Scid gegriifBt, Meister(iinnen), Spiclern(innen),
¥ reunde und Freundinnen des Schwarzen
Auges!

Auch 1996 ist ein Jahr, das es in sich hat, und wihrend wir uns auf die
Jahrtausendwende zubewegen, sammelt Aventurien an Detailreichtum.
Stiddte erstrahlen im Glanze neuer Karten, Regionen werden erforscht, und
immer mehr wird uns das Land dieser unzihligen Abenteuer auch im Bild
vertraut.

Doch die Jahre 26 und 27 Hal halten fiir Aventurien eine schwere Priifung
bereit. Ein finsterer Schatten fillt iiber den Kontinent. Doch noch ist es zu
frith, um zu erkennen, was vor sich geht.

Wenden wir uns deshalb lieber dem eisigen Norden zu, mit seiner
kristallenen Reinheit klirrender Kilte und seinen schneebedeckten Ebenen.
Rauh ist es, das Land im hohen Norden, doch es wird uns gegen Ende des

Jahres als Reich von herber Schonheit, frostig die Wangen schmeichelnd
entgegentreten...

So kalt der Norden, so hitzig die Intrigenspiele an den Hofen Bosparans,
Fiirsten, Hindler und Intriganten geben sich ein Stelldichein im
"Lieblichen Feld". Etikette und gute Gesellschaftskenntnisse sind angesagt,
wenn man hier etwas erreichen will. Auch iiber diesen ganz anderen Teil
des Landes im Westen des Kontinents erfahren wir dieses Jahr mehr...

Genug Worte vorweg. Der Leser stiirze sich in die Seiten, in den Wald der
Zeichen und Informationen zu 1996...
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. Das DSA-Gesamtprogramm:
LI Boxen:

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

Das Abenteucr-Basis-Spicl: Dic Helden des Schwarzen Auges (01727)

DIE ultimative Einsteiger-Box, vollstindig iiberarbeitet. Im Vergleich zur friiheren Auflage
fallen die neu gestalteten, wesentlich ausfiibrlicheren Texte und die klarere Gliederung auf. Vier
neue Eigenschaften werden eingefiihrt. Der Rollenspielneuling wird eine Fiille an Informationen
finden, die ihn direkt und ohne Umwege in das Land des Schwarzen Auges filhren. Meistertips,
Hinweise fiir die ersten Schritte, aber auch die Regeln im Gewand der “Mantel, Schwert und
Zauberstab" - Box werden, von einer wunderschénen Karte Aventuriens begleitet, und von einer
GroBraumkarte der Hauptstadt Gareth ergédnzt, erliutert. Zudem liegen ein Solo- und ein
Gruppenabenteuer bei.

Gadtter, Magicr und Geweibte (01797)

Zum zehnjihrigen Jubildum des Schwarzen Auges 1994 erschien die materialstérkste Box, die es

bisher gab. Ein hundertseitiges Regelbuch im A4-Format iiber die Kiinste und Mythen der

Magie, die magiebegabten Helden vor dem Hintergrund ihrer Fiahigkeiten. Zwei neue

Zau%a‘kundige betreten zudem die Biihne arkaner Kiinste: Der Scharlatan und der Schamane.

Das zweite A4-Buch "Die Gotter des Schwarzen Auges" iibemimmt und erweitert weitgehend

die Regeln und Hintergriinde 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 AS-formatige Buch "MYSTERIA ARCANA" schlieBlich enthdlt auf zahlreichen Seiten magisches
Meisterwissen, das den Spielern zuniichst 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.



Das Land des Schwar ¢en Auges (01726)

Speziell fiir den Meister ist diese Box eine Fundgrube iiber alles Wissenswerte der Welt des
Schwarzen Auges und gewissermaBen eine Art Rahmen fiir die Reihe “Aventunische Regionen”.
Die Rassen, Kulturen, V6lker und Stidte, Orte und Ddrfer 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, MaBe und Gewichte, Wihrung,
Handelsgiiter, Sternenhimmel, Volksweisen, Weltbilder und vieles mehr. Eine groBe farbige
Landkarte des Kontinents Aventurien sowie eine Farb- und zwei SchwarzweiBkarten der
Hauptstadt Gareth stellen Schitze dar, die der Meister seinen Spielern nur in Ziigen offenbaren sollte...
Dicse Box arschien 1994 in ncucm Gewand, mit unvwiodcrass Inhalt!

Dic Krcaturen des Schwarzen Auges (01748)

Ebenso als Informationsquelle fiir 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, lduft und siuft. Natiirlich ist jedes Wesen in Wort und

Spielwert, meist auch mit Bild, ausfiihrlich wiedergegeben. Das "Handbuch fiir den Reisenden"

schlieBlich gibt Auskunft iiber die Entwicklung eigener Dorfer, die Gefahren der Wanderschaft

sowie iiber und giftige Pflanzen, iiber Krankheiten und deren Heilmittel. Zusétzlich zu

drei zehnseitigen Wiirfeln enthilt diese Box noch einen Tabellenschirm mit unverzichtbaren

Informationen zu Preisen verschiedenster kiuflich erwerbbarer Gegenstinde. Anch dicse Box

aschin 1994 in ncucm Gewand, mit uoveriodartcsn Inhak!

(HINWEIS: Leider ist uns bei der Aufstellung dieser Tabelle ein kleiner Fehler unterlaufen: Unter der Spalte
Waffen und Zubehor finden sich einige solche, die in einem der frilheren Aventurischen Boten verdffentlicht, aber
sonst nicht mehr erwiihnt wurden. Werte und Beschreibung der besagten Waffen sind jedoch ausfihrlich in der Box
MIT MANTEL, SCHWERT UND ZAUBERSTAB niedergelegt.)

Thorwal, Dic Scefabrt des Schwarzen Auges (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, iiber das Leben an Bord eines Schiffes sowie iiber Schiffstypen,
Geritschaften und Seekarten, Die Box enthilt Farbkarten der Stadt Thorwal und der Region.
Durch das Buch "Thorwal" erfihrt der interessierte Meister alles iiber Kultur und Kunst, Leben
und Gotter sowie iiber weitere Stiidte der Thorwaler. Zudem werden die beiden Heldentypen “Der Skalde” und der
"Swafnirgeweihte" vorgestellt. Und such dicse Box oschicn 1994 borcits in ncuan Gewand, mit unverindartom
Inhaft!

Dic (Uiiste Khom und di¢c Echsensiimpfe (01772

Aventurien ist groB, und der Siiden mag den Reisenden verzaubern 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, dic Briuche der Tulamiden und Novadis, ihre
Geschichte und die groBen Stidte 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 Spielem Einsicht in die Kulturen des
Siidens gewihren, ohne ihnen ungewollt Informationen zu geben, die ganze Abenteuer und
Mythen zerstéren wiirden.

Dicse Box axchicn 1995 in ncucar Degign aber unverdadoan Inhalt!

Achmung! Dicse Box vexriiifit 1996 arxatrdos das Prograamm Wir hoffen jpdoch alle, daB dic Albomia-Box bald
anca Nachfolger habea wird.



Das Orkland (01773

Weile 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 plindernden Monstem.
Ansitze zur Erschaffung eines Orkhelden sind ebenso revolutiondr, wie ein Soloabenteuer fiir
einen Ork, das, von drei weiteren Kurzabenteuem begleitet, eine Einfilhrung zum Spiel im
Orkland bietet. Eine Regionalkarte und der Stadtplan von Lowangen sowie der Diebesstadt Phexcaer bieten
Orientierungshilfen in diesem wilden Land im Nordwesten Aventuriens.
Dicse Box aschicn 1995 im ncuca Degign, mit unverdndertean Inbalt.

Mit Mantel, Schwert und Zauberstab (01752)

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

dem Detail, dem Alltag und den Feinheiten des Spieles “Zwischendurch” wird in verschiedenster

Art beantwortet. Neue Grundeigenschaften, komplette und erweiterte Talentlisten, Berufstalente,

ein neuer Umgang mit der Stufe, ausfiihrliche Riistungs- und Waffenlisten, verfeinerte Regeln

fir den Kampf, die Heilung und die Anwendung lange unklarer Talente bieten ein rundes

umschlossenes Regelbild, das den Meister vielfiltig unterstiitzt und anregt. Die Amazone, der

Jager, der Medicus, der Seefahrer, der SoOldner und der Barde erweitern und beleben das

Spektrum spielbarer Charaktere und eine ausflihrliche Anleitung zur Umsetzung eines alten

Helden auf das erweiterte System greift Meister und Spieler tatkriftig 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 Lernen und gegenseitiges Lehren und eine Liste aventurischer Namen, in Abhidngigkeit 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.

Dicse Box arschien 1995 im ncuca Degign, mit unverdndertcan Inhaly.

Dunkle Stadte-Lichte ({lalder, dic Elfen und Zwerge
Aventuriens (017%)

Wie leben die Elfen? Welcher Zauber umgibt sie? Welche Kultur verbindet sie mit Aventurien?
Das Leben in den goldsonnigen Wildem der Elfenreiche findet eine ausfilhrliche Darstellung in
dieser neuen Box. Die drei bislang bekannten Elfenvolker erfahren eine Bereicherung und
Ergénzung an Hintergrund und Kultur, Geschichte und Lebensart. Der Halbelf wird als neuer
Heldentyp eingefilhrt.
So ganz anders als die Elfen leben sie: die Zwerge. In tiefen Stollen, Korridoren, Géngen,
Hohlen und phantastischen Hallen, geschaffen von der Hand zwergischer Kiinstler und Meister.
Ganze Stéddte in den Bergen, unterirdisch, geheimnisvoll und majestitisch, und dazu eine nicht minder alte Kultur
als die der Elfen. So leben die Zwerge. Der Leser erhilt zudem eine Aufstellung verschiedener Zwergenvblker, die
als detailliertere Spielercharaktere in das Geschehen eingebaut werden kdnnen.
Eine Farbkarte der Salamandersteine und der Stadtplan der Hauptstadt der Zwerge liegen dieser Box bei, sowie 2
Farbtableaus der Heldentypen.
Dicse Box arschicn 1995 i ncucm Dexign, mit unveyiodcress Inhalr!

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, daB Aventuriens beriichtigste Stadt

endlich fiir Spieler und Meister erforscht und beschrieben wurde. In dieser Box findet man die

phantasievolle, farbenprichtige Schilderung eines Spielhintergrundes, vor dem sich jede Art von

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

prisentiert, sondern auch die undurchdringlichen Dschungelwilder mit ihren teils anmutigen,

teils blutriinstigen Bewohnem und die facettenreiche Welt der siidlichen Inseln mit ihren

bestechlichen Gouvemeuren, den tollkilhnen, aber gewissenlosen Freibeutem und den

Waldmenschen mit ihren bizarren Riten...

Wer nach dem Abenteuerstoff sucht, der seinen Spielern den SchweiB aus allen Poren treibt und ihnen zugleich
kalte Schauder iiber den Riicken jagt, der sollte eintreten in die t8dliche Welt des aventurischen Siidens.

Zwei ausflihrliche Biinde beschreiben die gesamte Siidregion Aventuriens und in dem Buch {Inter Piraten findet



sich eine reiche Sammlung von = Kurzabenteuem, 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 ergdnzen diese magnifiziente Box.

.2 Abentecuer

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, daB in
diesem Abenteuer auf die speziellen Zusatzregeln aus dem Regelbuch II der Basisbox weitgehend verzichtet wird.
Bei Abenteuern mit gelben Ecken hingegen wird des dfteren 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.

Allc Abentcuer ncuaren Erscheinungsdatnms tragen grauc Echken nnd toeffem dicse Unéxecheidnngen micht
mchr.

1.3 Spiclbilfen

Spielhilfen sind Hefte, die Spielmaterial zu Aventurien bieten und Regionen des Kontinents genauer beleuchten.
Die Themen ktnnen dabei recht unterschiedlich sein. Erkennbar sind sie an der Bezeichnung »SH«. Bisher
erschienen sind:

SH3 Aventurische Regionen: Das K&nigreich am Yaquir (01762)

Das Buch enthilt Farbkarten der Hauptstadt Vinsalt und der Region. Ausfiihrlich beschrieben
werden zudem Geschichte, Geographic, Politik und Vblker der Region, Sagen und Lieder, die
wichtigsten Stidte der Region sowie spezielle Meisterinformationen zum Herausnehmen.
ACHTUNG: Diese Spielhilfe erfihrt eine starke Erweiterung mit der neuen Box Fiirsten,
Hindicr, Intriganten.

SH Aventurische Regionen: Das Merzogtum ({Uciden (01872)

Im Herzogtum Weiden, gelegen auf der stindig von Ork-Uberfillen bedrohten
Nordseite des Mittelreiches, scheint die Zeit langsamer zu verstreichen als im
schoellebigen 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 fiir Leute, die
Ruhe und Frieden suchen. Wer Schwert oder Zauberstab nicht zu filhren vermag, der
wird im Land Herzog Waldemars einen schweren Stand haben!

Eine umfassende Beschreibung der Provinz, ihrer Bewohner, Sitten und Gebriduche und der alten

Weidener Uberlieferungen wird man hier finden. Eine groBformatige Farbkarte der Stadt Trallop und

dazu eine schwarzweiBe Karte der Region in historischem Stil sind ebenso enthalten.

.4 Gesamtliste der DSA - Abentecuer

Auf den folgenden fiinf Seiten sind die Abenteuer zusammengestellt, die bisher im Programm waren. Bei noch
lieferbaren Biichem sind zu den jeweiligen Abenteuem die Bestellnummern angegeben. Sie dienen allerdings
lediglich dazu, Burem Hindler die Bestellung zu vereinfachen, sollte er eine Box oder ein Abenteuer nicht auf
Lager haben.

Jhr selbst kdnnt bei uns leider nicht bestellenl

Abenteuertitel in Konturschrift sind leider nicht mehr lieferbar!
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A43 Der Krieg der Magier (01717)

A44 In den HShken des Seeogerns  (01716)
A45 Alptraum ohne Ende  (0174) Teil 1
A46 Das Jdabr des Greifen I (01715

A47 Das Lied der Elfen (01728
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A70 Unter dem Adkrbanner (01891

.S Neu im Programm

T lirsten, Handler, Intriganten (01887)

Das hofische und stidtische Leben des Horasreiches wird in dieser vollstindigen
Neubearbeitung des Konigreichs am Yaquir beschrieben. Die Intrigen und
Geheimbiinde, die Geheimnisse der reichen Kaufleute und die Stiirke der Flotte Ihrer
Horaskaiserlichen Majestiit - alles, was sie fiir eine Mantel-und-Degen-Kampagne in
der zivilisiertesten Region Aventuriens bendtigen. Gehaltvoll ausgestattet, reich
illustriert und mit viel Kartenmaterial versehen.

ACHTUNG: Die Spielhilfe Das Kdnigreich am Yaquir ist dieses Jahr weiterhin
erhiltlich und behilt ihre Informationen giiltig bei. Diese Box stellt eine starke
Erweiterung der Spielhilfe dar, 16st sie jedoch noch nicht ab.

Erschemupngzzeitraum voraussichtlich: April bis Mai ‘96

Lanze, Helm und Federkiel (01888)

Schwert und Weinschlauch am Giirtel, Fackeln und Seil im Rucksack,
eine Kiste auf dem Packpferd - jetzt wissen sie endlich, wo Ihr Held
seine Ausriistung mit sich herumtrigt. Welches Schwert darf's denn
sein - der Schmied legt eine Auswahl seiner besten Stiicke vor. Alnks
Rucksack verschwindet in den schiumenden Fluten des Born - was hat
Alrik nun alles verloren? All diese Situationen - und noch viele mehr -
konnen Sie jptzt mit den Ausriistungskarten und -mappen plastisch
erleben und durchspielen. Die Box enthélt drei groBformatige Aus-
risstungsmappen mit Einsteckhiillen, eine kleinformatige Ausriistungs-
mappe mit Einsteckhiillen, 10 Bogen mit jeweils 20 farbigen,
wundervoll illustrierten Ausriistungskarten, einen Sichtschirm mit
Ausriistungstabellen und ein Regelheft zur Handhabung.
Erxchemungxaritraum varapssichtlich: Mitte ‘96,



im boben Norden (01775)

""" ACHTUNG !!!
In buchstiblich letzter Minute erreichte uns die Nachricht, daB die Box "Rauhes Land im
hohen Norden" erst 1997 erscheinen wird. Zu den Essener Spielertagen (vom 17. bis 20.
Oktober 1996) erscheint jedoch die iiberarbeitete "Kreaturenbox". Leider liegen uns zu
diesem Produkt noch keine weiteren Informationen vor. Alle weiteren Angaben in diesem
Infoheft zu beiden Produkten sind auf diese Informationen abzuindern.
Wir bitten um Verstindnis!

Yaquirwellken (01754)

Ein verschwundenes Kunstwerk sorgt fiir Aufregung - und Sie sind der richtige Held
am richtigen Ort, um in der Puniner Unterwelt nach Spuren zu suchen und ganz
nebenbei Ihre eigene Borse ein wenig zu fiillen. Dabei stellt sich nicht nur die Frage,
wo die verschwundenen Yaquirwellen sind, sondem auch, um was, bei all den
Gehomten, es sich eigentlich dabei handelt.

Ein Saloabeateuar fiir Helden der 2.-5. Stufe.

Erschemungzzeitravm voraussichtlich: Mirz - April “95.

Goldene Bliiten auf Blauem Grund (01886)

An dieser Stelle sei noch nicht mehr iiber dieses Abenteuer verraten, als daB es den
Helden gelingen muB, sich Seite an Seite mit den berithmten Amazonen zu bewiéhren,
denn nur die rondragefilligen Kriegerinnen konnen einen Schrecken zuriickschlagen,
der am Horizont driut. Ein Abenteuer im Umfeld von Borbarads Riickkehr.

Eimn Gruppemabenteuer fiir dic 7.-12. Stufe.

Erschemnungszritraum voraussichtlich: Mai - Juni ‘96.

Ingerimms Schlund (01883)

Eine Expedition auf die entlegenen Waldinseln ist allemal dazu geeignet, die Neugier
der Helden zu wecken, zumal, wenn es dabei noch ins Innere Deres gehen soll und eine
fantastische Hohlenlandschaft zu erkunden ist. Bedauerlicherweise ist der
Avuftraggeber ein wenig verschroben und auch die iibrigen Mitglieder der
Forschungsgruppe behiiten so manches Geheimnis...

Ein Gruppenabentruer fiir Helden der 2.-5. Stufe.

Erschemungzzeitraum: Januar ‘95.

Grenzenlose Macht (01889)

Der Orkensturm hat viele Triimmer hinterlassen, darunter auch das Praios-Kloster
Arras de Mott. Nun aber, da die Schwarzpelze vertrieben sind, machen sich die
Monche an den Wiederaufbau der zerstorten Anlagen. In letzter Zeit geschehen jydoch
immer wieder seltsame Unfille auf der Baustelle. Die Zeichen hiufen sich, da8
irgendjemand die Wiedererrichtung des Klosters verhindem will... Ein Abenteuer im
Umfeld von Borbarads Riickkehr.

Em Gruppenabenteuer fiir Helden der 9.-12. Stufe.

Erschemungsxitraum varaussichtlich: Mirx - April ‘96.



Pforte des Grauens (0 834)

Ein dreister Raubzug fiihrt die Helden im Auftrag hochster Kreise nach Maraskan.
Dort im Dschungel erwarten sie jedoch nicht nur Rebellen und kaiserliche Gardisten,
nicht nur driickende Hitze und giftige Insekten, sondern vor allem ein unsagbar
schrecklicher Fund, der das Antlitz Deres auf immer zu verdndern vermag...

Der dritte Band der Kampagne um die Sieben Gezeichneten und die Riickkehr

Borbarads.
Ein Gruppenabentruer fir Helden der 10.-15. Stufe.
Erschemungxzritravm voraussichtlich: Marz - April “96.

Bishdaricls Fluch (01890)

Es mag schon einmal vorkommen, daB ein Aventurier an den Entschliissen der
Zwolfgotter zweifelt - wenn dies jedoch ein Borongeweihter tut, dana mag es ebenso
vorkommen, daB ihn Bishdariels Fluch trifft und er eine gefihrliche Queste antreten
muB, um seine Reue unter Beweis zu stellen. Begleiten Sie ihn auf seiner Reise nach
Al‘Anfa, in die verrufenste Stadt des gesamten Kontinents!

Ein Gruppenabentcuer far Helden der 4.-8. Stufe.

Erscheinungszritraum varaussichtlich: April - Mai ‘96.

Bastrabuns Bann (01885)

Vor lingst vergangener Zeit errichtete der legendire tulamidische Held Bastrabun
einen Schutzwall, der sein Volk vor den echsischen Herrschern schiitzen sollte. Ist
diese Barriere auch heute noch in der Lage, magisches Unheil aus dem Osten
abzuwehren ...?

Der vierte Band der Kampagne um die Sieben Gezeichneten und die Riickkehr

Borbarads.
Em Gruppenabentcuer fir Helden der 10.-15. Stufe.
Erscheinupngxzritranm voraussichtlich: Marz - April “96.

{nter dem Adlerbanner (01891)

Intrigen und Rénkespiele gehdren zum Alltag des Horasreichs wie prunkvolle Paléste,
stolze Schiffe und reiche Handelsherren. Der Diebstahl eines wichtigen Siegels aus
verbrecherischer Hand geht pdoch fiir die meisten Adligen etwas zu weit, und so
miissen die Helden, auf sich alleine gestellt, zusehen, daB sie bei ihrem Unternehmen
nicht vom Regen in die Traufe kommen, denn offenbar ist nicht nur eine Partei an
diesem Siegel interessiert ...

Em Gruppenabentecuer fur Helden der 4.-8. Stufe.

Erscheinungszritraum varavssichtlich: April - Mai “96.



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, uralten Mythen und Aufgaben ganz im Sinne der Abenteuer des Schwarzen Auges
zu erzihlen. Mit den ersten drei Bénden, begleitend zu dem Abenteuer Das Jabr des Gareifen, startete eine Reihe
von DSA-Romanen, die auch in diesem Jahr weiter ausgebaut wird und pro Jahr um etwa 6-8 Biicher erweitert
werden soll.
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Das Jabr des Greifen Autor Bemhard Hennen
Band k Der Sturm (20222) (Bastei-Liibbe)

Die gefihrlichen Orks haben Greifenfurt, eine der grbBten Stidte Aventuriens, besetzt. Da
zettelt der Inquisitor Marcian einen Aufstand an, um die Stadt fiir seinen Prinzen Brin zu
befreien. Doch statt der erwarteten kaiserlichen Armee, die eigentlich zu Hilfe eilen sollte,
stehen plotzlich weitere Orks vor den Mauem 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 weiben...

Band 2: Di¢c Entdeckung (20226) (Bastei-Liibbe)

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

Band 3: Dic Amazone (202830 (Bastei-Liibbe)

Die Orks belagern weiter Greifenfurt. Der Inquisitor Marcian erwigt, sich den Belagerem
auszuliefern, da entdecken er und die geheimnisvolle Amazone, die sich auf seine Seite
geschlagen hat, das Riitsel von Greifenfurt. In den Katakomben unter der Stadt befindet sich
der sagenumwobene Greif - mit dem sie die Orks besiegen kénnen... und deren wichtigsten
Verbiindeten, den Erzvampir, der alle in Angst und Schrecken versetzt.

Folgende Biicher erscheinen im HEYNE-Verlag:
Die LSwin von Neetha Autoria: Ina Kramer

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

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



balionme¢ls Opfer Autorin: Ina Kramer

Nach einem schweren Schicksalsschlag geht die junge Thalionmel nach Neetha. Im Tempel
des Sieges fmmdet sie Annahme und Trost, doch halten die Gotter noch manche Versuchung
und manche Priifung fiir sie bereit, bevor sic Rondra, der Hermrin, das groBe Opfer bringen
kann.

Der zweite Roman itber die »L3win von Nectha« schildert Talionmels Leben als Geweihte
der Kriegsgéttin bis zu ihrem legendiren letzten Kampf auf der Briicke von Nectha,

Der Scharlatan Autor: Ulrich Kiesow

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

Tuan, der {Janderer Autorin: Uschi Zietsch

Aigolf Thuranson, der Seebir aus dem Bomland, haBt die Sklaverei wie sonst nichts auf der
Welt. Und so ist es fiir ihn Ehrensache, den jungen Waldmenschen Tdan aus den Ketten zu
befreien und in seine siidliche Heimat zuriickzubringen, doch TdGans Mutter wurde
verschleppt, der Stamm hat den Jungen ausgestoBen... Fiir das ungleiche Paar beginnt eine
lange Suche, die sie quer durch Aventuriens gefihrlichste Regionen flihren wird.

Der DrachenkSni@ Autorin: Uschi Zietsch

In den Walbergen, femab aller Zivilisation, lebt das Volk der Hagrim, gefangen in
abergliubischer Furcht vor dem mysteriésen “Drachenktnig"’, dem es seine wertvollsten
Besitztiimer und sogar Menschen opfert. Als Kapitin Aigolf Thuranson in das Dorf der
Hagrim verschlagen wird, steht fiir ihn fest, daB er die veringstigten Bauem von ihrem
Aberglauben befreien wird, doch dann st6Bt er auf ein Problem: Der grausame und
habgierige Drachenk®nig ist keineswegs ein Fabelwesen - er existiert, und er ist zornig!

Katzenspuren Autorin: Christel Scheja

Inamar ay Shomn, der erfahrene Kimpe und asketische Ordensritter kennt seit Jahren nur ein

Ziel: Er muB Djamila, die spdttische Diebin mit den Augen einer Katze, zur Strecke bringen

und ihrer gerechten Strafe zufiihren. Doch als [lnamar die hiibsche Djamila endlich zu fassen

bekommt, sehen sie sich plotzlich mit einem gemeinsamen, iibermichtigen Feind

;onf(rlontien. Der Gardist und die Kénigin der Diebe schlieBen einen h&chst zerbrechlichen
und...

Feuerodem Autorin: Pamela Rumpel

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



Zcit der Graber Auor B jom Jagnow

An zwblfmal dreiBig Tagen herrschen die Zwolfgdtter in Aventurien, und der Gerechte muB
keine Furcht haben, aber an fiinf Tagen regiert der Namenlose Gott - da bleiben die Menschen
in ihren Hdusem und halten die Tiiren und Léden fest verschlossen. Wer aber - wie die junge
Narena und ihr Freund Wulfen - ausgerechnet an den Tagen des Namenlosen durch die Stadt
der Toten streift, weiB nicht, welche Gefahren er weckt und welche Michte er herausfordert...

8 Neue Romane 1996 <«
Der G'o'ttengleicbe Herausgeber: Ulrich Kiesow

Dieses Buch ist eine Sammlung von reizvollen Kurzgeschichten der bekanntesten DSA-
Autoren. Zusammengestellt von Ulrich Kiesow wurden die Erzdhlungen:

Maligno von Petra Baum

Der Gottergleiche von Ulrich Kiesow

Die Freifrau und der Zauberlebrling von Ina Kramer

Einen Drachea zu téten von Jorg Raddatz

Die Diebe von Rashdul von Christel Sche ja

WolfStrinen von Lena Falkenhagen

Treibgut Autor: Karl-Heinz Witzko

Die »Heiligen Rollen« hatten Borbarads Kommen vorhergesagt, sie hatten prophezeit, daB
viele Maraskaner ihre Heimat verlassen wiirden, um an einen Ort zu fliehen, der ihnen Schutz
vor Borbarad, dem Dimonenmeister, bieten kénnte. Wo aber auf dieser Welt lag dieser Ort?
Die Schriften verschwiegen es, und die Suche nach ihm glich der nach einem Zweiglein im
Treibgut des Hira ... Nein, niemand wuBte, ob dieser Ort sich finden lieBe, nicht einm , ob er
iiberhaupt existierte.

Dic Gabe der AMAazonen Autor: Ulrica Kiesow

»Yppolita wird mich hassen, solange sie lebt. Sie wird eines Tages zuriickkehren, um den
Thron zuriickzuerobem. Es wird einen Krieg geben, der vielen unserer Besten das Leben
kosten wird. Das darf nicht geschehen. Darum, Hana, wirst Du meine Schwester in die
Trollzacken fiihren und sie dort erschlagen und vergraben.« Hana hob die Hand zum GruB und
verlieB den Raum. Es stand ibr nicht an, einer Kénigin zu widersprechen...

Der ({ald Autorin: Ina Kramer

Werwesen aller Art, bdse Feen und tiickische Geister hausen im Farindelwald, und namenlose
Gefahren warten auf den Wanderer, der sich verirrt. Anselm Peckert, ein besonnener Medicus,
der zu seinen Verwandten nach Salza reist. zieht es trotz aller Warnungen in den Wald, und das
Verhiingnis nimmt seinen Lauf. Auch Sylphinja, eine jnge Hexe, verschligt es in den
Farindelwald. Schicksalshafte Begegnungen erwarten die beiden...

Dic Rcisc mach Salna, Teil 1.

Dic¢ SUCI)Q Autorin: Ina Kramer

Bei der Hexe Karlitta findet Sylphinja Aufnahme und st6Bt auf ein Geheimnis ihrer Mutter.
Als Mitglied der Schwesternschaft darf sie schlieBlich das groBe Hexenfest besuchen. Doch es
soll anders kommen... Auch Anselm entdeckt Zusammenhinge, die ihm eine schwere
Entscheidung abverlangen. Er tritt die Reise in den hohen Norden an und trifft Sylphinja
wieder. Nun zeigt es sich, daB die beiden ihre Questen nur gemeinsam zu Ende bringen
konnen...

Dic Raige nach Saln, Teil 2,



Hinter der cisernen Iaske Autor: Hans Joachim Alpers

Der junge Thalon wird gezwungen, unter dem finsteren und geheimnisumwitterten Kapitin
Eiseme Maske dem Piratenhandwerk nachzugehen. Obwohl er bald das Vertrauen des
Kapitédns gewinnt, kann er die erlittenen Demiitigungen nicht vergessen. Der arste Ramaas iiber
die »Piraten des Siidmeers« schildert, wie Thalon in die Auseinandersetzungen zwischen den
Siidmeerpiraten und dem Despoten von Ghurenia hineingezogen wird.

Flucht aus Ghurenia Autor: Hans Joachim Alpers

Thalon verliebt sich ausgerechnet in Alina, die Tochter der méchtigen Kauffrau Murenbreker.
Als die beiden fliehen, haben sie nicht nur die Hischer des Despoten von Ghurenia, sondem
auch den Murenbreker-Klan auf dem Hals. Der zweitr Raman iiber dic »Piraten des
Siidmeers« schildert Thalons verzweifelten Kampf um Liebe und ein eigenbestimmtes Leben
in der Welt, die ihm beides nicht zubilligen will.

Di¢ Legende von Assarbad Autor Jorg Raddatz

Uber diesen Roman lag der Redaktion zum Zeitpunkt der
Fertigstellung des Infoheftes noch kein Inhalt vor.

Der Tanz der RoOsSe Autor: Bemhard Hennen

Die Mittagsglut hat die meisten Héndler aus dem Basar vertrieben, als ein geheimnisvoller
Greis erscheint, um den wenigen, die nicht in ihre Héduser geflohen sind, die Geschichte von
Omar und Melikae, der Ténzerin, zu erzihlen, eine Geschichte, die wie ein Mirchen beginnt
und dennoch von einem wahren Schicksal handelt. Die Wahrheit aber ist stets geféhrlich.
Warum sonst sollte ein michtiger Krieger nach dem Leben des alten Mirchenerzihlers
trachten?

Drei Nichte in Fasar - Teil 1.

Di¢ R'a'nke des Raben Autor: Bemhard Hennen

Uber diesen Roman lag der Redaktion zum Zeitpunkt der
Fertigstellung des Infohefles kein Inhalt vor.
Drei Nichte in Fasar - Teal 2

Das Rcich der Rache Autor: Bemhard Hennen T s .

Nachdem Omar jede Spur der Tdnzerin Melikae verloren hat, verdingt er sich in der Armee des
Kalifen, um in seiner Verzweiflung den Tod in der Schlacht gegen die Al‘Anfaner zu suchen.
Melikae aber ist in dic Hinde des Magiers Abu Dschenna gefallen, der, von Rachsucht und
Machtgier getrieben, keine Moral mehr kennt und dem Wahnsinn nahe ist ...

Dyei Nichte in Fasar - Teil 3.



2. (UJas verlaBt uns?
2.1 Di¢c Ausscheider:

Folgende DSA-Artikel verlassen das Programm zu Beginn des Jahres ‘96 und sind somit nur
noch als Restposten Eurer Hindler zu erwerben:

Das Fiirstentum Hibernia

Folge dem Drachenbals HAuf der Spur des (Wolfes
Wie der Wind der ({liiste insein im Nebel

Dic Httentater

Das Schiff in der Flasche Ein Stab aus (hnenbolz

keine (den Zwolfen sei Dank!) Kanstlersni Michaela Sommer

2.2 ({Jo bekomme ich altes Material?

Immer wieder werden wir gebeten, DSA-Abenteuer oder ganze Kisten 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 Moglichkeit bietet sich auch durch ein Inserat im Aventurischen Boten. Eine kleine Anzeige iiber
das, was Ihr sucht, ist kostenlos und mag durchaus Wirkung zeigen. Mehr dazu siehe Punkt 3.3!

AuBerdem fithren wir eine Liste all unserer Hindler, die DSA verkaufen. Wir nennen Euch geme den

entsprechenden Hiindler in Eurer Nihe. Oder schickt uns einfach einen adressierten, frankierten
Riickumschlag und ihr erhaltet eine Liste mit DSA-Héndlemn.

Kanstlersnn: Michaela Sommer




3. Di¢c Redaktion

Jetzt geht's zur Sache. Wie bereits weiter vome erwiéhnt, erreichen uns viele Briefe von Euch. Manche davon sind
wunderschén 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 Eure Miihe,
denn es macht weitaus mehr SpaB, solch einen Brief zu lesen, als einen, der mit Bleistft und krakeligen
Hieroglyphen auf Klopapier geschrieben wurde...

(Vielen Dank auch an die enigen, die genau das taten, eben weil ich es hier erwédhnt hatte.)

WICHTIG!

In der Redaktion in Eching sitzen keine DSA-Autoren! Sie besteht aus zwei Studenten, Wilhelm Grogl und
meiner Wenigkeit, Oliver Richtberg. Wir konnen diese Aufgabe nur nebenher machen, bemiihen 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 verriickt, was unter dem groB8en Felsen hinter
dem dritten Baum auf der zweiten Wiese des Baron Rudznick von Kleinkugelburg in einem Seitental des
WalsachnebenfliiBchens 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 nebenher. Da der Wisseasdurst der Spieler immer gré8er 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 Redaktionstekfon (Spielerbetreuung)

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

« Spielergesuche und Adressen von DSA-Spielem in Eurer Nihe;

e Probleme mit dem Abonnement des Aventurischen Boten;

« Fragen iiber Neuerscheinungen;

* Clubgriindungen (obwohl dieser Punkt brieflich erheblich besser zu handhaben ist!!);
» Abonnementsbestellungen;

« Fragen zu Dark Force;

* Bestellungen beziiglich Restpostenverkauf (siehe 5);

dann kénnt Ibr uns direkt telefonisch erreichen
und zwar unter der Telefonnummer:

08165/ 924-260

Am Robhr sitzt dann in der Regel Willy Grbgl, manchmal auch ich. Da wir, wie gesagt, beide Studenten sind, ist es
beim besten Willen nicht mbglich, 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 enthilt meist kleine Infos in Kurzform.
Und bitte haltet die Zeiten genau ein!! Ihr hort sonst immer nur das Band.

Ich wei auch, daB es nicht besonders leicht zu sein scheint, zu uns durchzudringen. Ich bitte jedoch ein weiteres
Mal mit predigender Gelassenheit: Habet Geduld, denn Ihr werdet erhdrt werdea!

{{Jenn br Fragen zu Regeln odew Inbalt der Boxen, Biicher oder Hefte babt, so ruft bitte micht oben
bei dew .« an. Dafiir gibt ¢s das

Redaictionatetefon - “Bpldmtoren”

0261/298138
Am Mithooch von K.00 Ube - .00 Uhe

HACHTUNG: Ab 3. Aprik:
Mittwoch 18.00 Ube bis 20.00 Ubry




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

Gegen

4,- DM in Briefmarken

konnt Ihr ein
Probeexemplar des Aventurischen Boten

bei uns anfordem. Es handelt sich dann jeweils um die aktuellste Ausgabe.

ACHTUNG!!

Es kommt leider immer noch vor, daB in dlteren 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 dndern, wie die Post ihre Gebiihren erhoht
hat. Demnach gilt: Wer nur 2,- DM an uns schickt, erhidlt ab sofort nur noch dieses
Infoschreiben. Das miissen wir tun, sonst kann sich der Bote nicht tragen und miiBte irgendwann
eingestellt werden.

Ihr k6nnt 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 Aventunschen 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 Griinden, hier und da
auch mal aufgrund ausgefeilter Intrigen der Anhédnger des Namenlosen, kann es jedoch geschehen, daB sich der
Erscheinungstermin des Boten um einige Tage verschiebt. Wir bitten Euch deshalb: Habt Geduld!

Wenn also das heiB ersehnte Blatt nicht am Ende des Monats in Eurem Briefkasten liegt, sprengt nicht den
Postboten in die Luft und heuert keine Meuchelmdbrder fiir uns an (sonst kommt né@mlich gar nichts mehr...)

Sollte die erwartete Ausgabe nach 4 Wochen dann noch immer nicht da sein, dann kénnt Ihr langsam daran gehen,
uns Euer 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 Die geplanten Erschemungsdaten der Boten fiir das
seit einiger Zeit zuweilen seltsame  Jaohr 1996

Anwandlungen von Nichtzustel-

lungswahn bekommt. Oft kommt es .

auc% vor, daB ein Brief mit einer Nummer 61 Ende Januar 1996 (Praios, 26 Hal)
von Euch angegebenen Adresse zu  Nummer 62: Ende Marz 1996 (Boron, 26 Hal)
uns  zurickkommt mit dem  Nj,amer 63 Ende Mai 1996 (Phex, 26 Hal

Vermerk: "Unbekanat z ,
O:;U ?'Empfanger ::t?eka;;rt'z'.og‘s;ir Nummer 64 Ende Juli 1996 (Praios, 27 Hal)

wissen nicht, was dann da schief Nummer 65: Ende Sept. 1996 (Boron, 27 Hal
gelaufen ist. Wir kbnnen nur nichts ~ Nummer 661 Ende Nov. 1996 (Phex, 27 Hal
daran dndemn. (Vielleicht sollten wir

die Runen werfen um die richtige

Adresse zu erfahren...?)



Das Abonnement:

Seit nunmehr 3 Jahren kostet der Aventurische Bote 8,- DM mebhr als frither. Leider steht in veralteten Ausgaben
noch ein Preis von 10,- DM. Wir kdnnen nichts daran indem. Wer also 10,-DM iiberweist, erhilt von uns zwei
Probehefte und dieses Infoheft hier.

Das Abonnement iiber 6 Ausgaben kostet:
18- DI

Das Probeheft kann fiir 4,- DM angefordert werden.

Weiterhin gilt, daB Ihr auch telefonisch bestellen kdnnt (am Redaktionstelefon: 08165/924-260) und auch mehr als
ein Abonnement auf einmal. Eine Bestellung am Telefon gilt wie ein Coupon, d.h. solange Ihr natiirlich kein Geld
iiberwiesen habt, wird sich nichts tun.
(Zahlungsmoglichkeiten siche unten).

Der S der auf dem Brief mit der Botenzustellung klebt, enthélt diese omindse Kundennummer.
Zudem die jenige Ausgabe des Boten, bis zu der einschlieBlich Euer Abo Liuft. Damit Ihr wiBt, von was ich hier
spreche, ein Beispiel:

Nummer des Boten,
mit der das Abo enden
wird, hier z.B. Ausgabe 66.

Praios’'s Pracht | 23456
M 77777 GARETH Kunden-Nummer
Land des Abonnenten
PLZ und Ort WICHTIG!!

{Uic bestelke ich nun das Abo?

Schriftliche Bestellung erfolgt mit dem Coupon auf der nidchsten Seite. Dicsen bitte sauber and gut lesbar
ausfillien!!
Telefonische Bestellung erfolgt iiber das Redaktionstelefon. Sie hat den gleichen Wert wie der Coupon.

Die Bezahlung des Boten per Nachnahme oder gegen
Rechnung geht NICHT!!
Ihr kénnt das Geld auf folgendes Konto iiberweisen:

Wenn Ihr das Geld iiberweist, so achtet bitte darauf, auf die Uberweisung den volken Namen und dic ganzx
Aanschrif? zu schreiben oder die KUNDENNUMMER (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 uns
eingehenden Coupon deshalb keinen Zahlungsbeleg zuordnen kdnnen, weil wir keine Adresse auf der Uberweisung
finden. Die Folge ist dann, daB Ihr vergeblich auf den Boten wartet, da wir zwar das Geld erhalten haben, aber
einfach nicht wissen, wem wir den Boten schicken sollen.




TJa, ich médchte den AVENTURISCHEN BOTEN sechsmal m Jahr direkt
beziehen. Hiermit bestelle ich e Abonnement fir 12 Monate (6 Ausgaben),
beginnend mit dem nachsten Heft zum Preis von jahrlich z2+. DM 18,-
(mklusive Mwst. und Zustellgebihr)

Den Beh-ag von DM 18, habe ich auf das Konto 417 403 29 der
Bayerischen Veremsbank m Muanchen (BLZ 700 202 70) aberwiesen.

Coupon bitte eimsenden ani Das Schwarze Auge, Postfach 1165,
85378 Eching

D Jch bestelle zum erstenmal. DDies ist zugleich eme Adressanderungl

L gch verlangere mein Abo. Meine Kunden-Nr. lautet:
Men letztes Abo endete mi. Heft Nummenr:

Ich bin berechtigt, in-
nerhalb einer Woche
die Bestellung des
Abes ohne Angabe von
Griinden  gegeniiber
dem Verlag Schmidt
Spiel und Freizeit

PLZ, Ost GmbH schriftlich zu
widerrufen. Zur Wah-
Untzenchsise: rung der Frist geniigt
die rechtzeitige Absen-
dung des Widerrufs.
Achtung!
Die Bezahlung des Abos geht nicht mehr mit Briefmarken

nur. per. 5
(zur Not auch mit Bargeld oder Verrechnungsscheck.
Bedenkt dabei aber: Das Geld kdnnte beim Transport verlorengehen. In diesem Fall
konnen wir keine Haftung iibernehmen!)

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!

Habe Ibr dic ketzte Ausgabe Bures Abonncasssts ahakrs, so miift Ihr NEU abamaixea. Es Boft nicht
automatisch weiter!!

Es gibt jedoch auch die Mdglichkeit, eine versiumte Ausgabe gegen 4,-DM in Briefmarken bei uns
nachzubestellen.

Abonnements in das europidische Ausland sind jederzeit méglich 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 Landeswahrung geht (z.B. in Schilling oder Schweizer Franken), sagen Euch die
Angestellten Eurer Bank geme. Mit unserem Uberweisungsauftrag sollte dies ohnehin keinerlei Problem darstellen,



" Die Ausgaben 1-35 des Aventurischen Boten sind leider
nicht mehr zu haben, und wir kénnen auch keine Kopien
davon anfertigen. Die Ausgaben 36-60 sind groBtenteils noch
zu erwerben. Am besten ruft Ihr zuvor am Redaktionstelefon
an, bevor Ihr uns Geld schickt und gar nicht sicher sein kdnnt,
einen Boten zu bekommen. Am Telefon erfahrt Thr, welche
Boten noch lieferbar sind. Zur Bezahlung reicht die Angabe der
gewiinschten Nummer(n) und pro Ausgabe beigefiigte 4,- DM in
Briefmarken.

Bitte (was den Boten betrifft) sonst NICHTS in
Briefmarken zahlen!
(wir quellen iiber!!)

3.3 Anzeigen fiir den Boten

Ihr konnt jederzeit eine Anzeige im aventurischen Boten aufgeben. Sei es, daB lhr Mitspieler sucht oder altes
Material, ein Spielertreffen organisieren wollt, selbst Material verkaufen, oder einfach nur mal schnell das neueste
aventurische Kuchenrezept an den Mann oder besser an den Koch bringen wollt.

Anzeigen in der Rubrik »DSA-Material zu verkaufen!« werden allerdings sor abgedruckt, wenn Ihr Euch klar und
deutlich iiber Eure Preisvorstellungen auslaBt. Angaben wie »Gegen Hochstgebot« oder »an den Zehnten, der mir
1,- DM schickt« werden nicht bearbeitet, um schandbarem Wucher einen Riegel vorzuschieben.
Fanzine-Redakteure, die Ihre Produkte anbieten wollen, legen Ihrem Anzeigenwunsch bitte ein Belegexemplar bei.
Gleiches gilt fiir jgdwede andere »Kommerzielle Offerte«. Und bitte: Schrebe denthich!!!

Seit kurzem iibrigens ist die Arbeit der Annoncenaquisitesse und der Annahme aller Artikel zum Boten in die Hand
von Mechthild Henschel iibergegangen. Bitte wendet Euch in derlei Dingen an sie (Adresse unten)!

Eine Anzeige im Boten ist selbstverstandlich kostenlos. Allerdings miiSt Ihr Mechthild dann auch die Freiheit
lassen, selbst zu entscheiden, in welcher Ausgabe sie erscheint. Bei der Flut der Anzeigen ist es leider nicht immer
moglich, alle eingegangenen im nédchsten Boten zu drucken. Er hat ndmlich nur zwanzig Seiten und allein diese
voller Anzeigen machen sich vielleicht optisch ganz hiibsch und lockern 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 verdffentlichen, dann denkt also daran, rechtzeitig, d.h. mindestens zwei Ausgaben, also 4
Monate vor Erscheinungstermin, die Anzeige aufzugeben!! Bedenkt bitte auch, da, wenn Euch der aktuelle Bote
emeicht, die Redaktion meist schon die Arbeit an der nachsten Ausgabe beendet hat. Anzeigen, die Ihr entsprechend
abgeschickt habt, kdnnen deshalb im seltesten Falle in der néichsten Ausgabe erscheinen.

Anzeigen bitte NICHT an unsere Hausadresse in Eching, sondern kiinftig an

Meehthild Henschel
Sankt-Jobannes-Str. 220
41849 ({asscenberg-Muybl

Auch Mechthild hat mit dem Boten eine Menge Arbeit. DaB sie das wohl nicht schlechter macht als ihre
Vorgingerin, konntet Ihr bereits ab Ausgabe 59 des Boten sehen.

11 WL

Und auch bei Mechthild gilt: Legt mit Burer Adresse und Porto bei, wean Thr von
ibhr cine Amwon exhofRR. Demnoch kann es sein, da Mechthild nicht immer Zeit finden wird, auch sicher
zu antworten. Bitte habt dafir Varstindnis,

Ubrigens: Magister Gorth sagt: "All Ding t-t zwei Seiten, Achte stets darauf, was eine Seite mit der anderen
gemein hat!"”



3.4 Bricfe an dic Redaktion des Schwarzen Auges

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 GmbH

Das Schwanze Auge
> >> >>> Postfach 1165 < Z< << <
85378 Ecbing

Legt 3,- DM in Briefmarken fiir den Antwortbrief bei oder schickt uns einen ausreichend frankierten und
adressierten Riickumschlag im DIN A4 Umschlagformat mit. (Kleinere Rilckumschlige k0nnea wir, auBer fiir
den Versand von zwei bis drei Kopien, leider nicht verwenden! Habt damit Dank fiir unsere Samminng!)

Habt Ihr so etwas nicht zur Hand, so ist uns mit einem Aufkleber Burer Adresse sehr geholfen, sofem Ihr iiber
einen solchen verfiigt, oder Lust habt, einen anzufertigen (das hilft uns ndmlich bei dem
handkrampfeprovozierenden Adressenschreibmarathon! Puh, da hat man Worte).

' Bitte schreibt auch auf Euer Briefpapier noch einmal Eure Adresse, denn es kam schon vor, daB der l
Umschlag beim Transport na8 oder zerissen wurde, so dafl die Adresse unlesbar war. Steht dann auf dem
Brief selbst nicht noch einmal die Adresse, kdnnen wir dem jenigen nichts zuschicken!

' Ihr helft uns auch sehr damit, wenn Ihr, im Falle verschiedener Anliegen, diese alle auf getrennte Blitter I

schreibt, jedes mit Eurer ADRESSE versehen. Solltet Ihr also in einem Brief sowohl eine Clubgriindung
melden, als auch ein Probeheft bestellen und Regelfragen haben, so schreibt dies alles nicht auf ein Blatt,
wohlmdglich noch ohne Absatz und Leerzeile, sondem auf drei getrennte Blitter.

l Schreibt Eure Adresse so sauber wie moglich! Wir wollen nicht extra einen Professor fiir Graphologie I
einstellen miissen,

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 zuriickkommt, oder statt

EIKE HUNNEMANN dann LKA MONNEHUMM den Brief bekommt. Da wir das nicht wollen (Ihr

sicher noch weniger), schreibt die Adresse am besten mit Schreibmaschine (bzw. Computer).

3.5 Regelfragen ...

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 k&nnen, oder gar Antwortmdglich-
keiten, die wir nur ankreuzen miissen. Bitte glaubt
nicht, da8 wir faul werden, wenn wir Euch bitten, dies
zu tun, aber andere Aufgaben nehmen leider Uberhand.

... Reklamationen

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 Stick za 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 Spiel angegebenen Stellen (Attic oder FanPro)! Ebenso haben wir keine Macht iiber fehlerhafte
Karten bei Dark Force!! Diese werden nidmlich auBer Haus gedruckt, gemischt und fertig abgepackt in unser Haus
geliefert. Wenn da was schief liegt, miissen wir auch erst einmal ein paar Tiitchen aufreien und nachsehen, wo der
Ork begraben liegt...



3.0 Anfragen

Eine Flut von Zuschriften emeicht uns tiglich. Leider kénnen wir nicht alle Briefe zu Eurer Zufriedenheit
persbnlich beantworten. Es gibt edoch Standardfragen, die regelm@Big gestellt werden.

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

¢ Leider kénnen wir keine DSA-Materialien an Euch direkt verkaufen, das verbieten uns die GroShandelsrechte.
Es hat also keinen Sinn, Bestellungen an uns zu schicken (Ausname siehe 5).

+4 Auch Teile des Boxeninhaltes, also einzelne Karten, Wiirfel oder gar Hefte oder Bilder kénnen wir leider nicht
an Euch schicken. Ebenso einzelne oder gar spezielle Dark Force - Karteu? Wir miiBten dazu abgepackte Teile
zerreiBen und der Rest wiirde iibrigbleiben. Ich denke, es ist verstidndlich, daB wir das nicht tun kénnen.

+ Habt bitte Verstindnis, daB wir weder Privatadressen noch Telefonnummern der DSA-Autoren oder sogar die
von Ulrich Kiesow an Euch geben kdnnen. Stellt Euch mal bitte vor, Euer Telefon wiirde selbst in der Nacht
pausenlos klingeln. Wir kénnen da auch keine Ausnahmen unter Einzelnen machen, das wire nicht gerecht
gegenilber den vielen Tausenden iibrigen DSA-Fans in ganz Deutschland.

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

4 Traurigerweise bekommen wir auch immer wieder erboste Anfragen dariiber, warum es Meisterfiguren in
Abenteuern und Regelbiichern gibt, die Werte besitzen, die den Regeln widersprechen. Ihr vergeBt dabei, daB diese
Regeln nur fiir 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 ecigentlich bekannt sein sollte, ist der Meister jederzeit berechtigt, Regeln und
Hintergrinde nach Bedarf zu verindem. Demnach ist es beispielsweise der Zauberin Nahema eben mdglich, ein
Kettenhemd zu tragen. Ihre Macht ist sehr groB, sie steht iiber den Regeln. DaB sie dabei dennoch zum Beispiel
eine Stufe besitzt (ndmlich 25) ist reine Formsache.

++ 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 umfaBt 5
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 einen Zeitraum von 2 bis
10 SEKUNDEN umschreibt!

4 Eine ab und zu auftretende ist jene nach der Bedeutung der seltsamen Buchstaben B A Q P iiber einer
Hiuserbeschreibungsliste z.B. in * * oder Das Filrstentum Fibewvda. Es handelt sich um kein kryptisches
Ritsel, vielmebr um: B: Bewohner = Anzahl der stindig im Haus wohnenden Personen; A: Angestellte = Arzahl
der Arbeitnehmer, die nur tagsilbber im Haus anzutreffen sind; @ Qualitit = Giite der hier angebotenen
Waren/Dienstleistungen. Die Skala reicht von 1 (sebr schlecht) bis 10 (sebr gut); P: Preise = Preise der hier
angebotenen Waren/Dienstleistungen. Die Skala reicht von 1 (sebr billig) bis hin zu 10 (maBlos iiberteuert). Der
Wert »5« gibt den Grundpreis (laut Preisliste) an. Jeder Wert dariiber oder darunter bedeutet einen 10%igen
Aufschlag/Abzug auf den Preis.

4+ Es gibt obwigens keine F armel zr Errcchnung der Monsterkiasse! 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 Manseritaser wird in Znknnft 86wigens krime so grofic Rolle mehr spicks.
Sic wird in den Beschraibuogen und Abentenern mOgicharweise bald nicht mehr anftanchen.

+ Es gibt allerdings eine Formel zur Errechnung der benétigten Abenteuerpunkte fiir eine bestimmte Stufe. Diese
Formel lautet (Achtung: Mathematik!):
50 -ST -(ST-1)

ST meint hierbei die neu zu emreichende Stufe. Fiir die Stufe 100 benétigte man also theoretisch 495000 AP! Nett,
nich*?

% In der Box MY Mantel, Schwert und Zauberstab taucht der Charakter HANDLER nicht mebr auf. Nach vielen
Vorschlidgen und Kritiken haben wir uns schweren Herzens entschlossen, ihn nicht mebr aufzufiihren, da viele
Spieler ihn weniger interessant fanden.

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

AuBerdem besteht die Moglichkeit, sich dem Handler im Aventurischen Boten weiterhin zu widmen.

4 Die neuen Charakterblitter in der Box [Mif Mantel, 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
michtigeren Magiem die Zahl ihrer beherrschten Spriiche wichst, 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.



Die Krypta



% Des weiteren liegen der Box &0ffer, [Magler und Gewefhite keine Helden-
_ briefe fir die Zauberspriiche bei. Sie sind in ausfiihrlicher Form im Botem 53 enthalten
und dort zur Kopie freigegeben. Wenn Ihr nur die Kopien von uns haben wollt, dann denkt daran, uns einen
mit 1,- DM frankicytes und Burer Adrexse varschenen Riicdiknamschls g Eurer Anfoniemng beizulegen!!

3.7 Di¢c Errata des Schwanrzen Auges

%4 In den Abenteuern Dic Fabrt der Kowisande, Folge dem Drachenbals und Auf der Spur des (Uolfes
hat es kleine Schwierigkeiten mit den "Pldnen des Schicksals” gegeben. Leider handelt es sich hier um keine Fehler,
die einzeln auftreten, sondem Druckfehler, die nicht mehr riickgéngig zu machen sind. Wir haben dazu auch keine
fehlerfreieren Pline auf Lager. Die Karte auf der vorhergehenden Seite 25 kénnen wir jedoch anbieten.

+ Auf der groBen Landkarte AVENTURIENS in der Box Das Land des Schwarzen Auges sollen laut Text im
Buch "Enzyklopaedia Aventurica” zur Bestimmung der Kosten von Handelsgiitem HEXFELDER auf der
Landkarte angegeben sein. Bei der Erstellung der Box wurde nachtriglich jedoch beschlossen, die Karte nicht mit
Hexfeldem auszustatten, da dies optisch schlechter gewirkt hitte. Ein Hexfeld jedoch entspricht im Durchmesser
genau einer Einheit auf dem MaBstab, der links unten auf der Aventurienkarte zu finden ist. Eine Hexfeldlinge
bedeutet also 40 Meilen. Somit ist es nicht schwer, die Preise fiir Handelsgiiter zu errechnen.

«+ Auf einer Tabelle in der Box Die Krcaturen des $chwarzen Huges erscheinen Waffen, deren Werte und
Beschreibungen man sonst nicht findet. Sie sind in der im Oktober ‘92 erschienenen Box Mit Mantel Schhoewt
und Zauberstab enthalten.

“+ Ebenso wurden in einem frilheren Aventurischen Boten und in manchen Abenteuermn zusitzliche Talente
vorgestellt, deren nihere Beschreibung und Startwerte fiir die einzelnen Heldentypen damals nirgends sonst zu
finden waren. Auch sie sind nun in der Box IMit Mantel Schwert und Zauberstab ausfiihrlich beschrieben.

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

Bis auf weiteres sind auch keine Seekampfregeln geplant,

4 In dem Soloabenteuer Ein $tab aus Ubnenintz spielte uns ibrigens der Grafikcomputer einen Streich, Der
Termindruck war derart hoch, da8 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 ihr die vollstindige Tabelle:

Fesseln/Emf. | Smnesschiirfe Betéren Mechanik Vergecken Ligen Schleichen
Abschaitt | - + = + = + s + = + = + = + =
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 | 175 | 70 86 100 | 364 | 4 so 71 87 101 | 365 | 359 | 51 72 88
38 259 | 138 | 78 120 | 39 450 | 219 | 94 110 | 123 40 451 | 95 184 | 124 | 41
152 169 | 329 | 217 | 226 | 316 | 67 47 203 | 128 | 227 242 | 449 | 156 | 336 | 191 | 485
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
Bannbaladin | Horriphobus  Foramen | Klarum Purum |  Penetrizel AwwsNams | Plumbumbanem |  Ignifaxius
Abschnitt | + - + - + - + - + - + = + = + =
a4 371 | 81 97 131 4S5 68 98 113 135 | 46 468 | 83 3 a8 469 | 85
152 218 | 228 | 243 | 258 181 | 340 | 232 206 | 132|229 | 246 | 366 | 281 | s6 179 | 74
231 307 | 160 | 182 | 192 413 | 174 | 77 193 | 207|414 | 234|222 | 29 161 | 183 | ass
318 423 | 376 | 149 | 481 255 | 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.



% In dem Soloabenteuer Auf der  Suche nach cinem Kaiser haben
sich leider einige Abschnittzuweisungsfehler eingeschlichen. So soll es in Abwhnir 52
heiBen: "... Wollen Sie das Angebot annchmen (10)..." [nicht 108!!1]
In 373 darf es auf keinen Fall heiBen: "... Lesen Sie jetzt das hochinteressante Kapitel 412 ...", sondem:
"..Lesen Sie jetzt den Rappart! ..."

4 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 pdoch im Botrm
43 zu finden. Wir schicken Euch jedoch auch eine Kopie der beiden DinA4-Seiten gegen einen mit I,-DM
franksryon nad Borar Adresse wrscheaen Rilcinmschisg rn!

4 Die Magie des Schwarzen Auges ist eine hochst komplexe und schwierige Materie, Es gibt verschiedene Lehren,
Ansichten und Meinungen in Aventurien, die sich oftmals gravierend widersprechen. DaB sich dies niederschligt in
Publikationen zu diesem Thema, ist nur plausibel. Trotzdem kann es geschehen, daB der eine oder andere Magie--
Wissenschaftler Klarheit sucht iiber Texte, die er in IMysteria Arcana oder dem Codex Cantiones fand und
nicht verstand. Zu diesem Zwecke wurde als Forum, Erginzungs- und Erratawerk Der Salamander geschaffen.
Eine Rubrik im Aventurischen Boten, die unregelmiBig in kommenden Ausgaben zu finden sein wird. Der erste
Salamandcw befindet sich im Boten 54, in jedem geradzahligen Boten ein weiterer.

4 In dem Soloabenteuer Verrat auf Arras De Mott sucht man leider vergeblich nach dem Abschnittverweis,
der von Abschmitt 1 aus weiterfiihrt. Es ist der Abschnitt 9. Ebenso findet man keine Angabe iiber die
Abenteuerpunkte zur Belohnung des bestandenen Abenteuers. Es sind 250 AP.

4 Auch in dem Soloabenteuer Des ElfenkSnigs Zaubermacht fehlt die AP-Angabe. Es sind ebenso 250 AP.

4 In dem 1995 erschienenen Soloabenteuer Firuns Land hat ebenso der Namenlose seine Macht spielen lassen.
Mit Hilfe moderner Technik gelang es ihm, Abschnitt 104 textlich vSllig zu verunstalten. Es sei jedoch dazu gesagt,
daB es dem Finsteren nicht gelungen ist, das Solo damit unspielbar zu machen. Der Text ist verunstaltet, doch der
Verweis auf Abschnitt 212 ist richtig. Lassen wir uns deshalb nicht stbren und ignorieren diesen Sachverhalt, weise
iiber den Dingen stehend...

4 In der Box Dunkle Stadte, Lichte (Udlder wird der Geode vorgestellt. Es wurde versiumt, darauf
hinzuweisen, daB er zu Beginn seines Heldendaseins 25 ASP besitzt. Niheres dazu gdoch auch in Gitter, Magier
& Geweihte.

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

3.8 Stelit uns bitte Fragen folgender Art nicht:

 J Fragen, die den Hintergrund Aventuriens betreffen, oder solche, die sich mit Werten und Eigenschaften von
Waffen oder Monstern beschiftigen, kdnnen wir nicht beantworten!

® Alle Fragen also, die spezielles Material betreffen, wie z.B. "Was liegt denn nun hinter dem Ehernen Schwert?"
kénnen wir nicht beantworten, da dazu keinerlei Material existiert und die Antwort ohnehin mehrere Seiten
umfassen wiirde.

® Ebenso Superlativ-Fragen, wie "Was ist das groBte 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
kdnnen, ohne Aventurien damit langsam kaputt zu machen.

® Es gibt noch einige weitere Arten von Fragen, zu denen wir nichts
schreiben kénnen. Im Zweifelsfalle diskutiert Eure Fragen zu allererst am
Spieltisch untereinander, bevor Ihr uns schreibt, und denkt bitte auch daran:
Das Rollenspiel soll SpaB machen und Spannung bringen, die Fantasie
fordern und den Sinn fiir die Gemeinschaft stirken. Bevor Ihr Euch in
Regelkriegen gegenseitig die Stilhle an den Kopf schlagt, denkt lieber erst
einmal dariiber nach, ob es nicht sinnvoller wire, ein tolles Abenteuer zu
bestehen, in dem der eigene Held halt keine magische Zwergenriistung mit
RS 20 besitzt, sich dafiir aber nicht tagelang mit dem Meister dariiber streiten
muB. AuBerdem: Der veretzliche Held ist immer interessanter als jede
unbesiegbare Kampfmaschine oder jeder blitzeschleudernde Magierhalbgott!

® Desgleichen erhalten wir manchmal verzweifelte Fragen von frustrierten
Meistern, was sie denn in Praios’ Namen nur machen sollen, weil sie so
schreckliche Spieler haben, die nur darauf lauem, den Meister mit seinen
eigenen Waffen zu schlagen, sich mit nichts zufrieden geben und perstnliche
Rachegeliiste offen gegeneinander und durch das Rollenspiel ausleben. Dies
sind in der Tat traurige Formen von falsch verstandenem Rollenspiel. Dazu



ist schwer etwas zu sagen. Natiirlich  versuche ich, solchen Spielleitem zu
helfen, aber die Ursache solchen Ubels liegt eigentlich in Bereichen, die diese Gruppen
nur selbst beheben kénnen.

Ich méchte dazu jedoch eine allgemeine Anmerkung machen:

Das Rollenspiel ist nun einmal ein Erwachsenenspiel. Dies heifit 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 einzufiigen. Dies ist also ein Problem
jiingerer Spieler. Klarerweise stammen derartige Klagelaute aus der Ecke der 12-15-gihrigen DSA-Fans. Den
Meistern, die uns derartige Briefe schreiben, mochte ich jedoch in Ihrem Kampf gegen solche Untugenden Mut
zusprechen!

® Der Aventurische Bote Nummer 37 iibrigens, der im April 1992 erschien, war ein SCHERZ, das mu8 ich noch
einmal deutlich betonen. Viele der Artikel, die dann 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 erbalten haben. Auch magische Zweihéinderwaffen fiir Zauberer werden
sobald nicht vertffentlicht. Ich hoffe, daB viele diese Zeilen mit einem sanften Lacheln und nicht mit enttduschter
Miene lesen werden.

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

Wer nicht wei8, was "permanent” heiBt, der versuche es einfach mit einem Worterbuch, bevor er 1,- DM fiir Porto
an uns ausgibt...

3.9 Manuskripte, Vorschlage und Boten-Artikel

Wenn Ihr Ideen und Vorschlédge fiir das Schwarze Auge habt, so kénnt
Ihr diese an uns schicken.

Wir bekommen wochentlich Exemplare zugesandt. Die Beschiftigung
mit einem Manuskript nimmt viel Zeit in Anspruch, fir alle mehr, als
wir je aufbringen kénnten.

Deshalb gehen wir dazu iiber, von einem Autor, der sein Manuskript
anbietet, folgenden Modus zu erbitten:

Vor der Einsendung des gesamten Manuskriptes sendet bitte NUR eine
Kurzfassung der Form:

e maximal 3 Din A4 - Seiten Inhaltsangabe, 1%-Zeilen-Satz,
« maximal 1 Din A4 - Seite Leseprobe, 1%-Zeilen-Satz.
« bitte keine handschriftlichen Manuskripte!

Besteht Interesse an Eurem Skript, werden wir uns rechtzeitig melden und das Gesamtskript anfordem.

Leider ist es nicht méglich, auf jgden Vorschlag direkt einzugehen. Bitte habt dafiir Verstindnis. Uns ist der
Aufwand bekannt, den eine solches Skript beschert. Wir haben groBen Respekt vor Kreativitdt und eifriger Arbeit,
aber Aventuriens Inhaltsumfang und Detailreichtum sind bereits so groB, daB es sebhr schwer geworden ist,
Engagement angemessen zu honorieren.

Samtliche Manuskripte, die keine Verwendung bei uns finden, werden Euch selbstverstindlich unversehrt
zuriickgeschickt, und es wird keinerlei Idee daraus klammheimlich verdffentlicht. Seid aber bitte nicht erstaunt,
wenn man Euer Abenteuer abgelehnt hat, und ein Detail daraus erscheint in einer dhnlichen 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 Schrebstube flattert. Oft
Abenteuermanuskripte, die Kunstwerken gleichkommen. Leider ist es dennoch so unwahrscheinlich wie
die Liebe eines Elfen 2u Zwergen, daf en sokhes zur Verdffentlichung gelangt. Es ist auch immer
wieder schwer fir uns, Eure mit viel Mithe und Freude gemachten Abenteuer abzulehnen, aber leider
ist die Welt ungerecht. Uns sind da in vielen Dingen die Hande gebunden, denn das Spiel entsteht nach
einem fur viele Jahre festgelegten Produktionsplan. So ist es sehr unwahrschemlich, daf eines Eurer
Abenteuer zufallig in die Produktionsplanung pafit.

Auch wenn Euch ein Brief erreicht, der Euch bestatigt, daf uns Euer Werk gut gefallen hat, het
das noch nicht, daf wir Euer Abenteuer verdffentlichen konnen. Rechnet immer und in jedem Fall
damit, daB nichts daraus wird. Dann ist die Enttauschung nicht so grof. Wir méochten nur Eurer



Kreativitat keinen Abbruch tun. Alle, die Jhre treffichen Machwerke
gerne  emer breiteren  Offentlichket angedeihen lassen mochten, sei ans
Herz 9e|eg', Jhre Traktate emem der vielen Fanzines anzudhgen, die erfakrungsgem&ﬁ
handeringend nach flefigen Schrebern suchen. Adressen sokher TFanznes findet Jhr im
Aventurischen Boten.

%*

Spezielle Regelvorschlige und Artikel, die Ihr fiir den Aventurischen Boten vorschlagt, bitte an die Adresse unserer
Annoncenaquisitesse

Mechthild Menschel
Sankt-Jobannes-Str. 220
41849 assenberg-Mybl

und NICHT an uns!

Anfragen und Briefe, die die Baronien und das politische Geschehen Aventuriens betreffen, schickt bitte in Zukunft

direkt an:
Nicls Gaul
Adolfstr. O-
5301 Bonn

Wir miissen derartige Briefe immer wieder weiterleiten. D.h. Aufwand und Zeit verdoppeln sich, und es gibt eine
weitere Chance fir den Brief, daB er auf postalischem Wege verlorengeht.

Allerdings kénnen weder Mechthild noch Niels etwas mit Bestellungen von Zinnfiguren oder Aboproblemen
anfangen. Bitte verschont sie damit. Ihr wiBt: Zeitverzbgerung ...

Und bitte, geratet nicht gleich in Rage, wenn Ibr linger einer Antwort harrt, Mechthild und Niels beantworten Eure
Anfragen in Threr 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 Niels wei nichts iiber das feme Riesland oder hat die nétige MuBe,
seitenlange Traktate iiber das Wesen der Magie oder das mdgliche Verhalten von Meisterpersonen in Ihren
Abenteuern abzufassen. Das miiBt Ihr schon mit Euch selber abmachen. Und noch einmal: VergeBt nicht,
Riickporto beizulegen, sonst harrt Ihr vergeblich einer Antwort!!

3. Adressanderung

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

VergefSt dabei bitte auf keinen Fall die alte Adresse mit anzugeben, oder Bure
KUNDENNUMMER:

3.11 Clubgriindungen

Wenn Ihr wollt, kénnt Ihr einen eigenen DSA-Club griinden, 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 schénen aventurischen Clubnamen
und gebt uns noch die Namen und Adressen der Mitglieder des Clubs sowie das Durchschnittsalter in Form des
Durchschnittsgeburts jahres an. AuBerdem bendtigen wir eine Telefonnummer, unter der Euer Club erreichbar ist
(meist die des Clubgriinders), den Namen des Vorstandes (ebenso meist auch der Griinder) und die Angabe, ob Ihr
oder welcher von Buch DARK FORCE - Spieler ist und damit sein Einverstdndnis 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 Eure Clubadresse in eine Liste ein und werden diese Adresse bei Anfragen von Spielem in Eurer Nihe
durch das Redaktionstelefon (siehe 3.1) weitergeben. Ebenso bei Anfragen und Spielergesuchen zu DARK FORCE.
Die Adressen werden selbstverstindlich aus Datenschutzgriinden zu nichts und an niemanden sonst weitergeben.

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



4. Dark ¥onrce

Was ist Durx Foree? Darx ForekE ist ein Kartenspiel, oh ja, aber kein gewdhnliches!
Nicht nur, daB es auf Aventurien spielt, nicht nur, daB es in einzigartiger Weise

Bewohner, Landschaften, Kreaturen, Tiere, Helden, Damonen und Magie

Aventuriens in farbige Bilder umsetzt, nein, es bietet einen nahezu

unerschopflichen Reichtum an interessanten, spannenden und taktischen

Spielduellen zwischen zwei Kontrahenten.

Das Besondere nebenbei liegt im Konzept des Sammelkartenspieles. Die
Grundauflage bietet 297 verschiedene Karten, einteilbar in die Kategorien sehr
hiufig(A), hiufig(B), selten(C) und sehr selten(D). Ein M nsTERPACK
enthdlt 60 Karten, wovon etwa die Hilfte sehr . Karten, rund 40%
hiufige und etwa 10% seltene Karten darstellen. Ein entilt
16 Karten mit etwa 30% sehr hiufigen, 40% hiufigen und 30% seltenen
Karten. In rund edem zwolften Powerpack findet sich eine der
sehr  seltenen Karten (Prozentangaben
Schitzwerte, nicht verbindlich!!)

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. Einziger
Anbhaltspunkt sind die prozentualen Verteilungen der Kartenkategorien. Kein
Spieler besitzt das gleiche Kartendeck und weiB somit nicht, wie machtig sein
Gegner ist, gegen den er spielt. Die Jagd nach den sehr seltenen Karten ist
vorprogrammiert und in jedem Duell ist es méglich, Karten aus dem Deck
des Gegners zu gewinnen!

Ein nicht unwesentlicher Reiz des Spieles liegt
jedoch im Sammeln der Karten, Tauschen und
Handeln. Eine Tauschbdrse hat sich bereits kurz
nach dem Erscheinen im Oktober 1994 gebildet.
Wer also Karten anbieten md&chte, oder spezielle sucht,
der sehe sich einmal im Aventunschen Boten um oder rufe am
Redaktionstelefon an. Wir vermitteln geme Duex Foser -
Spieleradressen. Dies geschieht in gleicher Weise wie die Vermittlung von
Clubadressen. Eine Liste von Hindleradressen, dic Dnex Foser
fiihren, schicken wir Euch geme gegen einen mit 1,-DM framkiortn oad
Eorer Adrexsr verschenem Riickumschlag 7!

Dnuexx Forer ist eine der erfolgreichsten DSA-Zweigpublika-
tionen, Ein Grund, sich in Zukunft verstirkt darum zu
kimmem. Einschligige Fantasy-Zeitschriften
" haben bereits ecigene Durx Fomer

Rubriken eingerichtet,

Wer sich iibrigens 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, daB Dmesc ForeE weitere Kreise ziehen soll, als nur in

Deutschlands  Fantasy- Spieler zu erfreuen. Die Begriffe "Dark

Force", "Master-" bzw. “"Powerpack” sind

von Anfang an installiert worden,

um das Spiel leichter in den
europdischen Markt integrieren zu

kbnonen. Tj, wir leben im Jahre

1996, das muB leider auch bei DSA in

Rechnung gestellt werden. Wer sich

jgdoch gramt, dem sei versichert, daB

das Rollenspiel sich diesem Trend nicht
anschlieBen wird. Es st immerhin ein
anderes Medium und hat hdchstens in Punkto  Landkarte

etwas mit einem “Karten"-spiel gemein...



Dare-Foree-Proounre 1996.

M asTErPaCcK (blauer Umschlag): Das Grundpack mit 60 Karten der

Seltenheitskategorien A-C aus der 297 Stiick umfassenden Basiskollektion. Sehr seltene Karten

(D) sind also nicht enthalten. Das M mSTERPAEX ist ultimativ notwendig, um das Spiel
beginnen zu kénnen. Es enthilt das Regelbiichlein und die nbtige Startkonstellation an Karten.
Jeder Spieler von Dark-Force bendtigt mindestens eines dieser Packs.

Powerrnaex (blauer Umschlag): Das 16 Karten fassende Pack zur
Aufstockung des perstnlichen Decks und zur Sammlung der D-Karten (sehr

selten) aus der Basiskollektion. Achtung! Das IPowERmA€x ist nicht mehr lange auf dem
Markt, die Lieferzeit ist limitiert. Die D-Karten der Basiskollektion sind somit bald nicht mehr
erhaltlich!!

Im Oktober ‘95 erschien das neue Alvrmesc -IP aes (roter Umschlag) mit
einer neuen Kollektion von 72 Karten, die das eigene Deck weitaus gefébrlicher
machen. Vorsicht vor Gegnern mit Attack-Pack-Karten! Die Gewinnchancen im . . sinken

merklich, hat man nicht selbst einige rettende rote Karten im eigenen Deck! Das
P pex bietet eine Vielzahl interessanter neuer Taktikmdoglichkeiten. Auch hier sind die Karten in

die Kategorien A-D . und mit stimmungsvollen Bildem versehen. Das Pack enthilt 13
Karten. Achtung! Das -P pex ist limitiert!! Auslieferung nur noch bis
Friih jabr ‘96!

NEU ist das € nerarns Prex (violetter Umschlag), das ab Friih jahr ‘96 erhiltlich ist. Je
13 Karten pro Pack wihlen aus iiber 110 brandneuen Karten aus, seltenheitsgestaffelt von A-D,
und mit Karten, die sich thematisch ganz der Seefahrt verschreiben. Kiistenldnder, Hafenstidte,
Thorwaler, Seepiraten, Seeungeheuer... Wer Wert auf den salzigen Duft der weiten Ferne legt
und es liebt, kiihl kalkulierte Taktiken auf wogenden Wellen einzusetzen, um seine Armeen
zum Sieg zu fiihren, dem sollte das € APTAINS P AEN nicht entgehen. Ahoi!

Weitere Packs in Vorbereitung!!

S. Sonderposten

In den letzten Jahren boten wir Euch den Zusatzservice
des Restpostenverkaufs™. Diese Moglichkeit, altes
Material, das aus dem Programm verschwand, in
Einzelstiicken jedoch noch Lagerecken zierte, billig als
Restposten zu erwerben, wurde von Euch rege und mit
Begeisterung genutzt.

Auch dieses Jahr bieten wir Restposten. Wir gehen
jedoch noch iiber dieses Angebot hinaus, Wir haben
zusitzliche Antikel, die mit DSA und dem allgemeinem
Fantasygenre zu tun haben, aber nicht unbedingt von
Schmidt hergestellt werden, in einem Sonderposten
zusammengefaBt. Die Artikel des Restpostens ‘95
gehen nahezu unveridndert in das Angebot des neuen
Sonderpostens  iiber. Der Umfang  dieser
Sonderpostenpalette ist weitaus groBer als jener des
Restpostenangebotes der letzten Jahre. Aus diesem
Grunde kdnnen wir die Liste hier nicht wiedergeben.

Eine eigene, kostenlose Broschiire kann ab Mai 1996
gegen Einsendung eines frankierten und adressierten
Riickumschlages angefordert werden. Die Liste enthilt
alle Artikel, Preise und die Versandbedingungen des
neuen Sonderpostens, der von Willy Grogl betreut
wird.

Nachfragen sowie Bestellungen kénnen dann auch zu
den gegebenen Zeiten am Redaktionstelefon (nochmals

die Nummer: 08165/924-260) nachgefragt werden. Kanstlersn Michaela Sommer



Externe DT A- Publikationen

Viele der DSA-Autoren arbeiten bei der Firma Fantasy Productions und nicht bei Schmidt-Spiele. Aus diesem
Grunde ist die DSA-Redaktion eine Art Bindeglied beider Firmen. So kommt es, daB Fantasy Productions, kurz
FanPro, gelegentlich ebenso offizielles DSA-Material verdffentlicht, welches dann nur das Lizenzzeichen der Firma
Schmidt tragt, nicht aber von uns vertrieben oder hergestellt wird.

Da auch diese Produkte zu DSA gehéren und offizielles Material darstellen, wollen wir sie in diesem Infoheft, nicht
nur der Vollstandigkeit halber, selbstverstindlich ebenso erwiahnen.

6.1 Das Lexikon des Schwarzen Auges
Zusammengestellt von Michael Meyhdfer, Jérg Raddatz und Thomas Rémer

Ein wundervolles Beispiel begnadeter Buchdruckerkunst. Der “Brockhaus” Aventuriens. Gibt es ein Stichwort, zu
dessen Bedeutung es dem Meister schnell einiger niherer Informationen geliistet? Das Lexikon bietet zu fast allen
Stichworten eine Antwort. Von A bis Z, von "A‘Layis Hyphon" bis “Zzzt" findet der erstaunte Leser, was immer er
sucht. Zu weiterreichenden Stichworten wie z.B. "Adel” , "Magie"” oder "Wiahrung” sind eigene Textboxen mit
Unterstichpunkten installiert. Farbtafeln mit Szenen und Panoramabildern, Wappen und Karten Aventuriens finden
sich zwischen dem reichhaltigen Garten der Stichworte.

Das Buch ist in rotes oder griines Kunstleder gebunden und trigt in Gold aufgeprigte Titel. Die 340 Seiten DIN A4-
formatigen puren DSA-Wissens sind nicht ganz billig (Preis bleibt unter 100,-DM), ihren Preis jedoch ein
Mehrfaches wert.

Q.2 Kaiser Retos (Uaffenkammer
von Jorg Raddatz

Bereits einige Jahre auf dem Markt und vielfach bei uns angefragt, bietet dieses erstaunliche Kompendium
aventurischer Waffenkunst ein breites Spektrum an allen Arten von Knegsgerit, Riistungen und exotischeren
Vertretern der Kategorie "Politik mit anderen Mitteln". Jede Waffe ist in Bild, Text und Spielwert beschrieben, dazu
erfihrt man etwas iiber Herstellung, Preis und Geschichte, sowie Vorschlige fiir den Meister, neu auftauchendes
Material in Werten und Preisen abzuschitzen.

0.3 Aventurische Miniaturen

Aventurien - Eine Welt erwacht! Helden, Personen, Kreaturen: Zinnfiguren wundervoll nach den Motiven
bekannter DSA-Illustratoren entworfen. Die einzelnen Heldenfiguren wurden erstellt nach den Farbtafeln in der
Box "Mit Mantel Schwert und Zauberstab”, sowie "Dunkle Stiddte, lichte Wilder" und “"Gotter, Magier und
Geweihte". Perstnlichkeiten wie "Thesia von Ilmenstein”, “K&nig Brin" oder der Zwergenkdnig “Arombolosch”
erwachen zu dreidimensionalem zinnfigiirlichen Leben, ebenso, wie “Orks", "Goblins” und andere schauerlichere
Kreaturen aus den Regionen Aventuriens. Hier einige Abbildungen:

Hesindegeweihte
Borbarad & Rohal
Goblinanfiihrerin & 2 Goblins Efferd- Zwerg mit Armbrust, marschierender Zwerg

geweihter und Zwerge mit Drachentéter



0.4 DSA-Tools de luxe
(fiir Windows 3.1)
von Stefan Blanck

(IBM-PC & Komp. 3.5". 286+, DOS 5.0+. Windows 3.1, VGA, 4 MB
RAM, 6.5 MB freie Festplattenkapazitit erforderlich. Maus und 8 MB
RAM empfohlen)

DSA-Tools de Luxe ist das elegante Werkzeug fiir jeden Meister und
Spieler im Umgang mit Helden, Gegnem, Monstem und
Perstnlichkeiten.

DSA-Tools de Luxe:

* Sekundenschnelles Auswiirfeln von Meisterpersonen mit allen
Eigenschaften, Talentwerten und Zauberfertigkeiten.

* Wie hoch sind die Chancen Threr Heldengruppe, einen Kampf gegen
einzelne oder Gruppen von Gegnem zu gewinnen?

» Welche Waffe eignet sich gegen welchen Gegner am besten?

e Wann bringen gezielte Attacken Vorteile? Welche Zauber sind wann
am wirkungsvollsten?

Was bietet DSA-Tools de Luxe?

e ALLE aventurischen Heldentypen, Waffen, Ausriistungsgegenstinde, Talente, Zauberspriiche, Akademien, Her-
kiinfte und Kreaturen - alle Daten frei editierbar;

* automatische Heldenerschaffung und variable Stufenerhbhung;

* detailreicher Kampfsimulator fiir bis zu 200 beteiligte Gegner;

« iiber 50 bekannte Perstnlichkeiten mit allen aktuellen Werten,

« vollstindige Konvertierung aller Daten von DSA-Tools1 und Regelkompatibilitdt zur neusten DSA-Auflage;

Neu . DSA-Tools:

. nach Herkunft, Krieger- bzw. Magierakademie;

* Zuordnung eigener Heldentypen zu einem oder mehreren “offiziellen” Heldentypen;
« Erstausstattung bei Heldentypen;

« Bis zu 100 Ausriistungsgegenstande und ein Begleiter pro Person;

 magische und perstnliche Waffen;

* frei editierbarer Text (zweimal bis zu 1500 Zeichen pro Person);

« individuelle Speicherung des Kampf- bzw. Zauberstils;

* Berechnung der Gefahrlichkeit von Kreaturen;

« "Intelligente” Riicknahme-Funktionen (Reset);

* und vieles andere mehr...

Dieses von Stefan Blanck duBerst feinsinnig konzipierte Programm ist eine unglaubliche Hilfe fiir Meister, die in
ihren komplexen Kampagnenspielen den Uberblick nicht an so banalen Dingen wie Materialverwaltung verlieren
wollen. Selbstverstindlich sind alle Daten, insbesondere Helden in der gewohnten Form (Heldenbrief, auf Wunsch
auch farbig!) ausdruckbar.

Die Box enthilt eine 3.5"-Diskette und eine 160 Seiten starke Anleitung zum Nachschlagen und zum Kennenlemen

des Programms.

7. Das Ratscel

In der Ausgabe 1995 des Infoheftes fiilhrten wir ein Ritsel, das groBe Begeisterung unter den DSA-Freunden
hervorrief. Da es sehr schwer war, beteiligten sich nur knapp 300 unter Euch an dem Versuch einer Ldsung. Diese
Zahl ist jedoch beachtlich, bedenkt man die Komplexitit des Ritsels. Lésung und Gewinner sind im Boten Nummer
62 (Mirzausgabe 1996) verffentlicht.

Auch dieses Jahr wollen wir Magister Gorth die Mdglichkeit geben, seine nie endenden Bemiihungen, seltsame
aventurische Ritsel und Geheimnisse zu l8sen, einer breiteren Offentlichkeit zuganglich zu machen. Auf Seite 35
findet sich die Vorder- und Riichseitenabbildung einer eigenartigen Silberscheibe, die hier in Orginalgré8e zu sehen
ist. Magister Gorth wei bisher nichts damit anzufangen, auBer, daB die in Zhajad und Nanduria geschriebenen
Zeichen auf der Scheibe vielleicht eine Art Wegweiser darstellen und zu einem Ort zu fiihren vermdgen, von dem
die Scheibe urspriinglich stammte. Gefunden wurde das Artefakt in einer Hohle mitten in den Salamandersteinen.
Die sechs Ringsegmente der Scheibe sind gegeneinander drehbar. Vorder und Riickseitensegmente sind starr



miteinander verbunden, so daB eine Drehung aut der Vorderseite natiirlich eine entsprechende

Drehung des Riickseitensegmentes bedeutet.

Wer Magister Gorth helfen méchte und eine L&sung anzubieten hat, der sende sie an:

Das Schwarze Auge
Stichwort " Ritsel”
Postfach 1165

85378 Eching

Der Einsendeschlu8 ist wiederum der 5. Namenlose Tag im Jahre 27 Hal,
also der

31. Dezember 1996!

Wie immer verlosen wir unter den eingegangenen richtigen LYsungen 3 Preise:

1.Prcis. Das 1997 ascheinende DSA-Programm, jeweils zum Brschemungstermin zugesandt.
2.Preis. Dic 1997 exschanenden Boxen, jeweils zam Erscheinungstermin zugesandt.
3. Prcixc Zweci Abenteuer freier Wahl aus dem aktuellen Programm

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen!
Ich wiinsche viel SpaB und einen klaren Kopf!

8. S¢ervice

Als eine kleine Aufmerksamkeit an alle DSA-Spieler bieten wir nun kleine Serviceleistungen, die Ihr sicherlich

gebrauchen kénnt und die auch zur Kopie freigegeben sind.

8.1 Karte, Karte, wo bist du?

Der Uberblick iiber die enorme Fiille aventurischer Land-, Regional- und Stddtekarten ist mittlerweile schwer
geworden. Aus diesem Grunde haben wir uns die Miihe gemacht, eine Aufstellung dariiber zu geben, in welcher
DSA-Publikation welche Karte verbffentlicht wurde:
(Kein Anspruch auf Vollstindigkeit!!)

Publkation
Die Helden des
Schwarzen Auges
(Basisbox)

Thorwal, Die
Seefahrt des
Schwarzen Auges

Die Wiiste Khom
und die Echsen-
siimpfe

Das Land des
Schwarzen Auges

Das Orkland

Das Fiirstentum
Albernia

In Liskas Féangen

Karte
¢ Aventurienkarte (stilvoll)
* GroBraum Gareth

 Thorwal-Region
 Thorwal-Stadt

* Echsensiimpfe und das nordliche
Regengebirge

« Gorien, der Balash und Thalusien

¢ Die Wiiste Khom und Mhanadis-
tan

e Khunchom (Stadtkarte)

« groBe Aventurienkarte (fiir den
Meister)

e Zentrum Gareth (Stadtkarte)

e Zentrum Gareth (Stadtkarte, SW)

* GroB-Gareth (SW)

e Svellttal und n6rdl. Mittelreich
* Orkland und Andergast

e Lowangen (Stadtkarte)

« Phexcaer (Stadtkarte, SW)

« Albernia-Region
* GroBraum Havena
» Havena (Stadtkarte)

« Das westliche Nivesenland

Publikation
Dunkle Stidte,
lichte Wilder

Al‘Anfa und der
tiefe Siiden

SH Das Konig-
reich am Yaquir

SH Das Herzog-
tum Weiden

Rauhes Land im
Hohen Norden

Das Lexikon des
Schwarzen Auges
(Fan Pro)

Avent. Bote #58
Avent. Bote #16

Karte
* Herzogtum Weiden & angrenzen-
de Gebiete

« Das Regengebirge

* Mysobien und Syllaner Halbinsel
« Altoum und die westl. Waldinseln
« Al'Anfa (Stadtkarte)

¢ Al‘'Anfa (Stadtkarte, SW)

e Vinsalt (Stadtkarte)

« Vinsalt (Stadtkarte, SW)

« Kuslik (Stadtkarte, SW)

« Das Liebliche Feld (Region)

» Weiden Region (historisch, SW)
« Trallop (Stadtkarte)

« Das Bornland (ehem. "Stromaufwiirts")
» Das westliche Nivesenland
« Festum (Stadtkarte)

» Die Kron- und Herzoglehen im Reich Rauls
des Jahres 2508 Horas (historisch)

 Das Liebliche Feld (historisch)

 Rashdul (Stadtkarte)

* Wehrheim (Stadtkarte)

o [Isur (Stadtkarte, Farbe!)
» Phexcaer (Stadtkarte, SW)
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Tage" durchans

geo. Der 425
Hal hatte diesen
Umstand nicht
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insof em inkoarekt.
Wir binicn diesen
U d zu entschuldi-

Q : Der 29. Februar
existiert als Schalttag in
Aventurien nicht, da
Schaltjahre im
Avenwrischen Kalender
nicht auflanchen. Dies
bedeutet nardrlich, daB
man am 29. Fecbruar
aicht DSA spielen darfl
(Achmmg: Witef)



8.3 Das Dokument

Auf vielfachen Wunsch hin setzen wir auf die letzten Seiten wieder Heldenbriefe zur freien Kopie und Benutzung,
Sie stammen aus der Box IM)it Mantel, Schwent und Zaubenstab.

Nun, wer sich bis hierher vorarbeitete, hat das Ende der anstrengenden Reise durch die aventurischen Informationen
1996 erreicht und hoffentlich dabei das Gefiihl erhalten, eine Menge Neues erfahren zu haben.

Mir bleibt nur noch, Euch GriiBe zu iiberreichen von den beiden Redaktionen, den Autoren in Diisseldorf, Thomas
RoOmer, Michael Meyhéfer, Bernhard Hennen, Karl Heinz Witzko, J6rg Raddatz, Ina Kramer, und und und.

Ganz besonders will ich dieses Jahr Ulrich Kiesow, den Vater des Schwarzen Auges erwihnen, der immer noch
schwer krank ist. Mbge er bald genesen - wir wiinschen ihm alles Gute.

AbschlieBende GriiBe also aus der Redaktion Eching von Willy Grogl und meiner hinter den Texten verborgenen
kundgebenden Wenigkeit.

Euer Olver Rich rg
DS A-Redaktion-Eching

SCHMIDT SPIEL & FREIZEIT GmbH
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NaME Tyrus GEBURTSORT GEBURTSTAG
GESCHLECHT GROSSE GeEwxHr HAARFARBE
gnsc_nwxsmn GOTTHEIT
STAND DER ELTERN
Mur ABERGIAUBE LEBENSENERGIE
KLUGHEIT HOHENANGST AUSDAUER
INTUITION RAUMANGST ASTRALENERGIE
CHARISMA TOTENANGST KARMAENERGIE

NEUGIER MAGIERESISTENZ
GEWANDTHEIT GOLDGIER ABENTEUERPUNKTE
KORPERKRAFT JAHZORN STUre
KLEIDUNG, AUSRUSTUNG NoteEN
MiITGEFUHRTES VERMOGEN Portrdt oder

1
Waffe Gewicht wv AT PA TP Bruchfaktor
Waffe Gewicht Taw TP
RS BE Gewicht Art WV BE Gewicht Bruchfaktor

Patzertabelle

2 Wafle/Schild zerstort |9-1

Selbst verletzt

3-5 Sturz 11 Wafle verloren
6-8 12 Selbst schwer verletzt
ATTAC eE-BASISWERT
L(IN+FF+KK):4 L (MU+IN+GE):4
RAUFEN B StumprE HIEBWAFFEN PA
AT [ . AT
PA ZWEIHANDER PA
AT AT
PA it
AXTE/BEILE PA
AT ) ) AT
MEeSSER/DOLCHE LinksHAnpic  (ABZUGE) [PA
AT
ScHARFE HIEBWAFFEN PA ScHUSSWAFFEN (
SCHWERTER PA WURFWAFFEN (
AT

SPEERE UND STABE

PA

STICHWAFFEN




Eigenschaften: MUC ) KLC ) INCOD cun(D rr(CD) ge(CD k()

Kampftechniken (Steigern: max. +1 pro Stufe) Wissenstalente max. 3 Punkte Stufe)
Waffenlose Alchimie (MU/KL/FF)
Raufen Alte d
Geographie (KL/KL/IN)
Geschichtswissen
Bewaffnete K ftechniken Gotter und Kulte
Axte und Beile :
Messer und Dolche
Scharfe Hiebwaffen
Schwerter Mechanik (KL/KL/IN)
und Stabe Rechnen (KL/KL/IN)
Stichwaffen Rechtskunde (KL/IN/CH)
Stumpfe Hiebwaffen Sprachen Kennen (KL/IN/CH)
Zweihander Staatskunst
Sternkunde (KL/KL/IN) 5L
Fernk ftechniken Handwerk (S max. 2 Punkte Stufe)
Schufwaffen ( ) Abrichten (MU/IN/CH)
Wurfwaffen Boote Fahren
Lenken
(MU/CH/FF)
I’ he Talente (St ° max. +2 Stufe) Heilkunde, Gift (MU/KL/IN)
Akrobatik Heilkunde, Krankh.
(MU/KL/GE) Heilkunde, Seele (INJCH/CH)
Gaukeleien (CH/FF/GE) Heilkunde, Wunden (KL/CH/FF)
Klettern (MU/GE/KK) (KL/FF/KK)
Koérperbeherrschung(MU/IN/GE) Kochen IN/KL/FF)
Reiten Lederarbeiten
Schleichen (MU/IN/GE) Malen/Zeichnen
Schwimmen (MU/GE/KK) Musizieren (KL/IN/FF)
Schneidern (KL/FF/FF)
Sich Verstecken Schl¢sser Knacken
Tanzen (CH/GE/GE) " (KL/IN/CH)
Zechen Taschendiebstahl
/FF)
Gesellschaft (St ° max. +2 Stufe)
Bekehren Intuitive max.+1 = Stufe)
Betéren Gefahreninstinkt (KL/IN/IN)
Etikette (KL/CH/GE)
Feilschen (MU/KL/CH)
Gassenwissen Sinnenscharfe (KL/IN/IN)
Lehren (KL/IN/CH) Stimmen Imitieren

(MU/IN/CH)

Menschenkenntnis (KL/IN/CH)

Schatzen (KL/IN/IN)

Sich Verkleiden (MU/FF/GE)

Natur (S max. +2 pro Stufe)

Fahrtensuchen

Fallenstellen (K«

Fesseln/Entfesseln

PRlanzenkunde (KL/IN/FF)

Orientierung (KL/IN/IN)

Tierkunde

Wildnisleben







