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1

Konigsmacher (E) - Trawer, Pathos, rpfx;}

Szenario: Die Gefangenen von Naumstein

10
11
12

Vinsalt (E) - erhaben, majestitisch

Vinsalt (1) - heiter

Kneipenschlagerei (L) - beitere Action
Gerons Geschichte (1) - eraurig, rubig
Burg Naumstein (E) - erhaben, alt, michtig
Der Weg in die Burg (L) - Spannung, duster
Die Verliese (L) - Spannung, diister
Fechrduell (L) - schmell, hektisch

Die Farsun (E) - nervas, spannend
Verwandlung (E) - Horrar. schrill
Endkampf (L) - actionreich, dramatisch

Szenario: Die Stunde des Todes

13
14
15
16
17
18
19

Ravendozas Bitre (L) - rubig, melancholisch

Vaganten (L) - seblicht, tanzevisch, heiter

Der Tempel des Raben (L) - rubig, diister, erhaben
Das Anatomische Institut (L) - friedlich, erbaben
In den Yaquirsimpfen (L) - dister, spanniend, fortschreitend

Die Abdeckerei (L) - Horror, Spannung

Kampf gegen den Meuchler (L) - kdmpfén’;rﬁ. ar.rmngnﬁedm

Szenario: Triume von Bosparan

20 Beim Wahrer der Ordnung (E) - machtig, grofs, schreitend

21 Beim Wahrer der Ordnung (L) - ruhig, hifisch, wiirdevoll

22 Niam von Bosparan (L) - gefabrlich, spielerisch, lauernd

23 Kawkomben (L) - reibend, nervis, bedrohlich

24 Der Giftmischer (L) - kampferisch, gefibrlich, hinterhiltig
Allgemeine Stiicke

25 Gruppe Mantkor (E) - diister, mysterids

26 Verfolgung (L) - schnell, dramarisch, laur

7

21

Heldentat (E) - beroisch, kriftig

1:26
2:23
3:08
312
0:47
316
2:49
3:06
1:15
1:48
413

357
3:28
3:56
3:30
3:58
3:31
4:16
0:57
3:19
3:16
2:28
2:31

1:02
2:44
1:02



Was sind DSA-Soundtracks?

Unter dem Titel DSA-Soundtracks werden ausgewihite DSA-Abenteuer aus dem
Verlagsprogramm von FanPro mit einer eigens fiir diese Abenteuer komponierten Begleit-Musik
verschen. Diese Musik soll dem Spielleiter helfen eine fesselnde Atmosphiire zu schaffen, ohne
sich bei den Vorbereitungen fiir den jeweiligen Spiclabend durch ellenlange Musikarchive wiihlen
zu miissen oder die immer gleichen Stiicke zum wiederholren Mal einzuserzen.
DSA-Soundtracks erscheinen zum Teil auf CD oder als Download im Internet (erhildich unter
www.dsa-soundtracks.de).

Wie benutzt man DSA-Soundtracks?
Der Einsatz eines bestimmien Stiicks wird an der entsprechenden Stelle im Abenteuer durch cin
Symbol und die entsprechende Stiicknummer gekennzeichnet.

Generell gibt es zwei Sorten von Stiicken: Einige Stiicke dienen als konkrete Untermalung nur
fiir einen ganz bestimmten Vorlesetext oder eine einleitende Szene. Sie sind zum einmaligen
Abspiclen konzipiert und werden als , Ercignismusik” mit einem E” gekennzeichnet. Sogenannte
.Loops*, Stiicke also, die sich am CD-Player auf Wiederholung stellen lassen, werden mit

einem ,L" verschen. Manchmal gehen Ercignis- und Loop-Stiicke nahdos ineinander Gber. Der
Spielleiter kann dann das Stiick 1 mir dem entsprechenden Vorlesetext beginnen lassen und fiir
dic kommende Interaktionsphase das Stiick 2 als Endloswiederholung verwenden. Solche Stiicke
tragen immer denselben Titel und sind entsprechend mit (E) und (L) gekennzeichnet.

FEin Beispiel: Die Helden erreichen die Stadt Vinsalt. Fiir seine einleitenden Worte, in denen er die
Grifie und imposante Schonheit der Hauptstads des Horasreiches beschreibt, verwendet der Spielleiter
das Stuck Vinsalt (E). Danach geht das Stick nahtlos iiber in Vinsalt (L). Jetzt stellt der Meister den
CD-Player auf Wiederholung und hat die passende Untermalung fiir den Streifzug der Helden durch
Vinsalts Straffen und Gassen.

Zum ,Hinter dem Thron*-Soundtrack
Fiir den ersten Band der Konigsmacher-Kampagne wurden im Wesentlichen die drei Haupt-
szenarien vertont. Hinzu kommen einige allgemein wihrend der Kampagne einsetzbare Stiicke.



Sic werden beim Horen des Soundtracks feststellen, dass fiic die Vertonung dieser Kampagne
immer wieder auf bestimmte Melodien und Themen als Leitmortiv zuriickgegriffen wird. Dics
geschicht mit dem Gedanken, miteinander inhaldich verbundene Szenen auch musikalisch zu
verkniipfen. So bekomme die Gruppe Mantikor natiirlich eine musikalische Gestalt, die immer
dann zu horen ist, wenn die Verschwisrer in Erscheinung treten, sei es direke oder etwas verstecke,
erwa in Form von Hinweisen auf einem Schriftstiick, das dic Helden finden. Dies soll helfen, die
Musik noch weiter mit den Inhalten des Abenteuers zu verbinden.

Dariiber hinaus werden sie bestimmte Themen auf anderen DSA-Soundtracks wiederfinden. Z.
B. wird das mir diesem Soundrrack eingefiihrre ,Praios“-Thema noch auf vielen anderen DSA-
Soundtracks zu héren sein - in etwas anderer Gestalt vielleicht, aber wiedererkennbar. So soll
Aventurien auch musikalisch Stiick fiir Stiick cine eigene Gestalt bekommen.

Weitere Informationen zu den Themen dieses Soundtracks und ihren Einsatzméglichkeiten
finden Sic in diesem Booklet oder auf www.dsa-soundtracks.de. Dort haben Sie auch die
Maglichkeit Ihre CD registrieren zu lassen, um weitere Stiicke kostenlos herunterladen

zu kannen. AuBerdem kdnnen Sie sich in cinem Forum mit anderen Spielleitern und den
Komponisten iiber den Einsatz der Stiicke am Spieltisch ausrauschen.

Ein kleiner Tipp zu Lautstirke und Daueruntermalung

Musik soll das Rollenspielerlebnis verstiirken, darf aber nicht dabei stéren. Darum sollte jeder
Spielleirer ein gewisses Fingerspizzengefithl dafiir encwickeln, wieviel oder wie wenig Musik in
ciner Szene bendrigr wird. Folgendes Schema funktioniert laut eigener Erfahrung in der Regel
recht gut: zu Beginn einer Szene darf die Musik generell etwas lauter sein, fiir den richtigen
Vorlesebeginn achten sie auf unsere Hinweise bei den einzelnen Stiicken. Bei etwas erhshter
Musiklautstirke ist der Spielleiter gezwungen etwas lauter zu sprechen, die Spieler werden umso
gespannter zuhoren. Im Laufe der Szene solite man die Musik etwas herunterdrehen, vielleicht
auch ganz ausstellen, um dann, sobald die Spannung ansteigt, die Lautstirke wieder zu echohen.

Es steht zu hoffen, dass Thnen dieser erste DSA-Soundtrack gefille und eine eche Hilfe dabei ist,
die Konigsmacher-Kampagne zu einem unvergesslichen Erlebnis fur Sie und Thre Spieler werden
zu lassen. - Thr DSA-Soundrracks-Team!



01 Konigsmacher ,Main Title" (E)

Stimmung: Traver, Pachos, episch

Eingesetzte Themen: ,Amene": ab 0:00, Konigsmacher": ab 2:16, ,Helden": ab 4:05
~Konigsmacher” gehdrt zu den universell einsetzbaren Stiicken der Kampagne. Diverse Mog-
lichkeiten zum Einsarz dieses Stiickes bieten sich an: als ,Einleitungsmusik® fiir die Kampagne
an sich und fiir jeden Spielabend oder 2. B. immer dann, wenn auf besonders tragische Weise
dic Auswirkungen von Amenes Tod und des Biirgerkriegs spiirbar werden (Durchwandern
gepliinderter Dorfer, Flischtlingselend, Tod eines Helden etc.). In diesem Stiick soll lewzdich der
Geschwisterkonflike versinnbildlicht werden, der, mir dem Tod der Horas beginnend, das Liebli-
che Feld in einen tragischen Biirgerkrieg stiirze.

Die GeranGenen von Burg lNavmstein

02 Vinsalt (E)

Stimmung: erhaben, majescitisch

FEingesetzte Themen: Ninsalt": ab 0:12

Das Stiick lisst sich immer dann einsetzen, wenn die Macht und Grifle der Stadt Vinsale zum
Ausdruck kommen sollen, z. B. wenn die Helden zum ersten Mal Vinsalt berreten.

03 Vinsalt (L)

Seimmung: heiter

Eingesetzte Themen: Ninsalt“: ab 0:36

Sobald dic Helden die Gassen der Stadt Vinsalt durchstreifen, kann dieses Stiick auf “Repeac”
gestelle im Hintergrund laufen.

04 Kneipenschligerei (L)

Stimmung: heitere Action

Eingesetzte Themen: ,Helden": ab 1:49

Wenn die Helden in den ungleichen Kampf zwischen den Gardisten und Geron cingeifen,
starten sie das Stiick (Textabschnitt Vier gegen einen). Das Sriick lisst sich generell als Hinter-
grundmusik fiir nicht allzu ernste Kampfe cinserzen.



05 Gerons Geschichte (L)

Stimmung: traurig, ruhig

Eingesetzte Themen: Geron™: ab 0:00, Rimaldo” ab 1:22

Mit dem Erzihlen von Gerons Geschichte wird das Stiick gestartet.

06 Burg Naumstein (E)

Stimmung: erhaben, alt, michtig

Eingesetzte Themen: ,Burg Naumstein®: ab 0:10

Das Begleitstiick zar Burg Naumstein; gleichzeitig mit dem Vorlesetext zu spielen,

07 Der Weg in die Burg (L)

Stimmung: Spannung, diister

Eingesetzte Themen: ,Burg Naumstein®: ab 0:00

Den Einbruch der Helden in die Burg und das gefahrvolle Durchstreifen der Gemicher und
Gange soll dieses Stiick begleiten. Beim Betreten der unteren Etagen das Folgestiick einserzen.

08 Die Verliese (1)

Stimmung: Spannung, dister

Eingesetzte Themen: Burg Naumstein™: ab 0:10

Sobald die Helden zu den Verliesen der Bucg vorgedrungen sind, setzen Sie dieses Sriick ein.

09 Fechtduell (L)

Stimmung: schnell, hektisch

Eingesetzte Themen: ,Helden™: ab 0:42

Der entscheidende Kampf gegen Rimaldo wird durch das Duell zwischen ihm und Geron cinge-
leitet. Sie konnen dieses Stiick bereits als Begleivung des langen Vorlesetextes einsetzen oder die
Musik erst mit Rimaldos Worten ,Wer ist der nichste” starten.

10 Die Fiirstin (E)
Stimmung: nervos, spannend
Eingesetzte Themen: ,Kusmina®: ab 0:10, ,Naumstein®: ab 0:38



Die Begnung mit Kusmina wird durch einen Voresetext eingeleitet, der von diesem Stiick un-
termalt wird. Wer es besonders theatralisch mag, kann den Track erst mit den Worten ,Rimaldo,
seid lhr es?” starten.

11 Verwandlung (E)

Stzmmung: Horror, schrill

Eingeserzie Themen: JKusmina®: ab 0:04

Im Textabschnite ,Der Diimon® wird der Vorlesetext 1:1 durch das Stiick begleiter. Wenn es
gelingt, den ,Dimonenschrei® am Ende des Textes mit dem Schluss des Sriickes zusammenzu-
bringen, wird es seine Wirkung nichr verfehlen. Das Stiick gehe direk iiber in den folgenden
Track ,.Endkampf®, der dann auf ,Repeat” gestellt werden kann.

12 Endkampf (L)

Stimmung: actionreich, dramatisch mit Horrorelementen

Eingesetzte Themen: Naumstein®: ab 1:36, .Quirslinga: ab 1:43. .Helden™: ab 1:56

Der Hohepunkr des Szenarios ist sicherlich der Kampf gegen den Quitslinga-Dimon. Nachdem
dieser seine wahre Gestalt gezeigt hat, kdnnen sich die Helden zu diesen michtig-dramatischen
Klingen in die finale Auseinandersetzung stiirzen.
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Die Stunpe pes Topes

13 Ravendozas Bitte (L)

Stimmung: ruhig, melancholisch

FEingeretzte Themen: Burg Naumstein™: ab 0:04,  Adlerorden / Ravendoza” (in moll): ab 0:33,
« Timor": ab 1:05, Gruppe Mantikor": ab 2:53

Die Helden treffen in Burg Naumstein den verwundeten Comto Ravendoza, der ihnen zu

Beginn des 2. Szenarios den Aufrrag gibt Al Anfanische Meuchler in Vinsalr zu finden. Im Stiick

gibe es erste .'\r'.t[l'lliul]}:{‘[\ auf die .'\i\‘;l'.l]l%ﬂi:ll\li,( der Meuchler, die nimlich einst im Auttrag der
~Gruppe Mantikor” handelten. So erklingr ab 2:53 zweimal das ( sruppe Mantikor®-Thema.
Dass in Wahrheir Prinz Timor selbst der Aufrraggeber ist, wird durch das erstmalige Auftauchen
seines” Themas verdeutliche.

Sofort mit dem Vorlesetext serzen Sie die Musik (auf * Repeat”™ !.'L'Hll'l'l‘.' Cin.

14 Die \"ag:llllcn (L)

Stimmung: schlicht, tinzerisch, heiter

Ein Stiick mic solistischer Besetzung zur Begleitung von Gauklern und fahrendem Volk.

Mit H\'gllllrl der Vagantenszene lassen Sie das Stiick quasi aus der Ferne kommend einblenden
und kinnen dann nach eigenem Ermessen mit Beginn der Rede des alten Mannes leiser drehen.
Nach der Rede kann die Musik das cigentliche Biithnenspektakel untermalen.

Das Stiick eigner sich dariiber hinaus ganz allgemein als Begleitmusik fiir Internehmungen der

Helden in Vinsalt (Gassen, Tavernen erc.).

15 Der Tempel des Raben (L)

Stimmung: ruhig, dister, erhaben

Eingesetzte Themen: Vinsalt": ab 0:00, ,Boron": ab 0:54

Das Srick hc;lnnl mit der Ankunft der Helden beim fempel des Raben und kann sowoh! zur
Untermalung des Vorlesetextes dienen, als auch als “Repeac-Siiick” im Tempel verwender werden.
Da Schweigen und andichtige Ruhe in den Mauern Borons vorherrschen, sollte dies durch eine

angemessene Lautstarke gefordert und nicht beeintrachuigt werden,



16 Accademia Curativa (L)

Stimmung: friedlich, erhaben

Eingesetzte Themen: Vinsalt” ab 0:00, ,Accademia Curativa” ab 0:13,  Hesinde” ab: 0:59
Einzuserzen bei der Ankunft und bei Akrivititen in der Akademie. Wihrend der Nachforschun
gen soll hier die Allgegenwiictigkeit von Hesindes Wirken zum [ragen kommen. Die Musik

beschreibt dabei das unschitzbare Wissen sowie die berithmte Heilkunst der Akademic.

17 In den Yaquirsiimpfen (L)

k.r.'".f?”fl’nl‘{. \iU.\(L‘l, ﬁF‘."'l“\“l(I. torisc hrl"‘l&"ld

Eingeserzte Themen: Vinsalt": ab 0:19

Sobald die Helden sich auf den Weg durch den Sumpf machen, kisnnen Sie das Stiick starten.
Erst wenn die Helden die Gebiude des Abdeckers betreten, setzen Sie das falgende Sciick ein.
Das Suiick ist auBerdem zus allgemeinen Untermalung von Wanderungen in ,unsicherem Ge-
biet” geeignet.

18 Die Abdeckerei (1)

stimmung: Horror, Spannung

Eingeserzte Themen: Der Abdecker”: ab 2:56, ( scuppe Mancikor™: ab 3:03

Sowie die Helden das Wagnis eingehen und das Haus des Abdeckers becreten, sorgt dieses Stiick
fur die richtige Gruselatmosphiire. Ein typisches Stiick ,Horrorfilm” — Musik mit Effekten und
iberraschenden Akzenten, Zur Analen Konfrontation setzen Sie dann das Folgestiick ,Kampt

n den Meuchlec” ein,

19 Kampt gegen den Meuchler (L)
timmung: kimpferisch, actiongeladen

ingeserzte Themen: ,Helden™ ab 1:36, ,Der Abdecker™ ab 3:05, »Gruppe Mamikor” ab 3:39
Das Kampfstiick gegen den Abdecker. Ein abwechslungsreiches Spektakel der

erschiedenen musikalischen Themen.
m finalen Aufeinandertreffen der Helden und dem Abdecker starten Sie das Stiick und - auf
ien Kampf!



FrRsume von Bosparan

20 Beim Wahrer der Ordnung (E)
Stimmung: michtig, grof, schreitend
Eingeserzte Themen: Praios” ab 0:04

Dieses Ereignisstiick erklingt, wenn die Helden das Gebaude des Praiosgeweihten erblicken. Die

fangs erklingenden Praiosthema wider. Nach

\1.Ii.h' !I.'I(i l}l(' L l.'"[‘ll' P:‘.rllr\. N“iL'!_'\\'ll] \]Lil ima

Ausklang des pompasen Beginns geht dieses Stiick nahlos in das !sslgvmir Stiick fiber.

21 Beim Wahrer der Urdmmg (L)

Stimmung: ruhig, hohsch, wirdevoll

Praios” ab 2

Eingesetzte Themen
Wihrend des Aufenthaltes unterscreiche das Stiick die typisch liebteldische Stimmung bei der

Audienz.

21 Niam von Bosparan (L)

Stimmung !',cl'-.iill]r\h\ \Fll(_'t(.'(j\&h- lavernd

Eingeserzte Themen: ,Niam von Bosparan™ ab 0:16

Sobald die Helden der Konigin der Vinsaleer Unterwele gegeniiberstehen, ecklinge dieses Stiick.

stalte

Die unterschwellige Gefahr, die von Niam ausgeht, schwingt in den gegensiitzlich ¢

Srumimen mit.

23 Katakomben (L)

Stimmung: treibend, nervos, bedrohlich

Eingeserzte Themen: ,Giftmischer” ab (:43, Vinsalt" ab 1:36

Das Stiick beschreibt den Weg der Helden durch die Katakomben unter Vinsalt zum Versteck

des Gifumischers. Sobald die Katakomben betreten werden, serze dieses Stiick ein.

24 Der Gifimischer (L)
dhrlich, hinterhiltig
ab 1:

Stimmung: kimplerisch,

[

geserzte Themen: Giftmische



I.
hinterhiltige Kampfw

tle! Starten Sie dieses Stiick direke vor dem Kampf mir dem Giftmischer. Lassen Sie die

> des Giftmischers mit den unvorhersehbaren musikalischen Einwiirfen

wirken und der treibend-kimpferische Hintergrund wird fiir den Rest sorgen.

ALLGEmMEINE STUCKE

25 Gruppe Mantikor (E)

Stmmung: diister, mysterios

Gruppe Mantikor®: ab 0:19

Das Stiick symbolisiert den intriganten Verschwarerzirkel, der dereinst Prinz Jaltek bescitigte und

Eingesetzie Themen:

in der Kampagne den Gegenspieler darstelit.
Es lisst sich an allen Stellen der Kampagne verwenden, wo dic Helden Hinweise auf die Ver-
schwérer bekommen, einzelnen von ihnen begegnen, etc. Wer es cineastisch mag und wenn die

Spieler gut Spieler- von Heldenwissen trennen, kann z. B. das Auftreten Deredan Karinors am

Todes™ mit diesemn Srirck untermalen.

Borontempel in ,Die Stunde des

26 Verfolgungsjagd (L)

Stimmung: schnell, dramacisch, laut, Action hale!

Lingesetzie Themen: Helden": ab 0:25

Schnelles accionreiches Stiick mit ein bisschen Heldenthema darin, schiieRlich sind dic ja in der

Regel die \rL‘f!Illil_"('I oder Verfolgten. Das Sriick ist generell bei schnellen Actionszenen einserzbar.

27 Heldenua (E)

Seermmung: heroisch, krifrig

Eingeserzte Themen: ,Helden": ab 0:08

Wenn die ,Dappel-Eins" fillt, sich Alrik gelungen iiber den Abgrund schwings, der Erzschurke
mit cinem besonders herausragenden Streich niedergeserecke wird, kurz, wenn der Spiclrunde

etwas besonders Heldenhafies gelingr, dann cinfach dicsen Track zu Gehér bringen.
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Kompositionen:
Stiicke 1, 2, 3, 4, 13,

26, 27 komponiert von Jan Elster
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