns
kostenlos registriert wird.

Schreibt uns hierfiir den Namen und die Adresse des Clubgriinders, dazu einen schdnen aventurischen Clubnamen und
gebt uns noch die Namen und Adressen der Mitglieder des Clubs sowie das Durchschnittsalter in Form des
Durchschnittsgeburtsjahres an. AuBerdem bendtigen wir eine Telefonnummer, unter der Euer Club erreichbar ist
(meist dic des Clubgriinders), den Namen des Vorstandes (ebenso meist auch der Griinder) und dic Angabe, ob Ihr
oder welcher von Euch DARK FORCE - Spieler ist und damit sein Einverstindnis zur Weitervermittlung an andere
DARK FORCE - Spieler gibt,

Alles weitere liegt dann ganz in Eurer Hand, Ihr seid in nichts weiter an uns gebunden.

Wir tragen Bure Clubadresse in eine Liste ein und werden diese Adresse bei Anfragen von Spielern in Eurer Nihe
durch das Redaktionstelefon (siche 3.1) weitergeben. Ebenso bei Anfragen und Spielergesuchen zu DARK FORCE.
Die Adressen werden selbstversténdlich aus Datenschutzgriinden zu nichts und an niemanden sonst weitergeben.,

Ihr erhaltet von uns bei der Grliindung eine Urkunde, sowie eine Clubnummer.
AuBerdem werdet Ihr jedes Jahr automatisch ilber anfallende Neuheiten informiert,

Erst seit kurzem haben wir tibrigens wieder die unumschrinkte Gewalt iiber die
cumputerielle Eintragung und Verwaltung der Clubs. Uber 1000 Clubs muSBten und
miissen neu Eingetragen, angeschricben und mit ihren Urkunden versehen werden.
Mein Kollege Willy Grojgl arbeitet oft bis 10 Uhr Nachts an dieser Aufgabe. Wenn es
also jetzt noch etwas dauem mag, bis Eure Griindungsurkunde eintrifft, dann bitte habt
noch etwas Geduld. Leider ist es von unserer Seite aus betrachtet nicht so einfach, wie
von Eurer Seite aus gesehen es sich anhren mag,
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k. Dark Force

Was ist Duex Foeer? Dnrx ForeE ist cin Kartenspiel, oh ja, aber kein
gewthnliches! Nicht nur, daB es auf Aventurien spielt, nicht nur, daB es in einzigartiger
Weise die Bewohner, Landschaften, Kreaturen, Tiere, Helden, Démonen und Magie .
Aventuriens in farbige Bilder umsetzt, nein, es bictet einen nahezu unerschdpflichen
Reichtum an interessanten, spannenden und taktischen Spiclduellen zwischen zwei
Kontrahenten,

Das Besondere nebenbei liegt im Konzept des Sammelkartenspieles. Vorerst 297
verschiedene Karten existieren, einteilbar in dic Kategorien sehr hiufig, hiufig, selten
und sehr sclten. Bin MM msTERPAE enthilt 60 Karten, wovon etwa die Hiilfte sehr
hiufige Karten, rund 40% hiufige und etwa 10% scltene Karten darstellen. Ein
Powespaex cntilt 16 Karten mit etwa 30% schr hiufigen, 40% h&ufigen und
30% scltenen Karten. In rund jedem zwblften Powerpack findet sich eine der sehr
seltenen Karten.

Wir haben auf dieser Seite einige seftene und schr seltene Karten abgebildet. Leider ist es uns aus technischen
Grilnden nicht méglich, sie farbig abzudrucken, wodurch der optische Reiz der Karten etwas verblaBt.

Der Sinn dieser eigenartigen Aufteilung liegt auf der Hand: Kein gekauftes Master- oder
Powerpack gleicht dem anderen, jedes Pack wird maschinell durch ein Zufallsprinzip
zusammengemischt, Binziger Anhaltspunkt sind die prozentualen Verteilungen der
Kartenkategorien. Kein Spieler besitzt das gleiche Kartendeck und wei somit nicht,
wie miichtig sein Gegner ist, gegen den er spiclt. Die Jagt nach den schr seltenen
Karten ist vorprogrammiert und in jedem Duell ist es mdglich Karten aus dem Deck des
Gegners zu gewinnen!

Bin nicht unwesentlicher Reiz des Spieles liegt jedoch im Sammeln der Karten,
Tauschen und Handeln. Eine Tauschbbrse hat sich bereits kurz nach dem Erscheinen
im Oktober 1994 gebildet. Wer also Karten anbieten mtichte, oder spezielle sucht,
der sehe sich einmal im Aventurischen Boten um oder rufe am Redaktions-
telefon an, Wir vermitteln gerne Dnex Forser - Spicleradressen. Dies geschicht

gleicher Weise wie die Ver- mittlung von Clubadressen. Eine Liste von .

Hindleradressen, dic Dams F omeE filhren schicken wir Euch geme zu gegen
einen mit 1,-DA Srankiren and Borer Adresee vaschenen Riickumschlsg!

Dnaex Forer ist bereits jetzt,. wenige Monate nach dem Erscheinen' eine der
erfolgreichsten DSA-Zweigpublika- Ein Grund, sich in Zukunft verstirkt darum zu kiimmem.

Einschligige Fantasy-Zeitschrifien beginnen bereits cigene IPnmat  IFomeE Rubriken einzurichten. Es wird sich
noch viel tun bei Duex FomeE.

Fiir das Jahr 1995 ist eine zweite Auflage geplant, die sich von der ersten vor allem durch spezifischere Regeln, d.h.
klarere Gliederung, Ltickenfilllung und Erweiterungen auszeichnen wird. Ebenso wird es im Laufe des Jahres zur
Verdffentlichung einer sogenannten Eorrrom kommen. Das ist eine Sammlung aller 297 Karten, die jedoch zur
reinen Referenz gefertigt in den Handel kommt. D. h. diese Karten sind nicht ins Spiel integrierbar, da gekennzeichnet
und von anderer Beschaffenheit als die reguliiren Karten. Die [Eorrrom ist fiir all jene gedacht, die geme wiiBten, wie
die 297 Karten, auch die sehr seltenen, aussehen.

Zudem wird ein Brweiterungssatz von rund 70 Karten erscheinen, der vor allem neue Kreaturen, Helden, Armeen,
Ereignisse, Zauber und Zauberkreaturen enthalten wird. Genaueres hicrzu bleibt
abzuwarten. Auch ein Datum steht noch nicht fest!

Wer sich tibrigens fragt, warum dieses Spiel einen englischen Titel
besitzt, wo doch DSA ein Verfechter des Verbannens jeglicher
Anglizismen aus seinem Textwerk und seiner Terminologie ist,
dem sei zur Antwort gereicht, da8 D umsc FomeFE weitcre
Kreise zichen soll, als nur in Deutschland Fantasy-Spieler zu

erfreuen. Die Begriffe "Dark Force”, "Master-" bzw.
“Powerpack” sind von Anfang an installiert worden, um das
Spiel leichter in den europiischen Markt integricren zu
konnen. T ja, wir leben im Jahre 1995, das muB leider auch
DSA in Rechnung gestellt werden. Wer sich jedoch
grimt, dem sei versichert, daB das Rollenspiel sich
diesem Trend nicht anschlieBen wird. Es ist immerhin
ein anderes Medium und hat hdchstens in Punkto
Landkarte etwas mit einem "Karten"-spiel gemein..,
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9. Der Restpostenverkauf

Auch dieses Jahr ist durch das Riumen des sogenannten Teilelagers wieder eine kleine Anzahl von uralten DSA-
Produkten gefunden worden. Sie sind giinzlich zu schade zum Wegwerfen. Deshalb, Sammler aufgepaBt: Ihr knnt sie
haben! Wir werden alles in Sammelpacks gegen ein kleines Entgelt an Euch verkaufen solange der Vorrat reicht.

Leider sind die Bestéinde des letzten Jahres erschpft. Wir geben in Folge an, was noch zu haben ist. Da kaum etwas
hinzugekommen ist, ist das Angebot leider nicht sehr groB.

Wenn Ihr an etwas aus der untenstehenden Liste interessiert seid, so gebt uns telefonisch oder schriftlich bescheid und
iberweist den angegebenen Betrag an folgendes Konto:

L

Wiederum konnt Ihr eine Uberweisung anfordern. Wenn Ihr anruft, kdnnt Ihr selbstverstindlich auch reservieren lassen.
Geliefert wird allerdings erst nach der Uberweisung,

Die Restpostenliste
DSA-Franzdsisch

Ja, ibr habt richtig gelesen! DSA gibt es auf franztsisch! Da Schmidt-Spiele eine franzsische Zweigstelle besitzt ist
DSA vor etwa 5 Jahiren versuchsweise bei Schmidt-France in Produktion gegangen. Es ist ein nicht kleines Kontingent
an Boxen und vor allem Abenteuern vorhanden. Kurioserweise handelt es sich um eben jene Abenteuer, die bei uns
bereits lange aus dem Programm sind und deshalb heiBbegehrt. Leider haben wir sie nur auf fraazbsisch da. Ich denke
jedoch, daB gerade fiir jene unter Euch, die franzbsisch lernen und zudem DSA spielen, dies eine einmalige Chance ist,
Nutzen (= Lemeffekt) mit SpaB (= das geliebte DSA-Rollenspiel) zu verbinden. Vielleicht schlagt Ihr ja mal
Eurem/Eurer Franzdsischlehrer/in den Erwerb eines solchen L‘@Eil Noir‘s zu schulischen Zwecken, z.B. im
Leistungskurs Franzdsisch vor? Ich weiB, ich weiB, da beschiiftigt man sich in der Regel mit ernsthafteren Dingen. Aber
ein Referat iiber DSA-Abenteuer auf Franz8sisch? Ein Vorschlag...

Hier die Liste der Abenteuer mit ihren deutschen Aquivalenten;

wo'mo TM

9201 Les Héros de L*(Eil Noir Die Helden des Schwarzen Auges (Basis Box) 15,-
5002 Le navire des 8mes perdues Das Schiff der verlorenen Seelen 5,-
5003 La porte des mondes Das Torder Welten 5,-
5004 L ‘archipel des Cyclopes Das Geheimnis der Zyklopen 5,-
5005 Dans les griffes du démon . In den Fiingen des Diémons 3,
9214 Les Esclaves d‘Al‘ Anfa Verschollen in Al‘Anfa 5,-
9215 Le Boureau de Thalussa Der Streuner soll sterben 5,-
9216 LaReine des Amazones Das Geheimnis der Amazonen 5,-
9218 Le Chemin Maudit Auf dem Weg ohne Gnade 5,-
92438 Terreur sur Ranak Das Grauen von Ranak* 5,-
9249 La forét des Araignées Der Spinnenwald 5,
9251 Le trésor des Orks Der Orkenhort 5,
9252 La Faucille Noire Die Schwarze Sichel 5,-

Parameter der Abenteuer (Stufenangabe, Solo- bzw Gruppenabenteuer): siehe 1.4 Gesamtliste der DSA -Abenteuer

Leider haben wir dieses Jahr nicht mehr zu bieten. Bestellungen von Material, das wir letztes Jahr im Angebot hatten,
konnen wir leider in Punkto DSAP nicht mehr bzw. bei Zinnfiguren nur noch bedingt bearbeiten. (Wo nichts mehr ist...)

Wir schicken Euch iibrigens nach Eurer Bestellung eine Rechnung zu. StandardmiiBig liegt dieser Rechnung eine
Gutschrift bei, die Ihr fiir die Uberweisung benutzen knnt, Habt Ihr selbst bereits ilberwiesen, ist beigelegte Gutschrift
natlrlich hinf¥llig!

Und bitte denkt daran: Dieser Restpostenverkaufist ein reiner Service an Euch. Wir brauchten ihn nicht
durchzufiihren. Er kostet uns viel Arbeit und Schwitzwasser, da wir ihn ganzlich ohne Mithilfe der Firma
durchfiibren. DaB es dabei zu Wartezeiten von bis zu 5 Mona ten kommen kann ist nicht unsere Absicht, leider
aber nicht zu verhindern!
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6. Der Hpenturische l(alﬁr fiir 1995 - 24/25 Hal

Jammar Pralos
1So 172 Pr/Ro
2 Mo 3/4 Fe/Wa
3Di 5/6 Wi/Er
4 Mi 7/8 Ma/Pr
5Do 9/10 Ro/Fe
6 Fr 11/12Wa/Wi
7 Sa 13/14 Er/Ma
8 So 15/16 Px/Ro
9 Mo 17/18 Fe/Wa
10 Di 19/20 Wi/Br
11 Mi  21/22 Ma/Pr
12Do 2324 RofFe
13Fr  25/26Wa/Wi
14Sa  27/28 Br/Ma
15So  29/30 Pr/Ro
Rondra
16 Mo 1/2 Fe/Wa
17 Di 3/4 Wi/Er
18 Mi 5/6 Ma/Prx
19 Do 7/8 Ro/Fe
20 Fr 9/10Wa/Wi
21 Sa 11/12 Br/Ma
22 So 13/14 Px/Ro
23 Mo 15/16 Fe/Wa
24 Di 17/18 Wi/Er
25 Mi 19/20 Ma/Pr
26 Do  21/22 RofFe
27Fr  23/24Wa/Wi
28Sa  25/26 Er/Ma
29So  27/28 Pr/Ro
30 Mo 29/30 Fe/Wa
Cierd
31 Di 1/2 Wi/Br
1 Mi 3/4 Ma/Pr
2Do 5/6 RofFe
3Fr TBWa/Wi
4 Sa 9/10 Er/Ma
5So 11/12 Pr/Ro
6Mo 13/14 Fe/Wa
7 Di 15/16 Wi/Br
8 Mi 17/18 Ma/Pr
9 Do 19/20 Ro/Fe
10Fr 21/22Wa/Wi
11Sa  23/24 Er/Ma
1250 25/26 Pr/Ro
13 Mo 27/28 Fe/Wa
14Di  29/30 Wi/Er
Travia
15 Mi 1/2 Ma/Pr
16 Do 3/4 Ro/Fe
17Fr SI6Wa/Wi
18 Sa 7/8 Er/Ma
19So  9/10 Pr/Ro
20Mo 11/12Fe/Wa
21 Di 13/14 Wi/Br
2 Mi  15/16 Ma/Pr
23 Do 17/18 Ro/Fe
24 Fr 1920Wa/Wi
25Sa 2122 Br/Ma
26So  23/24 Pr/Ro
27Mo 25/26 Fe/Wa
28 Di 27/28 Wi/Br
nars
1 Mi 29/30 Ma/Pr
Boron
2 Do 1/2 Ro/Fe
3Fr 3/4Wa/Wi
4 Sa 5/6 Er/Ma
5So /8 Pr/Ro
6Mo  9/10 Fe/Wa
7Di 11/12 Wi/Br
8 Mi 13/14 Ma/Px

9Do 15/16 RofFe
10Fr 17/18Wa/Wi
11Sa  19/20 Er/Ma
12So 2122 Pr/Ro
13Mo 23/24 Fe/Wa
14Di  25/26 Wi/Br
15Mi  27/28 Ma/Pr
16Do  29/30 Ro/Fe
Hesinde
17 Fr 1/2 Wa/Wi
18 Sa 3/4 Br/Ma
19 So 5/6 Pr/Ro
20 Mo  7/8 Fe/Wa
21 Di 9/10 Wi/Br
22Mi  11/12 Ma/Pr
23Do  13/14 Ro/Fe
24Fr 15/16Wa/Wi
25Sa 17/18 Br/Ma
26So  19/20 Pr/Ro
27Mo 21/22Fe/Wa
28Di 2324 Wi/Er
29Mi  25/26 Ma/Pr
30Do 27/28 Ro/Fe
31Fr  29/30Wa/Wi
[E\pirdl Firun
1Sa 1/2 Er/Ma
2So 3/4 Pr/Ro
3 Mo 5/6 Fe[Wa
4 Di 7/8 Wi/Er
S Mi 9/10 Ma/Pr
6 Do 11/12 RofFe
71Fr 13/14Wa/Wi
8 Sa 15/16 Er/Ma
9 So 17/18 Pr/Ro
10 Mo 19/20 Fe/Wa
11 Di 21/22 Wi/Er
12Mi 2324 Ma/Pr
13Do  25/26 Ro/Fe
14Fr 27/28Wa/Wi
15Sa  29/30 Er/Ma
Tsa
16 So 172 Pr/Ro
17 Mo 3/4 Fe/Wa
18 Di 5/6 Wi/Br
19 Mi 7/8 Ma/Pr
20 Do 9/10 RofFe
21Fr 11/12Wa/Wi
22Sa 13/14 Er/Ma
23 So 15/16 Pr/Ro
24 Mo 17/18 Fe/Wa
25 Di 19/20 Wi/Er
26 Mi  21/22 Ma/Pr
27Do  23/24 RofFe
28Fr 2526Wa/Wi
29Sa 27/28 Er/Ma
30So  29/30 Pr/Ro
ftlel Phex
1 Mo 1/2 Fe/Wa
2 Di 3/4 Wi/Er
IMi 5/6Ma/Pr
4 Do /8 Ro/Fe
SFr 9/10Wa/Wi
6 Sa 11/12 Br/Ma
7 So 13/14 Pr/Ro
8Mo 15/16 Fe/Wa
9 Di 17/18 Wi/Br
10 Mi 19/20 Ma/Pr
11Do 21/22Ro/Fe
12Fr  23/24Wa/Wi
13Sa 25/26 Er/Ma
14So  27/28 Pr/Ro
15Mo 29/30 Fe/Wa
Peraine
16 Di 172 Wi/Br
17 Mi 3/4 Ma/Pr
18 Do 5/6 Ro/Fe
19 Fr T1/8Wa/Wi

20Sa  9/10 Er/Ma
21 So 11/12 Pr/Ro
22 Mo 13/14Fe/Wa
23 Di 15/16 Wi/Er
24Mi  17/18 Ma/Pr
25Do 19/20 Ro/Fe
26Fr 2122Wa/Wi
27Sa 2324 Br/Ma
28 So  25/26 Pr/Ro
29 Mo 27/28 Fe/Wa
30Di  29/30 Wi/Er
Ingertmm
31 Mi 1/2 Ma/Pr
1Do 3/4 RofFe
2F 5/I6Wa/Wi
3Sa 7/8 Er/Ma
4 So 9/10 Pr/Ro
5Mo 11/12Fe/Wa
6 Di 13/14 Wi/Er
7 Mi 15/16 Ma/Pr
8Do  17/18 Ro/Fe
9Fr 19/20Wa/Wi
10Sa  21/22 Er/Ma
11So  23/24 Pr/Ro
12Mo 25/26 Fe/Wa
13Di  27/28 Wi/Br
14 Mi  29/30 Ma/Pr
Rahja
15 Do 1/2 Ro/Fe
16 Fr 3/AWa/Wi
17Sa  S/6Er/Ma
18 So /8 Pr/Ro
19 Mo 9/10 Fe/Wa
20 Di 11/12 Wi/Er
21 Mi 13/14 Ma/Pr
22Do  15/16Ro/Fe
23 Fr 17/18Wa/Wi
24 Sa 19/20 Br/Ma
25So  21/22 Pr/Ro
26 Mo 23/24 Fe/Wa
27Di  25/26 Wi/Br
28Mi  27/28 Ma/Pr
29Do  29/30 Ro/Fe
Nameniss
31Fr M
S
1Sa /1
1/
25« Pralos
/1 Wa
3 Mo 2/3 Wi/Br
4 Di 4/S Ma/Pr
S Mi 6/7 Ro/Fe
6 Do 89Wa/Wi
T1Fr 10/11 Br/Ma
8 Sa 12/13 Pr/Ro
9So  14/15Fe/Wa
10 Mo 16/17 Wi/Er
11 Di 18/19 Ma/Pr
12Mi  20/21 Ro/Fe
13Do 22/23Wa/Wi
14Fr  24/25 Br/Ma
15Sa 2627 Pr/Ro
16So  28/29 Fe/Wa
30/ Wi
1 Mleondra
/1 Br
18 Di 2/3 Ma/Pr
19 Mi 4/S RofFe
20 Do 6/TWa/Wi
21 Fr 8/9 Er/Ma
22Sa  10/11 Pr/Ro

23S0 12/13 Fe/Wa
24 Mo 14/15Wi/Er
25 Di 16/17 Ma/Pr
26 Mi 18/19 Ro/Fe
27Do 20R1Wa/Wi
28Fr 2223 Er/Ma
29Sa  24/25 Pr/Ro
30So 26/27 Fe/Wa
31Mo 28/29Wi/Er
30/ Ma
Clferd
N Pr
2 Mi 2/3 RofFe
3Do 4/SWa/Wi
4 Fr 6/7 Er/Ma
5Sa 8/ Pr/Ro
6 So 10/11 Fe/Wa
7 Mo 12/13 Wi/Br
8 Di 14/15 Ma/Pr
9 Mi 16/17 Ro/Fe
10Do 18/19Wa/Wi
1 Fr 20/21 Br/Ma
12Sa 2223 Pr/Ro
13So  24/25Fe/Wa
14Mo 26/27 Wi/Er
15Di  28/29 Ma/Pr
30/ Ro
smil Travia
/1 Fe
17 Do 2/3Wa/Wi
18 Fr 4/5 Br/Ma
19 Sa 6/7 Pr/Ro
20 So 8/9 Fe/Wa
21 Mo 10/11 Wi/Er
22 Di 12/13 Ma/Pr
23 Mi 14/15 Ro/Fe
24 Do 16/17TWa/Wi
25 Fr 18/19 Er/Ma
26Sa  20/21 Pr/Ro
27So  22/23 Fe/[Wa
28 Mo 24/25 Wi/Er
29Di  26/27 Ma/Pr
30Mi - 28/29 Ro/Fe
30/ Wa
Boron
Sephabar /1 Wi
1Fr 2/3 Br/Ma
2Sa 4/5 Pr/Ro
3So 6/7 Fe/[Wa
4 Mo 8/ Wi/Br
5 Di 10/11 Ma/Pr
6 Mi 12/13 Ro/Fe
7Do 14/15Wa/Wi
8 Fr 16/17 Er/Ma
9 Sa 18/19 Pr/Ro
10So  20/21 Fe/Wa
11 Mo 2223 Wi/Er
12 Di 24/25 Ma/Pr
13Mi  26/27 Ro/Fe
14Do 28/29Wa/Wi
15 Fr@eslnde
/1 Ma
16 Sa 2/3 Pr/Ro
17 So 4/5 Fe/Wa
18 Mo 6/7 Wi/Br
19 Di 8/9 Ma/Pr
20 Mi 10/11 Ro/Fe
21 Do 1Y/13Wa/Wi
2 Fr 14/15 Er/Ma
23 Sa 16/17 Pr/Ro
24So 18/19 Fe/Wa
25Mo 20/21 Wi/Er
26Di  22/23 Ma/Pr

27 Mi
28 Do
29Fr

30 Sa

Okiuber

1So
2 Mo
3Di
4 Mi
5 Do
6 Fr
7Sa
8 So
9 Mo
10 Di

31 Di

1 Mi
2Do
3Fr
4 Sa
5So
6 Mo
7Di
8 Mi
9Do
10 Fr
11 Sa
12 So
13 Mo

14 Di

15 Mi
16 Do
17Fr
18 Sa
19 So
20 Mo
21 Di
2 Mi
23 Do
24 Fr
25Sa
26 So
27 Mo
28 Di

29 Mi

24/25 Ro/Fe

26/27TWa/Wi

28/29 Er/Ma
30/ Pr

Tirun
/1 Ro

2/3 Fe/Wa
4/5 Wi/Er
6/7 Ma/Px
8/ Ro/Fe

10/11Wa/Wi

12/13 Br/Ma

14/15 Pr/Ro

16/17 Fe/Wa
18/19 Wi/Er
20/21 Ma/Pr
22/23 RofFe
24/25Wa/Wi
26/27 Br/Ma
28/29 Pr/Ro
30/ Fe

Tsa

/1 Wa
2/3 Wi/Er
4/5 Ma/Pr
6/7 RofFe
8PWa/Wi

10/11 Er/Ma
12/13 Pr/Ro
14/15 Fe/Wa
16/17 Wi/BEr
18/19 Ma/Pr

24/25 Br/Ma"

26/27 Pr/Ro

28/29 Fe/Wa
30/ Wi

Phex

/1 Br
2/3 Ma/Px

4/5 Ro/Fe

6/TWa/Wi

8/ Er/Ma
10/11 Pr/Ro
12/13 Fe/Wa
14/15 Wi/Er
16/17 Ma/Pr
18/19 Ro/Fe
2021Wa/Wi
22/23 Er/Ma
24125 Pr/Ro
26/27 Fe[Wa
28/29 Wi/Er

30/ Ma

Peraine

/1 Pr
2/3 RofFe
4/5Wa/Wi
6/7 Er/Ma
8/ Pr/Ro
10/11 Fe/Wa
12/13 Wi/Er
14/15 Ma/Pr
16/17 Ro/Fe
18/19Wa/Wi
20/21 Er/Ma
22/23 Pr/Ro
24/25 Fe/Wa
26/27 Wi/Br
28/29 Ma/Pr
Ro
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/ Ingerimm | 9Sa  2021Pr/Ro| 19Di 10/11Ma/Pr Immer wieder wurden wir gefragt, ob der aventurische
e 1 F 10So  2223Fe/W | 20Mi  12/13RofFe  galender auf den irdischen ibertragbar ist. Natiirlich

30 Do 2/3\;'-/eWi 1112%? gggf’, WiES 2212?:: ig};‘;,ﬁ; ist er das. Er besitzt eine genaue Entsprechung, die vor

13Mi 28/29Roffe|] 23Sa 18/19Pr/Ro allem in der Geschichtsschreibung und dem
1 Fr 4/S Er/Ma 30/ Wa 24So  2021Fc/Wa Erscheinungsdatum des "Boten" ihren Ausdruck
2Sa  6/1Pr/Ro 25Mo 2423 WilBr finder, Fiir die Chronologie der Abenteuer ist sie

350  8MFewa | 1400 Rahja| 2901 225MAFY pgoch weitgehend irrelevant,

?l;? }‘,’j}; % N wi 28Do 28129Wa/Wi Da jedes irdische Jahr zwei entsprechende aventu-
6Mi  14/I5RofFe| 15Fr  2BE/Ma| 29Fr  30/tEy- rische besitzt, muB die Zeit in all ihren Einheiten bei

7Do 1g17Waw| 1658 45P/Ro | 305 ¥/t der Umrechnung verdoppelt werden. Ein irdischer
8Fr  18/19 B/M 1‘87 S;:, %f::%: o 11 Monat besitzt demnach zwei aventurische, ein

irdischer Tag zwei aventurische, eine Sekunde zwei
auf Dere etc. Die Zeit von Mitternacht bis Mittag eines irdischen Tages entspricht somit einem aventurischen Tag,
wihrend die Zeit von Mittag bis Mitternacht schon dem niéchsten aventurischen Tag zuzuordnen wire. Aus diesem
Grunde stehen in der Zeile jedes irdischen Tages zwei aventurische nebeneinander. Im Jahre 25 nach Hal gibt es
"Sprungtage”, an denen jeweils ein irdischer Tag den letzten Tag eines aventurischen Monates und den ersten des
folgenden Monates beinhaltet. Dies passiert alle 2 aventurische Jahre, sprich, in der letzten Jahreshilfte auf der Erde.

Das ist nur konsequent, allerdings praktisch gesehen purer Sophismus, d.h. um Praios Willen nicht in den Spielablauf
eines Abenteuers umzusetzen! Trotzdem: Wer will, der kann mit diesem Kalender zu jedem Tag des Jahres 1995 das
theoretische Pendant in Aventurien angeben: Welch ein SpaB!! Zu beachten ist, daB jeder irdische Tag wirklich zwei
aventurischen entspricht. Da jeder aventurische Monat jedoch exakt dreiBig Tage besitzt, ist eine lineare Umsetzung von
irdischem auf aventurischen Kalender nicht moglich. Wie zu sehen, gibt es Verschiebungen. Am Ende eines
aventurischen Jahres gibt es 5 "Namenlose Tage", die natiirlich ebenso ihre irdischen Pendants findén. Also Vorsicht bei
Erstellung von Ubertragungsformeln.

1t = Namenloser Tag! Aventurische Wochentage: Pr = Pralostag, Ro = Rohalstag, Fe =

Feuertag, Wa = Wassertag, Wi = Windstag, Er = Erdstag, Ma = Markttag.
ACHTUNG: Der im Aventurischen Boten 55 angegebene Kalender ist ebenso richtig, nur bezieht der hier vorgestellte
die Verschiebung von Tagen und die Angabe von Wochentagen mit ein, er ist also genauer.

7. Das Radtsel

 Dies Riitsel auf Seite 34 wurde einst einem Schiller der Magie als AbschluBaufgabe vorgelegt. Was verbirgt

- dahinter? Das Riitsel ist schwer und einem wahren Meister der Kiinste des Arkanen mag die Antwort sich erschlieBen...
Wer also die Antwort mit dem Werkzeug des KOnnens erhalten hat, vor dem verneigen wir uns mit
Hochachtung. In Aventurien gebiirte ihm ein arkaner "

Ich habe dieses Riitsel aufgrund dessen erstellt, da mich Schriften sehr interessieren. Deshalb ist der Text auch in
Nanduria geschrieben. Die Umsetzung in lateinische Buchstaben stellt die erste Ebene des Ritsels dar. Doch sei
versichert, Ritselnder, es folgen noch zwei weitere Ebenen, ehe des Ritsels Ldsung Dein sein wird.

Ein findiger Meister mag dieses Riitsel auch seinen Spielem als harte NuB mit in das Abenteuer geben, doch dazu mu8
ihm die LYsung verstindlicherweise ebenso erst bekannt sein.

Die Losung schreibt ihr an Das Schwarze Huge, Stichwort RATSEL, Postiach 1165, 85378 €ching. Der
EinsendeschluB istder 31, 12, 1993. Es gilt das Datum des Poststempels. Aus den Einsendungen verlosen wir:
L Preis: Das Neuerscheinungsprogramm des Jahres 1996, jeweils dirckt am Erscheinungstermin ins Haus

- ge=chickt,
2. Preis: Dic im Friih jahr 1996 erscheinende Box (T itel noch unbekannt).
3. Preis: EBin Jahresabo des Aventorischen Boten (sollte bercits eines aktiv sein, wird dicses um sechs
Ansgaben erweitert).
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen!

8. Das Dokument

Das Ende naht! —Nein, nicht das, das Ende des Infoheftes (Praios sei Dank!). Da
wir diesmal wieder Platz haben, drucken wir die beiden wichtigsten
Heldendokumente (Attributs-Seite und Talentblatt) zur freien Kopie auf den beiden
letzten Seiten ab. Es handelt sich dabei im . um die Dokumente aus der
aktuellen Basis-Box Die Helden des Schwarzen '

So bleibt mir am Ende noch zu erwihnen, Euch GriiBe auszurichten von Ulrich
Kiesow (meisterlich), Thomas Romer (magisch), Michelle Melchers (poetisch),
Hadmar Wieser (schelmisch), Nils Gaul (heroisch), Jérg Raddatz (herrlich), Willy
Grogl (beschiftigt) und all den anderen DSA-Autoren, Mitarbeitem, Schaffem,
Zeichnem und Koordinatoren (wichtig). Nun ja und natiirlich auch von meiner DSA-REDAKTION
Wenigkeit (nichtig): phantastische, aventurische und gilldenléindische GriiBe! SCHMIDT-SPIEL

& FREIZEIT GmbH
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Name Tyrus GEBURTSORT GEBURTSTAG
GESCHLECHT GROssSE GEwICHT HAARFARBE AUGENFARBE
GESCHWISTER GOTTHEIT

STAND DER ELTERN TrreL

Mour ABERGLAUBE LEBENSENERGIE
KLUGHEIT HOHENANGST AUBDAUER

INTUITION RaumaNnGsT ASTRALENERGIE
CHARISMA TOTENANGST MAGIERESISTENZ

NxuGrER ABENTEUERPUNETE

GEWANDTHEIT GOLDGIER

KORPERKRAFT J AHZORN Sture

Kremung, AusrUSTUNG NoTIZEN

MITGEFUHRTES VERMOGEN Portriit oder
Waffe Gewicht AT PA i g Bruchfaktor
Waffe Gewicht' Taw TP  Gewicht Geschosse Stiickzahl Pfeile/Bolzen

RUSTUNG Rauren PA ]
RS BE _ Gewicht Axte unp Brue A
MesserR UND DoOLCHE PA
AT
ScHARFE HIEBWAFTEN
SCHWERTER
SPEERE UND STABL
STICHWAFFEN PA
Stumpre HIEBWAFFEN PA
ATTACKE-BASISWERT ZWEIHANDER PA
(MU+GE+KK):5 ScHUSSWAFFEN
PARADE-BASISWERT : WURFWAFTEN
(IN+GE+KK):5 Patzertabelle

2 .Waffe/Schild zerstort 9-1 Selbst verletzt

FERNKAMPP-BASISWERT
(IN+FF+KK): 4

11 Waffe verloren
12 Selbst schwer verletzt

3-5 Sturz
6-8 Stol ern




Eigenschaften: MUC ) KLC D INC D cn(CD) rr(CD Ge() KK(C D)

Talente

Kampftechniken (St i max. + pro Stufe) Naturtalente (Steigem: max. +2 proStufe)
Raufen Fahrtensuchen (KL/IN/GE)
Axte und Beile Faiiensteilen (KL/FF/KK)
Messer und Dolche Pflanzenkunde (KL/IN/FF)
Scharfe Hiebwaffen Tlerisunde |
Schwerter Wildnisleben |
Speere und Stabe
Stichwaffen Wissenstalente (Steigern: max. 3 Punkte pro Stufe)

B Alchimie
Zweihander Lesen/Schreiben (KL/KL/FF)
Schugwaffen ( )
Wurfwaffen ( ) ftennen (IKL/IN/CH)

Handwexkl.Talente (St * max. 2 Punkt Stufe)
Talente max. +2 Stufe) BooteFahren

Klettern Lenken
Reiten (CH/GE/KK) Gift
Schleichen (MU/IN/GE) Heilkunde, Wunden (KL/CH/FF)
Schwimmen (MU/GE/KK) . Musizieren (KL/IN/FF)
Seibstbeherrschu  MU/KK/KK) Schldsser Knacken
Sich Verstecken (MU/IN/GE) Taschendiebstahl

(CH/GE/QGE)

Intuitive Be
Geselischa talente max. +2 e) Gefahreninstinkt
Betoren (IN/CH/CH) Glacksspiel (MU/IN/IN)
Feilschen ¢ Sinnenscharfe (KL/IN/IN)
Gassenwissen
(MU/IN/CH)

Menschenlkenntnis
Schatzen (KL/IN/IN)

Adleraugund Luchsenohr FulminictusDonnerkeil (KL/GE/KI()L
Analus Arcanstruktur(ISL/KL/IN) Gardianuim Paradei (IN/CH/KK) K
ArcanoPsychostabilis (MU/KL/CH) ) Homiphobus Schrecken. (MU/IN/CH)
Ammatrutz (IN/GE/KK) Ignifaxius flammenstrahl (KL/GE/FF)
Auris Nasus Oculus (KL/CH/FF) iJarum Purum (KL/KL/CH)
AxxeieratusBlitz. (KL/GE/KK) Paralti Paralein (IN/CH/IKK)

Balsam Salabunde (KL/IN/CH) Penetrizzei Holz u. Stein (KL/KL/KK)
Bannbaladin(IN/CH/CH) Salander Mutanderer
ClaudibusClavistibor (ISL/FF/IIS) Senslbar(KL/IN/CH)

Duplicatus Doppelpein (KL/IN/CH) Siientium Silentilie (KL/ISL/CH)
OdemArcanum (KL/IN/CH) |

Fllm Mam Funkei (KL/KL/FF) Visibill Vanitar (KL/KL/GE)

Foramen Wehe Walle Nebula

Ausriistung Notizen




