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o = Ein junges Médchen kann im letzten Moment vor dem Ertrinken gerettet werden - irgendwo in der Wildnis zwischen Eisenwald und = w
<] m - g_ Ingrakuppen, fern von aller Zivilisation. Unter Tranen berichtet es davon, dass es aus einem Kerker geflohen ist, in dem es mit einigen g %
(3% o —_ ‘é 2 G anderen Kindern gefangen gehalten wurde, und davon, dass ein Mann schreckliche Experimente an den Kindern vollzogen hat. Dies sollte g % E,
5 —_ g gf S, fiir aufrechte Helden Grund genug sein, der Sache auf den Grund zu gehen ... Der Alchemyst ist der Auftakt zu der vierteiligen Abenteuer- :u’m U S
E & o g Kampagne um die Spielsteine. Diese Abenteuer wenden sich vor allem an unerfahrene Spieler und Meister, die im Laufe der Kampagne =) Ll\l'I
« — . . . . o
- o2 viele Anregungen und Tipps zum Rollenspiel und der phantastischen Welt von DSA erhalten. 5 =
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Auf ihrem Weg durch den Eisenwald geraten die Helden in ein einsames Tal, in dem merkwiirdige Dinge geschehen: Tiere sind merkwiirdig
o angriffslustig, aggressive Elementarwesen versperren den Zugang zu bestimmten Orten, und wer die Nacht hier verbringt, wird von ;_"1.
g. U§ % fiirchterlichen Alptrdumen heimgesucht. =8 g
m E;,? 2‘ 0%‘ Haben diese Vorfille irgendetwas mit der geheimnisvollen Einsiedlerin zu tun, die seit einigen Jahren hier lebt? Und stimmen die Geriichte, % S =
- @ . L . . .
2. Q 5 ; § > dass irgendwo in diesem Tal der Eingang zu einer vergessenen Stadt der Zwerge liegen soll? g iﬁ =
5] Lo . . . . . . . . 7
= % w é Die Einsiedlerin ist der zweite Teil der Abenteuer-Kampagne um die Spielsteine. Diese Abenteuer wenden sich vor allem an unerfahrene 1o § ~
a =
= T = Spieler und Meister, die im Lauf der Kampagne viele Anregungen und Tipps zu Rollenspiel und der phantastischen Welt von DSA erhalten. g o
= Jedes Abenteuer kann aber auch unabhingig von der Kampagne gespielt werden, und in einem Anhang erhalten erfahrene Meister zahlreiche] 8
Hinweise, wie sie Die Einsidlerin in ein Abenteuer fiir erfahrene Spieler und Helden umwandeln konnen.
Endlich zuriick in der Zivilisation: Nach dem unfreiwilligen Ausflug in den Eisenwald erreichen die Helden Albenhus - ein beschauliches
Stadtchen am Groflen Fluss. Doch auch hier gibt es Abenteuer zu erleben: Ein Biirger der Stadt bittet um Hilfe, denn es gilt, einen Schurken ;_"1
o 2 zu entlarven, der mit verbotenen Giften handelt. = g
1 g; g g Das dritte Abenteuer aus der Kampagne der Spielsteine ist ein klassisches Stadt- und Detektivabenteuer: Die Helden haben viel mehr % S| >
- 2 = . oo . . . . 5]
%:E Q 4 g §- oy Entscheidungsfreiheit, was sie tun und mit wem sie sich unterhalten wollen, womit der Verlauf des Abenteuers noch mehr als sonst von dem g iﬁ o
=. . . . L . . . . . 7 )
% g S 2 Ideenreichtum der Spieler abhéngt. Wie die anderen Spielstein-Abenteuer wendet sich auch Der Handler vor allem an unerfahrene Spieler v % ©
= & und Meister, die im Lauf der Kampagne viele Anregungen und Tipps zu Rollenspiel und der phantastischen Welt von DSA erhalten. g S
a
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Jedes Abenteuer kann aber auch unabhingig von der Kampagne gespielt werden, und in einem Anhang erhalten erfahrene Meister zahlreiche]
Hinweise, wie sie den Hindler in ein Abenteuer fiir erfahrene Spieler und Helden verwandeln konnen.
Eine junge Frau wird der Hexerei angeklagt. Der herbeigerufene Inquisitor nimmt sie in Haft und sucht nach weiteren Verdéchtigen. Und in
dem kleinen Dorf reift eine Mischung aus Angst, Aberglauben und gegenseitigem Misstrauen heran, die nicht schwécher wird, als es zu
weiteren Vorfallen kommt. ;ﬂ
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- I3 g 3 In diese Atmosphire geraten die Helden, und sie werden von dem gestrengen Inquisitor gebeten, nach weiteren Hexen zu suchen. Wenn sie o S =
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é (>N I 2 c;n_ by sich weigern, machen sie sich selbst verdichtig... g fﬁ g
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2 = Der Inquisitor ist der abschlieBende Teil der Kampagne um die Spielsteine. Obwohl das Abenteuer sich ebenso wie die anderen vor allem an g IS
unerfahrene Spieler und Meister wendet, ist es als Kampagnen-Abschlufl komplexer als die vorherigen und stellt hohere Anforderungen an 8
den Meister. In diesem Abenteuer werden auch die Fédden aus der gesamten Kampagne verkniipft und die Helden finden heraus, was es mit
den merkwiirdigen gelben Steinen auf sich hat, die sie immer wieder vorfinden.
- Die Schiinke des Schreckens
2 Die lidngste Zeit des Jahres ist wenig los in den Herbergen und Tavernen des verschlafenen Dorfchens Gratenfels. Aber wenn in Angbar,
g gj jenseits der schroffen Koschberge, der grole Jahrmarkt ist, dann dréngt sich hier alles, denn durch Gratenfels muf3 jeder, der hiniiber will in
= B die Koschberge. = It
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ol 2y Q! g jas ~ Bevor die Reisenden den beschwerlichen Weg iiber den Greifenpal} antreten, machen sie Rast in Gratenfels, viele von ihnen im total = = 2
S| a s N} =8 =X i . . . : 2 S|+
= 3 [N 5 iiberfiillten Wirtshaus zum Schwarzen Keiler. g S
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5 3. Hier geht es hoch her, kaum kann man sein eigenes Wort verstehen. Da fliegt die Tiir auf. Herein tritt Baldur Greifax, der tyrannische a2 4
5 q§ Herrscher der Provinz, gefolgt von seinen Getreuen. Die ausgelassenen Stimmung ist wie weggeblasen, Furcht und Schrecken beherschen
Q die Szene. In diesem Augenblick beginnt fiir einige der Reisenden ein Wettlauf um Leben und Tod. Durch ihre Begegnung mit Baldur
= Greifax geraten sie in ein unheimliches Abenteuer ...
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= o) 2 2 Das Geheimnis des Verbotenen Tempels = ﬁ
= | & % _ ,E' — & "Siebenstreich" nannte man in Aventurien das grofle Zauberschwert. Um zu verhindern, daB diese méchtige Waffe den Dunklen Michten in S S
= S{ ‘% Q! ::? T g die Hénde fillt, hat man sieben magische Kelche daraus geformt und sie versteckt. Aber jetzt haben die Dunklen Méchte bereits sechs % % §
i ?'o; = & =3 Kelche in ihre Gewalt gebracht. Sie und Ihre Freunde sind mit dem siebten Kelch unterwegs zum Purpurfeuer und Ihr miifit die sechs g §
= o . N . R, .
o3 a3 =3 gestohlenen Kelche finden. Aber unter keinen Umsténden darf der siebte Kelch in die Hinde der Dunklen Machte fallen ... z )
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g Der Diamant des Diimons
12 Ein riesiges schwarzes Schiff ist unterwegs mit Kurs auf Aventurien. Mordor, der Zauberkonig, Verbiindeter der Dunklen Méchte des
E: - Schattenreichs, sandte es aus, mit einer unheimlichen Mannschaft. w
3: 5 E Es sind Dédmonen, Piraten und monstrose Soldner aus dem Unterwasserreich Wajahd, die Mordors Schiff durchs wilde Meer steuern. Sie g 't
g B o T g E 2 sollen neue Léndereien gewinnen, indem sie den Seelendiamanten an Land bringen. Wo immer ihnen das gelingt, verfillt es den Dunklen g a 2
= g w N =) 3 Michten. b S S
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g - Es gibt nur ein Mittel Aventurien zu retten - der schwarzen Seelendiamant, verborgen irgendwo in einem komplizierten Labyrinth im
@ riesigen Rumpf des Schiffes, muB zerstdrt werden. Furchtlose Helden, entert das Schiff! Uberwindet die teuflischen Fallen unter Deck. Es
«
§ harren Eurer schreckliche Ungeheuer, aber auch reiche Schitze ...




einsteigen, denn der Spielleiter wird in diesem Buch Anweisungen finden, um Neuankdmmlingen den Einstieg zu ermoglichen.
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| & ° _ a o a2 Die zauberhaft schone Tochter des Kalifen ist entfiihrt worden. Sultan Hasrabal hilt sie in seinem Palast gefangen. Durch Zufall werden Sie g g o
= E =} | rSD, E < Zeuge eines Gesprichs iiber die Schwierigkeiten, die einer Befreiung im Wege stehen. Sie entschlieen sich, Nedime aus ihrer Not = ® z
b I~ : * s - rEn herauszuhelfen. Erst spéter erfahren Sie, dal noch keiner lebend zuriickgekehrt ist, der vor Thnen auszog ... g g -
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(?? g - Die Stadt aus Eis - w
= Gi S % In wilder Fahrt prescht ein Schlitten durch die endlose Schneewiiste. Die Insassen machen sich mit grimmigen Gesichtern kampfbereit. Das 5 't
g g ‘T’ (5;’. i ; % eisig kalte Metall der Waffen klebt an den bloBen Hénden fest. Dabei hatte alles so harmlos angefangen: Den unermeBlich wertvollen s 3 %
K g o | 48 =) =l Polardiamanten sollt Ihr finden und zuriickbringen. Versteckt ist der Diamant im hohen Norden Aventuriens - in den Eiszinnen. Aber nun ?- =4 ®
g = 5‘ E fahrt Thr mit dem Tod um die Wette! Eine Meute blutgieriger Woélfe hat sich auf Eure Spur gesetzt. Naher und niher kommen sie! Konnt Thr é .5
§_" 5 : den Wolfen entkommen - oder endet hier schon Eure Fahrt ...? -
z 3 ¢
=5 2. m o Aus heiterem Himmel kam die Warnung! Nur Rakorium, ein alter Magier, konnte den Text entziffern und Hinweise liefern. Alle Spuren g 't
g 5 T‘ § = i ?_D, fithrten zum "Namenlosen", einem Tafelberg in der gorischen Wiiste. Eine Gruppe mutiger Helden macht sich auf den Weg, das Geheimnis g a v
S i‘ IS ; E O% og' zu entritseln und das Land vor dem Fluch Borbarads zu bewahren. Aber die Reise steht unter einem schlechten Stern - nur einer kommt an rS g ®
E_ % g2 am dem Fuf} des "Namenlosen": Sie! Sie allein retten das Land - oder gehen mit ihm unter ... ;:;' i
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(S? ? E Die Gestrandeten des Sternenmeeres = ﬁ
w| = Z o 5 2 2 q%" Gnadenlos brennt die Sonne auf die Wiiste Khom herab. Durch die gliihende Hitze schleppt sich mithsam eine Gruppe verwegener Gestalten, 5 $ m
= o8 | I ﬁ jas ~ Sie sind dabei! Quélender Durst beherrscht Thre Gedanken. Keine Spur mehr von dem, was Sie in diese getrieben hat: Schitze, Reichtiimer, g 2| <
® |8 = * E “: = E_’ Gold. Verborgen in einem geheimnisvollen Kloster, mitten in der Wiiste. Endlich taucht das Felsmassiv auf. Vor Euch trohnt das Kloster. gj S| &
é. % =2 Vergessen sind die Anstrengungen. Aber ist es der ersehnte Schatten, der Euch erwartet? Weit offen klafft das hohe Tor ... a2 4
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- o é‘. - Die Todesfahrt nach Havena g ﬁ
- g;_ ;) o & © § Es wurde schon dunkel am GroB3en FluB, als wir den "FluBteufel" erreichfen. Ganz neu ist sie, diese Kneipe in Ferdok. Wir alle waren F:_Z $ _
= g;_ g "_ g) E = durstig, und die tolle Stimmung drinnen versprach einen lustigen Abend. Ubermiitig drangten wir zur Tiir. Keiner bemerkte die dunklen = 2 §
A e E_ < ‘—‘? - e Gestalten im Hintergrund, keiner achtete auf die Gefahren. Auch Sie nicht! Und deshalb sind Sie jetzt mitgefangen, mitgehangen auf diesem g %
23 2| = verdammten Kahn, mitten auf dem Strom, der ins Verderben zu fiihren scheint. Noch sind Sie und ihre Geféhrten am Leben... % I\
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= 2 Der Fluch des magischen Gartens g w
o gf < _ cg Einen wunderschonen Garten, darin ein zauberhaftes SchloB3, nennt Throndwig, Markgraf zu Warunk, sein eigen - und dazu ein Ladifaari, E‘; 't
g §= e k‘” 5 N 9\i das seltene Pflanzen aufspiiren kann. Eine ganze Schar von Gértnern hegt die kostbaren Gewichse. Unbeschreiblich ist die Freude des 3- 3 v
= % UE > =) E o Markgrafen, als er eines Tages die edelste aller Raritéten findet - die Jaguarlilie! Aber wehe - iiber Nacht kommt das Grauen in das Schlof. g § >
Z % Der Garten ist verwiistet, Boses macht sich schwirend breit. Und die Gértner sind spurlos verschwunden. Der Tod geht um - koénnt ihr ihn g g
2 G besiegen? ... §
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E Der Retter von Maraskan o} w
/:O = _ m EJ Der heilige Zorn hat Sie gepackt, als Sie, angekettet wie ein Hund, in diesem lausigen Verlies in Maraskans Hafenstadt Tuzak lagen. = 't
g ) T‘ 5 S a z SchlieBlich hatten Sie ja nichts verbrochen! Endlich fiihrt man Sie zu Fiirst Herdin. Aber der ist ein grausamer Mann. Entweder, entscheidet Z 3 2
= af v :w E o% U:tg' er, sollen Sie im Kerker verfaulen, oder ... Die Wahl ist klar, aber IThre Chance ist winzig. Sie brechen auf zum verfluchten Fluf}, in dem statt 2 § X
I~ = g2 klaren Trinkwasser jetzt eine todbringende Brithe zu Tal treibt. Viele vor Ihnen sind ausgezogen, den Quell des Todes zu finden und die § E
ED- Gefahr zu beseitigen. Keiner kam zurtick ... =]
§ B, In Aventuriens Stimpfen haben Sie es schwer, lingere Zeit zu iberleben - ganz gleich, ob Sie allein oder mit einer Gruppe unterwegs sind.
E % g_ Die beiden Sieger aus dem Abenteuer-Autorenwettbewerb entfithren Sie in diesem Buch in eine der gefahrlichsten Gegenden unseres §
N 7 GE Kontinents. Folgen Sie ihnen ins Reich der Irrlichter und Moorgeister: allein in die Stimpfe des Lebens oder mit ihren Gefahrten im &
“& 5 S, Wagenzug. Eine Gruppe von abenteuerlustigen Helden soll einen Wagenzug des Tralloper Kaufmanns Gorge Kolenbrander durch das ; ﬁ
- E _ g - % Nebelmoor begleiten. Die Strecke am Westufer des Neunaugensees ist unsicher, denn in den letzten Jahren sind mehrere Karawanen dort i 21
= Z | a3 as) oa verschwunden 'g ©
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g % E z "Die Stimpfe des Lebens" werden in einer Legende erwéhnt, die man sich im Nordwesten Aventuriens erzéhlt - eine Moorlandschaft, die =
§ E 0% o%' wegen ihrer frevelhaften Taten ihrer Bewohner verflucht worden sein soll... Der Held dieses Soloabenteuers sieht sich hier ebenso einem ;3
E 5 2 miinzenspuckenden Baum gegeniiber wie einer sehr ungewdhnlichen Lebensgemeinschaft von Menschenfrauen und ... 5"
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" o o @ _ g_ In Thalusa ist Dolguruk, der Scharfrichter, wieder einmal dabei, sein Richtschwert zu schirfen. Diesmal soll ein Streuner aus Khunchom g B
g g g f g E - GE das Opfer sein. Das Schicksal des jungen Mannes scheint besiegelt, es sei denn, Ihr iiberbringt die rettende Botschaft. Aber wird es euch = a v
I § % o0 g = E 3. gelingen, die Reise nach Thalusa lebend zu iiberstehen und bis zum Landesfiirst vorzudringen? ? S| &
5 " B g Oder werdet auch Ihr bald Dolguruk gegeniibertreten? é ;R
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g g _ m gm Die Grotten des Schweigens § RS
g % s T‘ E - a z Unten in den Télern der Schwarzen Sichel geht es nicht so gefahrlich zu, wie der Name des Gebirges vermuten 1dt. Warum sollten Sie also z 3 v
= E g IS & E o% U:tg' nicht in aller Ruhe zur Waldschénke schlendern, um dort Ihre Freunde zu treffen? Sie brauchen den Waldweg ja nicht zu verlassen, wenn oy § >
:N; % gz Ihnen nichts an Abenteuern, geheimnisvollen unterirdischen Seen oder magischen Schitzen liegt. 5 L.\]h
o Die Erforschung des Orklandes - 1
g g E- Das Abenteuer "Im Spinnenwald" folgt einem besonderen Konzept: Es ist besonders geeignet fiir junge Helden und erfahrene Spieler. Fiir c w
- % _ g o G%‘ solche Spieler ndmlich, die sich einmal von ihrem vertrauten Helden trennen und einen neuen Charakter kennenlernen wollen. Mit Hilfe (:_Z § _
= g I R E ~ dieses neuen Helden werden die Spieler einen unbekannten Teil des Kontinents Aventurien erforschen: Das Orkland. "Im Spinnenwald" ist = 3
N % ~ ;? - a das erste Abenteuer einer Serie, die die Heldengruppe auf ihren Weg durch das unwirtliche Land der Ungeheuer erleben wird. 24 § @
% g = In dem Mafe, wie die Helden auf dieser Reise ihre Fahigkeiten steigern, werden sich auch die Schwierigkeiten und die Gefahrlichkeiten des = e
Orkland-Abenteuers erhohen.
o B, Die Erforschung des Orklandes - I1 - w
i o g_ In diesem zweiten Teil der "Erforschung des Orklands", einer Abenteuer-Trilogie fiir unerfahrene Helden mit geringen Erfahrungsstufen, = 5
g 5 T‘ = ;:" GE werden die Helden mit einem grimmig anmutenden Gebédude konfrontiert: dem Purpurturm. In seinem Inneren liegen wertvolle g a v
s g IS % =X % Informationen versteckt, die die Abenteuer bendtigen, um den sagenhaften, géttlichen Schatz zu finden, auf dessen Suche sie sich damals in ? § A
§ g Thorwal begeben hatten. Helden, die nicht Im Spinnenwald gewesen sind, kdnnen aber auch problemlos in die laufende Kampagne g E:
(3




Die Erforschung des Orklandes - III

o E Im dritten und letzten Teil der Erforschung des Orklandes, einer Abenteuer-Trologie fiir unerfahrene Helden mit geringen Erfahrungsstufen, c ﬁ
= 5 N Q 5 q%" liegt die Losung des Geheimnisses. Der Orkenhort beherbergt einen der grofiten und kostbarsten Schitze Aventuriens. Leider ist der Weg 5 g =
= 5— L\J‘ :‘7‘ - oy dorthin mit allerlei halsbrecherischen Gefahren gespickt. Sie konnen nur mit Einfallsreichtum und Kreativitit gemeistert werden. =~ ® §
0|z S N 2|2
2 =2 Helden, die die ersten beiden Teile der Trilogie nicht miterlebt haben, konnen aber doch problemlos in den Orkenhort einsteigen, denn der % )
Spielleiter besitzt alle ndtigen Informationen, um auch ihnen den problemlosen Einstieg zu ermdglichen.
§ o g Die Steinerne Schlange §
é é‘ 0%‘ Dieses Abenteuer fiihrt die Helden in den hohen Norden Aventuriens, nach Olport. Hier hilt ein machtiger Zauberer die Bevolkerung in 5
g g "\’ UEQ' © 3 Atem und denkt sich immer neue Gemeinheiten aus, um die Stadter in Panik zu versetzen. Gerade rechtzeitig stolen nun die Helden hinzu 5 2
> g w =] E o und werden gleich Zeuge eines heimtiickischen Uberfalls riuberischer Riesengreifvégel, die mit Steinen die Stadt bombardieren. % &
= 'g % Des Ritsels Losung wollen wir hier aber noch nicht verraten. Es sei nur soviel gesagt: Die Steinerne Schlange - was auch immer sich hinter 2
g = C’g. dem ritselhaften Namen verbergen mag - spielt eine Schliisselrolle bei der Aufklarung des Mysteriums. %
E. Q <]
Abenteuer in Havena - 1
Dieser "Grof3band" beinhaltet drei Abenteuer, die alle in Havena spielen:
In "Seuche an Bord" gilt es, einige mit der geféhrlichen und ansteckenden Schwarzen Wut infizierte Seeleute in der groen Stadt ausfindig
zu machen und sicherzustellen.
Bei "Auf Dracos Spur" geraten die Helden sogar in die Nahe der Diebesgilde der Stadt.
"Das Experiment" eines finsteren Forschers schlieBlich bringt ganz Havena in Gefahr. Das Titelbild zeigt ihn, wie er die Auswirkungen
seines Versuches aufmerksam studiert.
Seuche an Bord
Die Schwarze Wut - so heiBit eine der schrecklichsten Seuchen, die der Aventurier kennt. Noch wissen nur wenige Biirger von dem
Kiistenfahrer Meeresreiter, der am Kai liegt mit einem an der Wut erkrankten Matrosen an Bord. Noch bleiben ein paar Stunden Zeit, ehe ES-{
Havena in Panik und Chaos versinkt ... %‘
n Das Heil der Stadt liegt in Ihren Handen! Wird es Thnen und Ihren Freunden gelingen, die iibrigen Matrosen der Meeresreiter zu finden, a w
% 5 bevor bei Ihnen die Krankheit zum Ausbruch kommt? T 'S
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g ‘\, § E ~ Die Schwarze Wut ist nur eines von drei spannenden Abenteuern dieses Gro3bandes, der u.a. 10 Grundrif3pldne enthélt und auch ohne die - § 2
o3 ® a Havena-Box spielbar ist. .S
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Auf Dracos Spur =3 ;
Einem reichen Héndler in Havena ist ein Hund entlaufen. Wer ihn zuriickbringt, dem winkt eine stattliche Belohnung. Eine Kleinigkeit, fiir Y n
die Helden sollte man meinen, doch etwas an dem Hund ist faul und auch eine andere méachtige Partei in der Stadt ist an ihm interessiert. Eé) %
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< Das Experiment g =
E Ein Mord geschieht direkt vor den Augen der Helden. Der Tote wurde zum Schweigen gebracht, weil er etwas gewul3t hat - etwas gewul3t ": E
= iiber eine todliche Bedrohung der ganzen Stadt. Konnen die Helden die Hintergriinde kliren bevor es zu spit ist ... E g—
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Der zweite Sammelband mit Havena-Abenteuern bietet wiederum drei kurze Szenarien in der albernischen Havenstadt:
Das Geheimnis des Mechanicus = Z
In "Das Geheimnis des Mechanicus werden die Helden mit dem legendéren Leonardo und seinen kiihnen Erfindungen bekanntgemacht und | g g
o miissen einige Sabotageversuche gegen seine Werkstatt abwehren % g o
g g © S
& w T < = . E>» (o] =
= | S as) ~ Die Tauchglocke E 2 @ o
% ~ B = g Mit der neusten Erfindung von Leonardo dem Mechanicus erkunden die Helden die Unterstadt von Havena. E— g % ~
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Tédlicher Wein S
"Tédlicher Wein" hingegen wird all jenen reichen Biirgern eingeschinkt, die sich eigentlich an einem Rauschtrank erfreuen wollen - und die g
Helden miissen herausfinden, wer die Drogen nach Havena und unter die Leute bringt. §
2
@ E o = E = & In einem zuvor ganz harmlosen Biirgerhaus mitten in Havena spukt es - ritselhafte Erscheinungen und Ungeheuer gehen um, und die Helden| § ? =
S é gT L § - > sind gewif3 zur Stelle, wenn von einem leibhaftigen Mantikor gemunkelt wird, der sich in der Villa niedergelassen haben soll. Doch dann =g §
B e Z ] = é kommt es anders als man denkt ... 2 b=
2 CE 5 =
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= ;.D_ E Natiirlich haben die Helden die Einladung zu einem Hexenfest nur allzu begierig angenommen. Welcher neugierige Abenteurer kann da % §
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Der Zauber des Bosen
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In jedem Jahr findet vom 2. bis zum 8. Boron in Khunchom das traditionelle allaventurische Gauklertreffen statt. Die Helden konnen dieses

einer Handlung im Land der Ersten Sonne.
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g Al"Anfa iiberféllt das Kalifat! Diese Schreckensmeldung raste vor nicht langer Zeit durch die aventurische Presse. Doch dann stiirzte das
g: - 3 Kaiserreich selbst in Orkkrieg und Rebellion. Dariiber ist der Siiden des Kontinents in Vergessenheit geraten. Was ist damals wirklich E,:
a —_ = B geschehen? Wie viele Schlachten wurden geschlagen, wie viele Herrscher gestiirzt? Und welche Bedeutung hat all dies heute fiir unsere S =z
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= = Die beiden Abenteuerbinde bilden eine Kampagne, bestehend aus einem knappen Dutzend Abenteuern, die sich iiber zwei Jahre und den o]
?-D‘ halben Kontinent erstrecken. Umfangreiche Beschreibungen von Personen und Festungen erméglichen die vollig eingenstandige Gestaltung
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E Al’Anfa iiberfdllt das Kalifat! Diese Schreckensmeldung raste vor nicht langer Zeit durch die aventurische Presse. Doch dann stiirzte das
%= - 5 Kaiserreich selbst in Orkkrieg und Rebellion. Dariiber ist der Siiden des Kontinents in Vergessenheit geraten. Was ist damals wirklich =
g 5 § =5 % geschehen? Wie viele Schlachten wurden geschlagen, wie viele Herrscher gestiirzt? Und welche Bedeutung hat all dies heute fiir unsere S‘ <
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:au . e Die beiden Abenteuerbande bilden eine Kampagne, bestehend aus einem knappen Dutzend Abenteuern, die sich iiber zwei Jahre und den 8
g halben Kontinent erstrecken. Umfangreiche Beschreibungen von Personen und Festungen ermdglichen die vollig eingenstindige Gestaltung
= einer Handlung im Land der Ersten Sonne.
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= . Das Meer der Sieben Winde birgt viele Gefahren und kennt so manche Schreckensgestalt. Der Seeoger ist eine von ihnen, eine Kreatur,
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2 ° Herausforderung (auch fiir altgediente Helden des Schwarzen Auges).
> Weiden ist nicht nur das Zentrum des aventurischen Rittertums und die Heimat unermeBlich reicher "Rinderbarone", sondern auch eine
= _ 5 unruhige Grenzprovinz, die an die von Goblins bewohnten Gebirge und die legendéren Drachensteine anschlief3t, eine Provinz, in deren ! g
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s, g: enthalten eine Beschreibung der Stadt und ihrer wichtigsten Bewohner, sowie Material zu meheren, ineinanderiibergreifenden Abenteuern.
Jenseits der Salamandersteine
Wenn Sie als néchsten Heldentypen einen Elfen spielen wollen, dann ist diese Solo-Abenteuer der richtige Beginn fiir die Karriere eines
neuen Helden des Schwarzen Auges.
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konnten Sie die natiirliche Zauberei eines Elfen so variantenreich und bunt erleben, und nie zuvor konnten Sie so unmittelbar erleben, was es
bedeutet, einen EIf zu spielen.
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) Ein Jahr ist vergangen, seit Sie aus den uralten Schriften der Beni Rurech Thre Zukunft und die Aventuriens erfuhren. Sie haben versucht, =
g - 5 mit dem Wissen um das Ende der Welt, wie Sie sie kannten, und mit Ihren Alptrdumen weiterzuleben. Jetzt kehren Sie zuriick nach 9:_’ g
& o E = 2 Maraskan. Sie scheuen weder die giftige Tier- und Pflanzenwelt der Insel, noch den lautlosen Krieg zwischen Rebellen und Kaiserlichen = S| =
% v | | g N = oder die morderischen Umtriebe der Bruderschaft vom Zweiten Finger Tsas. Es sind unbedeutende Gefahren gegeniiber der, die von dem E fﬁ N
f—f ~ g E ?, finstersten Magier Aventuriens droht, der nach Jahrhunderten aus dem Limbus zuriickkehren wird, und dem Sie den Kampf angesagt haben. = <3 3
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g Die Ungeschlagenen ist die Fortsetzung des Abenteuers Am Rande der Nacht. g
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% :.':’5 5 Die Lage in Greifenfurt ist hoffnungslos: Hunger und Krankheiten wiiten in der Stadt der Belagerungsring der Orks ist undurchdringlich. s
Er _ g _ % Nur wenn es den Helden gelingt, ein altes Geheimnis zu liften, das tief unter den Straflen Greifenfurts verborgen liegt, hat die Stadt noch E:_:
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§ % o Greifenfurt. Sie enthalten eine Beschreibung der Stadt und ihrer wichtigsten Bewohner sowie Material zu meheren, g
= a ineinanderiibergreifenden Abenteuern.
- < Winter in Weiden: Ein halbes Jahr nach dem Alptraum ohne Ende ruft ein Brief des Herzogs unsere Helden in das winterliche Herzogtum. -
(z (ED, - Nun, wahrscheinlich nicht gerade eine Gelegenheit, sich von den Alptraumen zu erhohlen - aber schrecklicher als die Katastrophe von ;‘- 3
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Ei Kurkum, ein Name mit einem verheilungsvollen Klang. Es gibt nur wenige Orte in Aventurien, die so sehr von Legenden umwoben sind
o g wie jene Amazonenburg in den Beilunker Bergen, Wie es heif3t, soll man sich dort der géttlichen Rondra nahe fiihlen, denn auf Kurkum hat -
é & sie ein halber Hundert ihrer besten und préachtigsten Kriegerinnen versammelt. Kurkum ist auch die Wohnstatt der Konigin Yppolita, die =
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2 o N E, E g , und dann nichts wie los, hinein in die aventurische Taiga. [hr miit nur bedenken, daf3 dort oben andere Gesetze herrschen als bei euch é 2
UE 5 i daheim und daB3 andere Goétter das Sagen haben, aber das soll euch nicht schrecken. Es wird schon schiefgehen, oder? g
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Dem Abenteuer liegt eine Farbkarte des Oblomon-Gebietes bei.
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! g 5 Firuns Land ist ein rauhes Land. Dem Unerfahrenen hat es wenig mehr zu bieten als Entbehrungen, Hunger, Frost und so manche §
> g o é— b q% Begegnung mit einem gnadenlosen Jager des Nordens - in Tier- oder Menschengestalt. Ja, man muf} klug, geschickt und ausdauernd sein ;’.D, 1%
S & %) C\)\ 8 T 9\? und eiserne Nerven haben, wenn man in Firuns Land Fuf} fassen will. Wenn Sie diese Ermahnungen nicht schrecken, dann besorgen Sie sich E ”?o
R 2 g . = E, winterfeste Kleidung und brechen Sie auf: Sie werden wertvolle Erfahrungen machen und eine einzigartige Welt fiir sich erobern. Aber hiiter] g b
= g g Sie sich vor diinnem Eis - und vor den pelzigen Yetis, natiirlich ... 8
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S g 1% L\J‘ B, - 3 U%, Unterwelt Punins notig. Alles in allem ein gutbezahlter Auftrag fiir einen mittellosen Helden. Aber seien Sie vorsichtig: Sie konnen a;:' 1:10
et % = = "(':2 <] niemanden trauen, und die zweifelhaften Elemente, mit denen Sie es zu tun bekommen werden, kennen keine Skrupel ... 2 =
§ - &
- g Der Schatten des Damonenmeisters ist iiber das Land gefallen, und finstere Heere riisten zum Sturm auf die zivilisierten Reiche Aventuriens. o
g:‘ ,E‘ _ o g 5 Die Zeit ist gekommen, in der Helden und Heldinnen Seite an Seite mit den beriihmten Amazonen streiten, um dem Verderben Einhalt zu i
g gd a ? s_:,_ 5 % gebieten. Doch wer wird das Banner der Amazonen - die Goldenen Bliiten auf Blauem Grund - in die Schlacht tragen? Wo ist Gilia, die % E
Q= s g ; = Tochter Yppolitas und kiinftige Kénigin der Amazonen? o ©
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& g - Ein Abenteuer der Nebenlinie der Borbarad-Kampagne. q§
a e ~ 5 Tief im Finsterkamm liegt das Kloster Arras de Mott, in dem der praiosgefallige Orden des Hiiters iiber Geheimnisse wacht, die nicht fiir =
z § 0 cz 8 %’ eines Menschen Auge bestimmt sind. Lange war die Stitte von den Orks besetzt und erst seit wenigen Monden haben wieder Demut und § =z
§ § allb S,;_ N = Andacht Einzug in den Mauern gehalten. Aber in letzter Zeit haufen sich seltsame Ereignisse in der Umgebung der Anlage. Birgt das Kloster] ] i
~ g ™ § E (5: gar ein Geheimnis, von dem nicht einmal die gelehrten Monche etwas wissen - ein Geheimnis, das den Schliissel zu Grenzenloser Macht E’ N
@ 8 - = birgt? =
5 Ihre Helden haben bereits den Seeoger bezwungen? Dann scheinen sie die Richtigen zu sein fiir eine Expedition in Ingerimms Schlund -
"5 < 3 einen geheimnisvollen, erloschenen Vulkan, wo angeblich dunkle Gestalten ihr Unwesen treiben. Aber das sind sicher nur o g
> g N = = § Gespenstergeschichten, von einféltigen Schiffern erdacht, um kleine Kinder zu erschrecken - oder etwa nicht ...?! a S <
S E o8 E‘ - & Ingerimms Schlund richtet sich trotz seiner niedrigen Spielstufe eher an versierte Spielleiter und an erfahrene Spieler, die erst kiirzlich einen g iﬁ 50
m 5 s & = g neuen Charakter ins Heldenleben geschickt haben. é E o
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i Dieses Abenteuer eignet sich bestens als Fortsetzung des DSA-Gruppenabenteuers "In den Hohlen des Seeogers".
gi, =z Maraskan. Dampfende Dschungel, steile Felsklippen, giftiges Getier, Rebellen, Meuchler und alte echsische Ruinen - kein Land, in das ein a w
= _ z g g von Hesinde mit Verstand gesegneter Mensch seinen Ful} setzen wiirde. Dies sollte die Helden jedoch nicht schrecken, denn ein Auftrag von g %
5‘ a ? § E‘. 3 = hochster geistlicher Stelle fiihrt sie auf die verfluchte Insel, um einen spektakuldren Raubzug aufzuklaren - einen Raubzug, dessen Beute § % %}
o - | %= & g =4 vielleicht die Pforte des Grauens dffnet ... = N
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g = Pforte des Grauens ist der dritte Band der Kampagne um Borbarads Riickkehr und die Sieben Gezeichneten. . <
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% =S o 5 Es mag schon einmal vorkommen, daf3 ein Aventurier an den Entschliissen der Zwolfgétter zweifelt und er zu Mitteln greift, die den %
z %_ a 4? % ; = % Sterblichen eigentlich verborgen bleiben sollten - wenn dies jedoch ein Borongeweihter tut, dann mag es vorkommen, da8 ihn Bishdariels 5 %}
2 @ © | B E” g g Fluch trifft und er eine gefihrliche Queste antreten muf3, um seine Reue unter Beweis zu stellen. Begleiten Sie ihn auf seiner Reise iiber das % L
g L ;:f tiickische Perlenmeer und durch dampfende Dschungel bis hin nach Al Anfa, in die verrufenste Stadt des gesamten Kontinents! g
= g




Vor langst vergangener Zeit errichtete der legendére tulamidische Herrscher Bastrabun einen Schutzwall, der sein Volk vor den tyrannischen

jos]
E.-:» _ E o g Echsenherrschern schiitzen sollte. Aber ist diese Barriere auch heute noch in der Lage, magisches Unheil aus dem Osten abzuwehren? Ist c%; %
§‘ ? § : % Bastrabuns Macht auch dem Ansturm des Ddmonenmeisters gewachsen? Was hat es mit den seltsamen Kreaturen auf sich, die bereits hinter = % %}
2 —_ & ) = der Bannmauer ihr Unwesen treiben? a do | ©
w i g 5 3 g 3
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= Der vierte Band der Kampagne um die Sieben Gezeichneten und die Riickkehr Borbarads.
> - ] Das wiedererstandene Reich des Horas ist nicht nur das Zentrum aventurischer Kultur und Wissenschaft, sondern auch - und vor allem - ein » 3
> % E) N g 1 ;:f Land der Intrigen und Réankespiele. An vielen anderen Orten Aventuriens wére die Suche nach einem Siegel, das in falsche Hande geraten & S| >
S ;"}‘ i O\o % - ~ ist, mit geringen Schwierigkeiten behaftet - im Horasreich aber wird das Abenteuer zu einem Balanceakt auf schmaler Degenklinge. Wenn a iﬁ ?—10
< E g F’;r = % schon ein falscher Schritt aufs Schafott oder vor die Schwerter skrupelloser S6ldlinge fithren kann, dann sind Helden gefordert, die neben é_’ % N
= & einer scharfen Klinge auch Mut und Einfallsreichtum ihr eigen nennen kénnen. -
&U @ R 5 Am Fuf} des Geisterfelsens I z it
> E N g‘ g E 3 Der Dschungel - von den einen wird er als das vollkommenste Wunderwerk Tsas bezeichnet, die anderen nennen ihn den griinen Grund der E g g
S g \\] ,% £ ? 5 Niederhollen. Beides hat etwas fiir sich, denn in der Tat findet man nirgendwo auf dem ganzen Kontinent so reiches und buntes Leben wie g B <\D
= Ui g ‘7& 5 5 im Urwald, andererseits lauert hier stets der rasche Tod in Form von Giftschlangen oder anderen Raubtieren. Es braucht schon einen s § S
‘75 g - @ e gestandenen Kémpfer, der sich hierhin wagt, um das Geheimnis des Dschungelgrabs zu liiften. s [
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o §. .Ej Die Mondsilberkugel ist ein méchtiges magisches Artefakt. Als solches stiftet sie einige Aufruhr unter den Oijaniha am Geisterberg. Ein
% o% g;‘ paar junge, ehrgeizige Krieger wiirden das Zauberding nur zu gern besitzen, um sich an die Spitze des Stammes zu schwingen. Anderseits §
> 8 o A B E mogen es die Geister gar nicht, wenn man in ihrem Dschungel nach Art der BlaBhdute zaubert. Aus dem Dilemma gibt es nur einen Ausweg. E <
S E [ @ - ~ Die Kugel muf fort, und zwar dorthin, wo sie herkam zu ihrem Schopfer und Meister. Ihr Held hat diese ehrenvolle Aufgabe iibernommen s:;:' 50
> g * g = g und begibt sich auf die Reise. Und diese fiihrt - als ob es im Dschungel nicht schon genug Gefahren gébe - auch noch durch die Gebiete der S ~
% g ﬁ feindlichen Stimme ... §
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e "Die Mondsilberkugel" ist die Fortsetzung des Soloabenteuers Das Dschungelgrab.
n Das Horasreich ist bekannt fiir seine Kultur und Gelehrsamkeit, fiir Degenduelle und Intrigen. Ungewohnlicher ist schon, daf nun finstere w
E:: :;:1: " fo: Zauberei das Liebliche Feld bedroht, da3 das Kaiserhaus selbst sich zum Handeln genétigt sieht und dafl wohl nur der Rat des alten z éoo -
;‘; 2 ?\ g < 5 Kaiserdrachen Shafir Hilfe versprechen mag. Allein, fiir einen Drachen hat alles seinen Preis ... 2 § 8
3| ¢ s| @ 5 T o |&]s
é & S Shafirs Schwur ist der zweite und abschlieende Teil der in Unter dem Adlerbanner begonnenen Kampagne um das uralte yaquirische £ .B
. Kronsiegel. >
> | = § . = N E g Ein junger Ritter ist unterwegs auf das Turnier in Trallop. SchlieBlich will man den alten Hasen mal zeigen, was es heif3t, sich zu bewéhren. o= =z
S g; ? | % o g: 3. Aber schon im Vorfeld, auf dem Weg zum Turnier, kommt es zu interessanten Zwischenféllen. Ob da nicht jemand ein Interesse daran B % »‘i
=18 ED“ e 8 = E 05 besitzt, den jungen Ritter besser erst gar nicht am Turnier erscheinen zu lassen? S & ~
- = E Auch mitten in Aventurien gibt es Regionen, in denen Menschen spurlos verschwinden kénnen - und eben dies scheint einer jungen g 3
> e a v % % q%' Magierin zugestofien zu sein, die losgezogen war. die Geheimnisse der Roten Sichel zu ergriinden. Im Auftrag ihrer ehemaligen :'3 S g
3 :—_v; _‘_‘ % g “ > Lehrmeisterin machen sich die Helden nun zu einer Rettungsexpedition auf, in deren Verlauf sie nicht nur auf Goldgréber und Goblins, = iﬁ Uj_-,
he Ué i - E é_’ Gebirgsbache und Gletscher stoen, sondern auch auf jahrtausendalte Spuren, die auch heutzutage noch viele tausend Dukaten einbringen = § =
@ =2 konnen: das Geheimnis der Feenfliigel. % S
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" ‘; o & & Die Invasion der Borbaradianer hat das Mittelreich zwar seiner dstlichsten Provinz beraubt, aber noch immer gibt es Stétten, an denen sich f—’-ﬁ % »
3; % g. T s o % Reichstreue und Zwolfgotterglaube verschanzt haben. Im Auftrag der Rondrakirche brechen Sie auf, um eben jenen Widerstandlern Beistand| QE} § 2
> = 3) w 5 ; =l zu leisten. Aber: Einst eine blithende Region, ist Tobrien nun ein Land, in dem die Bdume vergiftete Friichte tragen, in dem die Fliisse é % <
§ =) ;:f fauliges Wasser fiihren und jeder seines Nachbarn Feind ist - ein verlorenes Land, wo keine Sonne scheint ... :m%' Lé':
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£ % g:: g, 7; g Der Besuch des Rahjafestes im Lle.bhchen Feld .hatte.fur die H.el.d.er.l so erholsam §em k(.)nnen, wiire da nicht die Nachrlcht, (IiaB em.e ihrer o
z g % T' 8 =) i = Bekannten spurlos verschwunden sei - und das mitten im hochzivilisierten Horasreich. Die Helden vermuten horasisches Intrigenspiel, doch e §
3 °§ 2_ I 3. g ) =4 als sie der Sache auf den Grund gehen, werden sie in Geschehnisse verwickelt, die in ferner Vergangenheit - in den Magierkriegen - wurzeln s °
a o s 2 E g und doch die Gegenwart grundlegend veréndern kénnen. ‘5:;
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g z o Vor mehr als vierhundert Jahren verbannte Rohal seinen Bruder Borbarad ins Nichts des Limbus. Rohal, der grote Magier aller Zeiten, der ;;E = W
5 _ % ULT? 3 angesehene Kaiser, wurde seitdem ebenfalls nicht mehr gesehen. Nun aber ist Borbarad aus seinem Geféangnis zwischen den Sphéren g g %
< "\’ :E o % zuriickgekehrt und l'.i'berzieht das Land mit Mord und Brand, und nichts scheint ihn authalten zu konnen. - B % %}
%‘ = % :\E] = Aber heifit es nicht in allen Uberlieferungen, da3 Rohal versprochen habe, wiederzukehren, wenn die Not am groBten ist? g z “Hlg
g g, = g =% |¢
5 8 = Rohals Versprechen ist der fiinfte Teil der Kampagne um die Sieben Gezeichneten und die Riickkehr Borbarads. % = ©
é’ Die Klinge der Helden von einst ... Siebenstreich. Von Praios befohlen, von Ingerimm geschmiedet und von Rondra den gréften Recken
%. eines Zeitalters iiberantwortet, ist diese Waffe der Schrecken der Ddmonen, Nemesis der Schwarzen Horden, ein Hoffnungsschimmer in ) w
z N g diesen finsteren Zeiten und vielleicht das Instrument, das Borbarads Fall einleiten wird. 5 S
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;-—D’ ~ §' § ) g Allein, Siebenstreich ist seit vielen Jahrhunderten verschollen, und nicht nur eine gottergefillige Queste wird nétig sein, bis das Geschenk 3 I& o
g N S der Gétter wieder in den Handen der Sterblichen liegt ... g =]
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2 Siebenstreich ist der sechste Teil der Kampagne um die Sieben Gezeichneten und die Riickkehr Borbarads.
g_: a Im kleinen Stédtchen Gratenfels wird ein alternder Magier entfiihrt und eine Kristallkugel, die angeblich noch aus den Magierkriegen
8 g 5 stammen soll, aus der Garnison gestohlen. Da der Herr der Stadt im Moment keine seiner Gardisten entbehren kann, sucht er ein paar = 3
> 5‘ . gh ) é wackere Streiter und Streiterinnen, die fiir ihn dieses Verbrechen aufkliren. Wer eignet sich mehr fiir diese Aufgabe als als eine Gruppe § § o
2 o ll) % T 5 junger Helden, die sich kurz zuvor durch ihren Mut und ihre Einsatzbereitschaft ausgezeichnet haben? ] BN
i % ? = 5 Die Spur der Entfiihrer fiihrt direkt in das winterliche Koschgebirge, wo weitere Abenteuer der Helden harren - von den unheimlichen E’ § ~
2 2 e Vorfillen im Turm einer Magierin bis zu einer Begegnung mit einem Einhorn -, bis der Schlupfwinkel der Ubeltiter gefunden ist. Doch s )
5 = dann beginnt das Abenteuer erst so richtig ...
s Eigentlich wolltet Ihr, Edler Herr oder Edle Dame, nur zur Opernsaison eine Reise nach Vinsalt antreten, und auch die Ubernachtung sollte - w
” %’J E g keine spektakuldreren Ereignisse mit sich bringen als vielleicht einen dumpfen Schidel nach gepanschtem Wein. Doch da manche Gétter S/_f: %
3; g UE l‘v 2 >3 CE wohl iiber einen duflerst seltsamen Humor verfiigen, findet Ihr Euch inmitten von Ereignissen wieder, tiber die Ihr bislang nur staunend in % % %}
*® § ﬁ» IS g' E E, alten Folianten gelesen habt: 5 I& NS
£ = e Alte Fliiche und unnennbare Lasterungen wirken bis in die Gegenwart und ziehen Euch in ihren Bann - ein Bann, aus dem kein Entrinnen 8 »
@’ moglich scheint ... e s
%’ § E Die Begleitung einer Karawane durch die gnadenlosen Weiten der Khom ist genau der richtige Auftrag fiir abenteuerlustige junge Helden § 3
> ;_,T o 2 o) g mit dem Herz am rechten Fleck und ein wenig Erfahrung mit Schwert oder Zauberstab, geeignet, um ein wenig von der Welt g S| >
2 3 I 2 o o kennenzulernen. Auflerdem gibt es in der Khom giftige Skorpione und gefdhrliche Lowen, unbarmherzige Sandstiirme, wilde Wiistenrduber % iﬁ ?—10
™ ? - g = 5 und fanatische Novadikrieger - allemal genug, um Mut, Scharfsinn und die eigenen Fertigkeiten unter Beweis zu stellen. =X § o
§ : © e Aber die Wiiste birgt noch weitere Geheimnisse, und das der Letzten Bastion ist eines der geféhrlicheren von ihnen ... § )
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o% a - §' ) § Teile des Bergkonigreiches Lorgolosch werden erbittert umkédmpft. Verréter unter den Angroschim - die sich selbst Angehorige von Brogars Z}‘ sz S|luo
= L % © = 5 Blut nennen - und finsterste Zauberei warten darauf, Calamans Volk den Todessto zu versetzen. Und so faBt Albrax, der neue Hochkénig | 2 g iﬁ i
@ e o S = = aller Zwerge, einen verwegenen Plan, in dessen Mittelpunkt der uralte Geode Xenos und die neuen Helden stehen... a N 5| ®
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Das Wirtshaus zum Schwarzen Keiler - wer erinnert sich nicht an diese legendére Schenke, in der so manche Heldenlautbahn ihren Anfang
nahm? Nun, fast ein aventurisches Vierteljahrhundert spéter, wird es an der Zeit, einmal nachzusehen, was aus dem Wirtshaus, seinen
Bewohnern und dem Gratenfelser Umland geworden ist ...

macht, um die Verschollenen zu finden ...

=z Das Geheimnis des Schwarzen Keilers ; ?
= Q g Eine Nacht im Wirtshaus "Zum Schwarzen Keiler" entwickelt es sich ganz anders, als die Helden es erwarten. =} E
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§ % & Das Erbe von Kranick - Q
3 7y g E Der Baron gibt anldBlich der Geburt seines Sohnes ein frohliches Fest zu dem auch die Helden eingeladen werden. Doch plotzlich ist das % ; g
> 5 _ @ 2 q%" Neugeborene verschwunden... = % § 9
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% % ‘\' g E E. Das steinerne Schiff g 3
g 3 g Zusammen mit iiber tausend Fliichtlingen sind die Helden auf der Flucht iiber die Trollzacken um den schrecklichen Horden des o g E
g 5 " Diamonenmeisters zu entgehen. Da kommt es ihnen schon recht, daB sich ein erfahrener Jiger anbietet, sie weg vom Gewiihl iiber einen g &
o :7? abgelegenen Wildpfad auf die sichere Seite der Berge zu bringen. 8 i
% a Wer kann auch schon damit rechnen, daf dieser die Helden beim ersten Anflug von Gefahr im Stich lassen wird...
oz Geisterstunden Z
3 E Zusammen mit tiber tausend Fliichtlingen sind die Helden auf der Flucht iiber die Trollzacken um den schrecklichen Horden des g’
§ % Diamonenmeisters zu entgehen. Da kommt es ihnen schon recht, daf3 sich ein erfahrener Jiger anbietet, sie weg vom Gewiihl iiber einen §
%” c; abgelegenen Wildpfad auf die sichere Seite der Berge zu bringen. Wer kann auch schon damit rechnen, daf3 dieser die Helden beim ersten =
; Anflug von Gefahr im Stich lassen wird... g
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8 E_, Fast der gesamte Osten Aventuriens ist von den Schwarzen Horden des Ddmonenmeisters erobert - und noch hat Borbarad selbst nicht in die 5 w
§ _ % E fo: Schlachtgeschehnisse eingegriffen. Das Heer des Kaiserreichs und seiner Verbiindeteten steht bereit, um dem Feind den Sieg zu entreiflen s 85 éoo .
54 f % NS = oder bei der Verteidigung der freien Lande unterzugehen. Aber noch harren die letzten Zeilen der alanfanischen Prophezeiungen ihrer ; ‘éﬂ § <
;ﬂ N £ ; s Entschliisselung, noch ist ungeklart, auf wessen Seite die Trolle kimpfen werden und wem sich das sechste Zeichen offenbart. 5 B '& g
e 2 =N s Rausch der Ewigkeit ist der Hohepunkt und Abschlu3band der Kampagne um die Sieben Gezeichneten und die Riickkehr Borbarads. e E,: w
c_T_ g Enthélt einen Spielplan und Bogen mit Einheitenmarkern zum Nachspielen der titanischen Schlacht an der Trollpforte. S%' ~
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9. g - . 5 Ysilia, die gebeutelte, von den Schergen des Ddmonenmeisters regierte Stadt, wo das Tagwerk aus Knechtschaft und Miihsal besteht und das g 3
> % e _ § S: g é Land nur Schrecken und Grausamkeit bereithdlt. Wenn man ein junger Mensch ist, geboren in jener Stadt, und doch im Herzen die :'3 § =2
21| g 5 I N § 3 ~ Sehnsucht nach Freiheit und Abenteuern trégt, bleibt einem nichts anderes, als sich eines Tages aufzumachen, um den Weg in die Freiheit zu = E N
& é :[\E e % = E E suchen. Aber auch, wenn die Hascher abgeschiittelt sind, bleibt, fast an der Grenze der Schwarzen Lande, noch ein letztes Hindernis zu = § 8
a” E & e tiberwinden: der Schwarze Druidenwald ... % &
g
@ ’é Von der eigenen Mutter aus Rache verflucht, verwandelt sich Ernbrecht Zweistitter, Sohn und Erbe eines reichen Weidener Rinderbaraons, - w
Z g §~ U’%T E langsam, aber unaufhaltsam in einen reilenden Wolf. Schnelle Hilfe ist vonnéten! Findet sich vielleicht ein machtiger Magier, der die = %
z % 4‘> g Q R % Verwandlung autheben kann? jas) % g
X ;T o0 S{ 5 ;’ g Oder muf3 man die Mutter finden und zwingen, den Zauber von ihrem Sohn zu nehmen? Ist der Fluch iiberhaupt ein heimtiickischer % &g
g ﬁ. g 2 g Racheakt oder vielleicht ein seltsamer Ausdruck von ... Mutterliebe? z i:
s P - Fragen iiber Fragen, und wer konnte rascher Licht ins Dunkel bringen als eine Gruppe gewitzter und entschlossener Helden? = -
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g Auch die Heitere Gottin ist vor Unbill nicht gefeit, schon gar nicht in einer Gegend, in der die Orks wahren Herren des Landes sind und in o w
ﬁ ©n ; der Gesetzlosigkeit das einzige Gesetz zu sein scheint: im Svelltland. Und wer konnte ein Interesse daran haben, sich eines alten, heiligen ] ég
3; % “T i 3 g Artefakts zu beméachtigen, das - in den falschen Héanden - ganze Landstriche ins Chaos stiirzen kann? Welche Rolle spielen die Hexen des g § E
B = > § E g Rorwhed? Was hat es mit der ungewohnlichen Aktivitét der Silberwoélfe auf sich? Auf Bitte der Geweihten des Rahjatempels zu Tiefthusen e '& N
;-— a ;:f werden auch Thre Helden mit in die Geschehnisse hineingezogen, deren Auswirkungen bald iiber die Grenzen des Svelltlandes hinausreichen q;g ;
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5 @ § Die Dritte Ddmonenschlacht ist geschlagen, mit all ihren Folgen fiir das Mittelreich und die verlorenen Provinzen. Nun wurd es Zeit, einen - w
§ g = :D? E Neuanfang zu wagen, und deshalb soll die junge Thronerbin Rohaja von Gareth auch schnellstmoglich die Konigswiirde der Kernlande des = éoo
3; o C"\ E % : % Reiches iibernehmen. Keine leichte Aufgabe in diesen unruhigen Zeiten ... QE}. § =
3 5 = ‘; e ; g Begleiten Sie im Auftrag der Reichsbehiiterin den Tro8 der Kaiserlichen Zwillinge Rohaja und Yppolita auf der Reise durch die Provinzen E '& 8
S % % =) g Garetien, Almada, Kosch und Darpatien zu eigensinnigen Adligen, durch finstere Wélder und mit Fliichtlingen iiberfiillte Stadte - und an g 3
7 S den Rand der Schwarzen Lande... =
> . . Komplettband: 9
§ Die Phileasson-Saga Zusammenfassung der Abenteuer A021, 023, 026 und 027. %
»n O g 5 ] Al Anfa - die Schwarze Perle des Siidmeers, die Stadt der Grandenpaldste und der méchtigen Boronskirche. Al Anfa - die Pestbeule des § 3
> & i N J_> § qi ;:f Stidens, Zentrum der Sklaverei, der Unterdriickung, der Armut und des Verbrechens. g_f S g
g % = | :D? g =N ~ Beide Al Anfas - mit allen ihren typischen Tiicken und Fallstricken - sind Ziel der Helden, unterwegs, um den schlechten Trdumen eines = iﬁ ]
. % 0;_ ” = = G ;, Héndlers auf den Grund zu gehen und die Spur seiner vermifiten Gemahlin aufzunehmen - ein alles andere als einfaches Unterfangen, denn 2. 2l
=2 0%' § 8. es scheint Méchte im Schatten zu geben, die den Erfolg der Helden um jeden Preis verhindern wollen. § E
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2 Kaildkinnen, der hochste Schaman der Nivesen, hat eine grauenvolle Vision von der Zukunft des Nivesenlandes. Von einem niemals
=5 endenden Winter ist die Rede, von einer finsteren Herrscherin, pervertierter Natur und ddmonischen Méchten - und er scheint recht zu § w
= % @ o fo: behalten ... g ég
3; E; f % g :) = Doch eine Sippe der Lieska-Jadrna zieht, allen Warnungen zum Trotz, mit seinen Karenen weiterhin in das 6stlich der Letta gelegene Land - § s2 § 0%
S § o0 :_: %_ E =4 und verschwindet im Efferd 28 Hal scheinbar spurlos. Kaildkinnen wendet sich mit der Bitte um Unterstiitzung an den neuen Graf von 3 S o |g
% 2 B =N ;‘i Ouvenmas, doch wird er nur verspottet und abgewiesen. Aber vielleicht ist das auch ganz gut so, denn wer konnte dem Schamanen besser h w Iﬁ
2} helfen, als eine unerschrockene Heldengruppe, die sich mit tiefem Gottervertrauen und dem Rest der Lieska-Jadrna auf den Weg ins Eisreich § *
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Mag der Ddmonenmeister Borbarad auch vergangen sein - sein unseliges Erbe besteht weiter. In ihren Reichen schmieden seine Nachfolger
finstere Pline gegeneinander und gegen die Verteidiger des Wahren und Guten, um doch noch ganz Aventurien unter das Joch der
Déamonenkrone zu zwingen.
Doch gétterlob sind auch sie nicht unverletzlich, sondern kénnen durch gezielte Schlage geschwicht werden - Schlige, wie sie von kleinen,
heldenhaften Gruppen wagemutiger Abenteurer weit hinter den feindlichen Linien gefiihrt werden kénnen. Aber nur wenige Recken kehren
lebendig aus den Schwarzen Landen zurtick ...
Diese Sammlung enthélt fiinf Abenteuer um Missionen in den Schwarzen Landen und einen Anhang iiber das Entwerfen weiterer Auftrége.
: ) > %
&S Wolfgefliister 25
3 z Ein brisanter Auftrag wird an die Helden herangetragen, nachdem es ihnen gelungen ist, einen Anschlag auf einen hohen tobrischen Offizier ; =
8; N zu vereiteln. 2 g
%
5 ¢z 5. %
3 ) Y = . . = Sl o
3; ;ED o T § § 3 = Im Herz der Finsternis g § =
3 % = § B E B Ein mysteridses Geriicht geht um: Die geheimnisvollen Taluedquellen mitten im Herzen Maraskans sollen wieder sprudeln. Wird es den e Iﬁ 2
= g & é Helden gelingen diese brisante Information zu den Hochgeschwistern Sinodas zu bringen? %’1 S
3 2 2 |
|l
% c§ Wenn Kinderaugen staunen o
o 5 Auf Einladung des Ordens der grauen Stébe zu Perricum weilen die Helden in der Hochburg. Thr Ruf als Feinde der schwarzen Horden 5
g :N; bringt ihnen einen brisanten Auftrag ein, der sie auf die von Oron besetzte Halbinsel Yalaid fiihren soll. 2~
g 5
In Sklavenketten E* §4
@ Irgendwann haben die Helden einen Fehler gemacht. Thnen ist nicht ganz klar wann und wie genau, aber es muf} ein schwerwiegender Fehler] %;
2‘ gewesen sein: Wiren sie sonst als Sklaven der schwarzen Lande auf diesem Handelsschiff, um in Llanka hochstbietend versteigert zu =
g werden?
& Der Zyklop von Neuborn o
%_ Gedampft ist die Stimmung in Rommilys. Da kommt es schon Recht, daB beim kommenden Immanspiel "Darpatia Rommilys" gegen g g
@ "Falken von Rommilys" das Ehrwiirdige Paar, die Erhabenen der Traviakirche, seinen Segen geben soll. Auch die Helden konnen sich E E
diesem Ereignis nicht entziehen.
Nachdem das Levthansband gerettet ist, bekdmpfen sich im Eisreich die Feinde der Zwolfgotter gegenseitig. Im Auftrag der Herzogin o w
» a § E % Walpurga werden auch die Helden in diesen Kampf hineingezogen, der mehr und mehr nicht nur die Gegenwart, sondern auch die Zukunft i % o
z g o h g g o = zu beeinflussen droht ... ® % g
b é 5 S z E =] Im Ewigen Eis des Erzdimonen Nagrach miissen die Helden gegen Frost und Widersacher bestehen, um mit Hilfe der Ifirnstochter und § bl
g ® B =N F Sumus Blut die Feinde daran zu hindern, noch kommende Zeiten bereits jetzt zu verderben ... E ,3
- Die spannende Fortsetzung des Abenteuers Das Levthansband. g =
3; Lockruf des Siidmeers Uberarbeiteter Komplettband: g
3 Zusammenfassung der Abenteuer A006, 007, 015 und 018. =t
z 5 Gareth! Kapitale des Mittelreichs! Prachtvolle Paléste, bunte Mérkte, prunkvolle Tempel - wer kann dem Zauber der groB3ten Stadt - w
g e = Aventuriens schon widerstehen? Auch Sie erliegen den Verlockungen, die die Metropole zu beiten hat, machen aber nur zu rasch die = %
z ED‘ - "\’ é’? R % Bekanntschaft mit der Kehrseite der Medaille: Armut, Korruption und Verbrechen. é:_ % g
r Z v "é - E. Travion Domonto, der bekannte Wohltéter und ehrenwerte Kaufherr, wird ermordet. Die Garde steht unter Druck und ist nur zu froh, dal} sie § U
Ei =~ g rasch einen verdéchtigen préasentieren kann: Sie. Konnen Sie aus der Stadt flichen, bevor der Henkersstrick Threm Leben ein Ende setzt? z L?
g o Vielleicht gar Thre Unschuld beweisen? Oder verfangen Sie sich selbst im Netz der Morder? = <
N N Auch die Kirche der weisen Gottin Hesinde ist nicht vor Verfithrungen und Irrwegen gefeit: Wihrend sich ein Gelehrter von den Helden n w
POS = T g Hilfe bei einer Schatzsuche erhofft, sind bereits finstere Verschwdrer auf ihn aufmerksam geworden. Schon bald werden auch ihre Helden in| g éoo
:‘; = a T' % S s % ein Netz von Intrigen und Heimlichtuerei geschlungen. ; § E
N E” I~ E g_ E s Wird es ihnen dennoch gelingen einen Schatz ohnegleichen zu finden? Werden sie es schaffen ein Geheimnis aufzudecken das so alt wie = N =
5 &7 S Bosparans Fall ist? Und was ist das mysteriose Zyklopenfeuer? Schicken sei eine Gruppe wackerer und hesindegefilliger Helden los und g $
= = versuchen sie den Schleier des Vergangenen zu liiften. * ©
z N Im Schatten Simyalas I
rED % Im Herz des Mittelreichs liegt der diisterne und sagenumwobene Reichforst, der Rest des einst kontinentumspannenden Waldes, der den w
z_’ % ? E Elfen der Vorzeit Schutz und Heimat war. Und inmitten dieses Urwaldes liegen die Ruinen Simyalas, einer der mythischen Stidte der g éoo
:‘o’ & o f « i % Hochelfen. So zumindest heifit es, aber seit Geron dem Einhdndigen hat niemand die Geheimnisse des Reichsforsts genauer untersuchen g § §
2 g Q E © 5 konnen... Z w |8
E :: E 3 In der Baronie Falkenwind am Rande des Reichsforstes kommt es nun aber zu dramatischen Ereignissen, die das Eingreifen der Helden 5 ,fl
8 5- erfordern - und deren Spur in die undurchdringlichen Wilder fiihrt ... ~
= Der erste Teil der Kampagne um die uralte Elfenstadt Simyala.
= E Mherwed: Die Stadt am Ufer des gewaltigen Mhanadi, Sitz des Kalifen, brodelndes Zentrum der novadischen Kultur. Hierher hat es Sie = it
> | o ; N ? %— w 0%‘ verschlagen, und nun suchen Sie nach einem neuen Betitigungsfeld. Da horen Sie davon, dass in nachster Zeit in Unau eines der legendéren % g =
gl g s w | E e - > Kamelrennen veranstaltet wird - Grund genug, den weiten und gefahrenvollen Weg durch die unbarmherzige Khom anzutreten. jas =
L 8 2 7 2 = é Aber diese Wiiste hat ihren Ruf nicht umsonst. Und so bekommen Sie es schon bald mit Sandstiirmen, Wiistenrdubern und skrupellosen % £°
g e - = Stammesherren zu tun - wenn Sie nicht schon vorher unter der glilhenden Sonne verdurstet sind. § 3
g Giildenland! Allein der Name erweckt Gedanken an uralte Kulturen, sagenhafte Reichtiimer, exotische Gewiirze und bizarre Tierarten - und ?
r_;nv_ 2 die Tatsache, da3 jede Fahrt hin und zuriick mit einem unabschitzbaren Risiko verbunden ist, wirkt eher anziehend auf Entdecker und E w
E 5 2 E Abenteuer. Bislang waren die Uberfahrten wagemutige Einzelunternehmungen, aber nun hat sich das Horasreich mit aller seiner Staats- und ;1 %
E E 4‘> g g = % Finanzmacht der Erforschung des Giildenlandes und der Forderung des Handels angenommen und seine beriihmteste und erfahrenste ; 8 %
=3 T @ o0 = 8 E =] Kapiténin mit der Aufgabe betraut. > 3 2
E. % § a Aber das Horasreich liegt mit den Thorwalern in einem erbitterten Piratenkrieg, und auch die Nordleute zieht es nach Westen, in ihre alte é’ .%
% i Heimat Hjaldingard. Daf} auch das Mittelreich und Al Anfa gerne ein Stiick des erwarteten Kuchens hitten, versteht sich von selbst, und so = «
<] entspinnt sich noch vor Beginn der Fahrt ein Geflecht aus Intrigen, in das niemand anderes als die Helden verwickelt sind ... &
[¢]
g
. Das Horasreich ist stolz auf seine ruhmreiche Vergangenheit, auf die Ansammlung hesindegefilligen Wissens und auf die neuzeitlichen o
5. - 53 Erfolge seiner geschickten Diplomaten und entschlossenen Kauffahrer. Was aber wire, wenn diese "Neue Ordnung" auf Sand gebaut wiire, o 5 3
> % - S w E wenn hesindegefillige Dokumente aus der ruhmreichen Vergangenheit sich nur als Spielball der Diplomaten und als Ware entschlossener G e S o
= g ol b @ o) o Schacherer herausstellen wiirden? = ? iﬁ do
= o w e, =N ; E <] | =
o s 3 s 3
g s Wie wiirden die Helden reagieren, wenn sie mit solchen Wissen konfrontiert wiirden? Wie wiirde das offizielle Horasiat reagieren? Und vor| = E 4
§ allem: Wie wiirden die Geheimgesellschaften, Logen und Zirkel reagieren - die unsichtbaren Herrscher des Horasreichs? o
@
it
g %
E Die Geheimnisse von Grangor Komplettband: § 3
S Zusammenfassung der Abenteuer B023 und B024. :'\ﬁ =
N
(=)}
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Mut und Schléue - groBartige Tugenden! Wer schlau war, konnte frither auf Maraskan ein Vermdgen scheffeln - er mufite mutig genug sein,

von Abenteuer Aventurien zu spielen.

§ &T o die kaiserlichen Besatzer nach Strich und Faden zu betriigen! § w
&, g 3 O gute alte Zeit: Nicht jeder war damals auch schlau genug, seinen ergaunerten Wohlstand rechtzeitig in Sicherheit zu bringen! So liegen die E éoo
3: g ‘w B S % klimpernden, glénzenden Dukaten immer noch auf der Insel, die so viele seltsame Geheimnisse birgt - ungliicklich, verlassen, einsam! g‘ K g
3 & > § E = Wieviel Gutes kénnte man doch mit den Reichtiimern, nach deren Herkunft lingst niemand mehr fragt, bewirken? Man kénnte die Armen N 3 =t
E' %’_ 8 speisen, die Wirte reich machen und in Saus und Braus leben! Zuvor miifite man nur zusammenbringen, was zusammengehort: einen alten § L,Hh
UJE g8 = Schieber, eine junge Heldengruppe und ein zeitlos groBBes Siimmchen an Dukaten! Sicher, ein geringfiigiges Wagnis ist mit dem %‘ <
phexgefalligen Rettungsdienst verbunden. Maraskan ist schlieBlich Teil der Schwarzen Lande. Aber ist das nicht immer so?
@] ‘E_ Die Dschungel Siidaventuriens: Gigantische Schitze, sagenhafte Ungeheuer, Schlangen, deren Gift ausreichen wiirde, um die gesamte
OE‘: E 2 kaiserliche Familie in Borons Hallen zu befordern. In dieses Land, das fiir den einen eine lebensfeindliche griine Hélle ist und fiir den g 3
> aa _ & ® cr%- anderen das grofite Wunderwerk Tsas, fiithrt uns das Abenteuer. E:” S <
= & L\h U? - > Eine Echsenpyramide im Dschungel suchen, in sie eindringen und ein altes Artefakt herausholen - fiir echte Helden eigentlich nichts weiter g iﬁ ;’
= 8 g = é_' als ein Routineauftrag. Doch wie so oft kommt es anders als gedacht. Unser Held ist ndmlich langst nicht der einzige, der sich fiir besagtes S g -
§ Ui =2 Artefakt interessiert - doch damit nicht genug: Auf ihn wartet noch eine Mission, die er sich in seinen kithnsten Traumen nicht ausgemalt E-’, =
2 OE' hétte. Ob er die Herausforderung meistern wird? Nun, er wire kein Held, wenn er es nicht wenigstens versuchen wiirde...
Piraten unter dem Banner der Ddmonenkrone, Unheiligtiimer der Unbarmherzigen Ersauferin vor Rulat und vor Maraskan, Schlacht-
o Galeeren des Fiirstkomturs Helme Haffax, aber auch Khunchomer Blockadebrecher und bornldndische Korn-Konvois, die Heldentaten eines w
=] _ o 3 Rateral Sanin und die Rettungsschiffe der Efferdbriider - all dies ist Teil der Saga um die Blutige See, jenes Meeresgebietes zwischen der 5 %
E UEQ* l‘\’ ;;7 = % Festumer Bucht und dem Maraskan-Sund, in dem der Kampf gegen Borbarads Erben noch lange nicht entschieden ist. g % 0%
5 % S| o2 S I z &=
3 < 8 Blutige See ist ein Kampagnenband, mit dessen Hilfe Sie Abenteuer im borbaradianisch beherrschten Perlenmeer erleben kénnen, unter a £
= anderem an Bord der berithmten Seeadler von Beilunk. Die Szenarien lassen sich zu einer durchgehenden Gesamthandlung verkniipfen, die <
auch von zwei Heldengruppen parallel gespielt werden kann.
7 In der Schlacht auf den Vallusianischen Weiden zerstorte dimonische Macht die Schwanenfliigel, eines der drei Fligelpaare der berithmten
25‘ bornischen Gefliigelten Reiter - doch nur gemeinsam in die Schlacht getragen entwickeln die Schwingen jene Macht, die den Verbiindeten Q w
U%' _ - <:°: vor Vallusa zum Sieg verhalf. Grafin Thesia von Ilmenstein rief daher zur Queste auf, um auf den Spuren eines bornischen Méarchens das = x
E c o 5 s = Geheimnis der Fligel zu ergriinden. EE’ % 5
g g ‘B g E 5 Diese Queste fiihrt die Helden durch die lebensfeindlichen Schneelande am Rande Glorianas und noch weiter hinauf in den Norden, wo :__]: s»") Ng
2 o 3 unter dem Packeis Firun einst die namenlose Brut in ewigem Winterschlaf begraben haben soll - eine Reise, die selbst fiir die Besten mit g +
g dem Flug tiber das Nirgendmeer enden kann. So sind die Helden auch nicht die ersten, die sich auf den Weg ins Ewige Eis wagen, aber sie g s
3 wiren die ersten, die von dieser Queste lebend zuriickkehrten ...
Im Schatten Simyalas I1
) . o Im Auftrag der Gréfin von Waldstein suchen die Helden nach Artefakten, die helfen sollen, das Geheimnis der uralten Hochelfenstadt —
a :’_). E ] Simyala zu liiften. Diese Suche fiihrt sie zundchst nach Punin, wo in staubigen Archiven Wissen ruht - aber auch in den Kopfen von g 3
> o wl| B e w g Personen, die nicht unbedingt leicht zu finden sind und sich von ihrem Geheimnissen auch nur ungern trennen. Natiirlich bleiben solche s S| >
= 2_ "_ §_ (E‘? - ~ Aktivitdten nicht unbemerkt, und bald schon heften sich Leute an die Helden, deren Motivation nur teilweise ehrenhaft ist. Schlie8lich f $ E
- 2 < 4 6 = % interessieren sich auch die finstere Machte fiir das Geheimnis von Simyala - und es erstaunt nicht, dass hier einige alte Bekannte auftauchen, E é’ -
§ %' g & die das Geschéft der Helden nicht gerade einfacher machen. Aber das ist erst der Anfang der Entdeckungsreise ... C§ o
® 0 Der Stein der Mada ist der zweite Teil der Trilogie um die uralte Elfenstadt Simyala und die Umtriebe des Namenlosen, die mit Namenlose =
Diammerung begonnen hat und mir Der Basiliskenkonig endet.
Q
U £ Im Schatten Simyalas 111 -
% & z Weiter fiihrt die Queste der Helden auf der Suche nach den mythischen Schliisseln zu Vergangenheit und Zukunft der Elfen, hinaus auf die = g g
> 2. S g w 8 Griine Ebene zu den zuriickgezogen lebenden Steppenelfen, in die unwirtlichen Kliifte der Gelben Sichel zu weiteren Geheimnissen der g o S %
=S ; L o - 5 Lichtelfen und wieder zuriick ins Herz der Menschenlande. Und schlieflich endet der Weg dort, wo alle Prophezeiungen sich erfiillen mogen| & f iﬁ g
0 g e ? = =5 - in Simyala, wo sich nicht nur das weitere Schicksal der Elfen enthiillt, sondern auch der Fluch offenbar wird, der {iber der uralten E =R g -
§= :w e Elfenstadt liegt: der Basiliskenkonig. Der Basiliskenkonig ist der dritte und abschlieBende Teil der Trilogie um die uralte Elfenstadt Simyala| = ‘LE )
0 5:’ und die Umtriebe des Namenlosen, die mit Namenlose Ddmmerung und Stein der Mada begonnen hat. N
«
2
i Es ist was faul im Staate Andergast ... zumindest in einer kleinen, abgelegenen Baronie, in der sich eine Réuberbande tummelt, die ihre as)
oo g E E- Beuteziige sogar bis in die ferne Hauptstadt unternimmt. Also wird eine konigliche Botin in Marsch gesetzt, um die Vorfille zu ermitteln - %’ 3
> % o _ {2‘ %>- 0%‘ mit Ihren Helden als Begleitung. Und am Rande der Zivilisation angekommen, erfahren die Helden recht schnell, da3 hier Dinge geschehen, & z S %
= 2 B I g 3 ~ die nicht mit einfachen, weltlichen Schurkereien zu erkliren sind. Im Bann des Eichenkdnigs ist ein Abenteuer, das Sie und Thre Helden mit| & 35 iﬁ 2
© 5 2. * ; T % der Spielwelt Aventurien vertraut machen soll und enthélt daher viele Hinweise fiir angehende Meister des Schwarzen Auges. Dariiber & §~ K| =
G 2 ?-D. - 0% hinaus finden Sie in diesem Band viel Wissenswertes liber Stadt und Land Andergast, eine aventurische Region, die sich besondes gut fiir %; 3
05 die ersten Schritte ins Abenteuer eignet. a3
4
Z
N 8; g Neersand - ein friedlicher, abgelegener Ort, schon immer im Schatten der groBen Schwesterstadt Festum. So weit fort von den Gefahren der o 3
> :_* ~ § w & Schwarzen Lande, wie es im Bornland nur méglich ist. Doch iible Frevler treiben auch hier ihr Unwesen: ein néchtlicher Einbruch in das < S| s
- g _‘_‘ £ - E Haus des Meeresgottes ruft die Helden auf den Plan. Was haben die Diebe dort gestohlen - und wieso? Die Suche nach der Antwort fiihrt a iﬁ ”o
< E - § = = weit in die Vergangenheit. Einst machtvolle Geheimnisse drohen heute in die falschen Hande zu geraten. Konnen die Helden es verhindern? a -
g g = Sie haben unerwartete Helfer - und mancher Feind wird zum Verbiindeten ... = .'j
=
=
g_ Die Holzfillerei ist ein ebenso anstrengender wie gefahrlicher Beruf. Da kann es schon einmal vorkommen, dass ein Holzféller vom Baum
§ UE E erschlagen wird oder in einen tddlichen Erdrutsch gerét. Doch in dem kleinen Wald von Honingen hdufen sich die merkwiirdigen Todestfille,| § 3
> g _ z w g und bald ist klar, dass hier etwas nicht mit rechten Dingen zugeht. Nur ein mutiger und gewitzter Held wird herausfinden. was wirklich ’E S|z
= <] I B - o hinter der Folge von "Unfillen" steckt: Ist es ein Eifersuchtsdrama? Will jemand verhindern, dass hier eine Strafle gebaut wird oder hat die =3 iﬁ 2.
- %?: - g = 5 Nihe des Farindelwaldes etwa damit zu tun? Auf jeden Fall sollten Sie sich aber vor ihren Gegnern hiiten, denn sie werden kaum davor §, § S
g Ui e zuriickschrecken, auch ihren Helden in Borons Reich zu schicken. Das Abenteuer ist besonders anfingerfreundlich und auch mit den Regeln <R )
=
i
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Diese Sammlung von Kurzabenteuern ist aus dem Autorenwettbewerb 2001 hervorgegangen und prasentiert Geschichten, die im zentralen
Mittelreich angesiedelt sind - was wieder einmal beweist, dass phantastische Abenteuer auch nahe an den vermeintlichen Bastionen der
Zivilisation spielen konnen:

Schwarzer Wein
Die Helden miissen eine auf Abwege geratene Tochter aus gutem Hause wieder auf den rechten Pfad der Gotter bringen.

1od
SIIBIN

Ein Diadem von Elfenhand
Denny Vrendecic ist es gelungen eine humoristische Fortsetzung des leider vergriffenen Ein Stab aus Ulmenholz zu inszenieren. Das
Resultat ist eine schwungvolle Aberteuerklamotte mit viel Witz und Augenzwinkern, die sicherlich nicht nur alten Hasen gefallt...

J109pUBIA
Auuag

Ein Hauch von Vergiinglichkeit
Koénnen die Helden herausfinden, wer im Kosch versucht die Fliisse zu verderben?

Bopey
seIqo

Golgaris Ruf
Dieses vielschichtiges Abenteuer spielt in Punin. Es ist das Jahr 28 Hal und die Beziehungen zwischen den zwei Boron-Kirchen stehen auf

dem Spiel. Wird es den Helden gelingen auf schmalem Grad zu wandern und die Situation zu retten?

HIOM 9¥IoH

Prost Mahlzeit
Beschaulich geht es zu in Angbar, vor allem im Monat der giitigen Herrin Travia, Hochsaison in der bekanntesten Tavernenmeile des
Kontinents. Denn auch in diesem Jahr ldsst es sich Véterchen Nirwulf Sohn des Negromon nicht nehmen, die besten Kdche von nah und
fern einzladen, um sich vor erlauchtem Komitee miteinander in ihrer Kunstfertigkeit zu messen. An diesen drei Tagen der Ausgelassenheit
passieren Dinge, die sonst undenkbar wiren. Natiirlich sind auch die Helden bei diesem Turbulenten Vergniigen mit von der Partie ...

19190 ueydalg

Sancta Grindiguldis
"Von Griniguld der Starken und ihrem Schwert Rondrablitz will ich euch nun singen..."

So beginnt ein weit verbreitetes Heldenlied. Doch wer war Gringuld die Starke? Wird es den Helden gelingen mehr tiber diese Heldin
herauszufinden?

arueydolg

Im Schatten der Berge
Die Helden reisen im Auftrag eines Travia-Geweihten in die Trollzacken, um im Travia-Kloster Wolfskopf nach dem Rechten zu sehen. Was

nach leicht verdientem Gold aussieht, ist es natiirlich wieder einmal nicht...
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Buntes aus dem Lieblichen Feld und Drol
Allerorten blicken die einfachen Leute und Bauern auf zu den Patriziern, Handelsherren und Adligen und beneiden diese um ihr Leben ohne
Sorgen und Miihen. Doch Einfluss und Reichtum ziehen auch Missgunst an - die Méachtigen tragen schwere Biirden und sind umlauert von
offenen und verborgenen Feinden. Oftmals hat die Macht einen hohen Preis, und miest fragt sie nicht nach der Bereitschaft, diesen auch zu
zahlen. Der Preis der Macht ist eine in den Kernlanden des Horasreiches angesiedelte Abenteuersammlung. Ein Reich, in dem Glanz
vergangener und heutiger Zeiten legendér sind, und wo die Helden konfrontiert werden mit Méchtigen und dem Preis, den sie zu zahlen
haben. Diese Sammlung enthalt die folgenden vier eigenstéindigen Abenteuer aus dem Lieblichen Feld und der Stadt Drol:

Dréoler Spitzen
- fehlt -

19)poL
nug-unn

Asseln im Geméuer
- fehlt -

uyaig
19194

Der Diimonenfiirst
- fehlt -
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Das Erbe Gerons
- fehlt -
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Chorhop, die wilde Hafenstadt an der Siidwestkiiste, ist ein Paradies fiir Spieler. Sei es mit den Boltankarten in der Hand, sei es mit dem
Wiirfelbecher, seien es die wilden Gladiatorkdmpfe in den staubigen Arenen: Phex ist immer mit den Gliicklichen - und oft genug auch mit
den Geschicktesten. Der Hohepunkt aller Spielleidenschaft ist aber gekommen, wenn einmal im Jahr die wichtigsten Amter der
Stadtregierung per Lotterie vergeben werden. Dann strdmen sie von iiberall herbei: die Reichen und Machtigen, die es sich sogar leisten
konnen, mehrere Lose zu kaufen; die Armen und Verlorenen, die ihre eigene Freiheit aufs Spiel setzen, weil sie sowieso nichts mehr zu
verlieren haben, die Glicksritter, die eigentlich nur die Spannung einer solchen Lotterie lieben - und vielleicht auch einmal eine
Heldengruppe, die es hierher verschlagen hat ...

Die Herren von Chorhop bietet Hintergrund fiir eine Heldengruppe, die sich ein Jahr lang in der Stadt des Gliickspiels, der Bestechung und
des Sklavenhandels aufhdlt. Ein Held schliipft dabei selbst in die Rolle eines Stadtherren, mit all seinen Privilegien und Moglichkeiten, aber
auch mit allen Zwiangen und Gefahren, die an einem solchen Amt hangen. Ohne die Hilfe seiner Gefahrten wird er dieses Jahr kaum
iiberstehen ...
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Punin - allein der Name verleiht glinzende Augen: Dem Forscher, Gelehrten und Magus ob all der wissenschaftlichen Horte, dem Héndler
ob des Commerzios, der Streunerin und dem Bettler just aus dem gleichen Grunde, dem So6ldner und Krieger ob der mannigfachen und
schutzbediirftigen Karawanrouten in den Siiden, die hier ihren Anfang nehmen, den Schelmen wegen all der gewichtigen Personlichkeiten,
die sich hier aufgeblasen tummeln...

Grund genug, zum allgemeinen Geburtstagsfeste des Prinzen Selindian-Hal v. Gareth, Graf des fruchbaren Yaquirtals, der lebensfrohen
Konigsstadt einen Besuch abzustatten. Es wird nicht allzulange dauern, bis auch Ihre Helden vom siilen Rebenblute, den feurigen
Almadanis und der Reconquista des von den "ketzerischen" Novadis besetzten Landes siidlich des Yaquiros traumen werden. Doch der
altehrwiirdige Strom hat schon viele, unserer Tage meist ldngst ins Mystische entriickte Kulturen kommen und gehen sehen...
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Die damonischen Reiche im Osten Aventuriens bieten immer wieder Herausforderungen fiir echte Helden. Im Norden Tobriens bereiten die

Thorwalern und dem Horasreich, sondern auch detaillierte Informationen zum Leben in Thorwal, zu den Neuerungen in der thorwalschen
Religion und Gesellschaft, zur Zauberei an der Runajasko zu Olport, zu neuen thorwalschen Schiffstypen und vieles mehr.

&
=
5 = gottergefilligen Streiter einen grossen Militérschlag vor, doch bevor dieser gelingen kann, miissen erst geeignete Bedingungen geschaffen
i S werden, die ein Vordringen zu den dunkelsten Orten der Schwarzen Lande unumgénglich machen. Die Kreise der Verdammnis bieten vier
S E Abenteuer, die sich mit verschiedenen Krisenherden beschéftigen, deren Féden jedoch alle in Tobrien zusammenlaufen und somit zu einer
5‘ Kampagne verbunden, aber auch einzeln gespielt werden konnen.
Q
= g = Stadt der 1000 Augen ) £z
a. g In der Stadt der 1000 gilt es unter dimonischen Blicken zu wandeln und einen Uberldufer aus Yol-Ghurmak zu befreien. & g
- ; y
= — o £ N}
> § = g = . Das letzte Banner' . N . . o . :& - = g
E ;.*_ . =] 5 Das letzte Banner muss erst noch in Warunk gefunden werden, doch wenn es im jenseitigen Wind weht, ist abermals ein Sieg fiir die gute e 0%‘ 3 'é
g5 = = g Sache errungen. 5‘ 3
2 - = ®
;* Alveranskommando g 5’
= Ein wahres Alveranskommando ist es, zu den Beilunker Zwergen vorzustoen und ein wichtiges Artefakt zu bergen. U%' =N
: =2
=3 o 4
B Operation Perlbeisser Z 5
Die Operation Perlbeisser erfordert ein paar tapfere Streiter, die ihr den Weg ebnen und einen grofen Sieg moglich machen. g E
S 2
X
Kein Volk Aventuriens kann sich einer iiber 36000 Jahre alten Geschichte rithmen - mit Ausnahme der Orks. Und auch in ihrer
g g o Vergangenheit gibt es ungeklérte Geheimnisse, die fiir Menschen und Orks gleichermallen von groBem Interesse sein konnen. Eine Reise n w
§ _ g : § durch das Svelltland ist kein Spaziergang und da die Queste weiter in das Orkland fiihrt, sind hier echte Helden gefragt. Auch wenn die Orks §;) %
E % i £ = = vor den Toren Gareths geschlagen wurden, so ist die Bedrohung noch nicht beendet. Im fernen Khezzara spinnt der Aikar Brazoragh finstere s 8 g
3 g ‘E %) oS i Plane von alter und neuer Orkherrlichkeit. Unter Tairachs blutigem Mond und auf den Spuren einer verstorbenen Hesindegeweihten erfahren| g g S
2 = T o die Helden von einem seiner Pline und miissen alles daran setzen diesen zu durchkreuzen. Dabei machen sie auch Bekanntschaft mit Orten, E 3
o %_ - mystischen Wesen und vergessenen Volkern, die schon vor Jahren in der legendaren Orklandtrilogie entdeckt wurden, und erfahren, was aus * ©
~ diesen geworden ist. Da im Svelltland Ork und Mensch zusammenleben, ist dieses Abenteuer auch fiir Ork- oder Goblinhelden geeignet.
2 An den Quellen des Harotrud )
e E‘ E Ein durch ein gottliches Wunder tibermittelter Hilferuf eines Hesinde-Geweihten - was ist geschehen in den weitgehend unerforschten ~ »%;
§ é_ e Gegenden an den Quellen des Harotrud? Wackere Helden werden gesucht, die dem Priester helfen sollen. Doch selbst wenn der geféhrliche % E‘
< S ﬁ E Weg durch die unwegsamen Sumpfgebiete geschafft ist, gilt es nun noch, ein fiirchterliches Geheimnis aufzudecken, das nicht nur die e Z
> UE N g:r w 8£ ortsanséssigen Novadis und Waldmenschen in Angst und Schrecken versetzt. g
» UE °I° z 5 g .
& S & Der Reigen der S Schwestern ) ®
N ;'_; ‘7§ 0Q Auf der Reise durch eine diinn besiedelte Gegend werden die Helden Zeugen eines hinterhéltigen Uberfalls und geraten in einen Streit &
= S %- zwischen zwei adligen Familien. Doch geht es wirklich nur um die Besitzanspriiche an einem windschiefen Kirschbaum? Nach und nach %
= E’ © miissen sie das Geheimnis des Reigens der fiinf Schwestern entschliisseln, soll nicht ein Fluch vergangner Zeiten die Bevolkerung der 2.
5‘ = kleinen Baronie heimsuchen. &
— as) Eigentlich sollte es nur ein gemiitlicher Besuch bei einem alten Bekannten werden, der in der Ndhe von Havena einen Gutshof besitzt. Doch
i % dann bricht auf einmal in der Scheune ein Feuer aus - und bald mehren sich die Anzeichen, dass dieser Brand keineswegs ein Zufall war. W w
& 8 B 5 Der Held wird in einen Strudel von Merkwiirdigkeiten hineingezogen, in denen es um mehr geht als nur den Verkauf des Ackers im g %
E E— - é % = Hinterland von Havena. Die Spuren fiihren in die jliingere Vergangenheit der Konigsstadt an der Miindung des Grofen Flusses, aber auch ins é" 8 g
2z af 4 c ; 5 ferne Andergast. Und bald gilt es, alle Kampfkraft und Geschicklichkeit, aber auch alle Klugheit aufzubringen, um in diesen Strudel von : g S
7~ UE =) g gefihrlichen Ereignissen nicht zu ertrinken. E =]
%‘, g In diesem Heft sind neben dem Soloabenteuer auch Hinweise fiir eine Umarbeitung in ein Gruppenabenteuer enthalten. Auerdem ist es so g ©
‘@ = gestaltet, dass Sie es auch mit Hedeln der DSA3-Regeln spielen konnen.
Finden sich denn keine wackeren Helden, die eine wichtige Botschaft iiberbringen wollen? Zugegeben, eine Reise in das winterliche
o E g Bornland ist nicht gerade ein Zuckerschlecken, zumal es passieren kann, am Zielort eingeschneit zu werden und bis zum néchsten Friihling :;:> 3
> g _ w o%: g dort zu bleiben. Aber ein Winter als Gast eines Bronnjaren - das klingt nach romantischen Abenden am flackernden Kamin, nach frohlichen & S =
S 8 4 ET z ~ Schlittenpartien durch verschneite Landschaft, nach spannenden Erzdhlungen von schaurigen Sagen und Legenden. = iﬁ oy
< é B N % Doch wer sagt, dass es an einem Bronnjarenhof wirklich so beschaulich zugeht? Spétestens nach dem ersten Mord werden die Helden g § @
@ 2. & begreifen, dass sie bis zur Schneeschmelze darauf angewiesen sind, hier zu iiberleben. Und manch ein Einheimischer hat die 'Fremdldnder' g 4
sehr schnell als den Grund allen Ubels ausgemacht ...
;;:‘? < z Seit die Brillantzwerge von den ddmonischen Horden aus ihrer Heimat Lorgolosch vertrieben wurden, suchen sie nach einem neuen Ort, an §
g. g ; dem sie siedeln konnen. Nun ist ihre Wahl auf ein geschichtstrichtiges Tal im Raschtulswall gefallen. Doch die Delegation, die nach Fasar 0;
5 P g? % 5 ausgeschickt wurde, um mit den dortigen Machthabern tiber Einzelheiten zu verhandeln, ist spurlos verschwunden. é 3
> UE 0 g Ué g é Kénig Cendrasch bittet die Helden, den Verbleib der Matriarchin Ingrascha aufzukldren und die Verhandlungen zu einem gliicklichen 2 S %
S E N % ; <) 5 Abschluss zu bringen. Schon auf dem Weg nach Fasar mischen sich dunkle Méchte ein, die offensichtlich an etwas interessiert sind, das die - iﬁ 2
- g) . % =y 5 5 Helden bei sich tragen. Und in den Gassen und Paldsten der tulamidisﬂchen Stadt mit ihren zahlreichen konkurrierenden Machthabern gilt es, % % ©
= q‘”: > o & sich keine gefahrlichen Feinde zu machen, aber einigen gotterlosen Ubeltitern auf die Spur zu kommen. Sobald das geschehen ist, geht die ~ -
ez § 0% Reise weiter in den Raschtulswall - und hier warten einige Geheimnisse auf die Helden, von denen seit Jahrtausenden kein Sterblicher mehr %
g ~ E gehort hat ... =3
g
5%
— Der Krieg zwischen den Thorwalern und dem Horasreich ist zu Ende und hat einem misstrauisch bedugten Frieden Platz gemacht. In diese EV;
g aufgeladene Atmosphére platzen nun Neuigkeiten, die das wacklige Gleichgewicht im aventurischen Nordwesten wieder zerstéren kénnen: =3
g- g T Umtriebe der Schwarzpelze, mysteriose Entfilhrungen und Verwiistungen abgelegener Siedlungen und eine geheimnisvolle Mordserie °§: 3
> g— 0 “Z @ <) suchen die Lande nordlich des Tommel heim, und sowohl die Interessen der horasischen Nordmeer-Compagnie als auch des jungen g § o
S = - % - 5 thorwalschen Staatsgebildes sind bedroht. Zeit also, die Segel zu setzen und nach Norden aufzubrechen, wo der Schliissel zur Losung der < » N
i % - 2 = = Mysterien in Sturm und Eis verborgen ist. S § w
% % = In der Dunklen Halle finden Sie nicht nur die Handlung des Abenteuers und einen zeitlichen Uberblick iiber den Krieg zwischen den % 5
5 ¢
” :
i
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Reisen im Namen der Gétter und Geister - was kann es Schoneres in einer Heldenlaufbahn geben? Wenn die GroBmeisterin der Golgariten
um Hilfe bittet, wenn ein Aves-Tempel bedroht ist, ein heiliges Tabu zu brechen droht oder wenn es um das Seelenheil von Ménchen des
Bundes des Wahren Glaubens geht - welcher Aventurier konnte da schon "Nein" sagen?

Das Begleiten einer Rastullah-gefalligen Pilgerreise nach Keft mag sich fiir einige Aventurier zwar schlichtweg verbieten, fiir andere
hingegen stellt es neben einer iiberaus spannenden Erfahrung eine Moglichkeit dar, um sich sein 'taglich Brot' zu verdienen. Und
andererseits: Bietet sich hier nicht auch fiir Geweihte und Glaubige der Zwolfgétter eine hervorragende Moglichkeit, die 'Unglidubigen' zu
bekehren - oder es zumindest zu versuchen?

Pfade des Lichts ist eine vielgestaltige Abenteuersammlung: Krimi, Drama, Intrige und Traum geben einander die Hand. Beschreiten Sie mit
uns die Pfade der Gétter und Geister, vollbringen Sie wahre Heldentaten, und sicher Sie sich so (mit etwas Gliick) einen Diwan zu Fiiflen
Rastullahs, einen Zwischenstopp Ihres Tapams im Land hinter der Sonne - oder einen Platz in Alveran.

Anmerkung:
Zum Spielen dieses Abenteuers benétigen Sie die Basisregeln des Schwarzen Auges sowie die Box Gotter und Damonen; dieses Buch
enthilt alle weiteren Informationen, um als Meister des Schwarzen Auges eine Gruppe von Spielern durch das Abenteuer zu fithren.
Kenntnis der Boxen Schwerter und Helden und Zauberei und Hexenwerk ist fir den Meister hilfreich, aber nicht erforderlich.

m g 9
w =] s Pfade des Wanderers: Mit fremden Federn 7]
gﬁ, ET b oy Wer den Pfaden des Wanderers folgt, den fithrt der Weg ins Bornland. Hier verschwinden seit einiger Zeit immer wieder Menschen spurlos - ?} e
= o0
> & N B = g und das, obwohl der Bronnjar seine Untertanen anscheinend gut behandelt. % S| =
—~| & ! - iy = Q&
N @ — H o
» = - 2 |Ig| X
5 £l 7 | £ 2 o
s £ a Z Pfade der Stille: Stunden des Schweigens g %
%”. ; 3. Die Pfade der Stille fiihren die Helden in ein Golgaritenkloster, in dem Boron allzu reiche Ernte hilt. ; g
= = :
g 2. & 2 E
2
@ § @ 5 2 Pfade des as'Salis, des All-Einen: Rastullahs Rache = 7
g-' % - % %I Eine Pilgerreise nach Keft erwartet die Helden in Rastullahs Rache. Niklas Reinke kniipft damit an die Geschehnisse seines Abenteuers 8 o
= . . . . . . o
= = o~ Erben des Zorns an. Es ist allerdings nicht notwendig, dieses vorab gespielt oder gelesen zu haben. 5 &
N <
5 o %
g ;,: ) E E Pfade der Geister: Der Jadeberg ; é
— a . . &
2 5 = ) =2 o Auf den Pfaden der Geister wandern die Helden nach Altoum, um den Jadehandel neu zu beleben. g g
i 3 B S &
= g g
gé g s Pfade des zwolfgottlichen Bundes: Das Kloster des wahren Glaubens 03
_% § :} Das Kloster des wahren Glaubens ging vor langer Zeit unter, die Umsténde sind ungeklart. Heute stehen nur noch Ruinen, und der Wind “Z
= 4o’ g pfeift hohl durch die alten Gemauer. Die Helden werden auserkoren, um den Legenden um das Kloster nachzugehen. &
o =, =
B (=) N
:D,} Ein Hauch von Schmerz § z
US,: Mehr als nur einen Hauch von Schmerz miissen die Helden auf sich nehmen, wenn sie die Magierakademie Andergast bei der og =
2 Abschlusspriifung ihrer Zoglinge unterstiitzen und sich auf einmal inmitten von Eifersiichteleien und Sabotageakten wiederfinden. % ~
5 = E >
o :
§ =X 5 o% 5 Artistenschuh und rote Bille §
> E N % =] % g’ Die da Merinals sind eine beriihmte Artistenfamilie und fiihren Artistenschuh und rote Bélle im Wappen. Kann es sein, dass einer beliebten ;
—_ 3 \ Z E N = Gaukler in eine Intrige im methumischen Hochadel verstrickt ist - gar in einen Mord? g
g g =g g 2 &
= 2 &
< jas) —
& = 2
g = oW
7 Nach Rastullahs Willen g 05
15 Nach Rastullahs Willen soll es gehen, wenn fiir eine Novadi-Schénheit ein passender Ehemann gesucht wird. Allein Stolz und Ehre, % 8
3 religioser Eifer und unerfiillte Liebe fithren dazu, dass aus dem Wettstreit der Bewerber bald ein blutiges Spiel wird. 8 3
5 Q
o
Z
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Questadores
Dieser etwa 100 Seiten umfassende Hardcover-Band wird fiinf komplett ausgearbeitete Abenteuer fiir drei bis fiinf erfahrene Helden und
jede Menge Szenario-Vorschlége enthalten, die alle im tiefen Siiden Aventuriens angesiedelt sein werden.
Unter der Redaktion von Frank Wilco Bartels hat sich hier ein Team zusammengefunden, das schon an der Erstellung des Quellenbands In
den Dschungeln Meridianas beteiligt war und deswegen natiirlich tief in der Materie steckt.

Anschliefend an die fiinf Kurzabenteuer folgen noch weitere Abenteuervorschlige, die nur wenig ausgearbeitet sind, aber weitere
Moglichkeiten fiir das Spiel in Meridiana aufzeigen. Besonderes Augenmerk verdienen hier die Vorschlidge von Heike Wolf und Alex
Wichert, wie sich ihr Roman "Rabengefliister" in ein spielbares Abenteuer umarbeiten lasst.

Anmerkung

Ein Abenteuerband passend zum Regionalband "In den Dschungeln Meridianas".

S[oMIBg 09[IA\ JUBL] :'PY

Der erste Band der Kampagne Jahr des Feuers. Durch die Geschehnisse dieser Kampagne wird sich das mittlere Aventurien nachhaltig
verdndern. Beachten Sie hierzu auch den Artikel auf der letzten Seite des Aventurischen Boten 109.

S
z2 Leichte Beute = ;
g, Zunichst einmal schicken Uta Enners und Stefan Trautmann eine Gruppe von Freibeutern auf die Spur eines reichen Handelsschiffes, das E E
E‘ Leichte Beute verspricht. Doch bekanntlich iiberstehen die wenigsten Pléne die erste Berithrung mit der Realitdt, und schon bald miissen die E & w
EO 8 5 Helden sich um ganz andere Dinge kiimmern als den Erwerb von lohnenswertem Kapergut. E % %
> 2 o0 o = s | O
S - 5 -—Z|2
© 2 - > 5 Das Erbe des Magiers | E
@ ; o) Das Erbe des Magiers ist ein alanfanisches Stadtabenteuer, in dem die Helden in die typischen Intrigen der Granden verwickelt werden, ;
2, wihrend sie den Nachlass eines verschwundenen Magiers bergen sollen. Hier konnen Spieler und Meister vielen Personen wieder begegnen,
® die sie aus dem Roman "Rabengefliister" kennen.
Kamalugs Rache @ -
In Kamalugs Rache von Philipp Schumann dringen die Helden in das Stammesgebiet der Mohaha ein, um den Verbleib von verschollenen Z =
Missionaren zu kldren. Mit ein wenig Phantasie kann sich der Leser, der sich im Glauben der Waldmenschen auskennt, schon aus dem E g
Abenteuertitel ablesen, dass die Missionare nicht auf profane Weise ums Leben gekommen sind ... 8
A Boronsfurcht = E
E. Perry Steven und Anja Jicke haben mit Boronsfurcht ein Kurzabenteuer vorgelegt, das die Helden in das Kemi-Reich fiihrt, wo gerade eine | ‘s <
z kleine Sekte des Boron-Glaubens gegen Ungléubige hetzt. Zufillig erfahren sie von einem geplanten Attentat, aber bei dem Versuch, es zu § %
§ verhindern, bekommen sie zahlreiche Steine in den Weg gelegt und miissen bald ums eigene Leben fiirchten. & g
Der Widerspenstigen Rettung
In Der Widerspenstigen Rettung soll eine junge Kaufmannstochter aus den Krallen eines Piratenkapiténs gerettet werden, was sich in
Anbetracht des Dickkopfs der jungen Frau als noch schwerer herausstellt, als es an sich schon ist.
s
Sieben DSA-Kurzabenteuer 9 e
Jungfrau in Néten - Ein Untier zu Jagen - Elementare Vergeltung - Mission des Raspyrizz - Der Wurm von Windhag % =
<}
= Jungfrau in Noéten -
5 Jungfrau in Néten klingt zwar nach einem ganz klassischen Drachenabenteuer, ist es aber nicht. Ein Kaiserdrache sucht Dérfer im N; —
§_ Mhanadital heim und fordert hohe Abgaben - genug Anlass fiir wackere Helden, sich mit dem Drachen anzulegen. Dass die Bewohner eines %_ e
% unterdriickten Dorfes das gar nicht gerne sehen, weil sie bei Versagen Angst vor der Rache des Ungetiims haben, ist erst der Anfang der og ®
= Probleme. =
Ein Untier zu Jagen ‘%
Ein Untier zu jagen von Elias Moussa fithrt die Helden in ein Dorf in den Ingrakuppen, das von einem Hoéhlendrachen tyrannisiert wird. Hier| i
kommen solche Spieler voll auf ihre Kosten, die sich wirklich einmal auf Drachenjagd begeben wollen - und mit ein wenig drachischer §
Phantasie kann der Meister seinen Spielern ganz schon "die Hohle hei3 machen" ... §
) =3 Elementare Vergeltung % o
> § ) é Niklas Reinke hat mit Elementare Vergeltung eine weitere Ergénzung zu seinen Abenteuern um die Elementaren Eier aus den Erben des g § jd
o % I’E 5 Zorns und den Pfaden des Lichts beigesteuert. Zunichst einmal geht es um das Geheimnis der Feste Cumrat und um schlechte Trdume von ? I& 2
< § %’ Selindian Hal - aber bald kommen Dinge zum Vorschein, iiber die ich hier natiirlich nichts verraten will. % g =
- EN
Mission des Raspyrizz
In der Mission des Raspyrizz greift ein Perldrache Burg Drachenhaupt in den schneebedeckten Drachensteinen an und bekommt dabei
Unterstiitzung durch den Abgesandten von Apep, Dracodan von Misaquell - so scheint es jedenfalls auf den ersten Blick. Aber natiirlich
triigt auch hier der erste Eindruck, und die Helden geraten in eine Auseinandersetzung mit Boten der Schwarzen Lande. Ohne Hilfe werden
sie, alleine in den winterlichen Bergen, kaum iiberleben kdnnen, aber wo soll diese Hilfe nur herkommen?
Der Wurm von Windhag
Der Wurm von Windhag von Peter Diehn, der auch die Gesamtredaktion des Bandes hatte, ist weniger ein Abenteuer als eine gesamte -
Kampagne. Wie aufmerksame Leser des Aventurischen Boten ldngst mitbekommen haben, sucht ein dreikopfiger Riesenlindwurm seit S
einiger Zeit die Windhagberge heim und iiberfillt regelméBig Steinbriiche und Dérfer. In mehreren Einzelszenarien, die der Meister nach 5
Belieben miteinander kombinieren kann, miissen die Helden mit den Folgen dieser Tyrannei zurechtkommen, die Geheimnisse des Drachen @
liften und sich dem Ungeheuer schlie8lich im Kampf stellen. Peter legt damit genug Material fiir eine kleine Kampagne vor, die alleine =
schon fiir einige spannende Spiele-Abende ausreichen sollte.
g - ] Stover Stoerrebrandt, der reichste Mann Aventuriens, plant einen gewaltigen Wagenzug, mit dem sein Handelsimperium aus dem von > 3
> E 9%' . g ;:f Feinden umschlossenen Festum nach Gareth, ins Herz des Kontinents ziehen soll. Auf der beschwerlichen Reise drohen Achsbriiche, g» S g
S g E - 2. ~ hungrige Untiere, wilde Goblinbanden und nicht zuletzt gierige Raubritter. Auch auf seine Familie kann sich der alte Stover nicht verlassen: ; i <
I é' * g % Zu sehr schielen sie nach ihrem Erbe und versuchen, die Gunst des Familienoberhaupts zu gewinnen. Mit Hilfe der Helden will 2 § £
g o Stoerrebrandt das Handelshaus in eine neue Zeit fithren - aber konnen sie dem Glanz von Drei Millionen Dukaten widerstehen? o &
o Das Jahr des Feuers 1
5 ;E Das Kaiserhaus von Gareth 14dt zu einem préchtigen Turnier, in dem sich die hértesten Kdmpfer, mutigsten Reiter und geschicktesten
g =3 51 Bogenschiitzen bewihren sollen. Doch der Schatten einer machtigen Bedrohung wird iiber dem Kaiserreich grofier: Wachsam behalten w
E ,@ =5 g Krieger und Kundschafter die gefiirchteten Dunklen Lande im Osten im Auge: Hier herrschen der irrsinnige Zauberer und Damonenkaiser 5 éoo
:‘: 2 .a ‘;i 0%. % Galotta und der untote Drache Rhazzazor, Herr iiber Legionen von Untoten. Damonische Wolken tiirmen sich an den Grenzgebirgen auf und § 8 g
e 8 ~ g' é =4 verschlucken das Licht. Als die iiber Gipfel und Zacken wachenden Greifen nach und nach verschwinden, entsendet Reichsregentin Emer § e e
§ I ~ ;‘i eine Gruppe von Heroen, die diesem Geheimnis auf die Spur kommen soll ... Z ,S
5 5 = o
> 2
N e
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Das Jahr des Feuers 11

Die Schlacht in den Wolken hat groe Opfer verlangt, und zuriickgeblieben sind Elend, Leid und rauchende Triimmer. Doch vorerst ist die
grofite Gefahr abgewehrt.

Rhazzazor, der untote Drache, hat jedoch angekiindigt, binnen Jahresfrist zuriickkehren. Sollte es im Lauf dieses Jahres nicht gelingen, alle

g Krifte zu vereinen und dem Drachen gemeinsam entgegenzutreten, ist das Reich der Menschen dem Untergang geweiht. w
(o]
>| o S
% i ; Aber die einzelnen Machtegruppen vertreten ganz unterschiedliche Auffassungen, wie dem Chaos zu begegnen ist - und sie sind bereit, ihre g
3 Meinung auch mit dem Schwert durchzusetzen. Wenn die Helden nicht vermitteln kénnen, dann wird das Reich von internem Zwist so 2
= . . . . . . \
o zerriittet sein, dass es dem Drachen nichts entgegensetzen kann. Werden die Helden inmitten von Verrat und Krieg Antworten finden? N
Gleichzeitig gilt es, eine Schuld zu begleichen, denn die Helden sind verantwortlich dafiir, dass ein heiliges Artefakt seiner Macht beraubt
wurde - eines, das im Kampf gegen den Drachen von grofier Wichtigkeit hitte sein konnen. Es hangt also am Mut und der Tatkraft einer
einzigen Heldengruppe, ob das Kaiserreich endgiiltig zerbricht oder ob es Aus der Asche neu entstehen kann.
Verwunschen & Verzaubert entfithrt Spielleiter und Helden gleichermafBen in den "ur-phantastischen", den marchenhaften Teil Aventuriens:.
Dryaden und Feen, Ruinen und verwunschene Prinzen, Einhorner und Dschinne stehen im Mittelpunkt von Abenteuern, in denen es weder
um epische Schlachten noch politische Weltverschwoérungen oder Hofintrigen geht.
Wo andernorts die Namen grofer Helden bei der Rettung des Kontinents zu Legenden werden, brechen hier kleine Helden auf, um fiir das
Gliick Einzelner zu streiten. Als Lohn winkt ihnen nicht nur ewige Dankbarkeit, sondern auch ein sicherer Platz im Herzen jener 'einfachen’'
Aventurier und in ihren Geschichten, die, iiber Generationen weiter getragen, dereinst zu neuen Marchen werden.
z % Marmortrinen (:jr s
g— ? % Die Statue eines Prinzen auf dem Marktplatz zu Kaldenberg weint einmal im Jahr Trénen. Diese "Zaubertranen" mochte ein Gratenfelser g ~
; & E. Alchemyst fiir einen besonderen Trank erlangen und heuert dazu die Helden als Begleitung an. Doch anscheinend gibt es noch andere 2 g
g 0% Interessenten ... 5 5
B. =
g > g_ Die Bestie von Fairngard %
8 § GE Eine Bestie fillt iiber das kleine Dorf Fairngard am Rande des Farindelwaldes her und nur im letztem Moment kénnen die Helden die &
% g =3 Opferung eines Krauterweibes verhindern, mit dem die Dorfler das Untier besénftigen wollten. Doch woher kommt diese Bestie und was hat g
- % F % es mit den Andeutungen des Krauterweibes auf sich ... %
3 -
o % _ ~ 2 % . . . . o Damast und Sllber lanz . . . NE D °
= 5 . g}:; g da Damast und Silberglanz wirft die Helden mitten hinein in das bunte Treiben der Basare Rashduls. Ein Dschinn muf} befreit werden, und das < § = i
o §° = = =3 S, ist gar nicht so leicht, denn natiirlich sind die Helden nicht die einzigen, die Interesse an einem Dschinnenwunsch haben. Ein zauberhaftes 5 7 §. v
g - g % Abenteuers mit dem Flair aus Tausend und einer Nacht. =& |
‘E— a3
g o 2. Sieben Leben >
g = ;‘i Wem sagt man Sieben Leben nach? Richtig: den Katzen. Und um ebendiese geht es auch in der Detektivgeschichte mit herrlich diisterem :’:;E o g
E ::;; oy Flair von Astrid Mosler und Oliver Hoffmann, seines Zeichens 'Engelmacher’ und 'Chef-Vampir' bei Feder und Schwert, der hier seinen gm = z
g B é ersten Autorenausflug nach Aventurien unternimmt. Ein kleines Dorfchen bei Donnerbach ist Schauplatz der tragischen Geschichte um eine § g 8_
= = gestrandete Hexe und ihr verschwundenes Vertrautentier. k!
g g « " £
g_' £ - % Ogerzihne und Hiihnerdiebe ;
E 05 % = Turbulent geht es in Ogerzidhne und Hiihnerdiebe zu, in dem die Helden erleben, wie eine aufgebrachte Dorfgemeinschaft einen =
8 g U% g "ddmonischen Hahn" auf dem Scheiterhaufen verbrennt. Das gleiche Schicksal droht einer unbekannten Frau, die von den Dérflern fiir eine §
E o 0%‘ Hexe gehalten wird. Doch scheint sie nicht verantwortlich fiir den Schrecken, der das Dorf seit einiger Zeit heimsucht ... E
° N
1% § g Der gestohlene Traum o §
§ % <X Im Auftrag einer Draconiterin sollen die Helden ein wertvolles Artefakt in die Baronie Schattengrund bringen. Der Weg fiihrt durch ein 2 g2
g s 5 verwunschenes Dorf, dessen Bewohner allesamt in einem seltsamen Schlaf verfallen sind ... a & 5
05 ? g_ Ein Teil des Abenteuers ist als 'Brettspiel im Spiel' angelegt und kann auch allein und vom restlichen Abenteuer unabhingig fiir einen E 2 %
2 g_ G’ unterhaltsamen Abend sorgen. E =2
a
2 5| £
o ~ z % Vor fast zwei Jahrtausenden schenkte Rondra den anstiirmenden Bosparanern die legendédren Posaunen von Perricum, mit deren Hilfe die % w
& 2 F S Stadtmauern von Nebachot zum Einsturz gebracht wurden. Seit dieser Zeit hadern die Nachfahren der Nebachoten mit ihrem Schicksal, g’ *®
E E § % % Es w2 warum Rondra sie damals verlassen hat. Doch nun, wihrend das Land von Norden her bedroht ist, tauchen plotzlich Hinweise auf ein uraltes = g §
w g :-D- = = % ™ E:i Artefakt auf, mit dessen Hilfe die zerstrittenen Stimme wieder zu alter Einigkeit gefiihrt werden konnten. Leider sind die Hinweise mager, g Iﬁ é
:JT § 2 o% und es braucht schon einige sehr kluge Kopfe, um die jahrtausendealte Spur aufzunehmen - und einige kampfkriftige Recken, um diese é IS
g - E = auch bis in die unwegsame Wildnis des Raschtulswalls zu verfolgen. S ©
S = &
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