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WillKOMMEN it AVENTURIEN —

EINLEITENDE WORTE

Diese Spielhilfe richtet sich an alle, die in die Welt des
Schwarzen Auges einsteigen und einen ersten Uberblick
tber die Spielwelt und ihre Besonderheiten erlangen
mochten — also sowohl an Rollenspielneulinge wie auch
an erfahrene Rollenspieler, die noch nie in Aventurien
gespielt haben. In mdglichst knapper Form stellen wir
den Kontinent Aventurien und seine Bewohner vor. Da-
bei mdchten wir betonen, dass dieser Ansatz eine drasti-
sche Verkiirzung der Informationen erfordert. Detaillierte
und differenzierte Beschreibungen sind in den jeweiligen
offiziellen Publikationen zu finden, auf die wir im Anhang
eingehen. Dartiber hinaus findet ihr hier keine Regelme-
chanismen. Wir gehen davon aus, dass zumindest der
Basis-Regelband bekannt ist. Wer einmal nach Aventu-
rien hineinschnuppern will, ohne sich ein Regelbuch zu
kaufen, dem sei der kostenlos downloadbare Schnellein-
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stieg Pfad nach Aventurien empfohlen, der eine kurze
Regeleinfithrung und ein kleines erstes Abenteuer sowie
Archetypen fiir Helden enthilt. Hier findet sich also "le-
diglich" ein kurzer Reisefiihrer durch den Kontinent fir
Spielet, auBerdem gibt es einige weiterfithrende Informa-

tionen fiir Spielleiter und solche, die es werden wollen.

Kurz gesagt: Wer sich fiir Das Schwarge Ange und Aventu-
rien interessiert, kann hier kosten, ob ihm der bunte aven-
turische Eintopf schmeckt!

Wir wiinschen allen viele spannende Stunden auf Dere

und vor allem auf Aventutrien.

Datenlimbus, im Dezember 2013
Die Nanduriaten
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SPIELERTEIL _..

Einteitung: WaruM EiN SPIiELERTEIL?

Wer schon linger Rollenspieler ist und mit dem Begriff
Meisterinformation etwas anfangen kann, kann diesen
Absatz Uberspringen. Fir Neulinge sei kurz erklirt, dass
es oft ratsam ist, wenn die Spieler nicht restlos alle Infor-
mationen iiber die Spielwelt schon vor dem ersten Spiel in
sich aufsaugen. Aventurien hat viele Geheimnisse, die

man am besten am Spieltisch entdeckt, statt sie schon
vorher in einem Buch zu lesen. Deswegen ist diese Spiel-
hilfe — wie auch viele offizielle Publikationen — unterteilt
in einen Teil, den Spieler bedenkenlos lesen kénnen, und
einen Teil fir Spielleiter, die naturgemil mehr wissen
missen, um die Welt darstellen zu kénnen.

AVENTURIEN i UBERBLICK

Aventurien ist das Zentrum der Welt Dere — ob geogra-
phisch, ist umstritten, unbestritten aber, was seine Rolle
tir Das Schwarzge Ange angeht.

Der Kontinent Aventurien mag uns Spielern klein er-
scheinen: Von Nord nach Std misst er knapp 3000 aven-
turische Meilen (= Kilometer), von Ost nach West gar
nur knapp unter 2000. Dennoch ist er nicht einfach zu
bereisen. Der Wanderer ist in der Regel zu Ful3 unter-
wegs, zu Pferd oder in einer Kutsche, wenn er es sich
leisten kann. Die StraB3en sind schlecht, und in den meis-
ten Regionen ist urtimliche Wildnis ohne Weg und Steg
ein Ubliches Bild. So kommt es, dass die meisten Bewoh-
ner des Kontinents nie weiter als einige Meilen von ihrem
Dotf oder ihrer Stadt fort kommen und die Gesellschaft
recht immobil ist, was die gefithlte GréBe des Kontinents
erhoht. Eine Ausnahme davon sind Hindler, Gaukler,
Seefahrer — und natutlich reisende Helden.

Aventurien versucht als Spielwelt, vielen Bedurfnissen
nach bestimmten Settings und Hintergriinden gerecht zu
werden. So finden sich Kulturen, die an irdische Epochen
vom Frihmittelalter bis in die Neuzeit angelehnt sind
(mehr dazu im Kapitel Aventurien im Sauseschrite). Es
mag dem einen oder anderen nicht wirklich realistisch
erscheinen, dass auf relativ kleinem Raum Volker auf dem
Stand frihchristlicher skandinavischer Seefahrer mit Kul-
turen, die in Richtung Hochrenaissance gehen, konkurrie-
ren, es dient aber dem hoheren Zweck, Abenteuer vor
bekannten und abwechslungsreichen Kulissen zu erleben.
Dariiber hinaus sind die historischen Analogien mit Vor-
sicht zu genieB3en, da sie eher das Flair eines Landstrichs
llustrieren als ein getreues Abbild der irdischen Epochen
liefern wollen. Eine Welt, in der Magie existiert und in der

die Goétter tiglich tGber ihre Priester Wunder wirken, er-
zeugt teilweise Effekte, die zu vollig anderen Rahmenbe-
dingungen fihren als im irdischen Mittelalter. Dazu
kommen bewusst gesetzte Anachronismen wie z. B. ein
recht modernes Zeitungswesen (der auch irdisch zu erste-
hende Aventurische Bote dhnelt stark heutigen Gazet-
ten), eine aventurienweite Massensportbewegung (das
Imman-Spiel, eine Art Mischung aus Rugby und Fuf3ball),
eng gedringt Klimazonen (die ihre Entstehung magi-
schem und gottlichem Wirken verdanken) und viele Klei-
nigkeiten meht, die ein eigenstindiges DSA-Flair iiber die
Jahrzehnte erschufen.

FanTasTiscHER REATISMUS

Der aventurische Hintergrund wird oft als "fantastischer
Realismus" bezeichnet. Nicht alle sind mit diesem Begriff
glucklich, manchen gilt er sogar als Zusammenfassung all
dessen, was an Aventurien nicht ihren Vorstellungen
entspricht. Wir verstehen ihn so: Gemeint ist mit diesem
Ausdruck der Anspruch, dass Aventurien trotz aller fan-
tastischen Elemente weiterhin als Spielwelt funktioniert,
die einer inneren Logik folgt und die im weitesten Sinne
realistisch zu nennen ist. Aventurien soll dort, wo es im
Einklang mit den Setzungen der Spielwelt mdglich ist,
dhnlich funktionieren wie unser vertrautes, irdisches Uni-
versum.

Alles in allem tut man unserer Ansicht nach gut daran, die
Glaubwiirdigkeit des Kontinents nicht nach den Mal3std-
ben irdischer Geologie, Physik und Sozialgeschichts-
schreibung zu messen und sich auf die Figenheiten dieser
Welt einzulassen. Wir versprechen: Es lohnt sich.
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AVENTURIEN iM SAUSESCHRITT

Fin kurzer S1rREIFZUG vort NORD TacH SUD DURCH DIk HzErNEN RECHE UND GEBIETE AVENTURIENS

Dir NorDLANDE

Sehr groB3es Gebiet mit sehr wenig darin. In der Steppe
leben einige nomadische Nivesenstimme (dhnlich den
irdischen Lappen oder Inuit). Tundra oder Eiswiiste sind
die vorherrschenden Landschaftsformen, dazwischen
siedeln exotische Kulturen wie die mysteridsen Firnelfen
oder muskelbepackte Eisbarbaren, Fjarninger genannt. Es
gibt einige gréfere Stidte an der Kiiste, aber keine nen-
nenswerte politische Organisation.

THORWAL

Die trink- und rauflustigen Gesellen mit den Axten und
Drachenbooten erinnern nicht zu Unrecht an irdische
Wikinger. Sie leben in einer altertlimlichen Mischung aus
Stammeskultur und von Hetfrauen/Hetminnern gefiiht-
ter Quasi-Monarchie. Thorwaler sind bekannt fir ihre
seefahrerischen Kenntnisse, ihren Freiheitswillen sowie
ihren Jdhrzorn und ihren Aberglauben.

ANDERGAST UND NosTRia

Die im irdischen Jargon auch "Nostergast" genannten
"ewig streitenden Konigreiche" sind der Ort, an denen
das Frih- und Hochmittelalter in Aventurien lebendig
wird. In zivilisationsarmen Waldkonigreichen herrschen
tapfere Ritter (Frauen spielen eine wenig emanzipierte
Rolle) tiber hart arbeitende Bauern und Kéhler. Wihrend
es in Nostria auch Kistenabschnitte und Hifen gibt, ist
das binnenlindische Andergast fiir sein Steineichenholz
bertihmt. Beide Reiche sind sich spinnefeind und ge-
schichtlich fiir eine endlose Serie reichlich erfolgloser
Kriege gegeneinander bekannt. Wegen des klassischen
Mittelaltersettings, unter dem sich viele Spieler sofort
etwas vorstellen kénnen, ist Nostergast die Einsteigerregi-
on Aventuriens, in der viele Abenteuer fiir Rollenspielan-
finger spielen.

Das BormLanp

"Mitterchen Bornland" besteht aus oft armen Leibeige-
nen, die in den tiefen bornischen Wildern unter der Knu-
te ihrer Herren, den Bronnjaren, dchzen, Kartoffeln ern-
ten und Meskinnes (Honigschnaps) produzieren. Wer hier
an ein altes russisches Wintermirchen denkt, liegt nicht
ganz falsch. Allerdings findet sich hier mit der Handels-

metropole Festum aber auch ein Ort, an dem Kauf-
mannsgeschick und seefahrerisches Kénnen aventurien-
weite Bewunderung genielen und der an die groB3en irdi-
schen Hansestidte erinnert.

Das Orkranp

Wild, unwirtlich und grausam — so stellt sich Klein-Alrik
das Orkland vor, und er hat nicht ganz unrecht damit. In
einem Kastensystem leben hier die Orks in Stammeskul-
turen, in denen das Recht des Stirkeren oberstes Gesetz
ist. Sie huldigen blutigen Géttern und bekdmpfen jeden,
der in ihr Territorium eindringt. Seit der jiingsten Zeit
aber sind viele von ihnen unter dem Banner ihres Pries-
terkonigs, dem Aikar Brazoragh, geeint und warten auf
seinen Befehl zum GroBangriff auf die Reiche von Men-
schen, Elfen und Zwergen. Solche Angriffe, Orkensturm
genannt, gab es in der Vergangenheit schon mehrfach,
weswegen Orks geftirchtet und nicht gut gelitten sind.

Das SurITLATD

Dieses raue Siedlungsgebiet hatte lange den Status eines
freien Bundes von recht wohlhabenden Stiadten, dhnlich
der spdtmittelalterlichen Hanse. Seit etwa 20 Jahren ist das
Gebiet aber von den Orks besetzt und steht im Span-
nungsfeld von menschlichen Siedlern und orkischen Be-
satzern. Daneben finden sich zwischen Pelzjigern, Ge-
setzlosen und Kundschaftern auch immer wieder Szenen,
die an den Wilden Westen etinnern.

Das NMiTTERECH

Das grofite Reich auf dem Kontinent befindet sich ganz im
Hoch- und Spitmittelalter und wird von Kaisern (bzw.
aktuell einer Kaiserin) regiert. Hier haben Adel und Hoch-
adel das Sagen. Zinnenbewehrte Stadtmauern, hohe Adels-
tirme und Fachwerkhduser zeugen vom Wohlstand des
Mittelreiches, auch wenn die Kriege und Krisen der letzten
Jahrzehnte die Region iibel mitgenommen haben. Das
Mittelreich besteht aus verschiedenen Provinzen. Wihrend
das cher ritterlich geprigte und etwas riickstindigere
GroBherzogtum Weiden des Reiches Schild und Wehr
gegen die Orks im Norden darstellt, ist das temperament-
volle Konigreich Almada der Hort der Pferdezucht und des
Weinbaus und dhnelt damit dem mittelalterlichen Spanien.
Im Westen findet sich das Konigreich Albernia, das mit




seiner wilden Natur und Glauben an die Feen ein wenig an
das Irland oder England des Mittelalters erinnert, im Her-
zen des Reiches liegt das Konigreich Garetien. Es gibt
noch weitere Provinzen, die wir hier jedoch nicht alle auf-
zdhlen kénnen. Das Mittelreich steht oft im Zentrum offi-
zieller Publikationen, sodass wir uns an mancher Stelle
dieser Spielhilfe sehr auf mittelreichische Verhiltnisse be-
ziehen, obwohl natiitlich Aventurien abseits dieser Region
eine Vielzahl ganz anderer Facetten zeigt.

Das HorasreicH

Parfum, Visitenkarte und jahrlich wechselnde Mode — das
macht fir die dibrigen Aventurier den typischen Horasier
aus, und genau dafiir wird dieser oft verspottet und bela-
chelt. Die Bewohner des Lieblichen Feldes, wie das Kai-
serreich auch genannt wird, sind hingegen stolz auf ihre
Kultur, ihren Reichtum und ihren technologischen Fort-
schritt im Vergleich zum restlichen, ,,zurtickgebliebenen®
Aventurien. Hier toben die Renaissance und der frithe
Barock in all ihren Schattierungen. Hofintrigen und Ent-
deckungstahrten warten auf kluge Helden, und der feine
Degen gilt weitaus mehr als die grobschlichtige Streitaxt.

Dir ScHATTENLANDE

Einstmals ein Teil des Mittelreiches, fiel dieses Gebiet
durch die Invasion des Dimonenmeisters Borbarad fins-
teren Michten anheim. Auch Jahre nach dem Sieg iber
Borbarad kann man hier Untote iiber aufgewiihlte Fried-
héfe taumeln sehen und den finstersten Schwarzmagiern
begegnen. Schreckenskreaturen aus den Niederhéllen
ziehen frei Uber das Land und dimonisch verseuchte
Wailder tten arglose Wanderer im Schlaf. Hier kénnen
sich echte Helden gegen die Michte der Finsternis bewei-

sen und den gebeutelten verbliebenen Menschen das
Licht des Glaubens zuriickbringen.

Die TuLAMIDENIANDE

Dschinne, fliegende Teppiche, Schleiertanz und Wasser-
pfeife: Wer Mirchen aus 1001 Nacht erleben mdchte,
findet in den Tulamidenlanden das richtige Setting. Prich-
tige Stiadte mit Kuppeln und Zwiebeltiirmen, die sich aus
Wiiste oder Steppe erheben, haben
durch den Handel mit exotischen
Waren groflen Reichtum er-
langt. In den Gebieten dazwi-
schen leben arme Viehhirten
oder Bauern. Politisch ist das
Gebiet zwischen einer Vielzahl
von Herrschern und Potenta-

ten aufgeteilt.

Die KuOMwiUsTE

Hier ist die Heimat der stolzen
Novadis, eines hei3bliitigen
Nomadenvolks, das mit
Krummsibel, Kamel und Streit-
ross als wehrhaftes Wistenkrie-
gervolk gilt. Thr Herrscher ist der Kalif von Unau. Im
Gegensatz zu den meisten anderen Kulturen leben die
Novadis sehr patriarchalisch. Ihre Frauen verschleiern
sich und leben oft zurlickgezogen. Novadis glauben an
den Eingott Rastullah und geraten daher wegen ihres
Glaubens oft mit anderen Aventuriern aneinander. Sobald
man sich in die Wuste begibt, ist ein erfahrener Novadi-
Fihrer aber fiir das Uberleben fast unerlisslich.

NMaraskan

An der gréfiten Insel Aventuriens scheiden sich die Geis-
ter: Fiir die meisten Aventurier ist sie ein lebensgefahrli-
cher Ort voll giftiger Tiere und Pflanzen, die zusammen
mit verriickten Einheimischen in einem undurchdringli-
chen Dschungel hausen. Fir die Bewohner der Insel ist
sie der schonste Ort der Welt — zumindest war das so, ehe
Schergen im Gefolge Borbarads einen groflen Teil der
Insel einnahmen. Das maraskanische Volk, das sowohl
tulamidische als auch mittelreichische Wurzeln hat, hat
eine Vorliebe fiir extreme Geschmacksrichtungen und
einen Hang zu dualistischer Philosophie und Sektenbil-
dung. Sie glauben an Reinkarnation und daran, dass die
Welt ein gewaltiger Diskus ist, der auf seinem Flug von
den zwolf gottlichen Geschwistern bewacht wird. Ja, wir
sagten es schon: an Maraskan scheiden sich die Geister.
Zweimal.

s



DIE DETAILLIERT BESCHRIEBENE WELT:
FLucH unD SEGEN ZUGLEICH?

In Gradnochsjepengurken, dem letzten Kaff des
Bornlandes, heil3t die Schenke ,,Zum betrunkenen
Junker®. Wir wissen das, weil DSA ein System mit
einer enorm hohen Beschreibungsdichte der Welt ist.
Zwar ist nicht wortwértlich jede Milchkanne offiziell
definiert, aber die meisten Stidte sind ausfiihrlich
beschrieben und mit Karten versehen. Die weillen
Flecken auf der Landkarte sind somit rar. Einige Kri-
tiker meinen daher sogar, Aventurien wire viel zu
klein zum Spielen.

Hier wollen wir Neueinsteigern raten, die offiziellen
Vorgaben nach eigenen Bedirfnissen konsequent
abzuwandeln. Wenn die Schenke eben ,,Zum blutigen
Lamm® heilen muss, weil es ein Horrorabenteuer
wird, dann sollte man vor solcher Umbenennung
keine Scheu haben. Und wenn es gut wire, wenn in
der nérdlichen Hafenstadt Riva ein Rondratempel
stiinde, weil die Helden die Hilfe der Kampfgottin
brauchen, dann darf dort einer sein — auch wenn Riva
in der offiziellen Stadtbeschreibung ohne diesen
Tempel auskommen muss. Mut zur Gestaltung der
eigenen Milchkannen!

Letztendlich ist die hohe Beschreibungsdichte damit
eher ein Problem fiir offizielle Autoren, die sich an
den gesetzten Rahmen sklavisch halten miss(t)en, als
fir die Spieler, die mit groBer Freiheit spielen kénnen.
Das offizielle Aventurien ohne jede Anderung ist
vermutlich eine Welt, in der niemand spielt — die aber
allen Gruppen als Orientierungspunkt dient, dem
man in seinem eigenen Spielen mehr oder weniger
nahe kommt.

AVENTURIENS SUDEN

Geprigt von groflen Stadtstaaten und kleinen Inselsied-
lungen ist der aventurische Dschungel das Reich fiir ko-
lonial geprigte Settings, Piratenabenteuer und Entde-
ckungsreisen. Auf den Ruinen alter Echsenreiche gedei-
hen hier die Neugrindungen der mittelaventurischen
Vélker, die bereits seit Jahrhunderten einen unabhingigen
Machtfaktor darstellen. Die gréfite Metropole in diesen
Breiten ist Al'Anfa, eine Stadt, die sich irdisch etwa als
Schmelztiegel aus dem alten Rom zu seinen dekadentes-
ten Zeiten, spanischem Kolonialismus und der Sklaven-
haltermentalitdt amerikanischer Stidstaaten im 18. Jahr-
hundert beschreiben ldsst. Nirgendwo liegen Glanz und
Armut, Glaubigkeit und Niedertracht so nahe beieinander
wie in den Grandenfamilien, die sich gegenseitig die
Macht streitig machen. Aber auch im armen Kénigreich
Brabak oder in Mengbilla, der Stadt der Meuchler und
Giftmischer, gelten viele Regeln nicht mehr, die im tbri-
gen Aventurien Recht und Moral hochhalten. Auf den
sagenhaften Gewlirzinseln oder tief im Dschungel leben
eingeborene Stimme (wie bspw. die Mohas), dunkelhauti-
ge Waldbewohner, einige von ihnen ,edle Wilde‘, andere
blutrinstige Kopfjiger.

Vom LEBEN in AVENTURIEN

SPRACHEN

Aventurien ist ein Kontinent der vielen Kulturen und
daher auch mit vielen verschiedenen Sprachen gesegnet.
Wenn man nun dazu noch diverse magische Schriften,
ausgestorbene Sprachen und altertiimliche Dialektformen
nimmt, erhilt man eine Sammlung, die zu Gentige Stoff
fiir eine eigene Spielhilfe bietet. Aber in Kiirze kann man
Folgendes sagen:

Die meisten Aventurier sprechen Garethi, die Sprache der
mittleren Reiche. In diversen Dialekten kann man diese
Verkehrssprache vom hohen Norden bis in die siidlichen
Stadtstaaten horen. Verschiedene Unterformen des Ga-
rethi sind klar identifizierbar, z. B. das im Lieblichen Feld
gesprochene Horathi, das stdliche Brabaci oder das Mara-
skani auf der gleichnamigen Insel. Daneben ist das im




zweitgrofite Sprachfamilie. Zu den weniger verbreiteten
Sprachen gehdren z. B. das Alaani der Norbarden oder
das Nujuka, die Sprache der Nivesen. Die Zwergenvolker
sprechen das kehlige Rogo/an, die elfische Sprache wird
Isdira genannt. Im Norden Aventuriens gibt es das Thor-
walsch in der gleichnamigen Region.

Neben den heute noch gesprochenen Sprachen gibt es
noch die alten Sprachen, die oft nur unter Gelehrten be-
kannt sind. Hierzu zdhlen das dem Lateinischen ver-
gleichbare Bosparano, welches der Vorliufer des modernen
Garethi ist, ebenso wie das Urtwlamidya, das Aureliani
[ Altgiildentindisch oder Althjaldingsch.

KULTUREY

Die Kulturen Aventuriens sind ebenso vielfiltig wie seine
Landstriche. Sie entsprechen grob den regionalen Hinter-
grinden und historischen Analogien, wie sie im Kapitel
Aventurien im Sauseschritt umrissen wurden. Lokale
Besonderheiten sind vielfiltig und teilweise skurril. So gilt
es im Weidener Land als hoflich, am Essen eines Gastes
zu schniiffeln, im Windhaggebirge glauben die Menschen,
dass es Ungliick bringt, die Namen der Gétter auszuspre-
chen, und im Lieblichen Feld ist es Sitte, jeder noch so
flichtigen Bekanntschaft eine Visitenkarte zu iberrei-
chen.

In einigen Belangen unterscheidet sich Aventurien dann
doch von unserer Welt. Beispielsweise herrscht fast auf
dem gesamten Kontinent Gleichberechtigung von Mann
und Frau, so dass ein Aventurier die kriftige Kriegerin
ebenso normal findet wie den hubschen Tinzer (Aus-
nahmen von dieser Regel sind z. B. die oben schon er-
wihnten Novadis). Auch Heiraten im Kindesalter und
Vielkinderei sind im Gegensatz zum irdischen Mittelalter
nicht iiblich, da die Lebenserwartung in Aventurien héher
ist und es kaum Kindersterblichkeit gibt. Und wer keine
ungeplanten Kinder méchte, kann in Aventurien ganz
einfach auf die Pflanze Rahjalieb zuriickgreifen, die fast
tberall wichst und bei Méannern wie Frauen gleicherma-
Ben wirkt.

REcHT unD GESETZ

Rechtliche Mal3stibe unterscheiden sich ebenso von Kul-
tur zu Kultur. Im Mittelreich wird die hohe Gerichts-
barkeit in der Regel von den Grundherren ausgetibt und
es gilt als akzeptierter Grundsatz, dass Recht nur von
Personen desselben oder hoéheren Standes Uber einen
Angeklagten gesprochen werden kann. Stidte kénnen in
der Regel Teile ihres Rechtes selbst setzen oder sind gar
vollig unabhingig in ihrer Gesetzgebung. Uberregional
bekannt sind z.B. der Codex Albyricus, der Magier zur
Einhaltung bestimmter Regeln verpflichtet (z. B. Bewatf-

nung und Kleidung betreffend), oder der Tralloper Ver-
trag, der Elfen eine gewisse Unabhingigkeit zusichert.
Vor allem in unzivilisierten Gebieten gelten das ,,Recht
des Stiarkeren® odetr bestimmte Stammes- und Traditions-
rechte. Insgesamt kann in Aventurien das Recht von einer
Tagesteise zur nichsten stark unterschiedlichen Charakter
annehmen. Im Spiel kommt es aber eher selten vor, dass
ein rechtliches Problem im Abenteuer stark thematisiert
wird. Es reicht also vollig, einfach daran zu denken, dass
die irdischen modernen Prinzipien (wie z. B. der Grund-
satz ,,Im Zweifel fiir den Angeklagten®) nicht gelten und
auch noch kein Aventurier etwas von den allgemeinen
Menschenrechten gehort hat.

GESELLSCHAFT UND STANDE

Elend und Luxus liegen auf Dere nah beieinander. Auch
in den wohlhabenden Gesellschaften kann man sozial am
Rande der Existenzsicherung dahinvegetieren. Als unge-
fihre Richtlinie zum Stand von Figuren dient in regel-
technischer Hinsicht der Sozialstatus (SO). Wihrend ein
Sozialstatus von 1 den jimmerlichsten Bettler kennzeich-
net, ist man mit 15 schon Graf oder gar Herzog, bei noch
hoheren Werten lebt man wie ein Kaiser oder hoher Kir-
chenpatriarch im Luxus. Nattrlich unterscheidet sich
jedoch das Konzept von ,,Armut“ und ,,Reichtum® je
nach Kultur: Ein armer Bauer im lieblichen Feld fihrt ein
besseres Leben als ein armer Bauer im Bornland.

Diese soziale Rangordnung wird in der Regel durch ein
Hierarchiesystem zementiert und verdeutlicht. Dies mag
ein klassisches Stindesystem mit Adel, Klerus, Birgern,
Freien und Unfreien wie im Mittelreich sein, ein Arm-
Reich-Gefille wie in tulamidischen Stadtstaaten oder eine
Hierarchie der Stirke, wie sie in unzivilisierten Regionen
vorkommt.

Wie bereits erwihnt, zeichnet sich Aventurien dariiber
hinaus durch eine geringe Mobilitit aus, was einer
Durchmischung der Lebensriume und Kulturen entge-
genwirkt. Ausnahmefille wie Khunchom oder Al'Anfa
bestitigen diese Regel. Reisende gelten aus diesen Griin-
den von jeher als Neuigkeitenbringer, als Unterhaltung,
aber auch als Bedrohung der heimischen Ordnung.

KALENDER UND ZETRECHNUNG

Der aventurische Kalender kennt, wie der irdische, 12
Monate, die Monde genannt werden. Ein Mond hat 30
Tage. Da auch das aventurische Jahr 365 Tage hat, blei-
ben somit 5 Tage iibrig — diese bilden in der Zeit zwi-
schen dem alten und dem neuen Jahr die so genannten
Namenlosen Tage, welche die meisten Aventurier furch-
ten. Gewdhnlich wird das Jahr als Gétterlauf bezeichnet.




Die Besonderheit des aventurischen Kalenders ist, dass
der Jahreswechsel zwischen den Monaten Rahja/Juni und
Praios/Juli stattfindet. Die Namenlosen Tage liegen zwi-
schen diesen beiden Monden, also im Hochsommer.

Das aventurische Kalenderjahr sieht wie folgt aus:

Praios — Juli (erster Mond im Jahr)
Rondra — August

Efferd — September

Travia — Oktober

Boron— November

Hesinde — Dezember

Firun — Januar

Tsa — Februar

Phex — Mirz

Peraine — April

Ingerimm— Mai

Rahja — Juni (letzter Mond im Jahr)

PPIPIIPIIIIIPIPY

Die am meisten verbreitete Zeitrechnung Aventuriens
berechnet sich nach dem Fall Bosparans (BF). Diese Be-
rechnung wird schon seit langer Zeit vor allem von Ge-
lehrten benutzt und setzt sich langsam immer mehr
durch. Im Mittelreich war bis vor wenigen Jahren die Hal-
Zeitrechnung (berechnet nach der Thronbesteigung Kai-
ser Hals) aktuell (v. H. bzw. n. H.), in Thorwal rechnet
man ab Jurgas Landung (JL), im Horasreich ab Horas'
Erscheinen (HE), in Al'Anfa und manchen Teilen Sida-
venturiens nach Golgaris Erscheinen (GE). .Zusitzlich
gibt es noch diverse andere Zeitrechnungen und Kalen-
der, z. B. den Otrkischen Mondkalender oder die Zeit-
rechnung der Echsen.

Das JaHr 1030 BF ENTSPRICHT ..
... dem Jahr 37 nach Hal

... dem Jahr 2522 Horas Erscheinen
... dem Jahr 2658 Jurgas Landung
... dem Jahr 345 Golgaris Erscheinen

Dir BEWOHNER AVENTURIENS

Dir MeryscHEN

Wi e

Dieser Menschentyp, vergleichbar mit dem irdischen
Mitteleuropier, kommt in fast ganz Aventurien vor.

TuLamiDE

Sie sind vor allem im Siden Aventuriens zu finden und
entsprechen mit der gebriunten Haut und den dunklen
Haaren und Augen den irdischen Arabern.

Nona

Klein, mit dunkelbrauner Haut und beiderlei Geschlechts
hdufig mit Schonheit und Anmut gesegnet: Dies zeichnet
die Mohas der stidlichen Dschungel aus, die damit in etwa
einem idealisierten Bild sidamerikanischer Stimme ent-
sprechen. Andererseits gibt es auch noch Utulus, die
groBgewachsen sind und eine tiefschwarze Hautfarbe
haben; sie dhneln eher dem verbreiteten Bild eines
Schwarzafrikaners.

THORWALER

In der Regel sind die Hiinen aus dem Norden groB3er und
muskuloser als Mittellinder. Sie haben oft blondes oder

rotes Haar, das bei Minnern wie
Frauen lang und oft in Zopfen
getragen wird. Minnliche
Thorwaler  erginzen
dies meist durch A&
einen lang getrage-
nen Bart.

Nivese
Die eher kleinen Nomaden
der nordlichen  Gebiete
haben helle Haut und
schriggestellte, leicht ge-
schlitzte Augen. Rote Haa-
re sind hidufig. Nivesen /I
sind meist nicht gera- =

de kriftig, dafir £
aber sehr zih. &8
Man sagt den
Nivesen eine £
besondere ac -
Naturver- (/ |
bundenheit |, ﬂl\*-s -
nach,  vor

allem bezogen g

auf Wolfe.




NoRBARDE

Die Norbarden sind wandernde Nachfahren tulamidi-
scher Volker, die durch Nordaventurien ziehen und Han-
del treiben. Minner tragen gerne Schnauzbart und eine
Art Kurz-Irokesenschnitt, Frauen hingegen rasieren sich
den Scheitel entlang einen Haarstreifen heraus. Einige
Aspekte des Norbardentums dhneln der irdischen jidi-
schen Kultur.

BarBareN

Unter diesem Begriff wollen wir fiir diese kurze
Spielhilfe alle menschlichen Rassen zusam-
menfassen, die sich vor allem durch ihre
relative Wildheit und eine eher einfache Zivili-
sationstufe auszeichnen. Dies sind vor allem ...

... die Trollzacker in den gleichnamigen ‘
Bergen in Mittelaventuriens, die geriich- W&
teweise etwas Trollblut haben und /-
groB3, kriftig, aber auch etwas melan-
cholisch sind.

... die Ferkina, urtiimliche Tulami-
denstimme in den Gebirgen rund um
die Khomwuste, die als mit Schmuck-
narben Ubersite Rauber und Jiger die um-
liegenden Gebiete in Angst und Schre-
cken versetzen.

... die grimmigen Fjarninger, muskelbe-
packte Eisbarbaren, deren kalte und un-
barmherzige Umwelt wenig Mitleid und
Gnade im Leben zulidsst.

... die Gjalskerldnder, die mit ihren zahl-
reichen Tétowierungen, langen Dreadlocks
und von Minnern wie Frauen oft als einzi-
ges Kleidungsstlick getragenen Récken an
cine raubeinige Version der irdischen
Schotten erinnern.

NiCHTMENSCHLICHE SPIELBARE RASSEN

brr

Spitzohrig, naturverbunden und weltfremd: Die Elfen
sind eines der dltesten Vélker Aventuriens. Einst sollen
sie in wundersamen Zauberstidten gelebt haben, doch
diese Tage sind lingst vergangen. Heute findet man dieses
Volk meist in der freien Natur, wo es in Sippenverbidnden
unerbittlich das eigene Gebiet verteidigt. Alle Elfen sind
magiebegabt, verachten aber die Zauberei der Menschen
als verderbt. In Stadten findet man einen Elfen nur selten,
denn die Steingebidude, das Gedringe und die Umgebung
aus leblosem Material sind ihm ein Graus. Konzepte wie

Adel, Geld, Besitz und Hierarchie sind den Elfen fremd,
was dazu fuhrt, dass sie unter den Menschen oft als Be-
triiger oder Diebe verschrien sind. Elfen, oder Fey, wie sie
sich selbst nennen, altern als Erwachsene nicht meht und
kénnen hunderte oder gar tausende von Jahren alt wer-
den.

ZWERG

Klein, stimmig, bartig, mit Kettenhemd, Bierkrug und
Axt — so ist das gingige Klischee des typischen Zwerges.
Und zumindest auf viele Ambosszwerge trifft das
auch zu. Allerdings existieren auch noch die
eher gemiitlichen und hiuslichen Hiigelzwer-
ge (in manchen Hinsichten dhnlich den Hobbits
aus  Mittelerde), die  traditionalistischen
Erzzwerge, die ihre Bingen (Minen) und
- althergebrachten Pfade nur ungern ver-
‘_ % lassen, und die kunstfertigen Brillant-
zwerge, die mit geschickten Fingern
ungeahnte Kunstwerke erzeugen.
Allen Zwergen ist gemein, dass sie
gute  Handwerker sind, dass
Zwergenfrauen einen selten Schatz
darstellen, dass sie den Schmiedevater
Angrosch als alleinigen Gott verehren
und dass ihre Lebensspanne um ein
Vielfaches linger ist als die der kurz-
lebigen Menschen.

Ork

Den Orks geht ein furchterregender Ruf
voraus, nicht nur bedingt durch ihre
sprichwortliche Wildheit und Grausam-
keit, sondern auch durch ihr AuBeres:
Dichter, schwarzer Pelz, spitze Hauer und
kriftice Muskeln strahlen das Bild einer
kampfeslustigen Kriegerrasse aus. Die
meisten Orks leben in Stammesgesell-
schaften im Orkland, doch es finden
sich immer wieder versprengte Banden oder ausgestoB3ene
Orks, sogenannte Yurach, in ganz Aventurien. Orkfrauen
werden von ihren minnlichen Artgenossen schlecht be-
handelt und gelten in der Regel nicht mal als gleichwertige
Wesen, sondern als Vieh. Ansonsten zihlt fur die Orks
das Prinzip: Der Stirkere tiberlebt.

GoBLiN

Die kleinen, rotpelzigen Verwandten der Orks leben vor
allem in der Roten und Schwarzen Sichel als Rduber und
Jager. Die eher kurzlebigen Goblins werden von weisen
Schamaninnen gefithrt und gelten als feige. Allerdings
sollte man sie nicht unterschitzen, wenn sie in der Uber-
zahl sind oder gar auf ihren Reitwildschweinen in den




Krieg ziehen. Eine Sonderstellung haben die Goblins in
der bornischen Stadt Festum, wo sie etwa als Rattenfin-
ger oder Strallenreiniger eine akzeptierte Rolle im biirger-
lichen Leben spielen.

AcHaz

Die Achaz oder Echsenmenschen leben heutzutage vor
allem in den stidlichen Simpfen und Wildern. In grauer
Vorzeit waren sie Teil einer bluihenden Hochkultur, was
heute der GroBSteil ihres Volkes aber vergessen hat. Sie
leben als Stammeskrieger, sind wechselwarm und mdogen
Kilte nicht, vermehren sich durch Eiablage und wachsen
durch Hiutung. Obwohl sie eindeutig kulturschaffende
Zweibeiner sind, bleibt ihr Konzept von Gesellschaft und
Kultur den meisten anderen Kulturen Aventuriens fremd.

NiscHIiNGE
Nur wenige nicht-menschliche Rassen sind in der Lage,
sich mit anderen Rassen fortzupflanzen. So gibt es bei-
spielsweise keine Elf-Zwerge oder Ork-Achaz. Als die
beiden wirklichen Mischlinge verschiedener Rassen sind
die Halbelfen und die Halborks zu nennen. Bei den

Menschen untereinander gibt es hingegen viele Durchmi-
schungen.

Vonr MonsTREN UND ANDEREM GETIER

Aventurien ist keine Welt, in der hinter jeder Ecke unde-
finierbares oder seltsames Gezlicht lauert, das so aussieht,
als wire zusammengewachsen, was nicht zusammenge-
hort. Sofern man nicht gerade den Turm eines ddmonen-
beschworenden Schwarzmagiers auseinandernimmt (was
zugegebenermallen im Heldenleben o6fter vorkommt),
sind Monster im engeren Sinne cher eine Seltenheit. Hier
findet ihr aber fiinf Gegner, die fast jedem Helden friiher
oder spiter iber den Weg laufen werden:

OGER

Grof3 (bis zu ca. 3 Schritt), dumm, ultragefriig (Leibspei-
se: Menschen) und sehr gefahrlich — mit einem Wort: einer
der Lieblingssteine im Gegner-Baukasten des Spielleiters.

Wer einen Kampfgegner mit Gestank und iiberdimensio-
nierter Keule braucht, der greift gerne zum Ogert.

Tro1L

Die Trolle, die Oger an GroBe noch deutlich Uberragen
(bis zu 4 Schritt), gehdren zu den sogenannten Schraten,
einer mit den Riesen verwandten Spezies. Obwohl das
Volk der Trolle vor vielen tausend Jahren in einer Hoch-
kultur lebte, findet man sie heute oft als klassische Brii-
ckenwichter oder gar Wegelagerer. Im Kampf sind sie
todlich, doch Trolle sind nicht notwendigerweise Feinde,
zumal sie im Gegensatz zu Ogern auch zur Kommunika-
tion in der Lage (und hiufig willens) sind. Thre Bedichtig-
keit und Langsamkeit sowie ihre Vorliebe fir Stfligkeiten
wird oft filschlicherweise mit Einfiltigkeit verwech-
selt. Darauf, einen Troll als putzig oder gar harmlos anzu-
schen, kime aber niemand, der an seinem Leben hingt
und bei klarem Verstand ist.

KRAKENMOLCH

Eine gleichermallen seltsame wie gefihrliche Kreatur: ein
gewaltiger Riesenkrake mit einem Raubtierkopf und 6
Fangarmen. Der Alptraum eines jeden Seefahrers, aber
obligatorischer Gegner fir jeden echten aventurischen
Helden (sprich: einmal in seiner Karriere dirfte jeder
Abenteurer einmal das "Vergniigen" haben).

HarpviE

Hierbei handelt es sich um (ausschlieBlich weibliche)
Mischwesen aus dem Untetleib eines Geiers und dem
Oberkorper einer Frau. Wie sie einst entstanden sind, ist
so gut wie unbekannt. Harpyien neigen zum Wahnsinn,
konnen fliegen, entfiihren gelegentlich Menschen und
sind vor allem in den aventurischen Gebirgen oft eine
echte Plage. Im Kampf sind sie allein keine wirklich star-
ken Gegner, in der Uberzahl aber gefihrlich.

GRUFTASSEL

In unterirdischen Héhlen und alten Gewdlben findet sich
hiufig dieser tibergrofe Gliederfiller, dessen Votliebe
fir altes Aas ihm seinen Namen gab. Gruftasseln sind
sttohdumm und langsam, aber auch ungemein gefraBig,
was sie in Massen zu gefihrlichen Gegnern macht.




AVENTURIEN UND DiE NaGiE

Jeder Aventurier weil3, dass es Magie gibt. Wie genau sie

funktioniert und was damit méglich ist, wissen allerdings
nur wenige, und die Zahl derjenigen, die selbst tiber
magische Kraft verfiigen, ist noch geringer. g
Diese Kraft wird in Aventurien meist als ?q
Astrale Kraft (Astra = Stern, also etwa:
Sternenkraft) bezeichnet, jedoch gibt es
auch andere Bezeichnungen wie ,,Madas
Gabe“ oder das elfische ,,Mandra“. Etwa ein
Zehntel aller Aventurier wird als Magiebe-
gabter geboren. Diese Begabung muss jedoch
geférdert werden, da sie sonst soweit ver-
kiimmert, dass nur noch geringfiigice Effekte
damit erzielt werden kénnen.

ZAUBERWIRKENDE iIY AVENTURIEY

Am bekanntesten unter den Zaubernden
sind sicherlich die Gildenmagier. Den
meisten Aventuriern ist bekannt, dass es
auf dem Kontinent diverse Zauberschulen
gibt, in denen, meist nach jahrhundertealter Tra-
dition, die magische Kunst gelehrt wird. Wer sich
etwas besser auskennt, weil3, dass sich die Magier-

akademien in drei Gilden (weil3, grau und schwarz) auftei-
len und dass jede Akademie ein oder mehrere Spezi-
algebiete hat, so dass das Koénnen eines Magiers sehr

Ebenfalls recht bekannt sind Scharlatane,
die an Theatern, auf Jahrmirkten, als
Quacksalber oder als Hellseher anzutref-
fen sind. Im Gegensatz zum ehrwiirdi-
gen Magier, dem viele Aventurier cher
skeptisch gegentiber stehen, gibt es bei
Scharlatanen mehr Berithrungspunkte mit
dem einfachen Volk.

Neben den gelehrten Magiern gibt es auch
naturverbundene Zauberer wie Hexen und
Druiden. Um ihre Fahigkeiten ranken sich
viele Geschichten, aber selbst die meisten Ma-
gler wissen kaum Genaueres Uber diese Zauber-
traditionen. Vom Volk der Elfen ist bekannt,
dass alle von ihnen zaubern kénnen, was genau
sie vermogen, weill Alrik Normalaventurier aber
nicht.

Mehr zur Magie findet ihr im Spielleiterteil.

AvENTURiISCHE GOTTER UND AVENTURISCHER GOTTERGLAUBE

Gotterwirken in Aventurien ist (iberwiegend) real. Es
gibt hohere Wesen, die Macht austiben und in einer ande-
ren Sphire existieren, aber direkt und indirekt Einfluss
auf Wirken und Handeln der Sterblichen haben kénnen.
Ihre Priester heilen in Aventurien Geweihte und sind in
der Lage, mittels der sogenannten Karmaenergie, die
ihnen von ihrer Gottheit verliechen wird, bewusst Effekte
verschiedenster Art hervorzurufen.

Die WicHTicsTE: Die Zw6LF GOTTER

Die meisten Aventurier hingen einer Form des Zwolfgot-
terglaubens an. Auch wenn sich jeder gerne einen Haus-
gott wihlt, dem er sich ganz besonders verbunden fiihlt,
so werden die zwolf Gotter als Gemeinschaft von den
meisten Aventuriern anerkannt und als die einzigen ech-
ten Gotter betrachtet. Die Kirchen des Zwolfgotterglau-
bens arbeiten zwar gelegentlich zusammen, sind aber in
zwolf verschiedene Kulte mit jeweils eigenen Kirchen-
oberhduptern unterteilt.

Die Zworr GOTTER inr Eivzeren

Praios

Der Gotterflrst® zieht als Sonne uber den Himmel und
steht fiir Ordnung, Herrschaft, Recht und Licht gegen die
Finsternis. Seine Geweihten dienen dem Adel oder fun-
gieren als Rechtsgelehrte. Praios garantiert die Aufrecht-
erhaltung der althergebrachten Weltordnung.

Zeichen: Der stolze Greif

RoNDRA

Mit dem Schwert in der Hand und dem Donner im Ru-
cken prisentiert sich die Kampfeottin als Schutzherrin
des cehrenhaften Kriegers und des fairen Zweikampfes.
Rondra liebt den mutigen Kampf gegen Herausforderun-
gen, das Gemetzel einer grolen Feldschlacht ist jedoch
ihre Sache nicht. Sie ist auch die Géttin des Donners und
des Sturms, ihre Geweihten tragen Kettenhemd und
Zweihinder.

Zeichen: Die mutige Lowin




EFFERD

Dieser Gott wird auch der Launenhafte genannt, denn er
beherrscht Fliisse und Meere und ist somit des Fischers
Glick oder des Fischers Tod, ganz wie er es will. Auch
der Regen ist ihm zugeordnet, so dass auch der Bauer an
Land ohne Efferds Segen nicht bestehen kann.

Zeichen: Der verspielte Delfin

Travia

Die Gottin des Herdfeuers herrscht uber die hiusliche
Familie. Daher sind fur sie die Rechte der Gastfreund-
schaft und der ehelichen Treue ehernes Gesetz. Sie bietet
Schutz vor den Gefahren der Nacht und der 6den Wild-
nis, indem sie den Menschen ein Heim bietet. Die meisten
Ehen werden von Geweihten der Travia geschlossen.
Zeichen: Die hiusliche Gans

Boron

Jeder Zwolfgotterglaubige hiitet sich davor, es sich mit
Boron zu verscherzen, denn er ist der Gott des Schlafes,
der Triume und vor allem auch des Todes. Seine gottli-
chen Diener, der Traumbringer Bishdariel und der To-
tenbegleiter Golgari, kénnen sanften Schlaf, aber auch
Alptriume senden. Die schwarzgekleidete Geweihten-
schaft ist stets ernst, schweigsam und kiimmert sich auch
um Pflege und Schutz der zahlreichen aventurischen
Boronsanger (Friedhofe).

Zeichen: Der stille Rabe

Hesinbe

Die Géttin der Weisheit und der Magie genieit hohes
Ansehen bei allen gebildeten Schichten und vor allem bei
den Magiern Aventuriens. In ihren Tem-
peln sammeln Geweihte das Wissen der
Welt und pflegen umfangreiche Biblio-
theken.

Zeichen: Die kluge Schlange

Firun

Eis und Schnee sind das Element des
grimmen Wintergottes, der vor allem im
Norden Aventuriens Anhinger hat. Aber
auch dort, wo Jagd betrieben wird, sorgt Firun
fiir einen gerechten Kampf des Jdgers gegen die
Beute und fiir Jagdgliick. Dabei vertritt Firun un-
barmherzig die Gesetze der Natur, was ihm oft den
Ruf eines grausamen Gottes einbringt.

Zeichen: Der grimmige Eisbdr (Firunsbar)

Tsa

Die Geweihten der Tsa sind beliebt, gelten sie doch als
frohlich und unbeschwert. Gleichzeitig sind sie aber auch

als unstet und stindig wandelbar verschrien. Die Geburt
des Neuen ist der Géttin grofites Gliick, und so kiimmert
sich die Kirche auch um Schwangere und kleine Kinder.
Sie ruft ihre Anhidnger zu Friedfertigkeit und Gewaltlosig-
keit auf.

Zeichen: Die wandelbare Eidechse

PuEx

Wer in Aventurien Gold und Glick erreichen will, der
sollte sich mit Phex gut stellen, denn der Fuchskdpfige
verteilt nicht nur das Gliick (oder Pech), er liebt vor allem
die, die mit List und Klugheit Erfolg haben. Damit steht
er dem ehrlichen Kaufmann ebenso nahe wie dem ge-
schickten Dieb oder dem schnellziingigen Betriiger. Viele
Phextempel sind verborgen, und viele Geweihte halten
ihre Identitit geheim.

Zeichen: Der listenreiche Fuchs

PERAINE

In den lindlichen Gebieten Aventuriens kann sich die
Ernte- und Feldgottin Peraine auf viele Anhinger stiitzen,
denn jeder Bauer braucht ihre Gunst, um am Ende des
Sommers eine gute Ernte einzufahren. Aber auch die
Heilkunst ist ihr zugeordnet, so dass jeder Kranke zu
Peraine um Heilung fleht.

Zeichen: Die volle Kornahre, aber auch der fiir Frucht-
barkeit stehende Storch

[NGERIMM

Dort, wo die Himmer klingen und geschickte Hinde
Handwerkswaren herstellen, fihlt sich der Schmiedegott
zuhause. Er foérdert das Handwerk und die Entwicklung
von Techniken, aber auch die Elemente Feuer und Erz
stehen ihm nahe. Die Zwerge sehen ihn gar als einzigen
Gott uber allen anderen Goéttern an und nennen ihn
schon linger "Viterchen Angrosch", als es Menschen
auf aventurischem Boden gibt.

Zeichen: Das Schmiedefeuer

RaHja

Die Gottin wird oft nackt und lachend auf einem

edlen Pferd dargestellt, in der Hand einen gefiillten

Becher Wein. Und damit ist ihr Wesen auch gut
beschrieben, denn sie steht fir Freude, flir Feiern
und fur den Rausch, aber auch fir die Gentsse
der kérperlichen Liebe. Thre Geweihten sind dazu
angehalten, Freude und Glick unter den Men-
schen zu verbreiten. -

Zeichen: Die tinzelnde Stute, die Weinrebe oder
der gefiillte Kelch




Ahnlich der griechischen Mythologie gibt es auch im
Zwoltgotterglauben Halbgotter, die aus Verbindungen
der Zwolfe untereinander oder mit anderen Wesen ent-
standen sein sollen. Die wichtigsten sind Kor, der Gott
der Soldner, Nandus, dessen Geweihte stets nach neuer
Erkenntnis streben, Swafnir, der von den Thorwalern als
gottlicher Wal verehrt wird, und Aves, der Gott der Rei-
senden und Abenteurer. Statt den grimmigen Firun anzu-
beten, bitten viele Gldubige bei seiner halbgéttlichen
Tochter Ifirn um Hilfe bei der Jagd oder das Ende des
Winters. Ebenfalls bekannt ist Simia, der fiir Erfindungs-
reichtum steht.

Es gibt in jeder Kirche viele Alveraniare (himmlische Bo-
ten), Heilige, Reliquien und religiése Zentren, die jetzt an
dieser Stelle aber nicht weiter aufgefithrt werden sollen.

JENSEITS DER ZWOLFE

Die meisten einfachen Leute, die mit dem Glauben an die
Zwolfe aufgewachsen sind, wissen nicht, wie viele andere
Religionen es in Aventurien noch gibt. Der eine oder
andere hat vielleicht schon einmal von Rastullah, dem
Gott der Novadis, oder Swafnir, dem Hauptgott der
Thorwaler, gehort. Auch ist es fiir viele Aventurier sicher-
lich eine Tatsache, dass die Otks in blutigen Ritualen
ihren Gotzen opfern und die Zwerge einen Gott vereh-

ren, der Ingerimm #hnelt, aber anders heil3t. Wie genau
der Glaube anderer Volker und Kulturen nun aussieht, ist
aber nur wenigen Durchschnittsaventuriern bekannt.
Daher verzichten wir an dieser Stelle auch auf nihere

Informationen.

Tipp: Wer sich als Einstieg einen Helden aus einer Kultur
mit anderem als dem zwdlfgottlichen Glauben erstellt,
findet in Wege der Helden bei der Kulturbeschreibung
cigentlich immer das Wichtigste zur Glaubenswelt der
jeweiligen Figur.

Die WiDERSACHER DER GOTTER

Wo es die guten und wohlmeinenden Gotter gibt, existiert
auf der anderen Seite auch das Bése. Finstere Damonen,
die die Seelen in die Niederhollen reilen, der Namenlose,
dessen Anhinger ihrem Gott Finger, Augen oder gar den
eigenen Schatten opfern, um in seinem Auftrag Ubles zu
vollbringen, Geister, Vampire, Wiederginger — fiir die
meisten Aventurier gibt es vieles, vor dem sie sich firch-
ten. Nur mutige Mitglieder der Magierschaft oder der
Kirchen beschiftigen sich jedoch genauer damit, was z. B.
ein Dimon eigentlich ist oder was genau die Ziele des
Kultes des Namenlosen sind.

Fir den Anfang reicht es zu wissen: Ja, es gibt Dimonen,
bése Kultisten und jede Menge andere Dinge, die man als
echter Held im Namen der Gétter bekimpfen muss!

Dir GEscHiCHTE AVENTURIENS UND DES NHTTELREICHS

Die aventurische Geschichte ist sehr umfangreich und
reicht mehrere tausend Jahre in die Vergangenheit. Jedoch
sind viele Fakten nur unter Gelehrten geldufig, so dass
den meisten Helden auch der grobe Uberblick, den wir
euch hier im Folgenden geben, nicht vollstindig bekannt
ist.

Im zwolfgottlichen Glauben beginnt die aventurische
Geschichte mit dem Urmythos von Los und Sumu. Los
erschlug Sumu und beweinte ihren Tod. Aus dem Blut
von Los und Sumu entstanden Goétter und Giganten, aus
den Trinen die Menschen und Tiere, aus Sumus Haaren
die Pflanzen. Die darauf folgende Zeit war geprigt von
Kriegen zwischen Goéttern und Giganten, an deren Ende
sich die heute bestehende géttliche Ordnung etablierte.

Bevor nun iberhaupt die ersten Menschen im Lauf der
Geschichte eine Rolle spielten, verging eine lange Zeit.
Unter aventurischen Historikern ist die Hypothese der
verschiedenen Zeitalter bekannt, welche die aventurische

Geschichte prigen. In diesen Zeitaltern gab es z. B.
GroBreiche der Echsen, eine Hochkultur der Trolle und
vieles andere.

Zwerge und Elfen existieren schon sehr lange, jedoch
lebten die Zwerge viele tausend Jahtre nur im Inneren der
Erde, wihrend die Elfen ebenso lange ihre Wilder nicht
verlieBen. Im Gegensatz zu ihnen sind die Menschen ein
recht junges Volk — wobei "jung" hier trotzdem heil3t,
dass sie auf mehrere tausend Jahre Geschichte zuriickbli-
cken kénnen. Die Entwicklung der menschlichen Reiche
wurde vor allem von zwei Volkern beeinflusst: Dabei
handelt es sich einmal um die Vorfahren der Tulamiden,
die irgendwann aus dem Raschtulswall (einem Hochge-
birge) herabstiegen und die erste menschliche Zivilisation
griindeten, die sich spiter zum GrofBreich des Diamante-
nen Sultanats entwickelte. Sogar noch einflussreicher sind
Einwanderer aus dem Gildenland. Dort, wo heute das
Horasreich liegt, grindeten giildenlindische Siedler vor
etwa 2500 Jahren eine Kolonie, die sich im Laufe der




nichsten tausend Jahre zum gréfiten Reich des Konti-
nents entwickelte. Weitere Einwanderer aus dem Giilden-
land sind tbrigens die Vorfahren der Thorwaler, die je-
doch schon auf dem Westkontinent mit den Vorfahren
der Bosparaner verfeindet waren.

Vom scHwiERIGEN UNMGANG MIT DER BE-
LEBTEN GEScHicHTE UND DEM NETAPIOT

DSA ist eines der wenigen Systeme, in dem eine fort-
laufende virtuelle Geschichtsschreibung durch die
Redaktion gepflegt und immer weiter fortgefiihrt wird.
Das ist etwas Tolles, denn die Spieler und ihre Helden
koénnen in einer Vielzahl von Abenteuern und Szena-
rien an dieser Geschichte teilhaben und sie teilweise
sogar beeinflussen.

Auf der anderen Seite macht es aber dem Meister und
den Spielern das Leben auch schwer, denn jede Akti-
on, jede Handlungsentwicklung, die ecinen anderen
Weg nehmen will, als es die redaktionelle Geschichts-
schreibung vorsieht, verldsst den Pfad der "offiziellen"
Geschichtsschreibung und fiihrt in ein Paralleluniver-
sum, in dem die Dinge ab nun ganz anders verlaufen.
Ein Beispiel: Ein Abenteuer, das zum Ziel hat, den
orkischen Oberhaduptling Aikar Brazoragh unschidlich
zu machen, ist mit hoher Wahrscheinlichkeit zum
Scheitern verurteilt, denn der Aikar wird im offiziellen
Aventurien noch gebraucht. Entweder steht also von
vornherein fest, dass die Helden mit ihrer Mission
scheitern, oder aber die private Spielwelt der Gruppe
entfernt sich deutlich von der offiziell publizierten, in
der der Aikar womdoglich irgendwann einmal die zivili-
sierte Welt mit einem grofen Krieg iberzicht. Wie
nahe an der offiziellen Geschichtsschreibung, dem so
genannten "Metaplot”, gespielt wird, muss jede Grup-
pe fiir sich festlegen.

Letztendlich sollte man etwas Fingerspitzengefiihl
dafiir entwickeln, was man besser unangetastet lasst,
aber auch Mut haben, sich in anderer Hinsicht vom
vorgeschriebenen Plot zu 16sen, um in Aventurien das
zu tun, was der eigenen Gruppe am meisten Spal3
macht. Denn dafiir ist Aventurien letztendlich da.

Das Bosparanische Reich gewann nach seiner Griin-
dung mehr und mehr an Einfluss. Man kann es, wenn
man ein irdisches Vorbild sucht, wohl etwa mit dem r6-
mischen Reich vergleichen. Zur Zeit seiner grof3ten Aus-
dehnung erstreckte sich der Einfluss Bosparans tber gro-
Be Teile des Kontinents. Nattirlich ging die VergroBBerung
des Reiches nicht ohne Konflikte vonstatten. So wurden
zum Beispiel die Reiche der Tulamiden erbittert bekimpft

und die Dynastie der Diamantenen Sultane vernichtet.
Der Horas, der Herrscher des Bosparanischen Reiches,
war zu dieser Zeit der einflussreichste Mensch des Konti-
nents, vereinte er in sich doch in Personalunion die Amter
des Horas, des obersten Magiers und des hochsten
Praiosgeweihten. Umso verheerender waren die Auswit-
kungen, als vor etwa 1500 Jahren der amtierende Herr-
schet, Fran-Horas, die nétrdlichen Provinzen so lange un-
terdrickte, bis es zum Aufstand kam. In der Schlacht, die
heute als die Erste Didmonenschlacht bekannt ist, ent-
fesselte Fran-Horas zahlreiche Diamonen, die jedoch nicht
nur das Heer der Aufstindischen, sondern auch sein eige-
nes zerfleischten. Danach fiel das Bosparanische Reich
fir Jahrhunderte ins Chaos. Diese Epoche ist als Die
Dunklen Zeiten bekannt.

In den nichsten 500 Jahren erstarkte Bosparan erneut.
Als jedoch die Kaiserin Hela-Horas dem GréBenwahn
anheimfiel, sich zur Gottin ausrufen lieB und mit den
Erzdimonen paktierte, ethoben sich wiederum die Notd-
provinzen unter ihrem Anfithrer Rau/ von Gareth. Es kam
zur Zweiten Dimonenschlacht, in der Hela-Horas die
Erzdimonen auf Dere hinabrief, worauthin die Gotter
personlich in die Schlacht eingriffen. Die Garether siegten
und zogen bis zur Hauptstadt Bosparan, die bis auf die
Grundmauern niedergebrannt wurde. Dieses Ereignis,
Bosparans Fall, ist bis heute die Grundlage der mittelrei-
chischen Zeitrechnung. Raul von Gareth wurde zum
Kaiser des so genannten Neuen Reiches (inzwischen
auch Mittelreich genannt). Seine Nachfahren regieren das
Mittelreich auch heute noch.

Das neugegriindete Reich etrlebte im Laufe der Jahrhun-
derte einen dhnlichen Aufstieg wie das Reich Bosparans.
Dennoch gab es immer wieder Unruhen, Kriege und
Machtergreifungen. Bekannt ist beispielsweise die Tetror-
herrschaft der Priesterkaiser (335-465 BF), bei der die
Praioskirche den Thron an sich riss und Magiebegabte
und Geweihte anderer Kirchen erbittert verfolgte. Diese
Epoche endete im Jahr 465 BF mit dem Eingreifen Robals
des Weisen, der dem Reich als Reichsbehiiter eine lange
Zeit des Friedens brachte. Nachdem er sein Amt 589 BF
niedergelegt hatte, brachen jedoch die Magierkriege aus,
die wiederum ganze Landstriche verwlsteten oder ins
Chaos stiirzten. Erst nach mehreren Jahren kehrte lang-
sam wieder Ordnung ein. Auch in den Jahrhunderten
danach gab es immer wieder kaiserlose Zeiten oder
Thronfolgekriege. Seit der Machtergreifung des Kaisers
Perval von Gareth vor etwa 100 Jahren sitzt wieder die Ga-
rether Dynastie auf dem Kaiserthron. Auch das Mittel-
reich hat in seiner Entwicklung eine sehr grofie Ausdeh-
nung erreicht, allerdings haben sich in den letzten Jahr-
zehnten viele ehemalige Provinzen wieder abgespalten
und existieren als eigene Staaten, so z. B. das Horasreich
mit der auf den Trimmern Bosparans erbauten Haupt-
stadt Vinsalt, das von einem Matriarchat beherrschte Ara-




nien oder die von verschiedenen Potentaten regierten
Tulamidenlande.

Die jingste Geschichte Aventuriens und insbesondere
des Mittelreichs ist von mehreren Kriegen geprigt. Nach
einem Ansturm der Orks auf die nérdlichen Provinzen im
Jahr 1012 BF sowie einer versuchten Usurpation des Kai-
serthrons war das Reich bereits erheblich geschwicht.
Der Angriff des michtigen Schwarzmagiers Borbarad, der
mit zahlreichen Verbiindeten und einer gro3en, teilweise
aus Untoten und Dimonen bestehenden Armee 1019 BF
ins Ostliche Mittelreich einfiel, hitte den Untergang be-
deuten kénnen. Nur dadurch, dass Truppen, Magier und
Kirchendiener aus ganz Aventurien sich gegen Borbarad
verbundeten, konnte dieser 1021 BF in der Dritten Dai-
monenschlacht besiegt werden. Die von ihm zuvor ero-

berten Gebiete, die sogenannten Schattenlande, fielen
jedoch in die Hinde seiner Untergebenen und sind bis
heute in ihrer Hand.

Sieben Jahre nach dem Sieg iiber Borbarad verbiindeten
sich der gréBenwahnsinnige Magier Galotta und der unto-
te Drache Rhazzazor und griffen das Mittelreich aus den
Schattenlanden heraus erneut an. Auch sie konnten im
sogenannten Jahr des Feuers besiegt werden, allerdings
unter weiteren groflen Verlusten. Es kam in der Folge zu
einem Birgerkrieg im Westen und einem Streit um die
Thronfolge, aus dem 1029 BF letztendlich Robgja von
Gareth als neue Kaiserin des Mittelreichs hervorging.

JENSEITS vON AVENTURIEN

"Die Welt ist unendlich grofs, Alrik, und nur Praios, der iiber
alle Meere zieht, weifS, was fiir Lander und Wunder jenseits des
Horizonts anf dich warten. Wer weifs: 1V ielleicht findest du eines
Tages die sagenhafte Stadt ans Gold am Ende eines gewaltigen
Ozeans ..."

Aventurien ist nicht der einzige Kontinent auf Dere. So
sind beispielsweise noch der riesige Westkontinent My-
ranor, auch Gildenland genannt, das Gstlich von Aventu-

rien gelegene Riesland und das sidliche Uthuria bekannt.
Reisen dorthin sind aber sehr gefihtlich und werden des-
halb nur dullerst selten gewagt.

Was es sonst noch an versteckten oder versunkenen Lin-
dern, Anderswelten und Ahnlichem gibt, gilt es im Aben-
teuetleben (oder in unserem Spielleiterteil ab Seite 21) zu
entdecken.

AUF NacH AVENTURIEN!

Zum Schluss wollen wir euch noch eine kleine Sammlung
an vermischten Informationen mitgeben, die euch hof-
fentlich hilft, schnell ins Spiel und nach Aventurien hin-
einzufinden. Es handelt sich dabei um weitere aventuri-
sche Besonderheiten, interessante Stidte, typische Rede-
wendungen und noch einiges mehr.

Das WicHTIGSTE, WAS IHR ALS SPIFLFR WiSSEN
MUSST UBER...

WAHRUNG

In Aventurien hat beinahe jede Stadt und jedes Reich
eigene Miinzen und Minzwerte. Fiir die Einfachheit am
Spieltisch hat sich das Rechnen in mittelreichischer Miin-

ze bewihrt: 1 (Gold-) Dukaten = 10 Silbertaler = 10 Hel-
ler = 10 Kreuzer. Fin billiges Bier kostet einen Kreuzer,
pro Fackel oder pro Schritt Seil muss man mit etwa 5
Hellern rechnen, ein Einzelzimmer in der Herberge be-
kommt man fir 3 Silber, wihrend man fir 2 Dukaten
einen Satz einfache Kleidung oder ein Dolch kaufen
kann. Ein Schwert kostet bereits 18 Dukaten — und solche
Miinzen im Beutel mit sich herumzutragen ist schon An-
zeichen fiir einen gewissen Wohlstand.




GrewicHTE unD NasE

Auch hier herrscht aventurische Verwirrung. Ublichet-
weise rechnet man aber die Lingen in Schritt (1 m) und
Finger (2 cm). Gewichte werden in Stein (1 kg) angege-
ben, ein Stein enthilt 40 Unzen, somit entspricht die Un-
ze 25 irdischen Gramm.

Essen unip TRinNKEN

Hier orientiert man sich ebenfalls an irdischen Verhaltnis-
sen. Wihrend im Mittelreich gerne ein deftiger Braten
verspeist wird (sofern man ihn sich leisten kann), lieben
Tulamiden scharf gewtirzte Speisen und Horasier feinere
Gaumengentisse bis hin zu Dekadenzen wie gezuckerten
Koschammerzungen (eine Kleinvogelart). Das Bauern-
volk lebt allerorten in der Regel von Getreidebrei und
Hilsenfrichten. Alkoholika gibt es massenhaft, sie unter-
scheiden sich von Region zu Region. In ganz Aventurien
ist Wein sehr beliebt, der vor allem im Horasiat und in
Almada gekeltert wird. Das beste Bier brauen die Zwerge
der Stadt Ferdok.

TiTEL uniD ANREDEN

Das Schwarge Ange hat fur verschiedene weltliche, kirchli-
che und magische Ringe eine Vielzahl von Titeln, Ringen
und Anreden festgelegt, deren Umfang hier den Rahmen
der kleinen Spielhilfe sprengen wiirde. Man kann knapp
sagen, dass die meisten Adligen mit ,,Euer Wohlgeboh-
ren® angesprochen werden, die meisten Geweihten der
Zwolfgottlichen Kirchen erhalten den Titel ,,Euer Gna-
den®, Magier erhalten die respektvolle Anrede ,,gelehrte/t
Dame/Hert“. Wer es genauer wissen will, findet sicher
eine entsprechende Liste.

FUNF STADTE, DIE MATY BESUCHEN SOLLTE

GaRETH

Im Zentrum des Mittelreiches liegt die groB3te Stadt Aven-
turiens, in der 150 000 Menschen an einem Ort leben und
wo einzelne Stadtteile so grof3 sind wie ganze Stidte ande-
renorts. Hier liegen die Paliste, in denen die Kaiser des
Mittelreichs seit Jahrhunderten residierten, sowie die
prichtige Stadt des Lichts, der Haupttempel der Praios-
kirche. Allerdings wurde Gareth jingst durch den Angriff
einer fliegenden Festung des Magiers Galotta schwer
getroffen. Aber nichts kann die tapferen Garether vom
Wiederautbau ihrer Weltmetropole abhalten...

Fazit: Mehr Stadt als Gareth gibt es in Aventurien nicht!

ALANFA
Fir ihre Freunde ist sie ,,die schwarze Perle®, fir ihre
Feinde nur ,,die Pestbeule des Siiddens*. Al'Anfa hat sich

WicHTIGE STAATSOBERHAUPTER
(Stand: 1036 BF)

Mittelreich: Kaiserin Robaja von Gareth, die Reisekai-
serin (die mit ihrem Hof von Pfalz zu Pfalz reist)

Horasreich: Kbadan 1 arsinian  Firdayon, der junge
Kaiser oder auch schlicht "der Horas" genannt

Bornland: loser Zusammenschluss recht unabhingi-
ger Adliger unter Adelsmarschallin Nadjescha von
Lenfurten

Thorwal: kompliziertes System von Hetleuten und
Jarlen unter der Hetfrau der Hetleute Jurga Trondes-
dottir

Tulamidenstaaten: Vielzahl von Sultanen, Kalifen
oder Shanyas; bertichtigster Herrscher ist wohl Sultan
Hagsrabal ben Yakuban von Gorien, ein michtiger und
zwielichtiger Magier

Schattenlande: aufgeteilt unter Heptarchen, die
Splitter aus der Ddmonenkrone Borbarads besitzen,
z.B. Helme Haffax, echemaliger mittelreichischer Heer-
tuhrer, oder Leonardo der Mechanikus, ein  genial-
wahnsinniger Konstrukteur in Yol-Ghurmak

Al'Anfa: Marschall-Gubernator Oderin du Metuant

ganz der Machtpolitik verschrieben. Wihrend in unsigli-
chen Elendsvierteln auf schwarzem Vulkangestein die
Ungliicklichen vegetieren, leben auf dem prichtigen Sil-
berberg die Granden der Stadt in tiberbordendem Luxus.
Der Handel mit Rauschkraut und Sklaven ist hier Alltag,
und wem das Gliick lacht, der kann hier zu Reichtum und
Macht gelangen, gleich welchen Standes er ist. Aber auch
das mystisch-diistere Zentrum des stidlichen Boronkultes
befindet sich in Al‘Anfa und die Michtigen der Kirche
prigen die Politik der Stadt mit.

Fazit: Hier kann man in einem disteren Setting spielen,
das aber nicht bereits ins abgrundtief Bése geht.

KauncHoM

Die prichtige Furst-Istav-Allee am Mhanandi ist Tum-
melplatz fiir alle Voélker, die in diesem prichtigen
Schmelztiegel der Tulamidenlande leben. Unter der Hert-
schaft von Groffirsten ist Khunchom reich und grof3
geworden, Hindler aus aller Welt kaufen hier Luxuswaren
ein. Darliber hinaus steht hier mit der Drachenei-
Akademie eine der bedeutendsten Magierakademien
Aventuriens. Aber natiirlich hat eine grole Metropole wie
Khunchom auch ihre Schattenseiten, die allzu neugierige
Besucher zu spiiren bekommen.

Fazit: Der perfekte Einstieg in die Tulamidenlande.



http://www.wiki-aventurica.de/wiki/Aventurische_Anreden

Havena

An der Kiiste Albernias liegt eine der dltesten Stidte des
Kontinents. Gewaltige alte Hafenanlagen und prichtige
Birgerhduser werfen ihre Schatten auf Elendsviertel wie
Orkendotf, wo sich der Abschaum aller Herren Meetre
versammelt. Hier befindet sich das Zentrum des aventuri-
schen Efferd-Kultes nur wenige Meilen entfernt von den
unheimlichen Ruinen der Unterstadt, denn Efferd sandte
der Stadt vor tiber 300 Jahren eine schreckliche Flutwelle,
die groB3e Teile der Metropole in die Fluten riss. Wo alte
Mauern und faulende Ttrme aus brackigem Wasser ragen,
liegt noch heute mancher Schatz der Vergangenheit, aber
auch altes Ubel haust noch zwischen den Ruinen. In der
Stadt herrscht ein strikter Magiebann, Zauberkundige
werden daher mit Argwohn behandelt.

Fazit: Havena ist vielseitig und gilt als besonders einstei-
gerfreundlich — auller man ist ein Zauberer.

NEHR LEUTE WOHIEN HiER NiCHT?

Wer sich die offizicllen Einwohnerzahlen fir aventuri-
sche Stadte anschaut, wird oft den Eindruck haben,
dass diese sehr niedrig angesetzt sind - womdoglich gar
zu niedrig, um glaubhaft zu sein. Hier hilft es, sich
erstens vor Augen zu fithren, dass das Stadtrecht in
cher mittelaltetlich geprigten Settings ein Privileg ist,
das nur wenigen zukommt und sich folglich bei Tag
bedeutend mehr Menschen in der Stadt tummeln, als
es offizielle Einwohner gibt. Diese mussen bei Schlie-
Ben der Tore die Stadt verlassen und wohnen deshalb
héufig auBerhalb der Stadtmauern. Zum anderen emp-
fehlen wir, die Einwohnerzahlen in der Regel so zu
deuten, dass sie die Anzahl der volljahrigen bzw. wehr-
fahigen Bewohner angeben (kleine Kinder wiren in
diese Fall extra hinzuzuzihlen), sofern dies nicht zu
unrealistisch hohen Einwohnerzahlen fiihrt.

Yor-GHURMAR

Hier herrscht das Bése. Gegriindet wurde die Stadt vor
gut 20 Gotterliufen vom Didmonenmeister Galotta auf
den Ruinen der im Botrbaradkrieg vollig zerstérten Stadt
Ysilia. Groteske, verzerrte Architektur reckt sich schwarz
vor dem disteren Himmel, leibhaftigce Dimonen gehen
unbehelligt durch die StraBen, und selbst viele der Alp-
traumhéduser hier sind besessen und agieren wie bose,
lebendige Wesen. In teuflischen Schmieden werden neue
Waffen fiir die Armeen der Schattenlande entwickelt, und
ein gewaltiger Krater in der Mitte beherbergt unbekannte

Schrecken. Hier erhob sich einst die Fliegende Festung,
die im Jahr des Feuers Gareth mit Zerstérung tiberzog.
Fazit: Wer eine durch und durch vom Bésen durchsetzte
Horrorstadt erleben will, ist hier richtig.

Fonir DINGE, DIF MAN NICHT TUN SOLLTE
WENI MAN ilY AVENTURIEN SPIELT

Aventurien unterscheidet sich in vieletlei Hinsicht von
anderen Fantasywelten, wie man sie beispielsweise aus
Computerspielen oder einigen anderen Rollenspielen
kennt. Von daher hier funf Fehler, die man unserer An-

sicht nach auf jeden Fall beim Spielen in Aventurien ver-
meiden sollte.

1. In den Tsatempel gehen und 100 Goldstiicke fiir
die Wiederbelebung eines gefallenen Gruppenmit-
glieds auf den Tisch legen.

Erklarung: Das mag in einem Computerspiel funktionie-
ren — in Aventurien ist auch fur Geld nicht alles zu haben,
und die Wiederbelebung von Toten stellt, im Gegensatz
zu manch anderem Setting, keine Serviceleistung der Ge-
weihten dar und ist inneraventurisch die absolute Aus-
nahme. (Die Personen, die in der aventurischen Ge-
schichte tatsichlich von den Toten zuriickgekehrt sind,
lassen sich an einer Hand abzihlen).

2. Sich (auBlerhalb der Schattenlande) auf den Mark-
platz stellen und schreien "Gebt eure Leichen raus,
denn ich bin Nekromant!*.

Erkliarung: Die Welt sollte konsistent und logisch auf die
Spieler reagieren. Wer also zu Freveln oder Kapitalver-
brechen aufruft, der endet selbst am Galgen - egal, ob
Held oder nicht.

3. Als Magier eine Zweitkarriere als Praiosgeweihter
anstreben.

Erklirung: Die Praioskirche mag Magier nicht beson-
ders, und die Magier haben oft mehr als ein wenig
Bauchweh bei den strengen Ansichten der Praioten zur
Anwendung von Magie. Von daher wire dies keine gliick-
liche Ehe, auch wenn ein Praiosgeweihtenmagier tiber
immense Krifte verfigen wirde. (Sollte ein Magier sich
so stark zu Praios hingezogen fihlen, dass er sich ithm
weihen lassen will, so ist dies durchaus mdglich — seine
magischen Krifte werden ihm dann aber zuvor ausge-
brannt.)

4. Eine Gemischtgruppe aus Halboger, Zwerg,
Vampir und Borongeweihtem auf die Beine stellen.
Erklarung: Heldengruppen, die damit beschiftigt sind,
sich tiber ihr Weltbild zu streiten und sich gegenseitig an
die Gurgeln zu gehen, sind beim Jungfrauenretten wenig
erfolgreich.




5. In der Taverne fragen, was es denn so zu questen
gibt.

Erklirung: DSA ist kein Computerspiel. Niemand hat
hier ein blinkendes Fragezeichen tiber dem Kopf. Auftri-
ge lassen sich eleganter an den Helden bringen als durch
eine mysteridse Gestalt in Kapuze, die an den Tisch der
Helden tritt, sobald diese ihr erstes Bier ausgetrunken
haben.

ZFHN AVENTURISCHE BEGRIFFE UND
REDEWENDUNGEN FUR STINMMUNG AM SPIFLTiSCH

1. Tsatag — Geburtstag (nach Tsa, der Gottin der Erneu-
erung und Geburt)

2. Traviabund — Ehe (nach Travia, der Gottin der Ehe
und des Herdfeuers )

3. Alveranskommando — Himmelfahrtskommando
(nach Alveran, dem Sitz der Gotter)

4. Mirhamionette: Marionette (benannt nach dem
machtlosen Koénig in der Stadt Mirham)

5. rahjanisch — freiziigig (bei Kleidung), sexuell (z. B.
»tahjanische Freuden®) (nach der Goéttin der Liebe und
Leidenschaft benannt)

6. Den Namenlosen an die Wand malen — den Teufel
an die Wand malen

7. Einen Wolf haben — unter den Nachwirkungen von
Alkohol leiden

Das waRr's

Der Spielerteil unseres kleinen Reisefiihrers durch Aven-
turien ist hiermit zu Ende. Wit hoffen, dass wir euch den
Kontinent ans Herz legen konnten und vielleicht auch
schon bald einer eurer Helden die Lande zwischen der
Bernsteinbucht im Norden und den Waldinseln im Stiden
unsicher macht. Im besten Fall habt ihr schon eine Grup-

8. Fluchen wie ein Thorwaler — wegen der derben
Sprache der Seeleute, die hier fast zum Volkssport wird

9. Weise wie Rohal — sehr klug (benannt nach Rohal
dem Weisen)

10. Lochrig wie ein Sembelquast — 16chrig wie ein
Schweizer Kise (der Sembelquast ist eine Kisesorte mit
vielen Lochern)

FUnF GEGENSTANDE, DIE AVENTURIEN
EINZIGARTIG MACHEIY

1. Schwarze Augen — danach ist schlieBlich das Spiel
benannt! Schwarze Augen sind sehr selten vorkommende
Hellsichtsartefakte, mit denen man teils in die Vergan-
genheit, teils an andere Orte sehen kann

2. Rondrakamm — Standeswaffe der Rondrageweihten,
ein Zweihandschwert mit gewellter Klinge

3. Premer Feuer — bertthmter, in Thorwal hergestellter
Schnaps, der aus Riiben gewonnen wird und mit violetter
Flamme brennt

4. Garether Platte — mitnichten die lokale Spezialitit im
gehobenen mittelreichischen Speiselokal, sondern eine
vor allem in Mittelaventurien verbreitete Vollmetallris-
tung

5. Siidweiser — der aventurische Kompass zeigt stets
nach Stden und nicht, wie irdisch, nach Norden

— UND JETZI?

pe von Mitspielern gefunden. Falls nicht, empfehlen wir
euch, mal in DSA-Foren, z. B. im Forum von Ulisses
oder bei DSA4.de votrbeizuschauen. Auch am Schwarzen
Brett von Rollenspielliden oder manchmal auch in Schu-
len, Universititen etc. findet man oft Aushinge. In jedem
Fall wiinschen wir euch viel Spal3 beim Spielen!



http://www.ulisses-spiele.de/forum/
http://www.dsa4forum.de/index.php

SPIELLEITERTEIL

Willkommen im Spielleiterteill Alle, die sich hinter den
Spielleiterschirm wagen, benétigen, anders als die Spieler,
natiitlich einen weiteren Uberblick iiber das, was in Aven-
turien vor sich geht. Gétter und Didmonen, Druiden und
Hexen — dieser Teil gibt einen Abriss tiber die verschie-
denen Facetten, die der Spielleiter das ein oder andere Mal

gut gebrauchen kann. Am Schluss des Kapitels wollen wir
euch noch einige Tipps fir interessante Orte und Perso-
nen geben, die spannende Abenteuer fiir eure Spielrunde
versprechen. Im Anhang findet ihr dann einen Uberblick
tiber DSA-Publikationen, wobei wir hier vor allem Wert
auf die Abenteuer gelegt haben.

GOTTER UND DAMONEN

AUBERHAIB DES ZWOLFKREISES

Rastullah ist der Eingott der Novadis in der Wiiste
Khom. Er offenbarte sich seinem Volk erst vor wenigen
Jahrhunderten in der Oase Keft, aber sein Glaube verbrei-
tete sich schnell. Die rastullahgliubigen Novadis versu-
chen, sich an die von ihrem Gott eingegebenen 99 Geset-
ze zu halten, die nicht immer einfach unter einen Hut zu
bringen sind. Im Gegensatz zu den Zwélfgéttern und den
im Spielerteil genannten Halbgottern spendet Rastullah
keine Karmaenergie.

Rur und Gror sind im Glauben der Maraskaner das
maraskanische Gotterzwillingspaar, das die Welt in Form
eines Diskus geschaffen hat, den Rur seinem Bruder Gror
(der zugleich seine und ihre Schwester ist) als Geschenk
zuwirft. Rur und Gror stehen fiir die perfekte Dualitit der
Schopfung in vollendeter Schénheit. Alle anderen Gotter
halten die Maraskaner fiir gemeinsam mit dem Diskus
erschaffene Wesen, die auf das Geschenk aufpassen sol-
len.

Die Orks glauben an den Stier- und Kampfgott
Brazoragh, der dem stitksten Krieger den Sieg tber
seine Feinde schenkt. Er ist der Sohn Tairachs, der Uuber
das Toten- und Geisterreich herrscht. Daneben gibt es
noch den Schmiedegott Gravesh im Pantheon der Orks,
der erstaunlich viel Ahnlichkeit mit Ingerimm hat.

Die Goblins verchren Mailam Rekdai, die grole Mut-
tersau, und Orvai Kurim, den kriegerischen Keiler. Dabei
beten beide Geschlechter zu Mailam Rekdai, aber nur
mainnliche Goblins zu Orvai Kurim.

Die Schwesternschaften der Hexen beten zu Satuaria,
der Tochter der Erdmutter Sumu. Sie sind sehr erdver-
bunden und leidenschaftlich. Die Druiden verehren die

Erdriesin Sumu selbst und versuchen ihren Korper, also
die aventurische Natur, zu beschiitzen.

Die Stimme der Waldmenschen haben ein gewaltiges
und von Stamm zu Stamm unterschiedliches Pantheon an
Naturgeistern und Dschungelgbttern. Viele Stimme ken-
nen aber Kamalugq, einen jaguargestaltigen Schépfer- und

Jagergott.

Elfen akzeptieren die Existenz von Géttern zwar, versu-
chen aber, nicht mit ihnen ins Gehege zu kommen son-
dern ihr Leben weitgehend frei von diesen héheren We-
sen zu fuhren.

Die Zwerge verehren als einzigen Gott Angrosch, der
etwa dem zwolfgbttlichen Ingerimm entspricht, als
Schopfer der Welt und ihres Volkes.

Die Echsenmenschen haben
aus ihrer untergegangenen
Kultur ein Pantheon von ut-
tumlichen Gottheiten Uber-
nommen, das in manchetlei
Hinsicht verbluffend an heuti-
ge Gotter anderer Volker
erinnert. So sorgt die 4
schlangenartige H'Szinth /

fiir Wandlung © 4
und Magie,
Zssahh fur

Leben und Wie-
dergeburt, und

Ssad' Huarr L
fir das Ende des &3
Lebens. Auch der Nl ot
Sonnengott  Pprsss gl
ist bekannt. Allgemein fiirch-

ten Echsen ihre Gotter eher, als dass sie
sie verehren.




Dir GeEnsPiELER: DI ZwOIF FRZDAMONEN

Jedem der Zwolfgotter ist ein ddmonischer Gegenspieler
zugeordnet, dem es um die Vernichtung aller Ordnung
geht, und der eine Pervertierung der heiligen Gesetze der
jeweiligen Gottheit darstellt. Diese besonders michtigen
Dimonen sind:

Blakharaz — Herr der unerbittlichen Rache (Gegenspieler
des Praios)

Belhalhar — Meister von Blutrausch und der Vernichtung
(Gegenspieler Rondras)

Charyptoroth — Ersiuferin aus der nachtblauen Tie-
fe (Gegenspielerin Efferds)

Lolgramoth — Herrscher der rastlosen Bewegung (Ge-
genspieler Travias)

Thargunitoth — Kénigin der Untoten und der Albtriume
(Gegenspielerin Borons)

Amazeroth — Meister des Irrsinns und Wahns (Gegen-
spieler Hesindes)

Belshirash — Wahnsinniger Hetzer und Verfolger (Ge-
genspieler Firuns)

Asfaloth — Herrscher der rastlosen Verwandlung (Gegen-
spicler Tsas)

Tasfarelel — Herr der Goldgier und des Geizes (Gegen-
spieler des Phex)

Belzhorash — Bringer von Pestilenz und Siechtum (Ge-
genspieler Peraines)

Agrimoth — Verderber der Elemente (Gegenspieler In-
gerimms)

Belkelel — Meisterin der Perversion und der sexuellen
Gewalt (Gegenspielerin Rahjas)

DAmMonNEN

Wie der Name ,,Erzdimon® schon vermutet lasst, handelt
es sich bei diesen um die michtigsten dimonischen We-
sen. Jeder Erzdimon hat viele schwichere Dimonen in
seinem Gefolge, die in threm Wesen und ihrer Funktion
den erzdimonischen Prinzipien entsprechen. So finden
sich im Gefolge des Belhalhar viele Kampfdimonen, in
dem der Charyptoroth allerlei finstere Wassermonstren
und in dem der Thargunitoth zum Beispiel Dimonen, die
Untote ertheben oder Albtrdume bringen kénnen. Allen
Dimonen ist gemein, dass sie eine furchterregende und
widernatitliche Ausstrahlung haben und durch profane
Watfen kaum zu besiegen sind.

PAKRTIERER

Als Paktierer bezeichnet man jene, die ihre Seele einem
der Erzdimonen tberschrieben und dafiir von diesem
Macht erhalten haben. Sie handeln im Interesse ihres
dimonischen Herren und verfiigen oft tiber tibernatiirli-
che Gaben. Gleichzeitig verfallen sie aber immer mehr
den dimonischen Finflissen, bis sie irgendwann selbst in
die Niederhéllen gerissen werden.

Danonen unp iHR Einsatz

In ganz Aventurien, von den Schattenlanden oder den
schwarzen Magierakademien abgesehen, sind Damo-
nen eine Seltenheit. Thr Herbeirufen ist fast tberall
strafbar und kann fiir den Beschwérer den Tod bedeu-
ten, wenn er erwischt wird. AuBlerdem lassen sich auch
viele Magier ungern mit den Wesen der Niederhéllen
ein. Dies alles hat zur Folge, dass ihr eure Helden-
gruppe nicht am Ende jedes zweiten Abenteuers mit
Dimonen konfrontieren solltet, wenn ihr Wert darauf
legt, im offiziellen Aventurien zu spielen. Der sparsa-
me Dimoneneinsatz hat aber auch den schénen Ne-
beneffekt, dass die Wirkung eines Dimons dann viel
starker ist, wenn wirklich mal einer von ihnen auf-
taucht.

Drr VERBANNTE — voM GotT oHNE Namreny

Ebenso wie die Dimonen ist der Namenlose ein Wider-
sacher der Zwolfgotter, allerdings war er einstmals einer
von ihnen. Bereits vor Aonen wurde er aus dem Zwolf-
kreis ausgestofen. Nun sinnt er auf Rache und versucht
mit seinen Anhingern, seine Macht zuriickzuerlangen.
Am ehesten entspricht seine Rolle der des irdischen Sa-
tans. Ihm sind noch finf Tage des aventurischen Jahres
zwischen Rahja und Praios gewidmet. In diesen Tagen
sind die dunklen und didmonischen Michte besonders
stark. Die Menschen vermeiden es dann, vor die Ture zu
gehen, Hochzeiten zu schlieBen oder Geschifte zu titi-
gen. Die Tage sind auch dafiir bekannt, dass Geister und
Untote auf Aventurien wandeln, Missgeburten erfolgen
oder Ungliicksfille hereinbrechen.

Die Anhinger des Namenlosen spinnen generationenlan-
ge Pline, unterwandern andere Kulte und versuchen, so
viel Einfluss wie moglich zu gewinnen. Sie Verfﬁgén uber
karmale Fihigkeiten und wirken oft jahrzehntelang im
Verborgenen. Das Tier des Namenlosen ist die Ratte, so
dass seine Diener oft iiber Rattenscharen befehligen kén-
nen.




F 2
MaGiE

Zu den bekanntesten Zauberern, nimlich den Gilden-
magiern, hatten wir bereits im Spielerteil einiges gesagt.
Wie dort genannt, unterteilen sich die Magierakademien
in drei Gilden: Den Bund des Weifen Pentagramms (weil3e
Gilde), die Grofie Grane Gilde des Geistes (graue Gilde) und
die Bruderschaft der Wissenden (schwarze Gilde). Die
drei Gilden unterscheiden sich vor allen in
ihren Moralvorstellungen und stehen einan-
der oft kritisch gegeniiber. Es gibt auch
Akademien, die keiner Gilde (mehr) ange-
héren, sowie private Lehrmeister, die
Magier auBerhalb der Akademien aus-
bilden.

Wenn ein magiebegabtes Kind nicht aus-
gebildet wird oder die magische Gabe nicht
stark genug ist, spricht man von einem Magiedi-
lettanten. Diese kdnnen oft ein oder zwei magi-
sche Effekte bewusst oder unbewusst hervor-
bringen. Hierbei kann es sich um Zauber oder
um die magische Verstirkung profaner Talente
handeln.

Die bereits erwdhnten Scharlatane verfligen
tber weniger Kraft als ein ausgebildeter
Gildenmagier, sie sind auf ihrem Spezialge-
biet aber meist sehr gut. Einige Magieraka-
demien arbeiten auch mit Schatlatanen zu-
sammen, vor allem auf dem Gebiet der Illusi-
onsmagie.

Die Hexen sind in verschiedenen Schwes-
ternschaften organisiert und besitzen ein mit
ihnen verbundenes Vertrautentier sowie ein holzernes
Fluggerit. Hexen sind fast immer weiblich und zaubern
sehr leidenschaftlich unter Einbeziehung ihrer Gefiihle.

Die geheimnisvollen Druiden leben oft in Waldern oder
Hainen. Sie schreiben ihre Kraft der Erdgéttin Sumu zu
und sind sehr naturverbunden. Ahnlich den Druiden gibt
es die seltenen zwergischen Geoden, die sich auf Natur-

und Elementarzauberei verstehen und von allen anderen

Zwergen (die Magie als Kraft ihrer Erzfeinde, den Dra-

chen, ansehen) mit Misstrauen betrachtet werden.

Bei primitiven Naturvolkern sind Schamanen fiir Religi-

on und Magie gleichermallen zustindig. Diese zaubern

meist in langwierigen Ritualen und fihren ihre magi-
schen Fihigkeiten oft auf Naturgeister zurtick.

Ebenfalls magiebegabt sind alle Arten der Elfen.
Sie betrachten ihre Zauberei als einen natiitlichen
Bestandteil des Lebens und benutzen Magie
unwillkiitlich in allen Situationen. Sie untet-
scheiden aber zwischen ihrer Art und Weise
der Zauberei und der Magie der Menschen, die
sie als verdorben ansehen. Auch Halbelfen
sind von Geburt an magiebegabt, missen aber
den Umgang mit ihrer Magie erlernen, da sie
sonst lediglich zu Magiedilettanten (s. 0.) wer-
den.

Selten einmal kommt es vor, dass Kobolde ein
Menschenkind bei sich aufnehmen und ihm
etwas von ihrer fremdartigen Magie mitgeben.
Diese Koboldskinder ziehen spiter oft als Schel-
me durch die Welt und nutzen ihre Kraft fur aller-
lei Schabernack und Spal.

Natiirlich gibt es auch zahlreiche magische und
magiebegabte Tiere und Monster: Drachen und
Einhorner konnen selbstverstindlich zaubern,

und es gibt auch verschiedene magische Tiere

und Pflanzen, die durchaus gefihrlich fiir Hel-
den werden kénnen. Feen sagt man nach, dass sie
aus reiner Magie bestehen. Ahnlich ist es mit Dschinnen
und anderen elementaren Wesen, die aus einem der sechs
Elemente (Feuer, Wasser, Eis, Humus, Erz, Luft) beste-
hen.

Kurz gesagt: Dafiir, dass die wenigsten kulturschaffenden
Wesen Aventuriens diese Macht nutzen kénnen, gibt es
eine erstaunliche Vielfalt an Zauberern auf Dere.

AnDpERE WELTEN unp KONTINENTE

Das GUrpenLanDp

Hinter dem westlichen Ozean liegt ein sagenhafter Kon-
tinent, der Heimstatt seltsamer Rassen und exotischer
Reichtiimer sein soll. Nur wenige Aventurier haben bisher
das sagenhafte Myranor erreicht, noch weniger kamen

zurlick, diese aber mit reich gefiillten Taschen ... (Das
Giildenland ist als eigenes Setting offiziell publiziert, eine
Giildenlandfahrt kann in der Kampagne Jenseits des
Horizonts erlebt werden.)



http://www.wiki-aventurica.de/wiki/Wege_nach_Myranor

UTHURIA

Jungst munkelt man dber einen gewaltigen Kontinent
hinter dem stdlichen Ozean, auf dem seltsame Volker,
gewaltige Dschungel und untergegangene Zivilisationen
zu finden sind. Erste Expeditionen sind bereits dorthin
aufgebrochen. (Der Siidkontinent wird im Uberfahrts-
abenteuer An fremden Gestaden und der Regionalkam-
pagne Griine Holle thematisiert.)

RIESLAND

Keiner kann das gewaltige eherne Schwert im Osten
uberwinden, und wer es doch tut, kommt in ein Land, das
von Titanen, Riesen und wilden Vo6lkern beherrscht
witd... (Das Riesland oder Rakshazar existiert als privates
Fanprojekt im Internet und bietet ein eher wildes, barba-
risches Setting an.)

THARUNY

Die Welt ist hohll Und wer nur weit genug gribt, der
findet ein fantastisches Reich im Inneren der Erde mit
einer eigenen Sonne. Tharun gab es bereits in der Frith-
zeit von DSA (sprich: in den 80ern) als Hohlwelt im Inne-
ren Deres. Es wurde Ende 2013 als Setting in Tharun —
Die Welt der Schwertmeister offiziell wiederbelebt.
Angelehnt ist dieses Setting vom Flair her im weitesten

Sinne an das antike Japan mit seiner Samurai-Kultur, in
der sogenannte Schwertmeister in einer streng hierarchi-
schen Gesellschaft den Ton angeben, Zauberei ein Privi-
leg der Wenigen ist, und der géttliche Tharun tber alles
herrscht. Ganz nebenbei liegen die Gotter Tharuns dabei
auch noch im kosmischen Clinch mit den Gottern Detes.

GLOBULENY

Viele Tore auf Aventurien fihren aus der bekannten Welt
hinaus, seien sie nun von Feen oder von michtigen Zau-
berwesen errichtet worden. Dahinter verbergen sich Wel-
ten, die manchmal ganz dhnlich zu der unseren scheinen,
aber auch den wildesten Rauschphantasien eines Wahn-
sinnigen entsprungen sein kénnten. So genannte Globu-
len sind Parallelwelten, in denen man bedenkenlos alle
Fantasien und Entwicklungsstringe verwirklichen kann,
die mit dem offiziellen Aventutrien kollidieren konnten.
Oft sind sie von Feen bewohnt, aber hier ist prinzipiell
alles denk- und spielbar. Globulen haben keine festgelegte
GroBe und keinerlei festgelegte Gesetze oder Vorgaben.
Theoretisch kann man sich hier auch seine komplett eige-
ne, parallele Fantasywelt erschaffen und diese durch
Schnittstellen an den DSA-Kosmos anbinden. Dasselbe
gilt natiirlich auch fir andere Rollenspielwelten, falls man
der Idee des Querwelteinspiels zugeneigt ist. Ein Beispie-
labenteuer mit einer Globule ist Hinter dem Spiegel aus
der Anthologie Ddmmerstunden.

ANREGUNGEN FUR SPIELLEITER

Fir die Meister des Schwarzen Auges haben wir folgend
aus den drei Grundthemen der Abenteuergestaltung —
Ort, Zeit und Antagonist — jeweils fiinf auf die eine oder
andere Weise typische Beispiele herausgesucht.

SpannNENDE ORTE MiT VIiEL ABENTEUERPOTENZIAL

1. Die versUNKENE UnNTERSTADT HAUENAS

Schlagworte: alter Konigspalast, ehemalige Magieraka-
demie, Turm der legendiren Zauberin Nahema, Kontore
alter Giildenlandreisender, alter Efferdtempel

Publikationen: Schrecken aus der Tiefe (aus der An-
thologie Stromschnellen), In den Nebeln Havenas

(Roman)

2. Die DAMONENBRACHE BEf GARETH

Schlagworte: Reste der ersten Dimonenschlacht, die
dimonische Eiche Arkhobal, Trimmer der Fliegenden
Festung, Geister und ddmonische Effekte
Publikationen: Der schwarze Turm, Siebenstreich
(aus der Anthologie Michte des Schicksals), Gareth —
Kaiserstadt des Mittelreichs

3. SrEM

Schlagworte: alte Magierakademie, vergessene Bibliothek
mit teilweise sehr seltenen Biichern, Selemgrund, echsi-
sche Hinterlassenschaften

Publikationen: Gefingnis der Jahre (aus der Antholo-
gie Karawanenspuren), Die Gesichtslose :

4. Dir UnTERSTADT FASARS

Schlagworte: mehrere Schichten Ruinen aus vergangener
Zeit, Hinterlassenschaften der Magiermogule und alter


http://rakshazar.de/

tulamidischer Kulte, allerlei Wesen, die das Tageslicht
scheuen

Publikationen: Grabrduber am Mhanadi, Erben alten
Blutes (aus der Anthologie Basargeschichten)

5. Simvara

Schlagworte: alte Hochelfenstadt im Reichsforst, dort
erschlug Geron der Einhindige den legendiren Basilis-
kenkonig

Publikationen: Im Schatten Simyalas

OH HR ZHTHY, OH iHR SiTTEN!
DSA gibt es seit fast 30 Jahren, und die aventurische Ge-
schichte wurde ebenso lange weitergeschrieben. Deswe-
gen gibt es inzwischen mehrere Epochen, in denen man
spielen kann. Mit der Box Die Dunklen Zeiten kam sogar

noch die Méglichkeit dazu, Aventurien mehrere Jahrhun-
derte in der Vergangenheit zu entdecken.

1. DUNKIE ZETEN

Schlagworte: weit in der Vergangenheit (nach der ersten
Dimonenschlacht)
Abenteuer: Anthologie Legenden aus Dunklen Zeiten

2. Kaiser HaL-ZHT

Schlagworte: klassisches DSA der alten Schule
Abenteuer: Die Verschwérung von Gareth, Der Zorn
des Biren, Der Wolf von Winhall, Ein Stab aus Ul-
menholz, Findet das Schwert der Gottin, Mehr als
1000 Oger, Phileasson-Saga, Das Jahr des Greifen,
Strallenballade, Staub und Sterne

3. BORBARAD UND DIE JAHRE DARUM

Schlagworte: Aventurien im Umbruch

Abenteuer: Aarenstein-Kampagne (Unter dem Adler-
banner, Shafirs Schwur), Die sieben Gezeichneten,
Brogars Blut, Winternacht, Riickkehr zum Schwar-
zen Keiler, Uber den Greifenpass, Am Rande der
Nacht / Die Ungeschlagenen (zwei aufeinander auf-
bauende Solo-Abenteuer in Maraskan)

4. PosT-BorBARAD

Schlagworte: nach der dritten Dimonenschlacht
Abenteuer: Etben des Zorns, Die unsichtbaren Hert-
scher, Die dunkle Halle, Das vergessene Volk, Kreise
der Verdammnis, Das Jahr des Feuers (Schlacht in den
Wolken, Aus der Asche, Riickkehr des Kaisers, Zyk-
lopenfeuer, Der Unersittliche




5. AVENTURISCHE GEGENWART

Schlagworte: nach 1029 BF

Abenteuer: Ein Traum von Macht, Spuren der Ver-
heiBung, Grabriuber am Mhanadi, Von eigenen
Gnaden / Mit wehenden Bannern (Kampagne um die
Wildermark), Der Mondenkaiser, Splitterdimme-
rungs-Zyklus, Stadtstreicher, Quanionsqueste, Ra-
benblut

L EGENDARE SCHURKEN UND BOSEwWiCHTER

LEicHT

1. Niam von Bosparan — Konigin der Unterwelt in
Vinsalt (siche Reich des Horas, S. 134)

2. Archon Megalon — finsterer Druide, der die menschli-
che Psyche erforscht und gerne ganze Heldengruppen fiir
seine Zwecke manipuliert (siche Am Grof3en Fluss, S.
185-186)

3. Azaril Scharlachkraut — elfisches Oberhaupt der
Borbaradkirche in den Schattenlanden (siche Schatten-
lande, S. 102)

4. Dolguruk — dem Herrn der Rache verschriebener
Schwarzelf, Herrscher tiber die Stadt Thalusa (siche Land
der Ersten Sonne, S.159)

5. Arngrimm von Ehrenstein — Werwolf und Herrscher

tber Teile Transysiliens in den Schattenlanden (siche
Schattenlande, S. 50)

Nepium

1. Xeraan — goldgierig, buckelig, durch und durch bése
(siche: Der Unersittliche, S. 62, Geographia Aventuri-
ca, S. 250) (Iebt bis 1029 BF, wird von Helden in Der
Unersittliche zur Strecke gebracht)

2. Helme Haffax — strategisches Genie, ehemals Mar-

schall des Mittelreiches, inzwischen Herr Gber eine Hep-
tarchie (sieche: Schattenlande, S. 141)

3. Glorana — schone und eiskalte Hexe, im Bund mit dem
Erzdimonen Nagrach (siche: Im Bann des Nordlichts,
S. 176)

4. Hasrabal von Gorien — Zaubersultan der Tulamiden-
lande, michtig, reich, ehrgeizig und seit Jahren dabei, sein
Herrschaftsgebiet zu vergrolern (siche: Land der Ersten
Sonne, S.135)

5. Balphemor von Punin — iber tausend Jahre alter
Magier und Paktierer (siche Schattenlande, S. 58f. und
62f.)

SCcHWERGEWICHT

1. Borbarad — machtgieriger Ddmonenmeister und dunk-
ler Zwilling Rohals des Weisen (bis 1021 BF, kann am
Ende der Borbaradkampagne von Helden tberwunden
werden; die meisten Informationen zu ihm finden sich in
der Kampagne Die Sieben Gezeichneten)

2. Pardona — hochste Dienerin des Namenlosen, Jahrtau-
sende alte Hochelfe (siche Im Bann des Nordlichts, S.
187; aktuelles Schicksal nach der sog. Drachenchronik,
in der Helden ihr einen schweren Schlag versetzen kén-
nen, UNgewiss)

3. Die Skrechu — eine uralte echsische Bedrohung aus
vergangenen Zeiten, die mit ddmonischen Mitteln im
Geheimen am Wiederaufstieg ihrer Rasse arbeitet (siche
Schattenlande, S. 237; noch am Leben)

4. Gaius Cordovan Eslam Galotta — gro3enwahnsinni-
ger Beherrschungsmagier und selbsternannter Ddmonen-
kaiser (bis 1028 BF, fillt beim Angriff auf das Mittelreich
durch Heldenhand; Informationen zu Galotta gibt es in
den Abenteuern Kreise der Verdammnis und Schlacht
in den Wolken, Uber sein Leben sind aullerdem drei
Romane erschienen)

5. Der Aikar Brazoragh — Auserwihlter des hochsten
Orkgottes und Triger einer gottlichen Waffe, dessen Pla-
ne die Herrschaft der Menschen in Aventurien beenden
sollen; siche Reich des roten Mondes, S. 172)

AnHanNG WIE GEHT'S WEITER?

BicHER, BocHER, BUCHER

Fir Das Schwarge Auge sind sehr viele Publikationen er-
schienen, so dass man als Neueinsteiger leicht den Uber-
blick daruber vetlieren kann, was man alles kaufen konnte
und sollte. Wit wollen an dieser Stelle darauf hinweisen,
dass aktuell (Stand: Januar 2014) an der fiinften Regeledi-
tion geatrbeitet wird. DSAS5 soll 2015 erscheinen, bis dahin
gilt die Regel-Version DSA4.1, die in allen noch erwerb-
baren Regelbiichern zu finden ist.

Spielen lisst sich bereits mit dem Basisregelwerk. Falls
ihr das PC-Spiel Drakensang besitzt, findet ihr darauf
cine PDF-Version des Buches. Leider ist das Basisregel-
werk mit der ausfithrlicheren Version der Regeln nicht
kompatibel — wer also die volle DSA4-Regeldréhnung
will, muss dafiir ziemlich tief in die Tasche greifen, so
dass sich jede Runde tibetlegen sollte, ob sie noch in die
bald nicht mehr aktuellen Regelbiicher investieren will.
Wir mochten aber betonen, dass sich Aventurien auch auf
Grundlage der Basisregeln ohne Probleme erkunden ldsst.




Fiir einen Uberblick tiber Aventurien, der umfangreicher
ist als diese Spielhilfe, empfehlen wir die Spielhilfe Geo-
graphia Aventurica. Die Informationen darin sind zwar
zum Teil schon stark veraltet (Stand: 1026 BF), da sich die
Geschichte bereits weiterentwickelt hat, doch das schon
aufgemachte Buch beinhaltet auch viele allgemeingiiltige
und hilfreiche Angaben. Wer in eine bestimmte Region
tiefer einsteigen will, kann zu den Regionalbinden der
grinen Reihe greifen. Auch hier gilt, dass diese teilweise
tber zehn Jahre alt sind und nicht mehr alles darin auf das
heutige Aventurien zutrifft. Auch die Regionalbinde wer-
den mit DSA5 neu aufgelegt werden.

Erhiltlich sind die DSA-Biicher in Rollenspielliden, im
Online-Versand oder iiber den F-Shop, den hauseigenen
Onlineshop von Ulisses Spiele (der Verlag, der DSA her-
ausbringt). Viele von ihnen kénnen auch als Ebook im
PDF-Format erworben werden.

DSA int INTERNET

Die DSA-Community ist grol und tummelt sich auch
reichlich im Netz, so dass man online schnell Antworten
auf Fragen oder neue Mitspieler finden kann. Im offiziel-
len DSA-Forum von Ulisses findet ihr oft neue Informa-
tionen der Redaktion sowie diverse Unterforen zu ver-
schiedenen DSA-Themen. Ein weiteres grofles Forum ist
das DSA4-Forum, dort gibt es auch ein eigenes Unterfo-
rum fiir Neulinge und Einsteiger.

Eine unverzichtbare Hilfe bei jeglicher DSA-Recherche
ist die Wiki Aventurica. In dieser Datenbank findet ihr zu
so gut wie allem, was in einer DSA-Publikation je erwihnt
wurde, kurze Infos und ausfithrliche Quellenangaben, zu
vielen Biichern gibt es dort auch Rezensionen oder Hin-
weise darauf, wo solche im Netz zu finden sind.

Apropos Rezensionen: Wer tiberlegt, ob er sich ein Aben-
teuer, einen Regelband oder eine Spielhilfe kaufen soll,
kann zu fast allen erschienenen Blichern Rezensionen im
Internet finden. Das DSA4-Forum hat ecinen eigenen
Unterbereich dafiir, viele Rollenspielseiten oder Blogs
rezensieren in regelmiBigen Abstinden Produkte, und
wer nicht gern lesen, sondern sich lieber ein Video an-
schauen mag, dem sei die Late Nerd Show von Orkenspal-
ter TV empfohlen. Zu guter Letzt sei uns noch der Hin-
weis erlaubt, dass auch wir von Nandurion versuchen,
alles zu rezensieren, was fiir DSA offiziell publiziert wird.
Unsere Rezensionen findet ihr in der Rubtik Xelkdons
Spottgesang.

AUF in's ABENTEUER!

Ob man selbst Abenteuer schreibt oder auf vorgefertigte
Abenteuer zurlickgreift, ist jeder Gruppe selbst tGberlas-
sen. Wir wollen hier kurz einige Buchabenteuer vorstellen.
(Hinweis: Viele der dlteren Abenteuer sind heute in ge-
druckter Fassung nur noch gebraucht zu bekommen. In
letzter Zeit wurden solche Klassiker jedoch wiederholt als
PDFs neu aufgelegt, so dass sich das Warten im Einzelfall
dutrchaus lohnen kénnte.)

Gut FUR HEINSTEIGER GEEIGNET:

Spielsteinkampagne (Der Alchemyst, Die Einsiedle-
rin, Der Hindler und Der Inquisitor), Ein Traum von
Macht, Die Quelle der Geister, Verwunschen & Ver-
zaubert, Mirchenwilder, Zauberfliisse, Feenflug und
Fabelwesen, Bardensang und Gauklerspiel, Im Bann
des Eichenkénigs, Goldene Ketten, Kampagne Der
Weille Betg.

Alter, aber immer noch gut: Uber den Greifenpass, In
den Hohlen des Seeogers.

WETERE ABENTEUER, GEORDNET NACH GENRE

Abenteuer/Entdecker/Dungeon — Sputen der Ver-
heiBung, Grabriuber am Mhanadi, Die Verdammten
des Suidmeers, Klar zum Entern, Die dunkle Halle,
Das vergessene Volk, Erben des Zorns.

Detektiv/Intrigen-, Stadtabenteuer — Stadtstreicher
(Anthologie), Die unsichtbaren Herrscher, Masken-
spiele und Kabale (Anthologie), Rinkeschmiede und
Rivalen.

Kimpfe und Schlachten — Donner und Sturm, Wahl
der Waffen (Anthologie), Unter Barbaren (Anthologie),
Blutige See.

Forschung, Wissenschaft, Mystik — Das Gleichge-
wicht der Macht, Vetgessenes Wissen (beide in der
Anthologie Sphirenkrifte), Zyklopenfeuer, Im Schat-
ten des Elfenbeinturms, Der Schwur des letzten Sul-
tans.

Horror und Gemetzel — Dimmerstunden, Winter-
nacht, Kreise der Verdammnis.

DARF's EIN WENIG GROSER SEIN? DER KamMrac-
NEN-GUIDE

Eine Kampagne ist im Prinzip ein langes Abenteuer, das
aus mehreren Teil-Abenteuern besteht. Kampagnen er-
strecken sich oft iiber einen langen Zeitraum und werden
oft genutzt, um grofle Verdnderungen in der Spielwelt zu
begleiten. Deshalb findet man in Kampagnen oft sehr viel
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Epik, auf der Gegenseite aber auch eingeschrinkte Ent-
scheidungsfreiheit. Hier einige DSA-Kampagnen im
Schnelldurchlauf.

Phileasson-Saga: Jingst neu aufgelegte Kampagne um
eine Weltumseglung. Aufwindig, aber aufgrund zahlrei-
cher irdischer Anleithen vergleichsweise einsteigerfreudig
und der beste Weg, einen Grofiteil des Kontinents im
Schnelldurchlauf kennen zu lernen.

Das Jahr des Greifen: Das Mittelreich im Krieg gegen
die Orks: Aventurische Geschichte der jiingeren Vergan-
genheit zum Miterleben, 2013 neu aufgelegt.

Die Sieben Gezeichneten: Der gréfite Brocken der
DSA-Geschichte ist in der Vergangenheit angesiedelt und
thematisiert (unter anderem) den Krieg gegen Borbarad.
Die sehr lange Kampagne (4 Binde) ist eine groe Her-
ausforderung fiir den Spielleiter und wurde von vielen
Gruppen nicht vollstindig gespielt. Man kann sich hier
aber gut die Rosinen rauspicken.

Aarenstein-Kampagne: Spielt parallel zur Gezeichneten-
Kampagne im Horasreich und thematisiert eine Ver-
schworung, die sich um das horasische Kronsiegel dreht.

Im Schatten Simyalas: Kampagne um Geheimnisse der
Hochelfen und namenlose Umtriebe, 2007 neu aufgelegt.

Das Jahr des Feuers: Dreibindige Kampagne, die das
Mittelreich in jingster Vergangenheit grundlich umwilzt.
Mit einigen (behebbaren) Schwichen, und vor allem fiir
Spieler geeignet, die politische und kriegerische Auseinan-
dersetzungen mégen.

Koénigsmacher: Thematisiert den horasischen Thronfol-
gekrieg und ist etwas fiir Gruppen, die beim Gedanken an
Intrigen, Ermittlungsarbeit und komplizierte horasische
Namen nicht schreiend davonlaufen. Fir den Spielleiter
wegen des modularen Aufbaus eine Herausforderung.

Drachenchronik: Vierbindige Kampagne, in deren Mit-
telpunkt die namensgebenden Wesen sowie deren Ge-
schichte und Mysterien stehen. Gilt allgemein als sehr un-
geschliffener Diamant und gro3e Herausforderung fiir den
Spielleiter, hat aber ihre epischen Momente. Fir sehr fort-
geschrittene Spielleiter mit viel Geduld und Motivation.

Rabenblut: Kampagne, welche die Umgestaltung
Al’Anfas zum Gegenstand hat — mit den Helden als Mit-
gliedern eines Grandenhauses.

Quanionsqueste: Die Suche nach dem verlorenen heili-
gen Licht des Praios. Auch (aber nicht nur) geeignet fiir
praiosgliubige Helden. Episch, mystisch, und nach weit
verbreiteter Meinung ein echtes Highlight der jiingeren
DSA-Geschichte.

Splitterdimmerung: Zyklus von verschiedenen Aben-
teuern, welche die Splitter der Dimonenkrone und deren
»Entsorgung® thematisieren. Keine Kampagne im stren-
gen Sinne, die zugehdrigen Abenteuer kénnen auch mit
verschiedenen Gruppen gespielt werden und sind von
einander unabhingig. Der Splitterdimmerungs-Zyklus ist
noch nicht abgeschlossen. Erschienen sind bislang (Stand:
Dezember 2013) die Abenteuer Schleierfall und Ba-
hamuths Ruf.

Zum ScHLUSS

Wir hoffen, dass wir fiir euch den komplexen und dichten
Kontinent Aventurien ein wenig ordnen und struktutieren
konnten, denn er ist sicherlich unser liebster fiktiver Ort
im Land der Fantasie. Rollenspiel ist ein Hobby, das so
viele Méglichkeiten bietet, wie Gruppen Ideen und Inspi-
rationen zum Spiel haben. Es sind also nahezu unendliche
Moglichkeiten. Wir wiinschen euch daher viel Freude

beim Erkunden und Ausprobieren des neuen Kontinents.
Die Zwdlfe mit euch!

P.S. Kritik an diesem kleinen Leitfaden ist natiirlich jeder-
zeit willkommen und kann am besten an redakti-
on@nandution.de geschickt werden.
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