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Ein junges Mädchen kann im letzten Moment vor dem Ertrinken gerettet werden - irgendwo in der Wildnis zwischen Eisenwald und 
Ingrakuppen, fern von aller Zivilisation. Unter Tränen berichtet es davon, dass es aus einem Kerker geflohen ist, in dem es mit einigen 

anderen Kindern gefangen gehalten wurde, und davon, dass ein Mann schreckliche Experimente an den Kindern vollzogen hat. Dies sollte 
für aufrechte Helden Grund genug sein, der Sache auf den Grund zu gehen ... Der Alchemyst ist der Auftakt zu der vierteiligen Abenteuer-

Kampagne um die Spielsteine. Diese Abenteuer wenden sich vor allem an unerfahrene Spieler und Meister, die im Laufe der Kampagne 
viele Anregungen und Tipps zum Rollenspiel und der phantastischen Welt von DSA erhalten.
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Auf ihrem Weg durch den Eisenwald geraten die Helden in ein einsames Tal, in dem merkwürdige Dinge geschehen: Tiere sind merkwürdig 
angriffslustig, aggressive Elementarwesen versperren den Zugang zu bestimmten Orten, und wer die Nacht hier verbringt, wird von 

fürchterlichen Alpträumen heimgesucht.
Haben diese Vorfälle irgendetwas mit der geheimnisvollen Einsiedlerin zu tun, die seit einigen Jahren hier lebt? Und stimmen die Gerüchte, 

dass irgendwo in diesem Tal der Eingang zu einer vergessenen Stadt der Zwerge liegen soll?
Die Einsiedlerin ist der zweite Teil der Abenteuer-Kampagne um die Spielsteine. Diese Abenteuer wenden sich vor allem an unerfahrene 

Spieler und Meister, die im Lauf der Kampagne viele Anregungen und Tipps zu Rollenspiel und der phantastischen Welt von DSA erhalten. 
Jedes Abenteuer kann aber auch unabhängig von der Kampagne gespielt werden, und in einem Anhang erhalten erfahrene Meister zahlreiche 

Hinweise, wie sie Die Einsidlerin in ein Abenteuer für erfahrene Spieler und Helden umwandeln können.
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Endlich zurück in der Zivilisation: Nach dem unfreiwilligen Ausflug in den Eisenwald erreichen die Helden Albenhus - ein beschauliches 
Städtchen am Großen Fluss. Doch auch hier gibt es Abenteuer zu erleben: Ein Bürger der Stadt bittet um Hilfe, denn es gilt, einen Schurken 

zu entlarven, der mit verbotenen Giften handelt.
Das dritte Abenteuer aus der Kampagne der Spielsteine ist ein klassisches Stadt- und Detektivabenteuer: Die Helden haben viel mehr 

Entscheidungsfreiheit, was sie tun und mit wem sie sich unterhalten wollen, womit der Verlauf des Abenteuers noch mehr als sonst von dem 
Ideenreichtum der Spieler abhängt. Wie die anderen Spielstein-Abenteuer wendet sich auch Der Händler vor allem an unerfahrene Spieler 

und Meister, die im Lauf der Kampagne viele Anregungen und Tipps zu Rollenspiel und der phantastischen Welt von DSA erhalten. 

Jedes Abenteuer kann aber auch unabhängig von der Kampagne gespielt werden, und in einem Anhang erhalten erfahrene Meister zahlreiche 
Hinweise, wie sie den Händler in ein Abenteuer für erfahrene Spieler und Helden verwandeln können.
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Eine junge Frau wird der Hexerei angeklagt. Der herbeigerufene Inquisitor nimmt sie in Haft und sucht nach weiteren Verdächtigen. Und in 
dem kleinen Dorf reift eine Mischung aus Angst, Aberglauben und gegenseitigem Misstrauen heran, die nicht schwächer wird, als es zu 

weiteren Vorfällen kommt.

In diese Atmosphäre geraten die Helden, und sie werden von dem gestrengen Inquisitor gebeten, nach weiteren Hexen zu suchen. Wenn sie 
sich weigern, machen sie sich selbst verdächtig...

Der Inquisitor ist der abschließende Teil der Kampagne um die Spielsteine. Obwohl das Abenteuer sich ebenso wie die anderen vor allem an 
unerfahrene Spieler und Meister wendet, ist es als Kampagnen-Abschluß komplexer als die vorherigen und stellt höhere Anforderungen an 
den Meister. In diesem Abenteuer werden auch die Fäden aus der gesamten Kampagne verknüpft und die Helden finden heraus, was es mit 

den merkwürdigen gelben Steinen auf sich hat, die sie immer wieder vorfinden.

Florian D
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Die Schänke des Schreckens 
Die längste Zeit des Jahres ist wenig los in den Herbergen und Tavernen des verschlafenen Dörfchens Gratenfels. Aber wenn in Angbar, 

jenseits der schroffen Koschberge, der große Jahrmarkt ist, dann drängt sich hier alles, denn durch Gratenfels muß jeder, der hinüber will in 
die Koschberge.

Bevor die Reisenden den beschwerlichen Weg über den Greifenpaß antreten, machen sie Rast in Gratenfels, viele von ihnen im total 
überfüllten Wirtshaus zum Schwarzen Keiler.

Hier geht es hoch her, kaum kann man sein eigenes Wort verstehen. Da fliegt die Tür auf. Herein tritt Baldur Greifax, der tyrannische 
Herrscher der Provinz, gefolgt von seinen Getreuen. Die ausgelassenen Stimmung ist wie weggeblasen, Furcht und Schrecken beherschen 

die Szene. In diesem Augenblick beginnt für 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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Das Geheimnis des Verbotenen Tempels 
''Siebenstreich'' nannte man in Aventurien das große Zauberschwert. Um zu verhindern, daß diese mächtige Waffe den Dunklen Mächten in 

die Hände fällt, hat man sieben magische Kelche daraus geformt und sie versteckt. Aber jetzt haben die Dunklen Mächte bereits sechs 
Kelche in ihre Gewalt gebracht. Sie und Ihre Freunde sind mit dem siebten Kelch unterwegs zum Purpurfeuer und Ihr müßt die sechs 

gestohlenen Kelche finden. Aber unter keinen Umständen darf der siebte Kelch in die Hände der Dunklen Mächte fallen ...
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Der Diamant des Dämons 
Ein riesiges schwarzes Schiff ist unterwegs mit Kurs auf Aventurien. Mordor, der Zauberkönig, Verbündeter der Dunklen Mächte des 

Schattenreichs, sandte es aus, mit einer unheimlichen Mannschaft.
Es sind Dämonen, Piraten und monströse Söldner aus dem Unterwasserreich Wajahd, die Mordors Schiff durchs wilde Meer steuern. Sie 
sollen neue Ländereien gewinnen, indem sie den Seelendiamanten an Land bringen. Wo immer ihnen das gelingt, verfällt es den Dunklen 

Mächten.

Es gibt nur ein Mittel Aventurien zu retten - der schwarzen Seelendiamant, verborgen irgendwo in einem komplizierten Labyrinth im 
riesigen Rumpf des Schiffes, muß zerstört werden. Furchtlose Helden, entert das Schiff! Überwindet die teuflischen Fallen unter Deck. Es 

harren Eurer schreckliche Ungeheuer, aber auch reiche Schätze ...
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'Siebenstreich'' nannte man in Aventurien das große Zauberschwert. Um zu verhindern, daß diese mächtige Waffe den Dunklen Mächten in 
die Hände fällt, hat man sieben magische Kelche daraus geformt und sie versteckt. Aber jetzt haben die Dunklen Mächte bereits sechs 
Kelche in ihre Gewalt gebracht. Sie und Ihre Freunde sind mit dem siebten Kelch unterwegs zum Purpurfeuer und Ihr müßt die sechs 

gestohlenen Kelche finden. Aber unter keinen Umständen darf der siebte Kelch in die Hände der Dunklen Mächte fallen ...

C
laus Lenthe

3-426-30005-2

1984

B
 005

N
edim

e - D
ie Tochter 

des K
alifen

S

1 – 4

G
orien

2 H
al

Einsteiger / Einsteiger

Die zauberhaft schöne Tochter des Kalifen ist entführt worden. Sultan Hasrabal hält sie in seinem Palast gefangen. Durch Zufall werden Sie 
Zeuge eines Gesprächs über die Schwierigkeiten, die einer Befreiung im Wege stehen. Sie entschließen sich, Nedime aus ihrer Not 

herauszuhelfen. Erst später erfahren Sie, daß noch keiner lebend zurückgekehrt ist, der vor Ihnen auszog ...
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Die Stadt aus Eis 
In wilder Fahrt prescht ein Schlitten durch die endlose Schneewüste. Die Insassen machen sich mit grimmigen Gesichtern kampfbereit. Das 

eisig kalte Metall der Waffen klebt an den bloßen Händen fest. Dabei hatte alles so harmlos angefangen: Den unermeßlich wertvollen 
Polardiamanten sollt Ihr finden und zurückbringen. Versteckt ist der Diamant im hohen Norden Aventuriens - in den Eiszinnen. Aber nun 

fahrt Ihr mit dem Tod um die Wette! Eine Meute blutgieriger Wölfe hat sich auf Eure Spur gesetzt. Näher und näher kommen sie! Könnt Ihr 
den Wölfen entkommen - oder endet hier schon Eure Fahrt ...?
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 Aus heiterem Himmel kam die Warnung! Nur Rakorium, ein alter Magier, konnte den Text entziffern und Hinweise liefern. Alle Spuren 
führten zum ''Namenlosen'', einem Tafelberg in der gorischen Wüste. Eine Gruppe mutiger Helden macht sich auf den Weg, das Geheimnis 
zu enträtseln und das Land vor dem Fluch Borbarads zu bewahren. Aber die Reise steht unter einem schlechten Stern - nur einer kommt an 

am dem Fuß des ''Namenlosen'': Sie! Sie allein retten das Land - oder gehen mit ihm unter ...
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Die Gestrandeten des Sternenmeeres 
Gnadenlos brennt die Sonne auf die Wüste Khom herab. Durch die glühende Hitze schleppt sich mühsam eine Gruppe verwegener Gestalten.
Sie sind dabei! Quälender Durst beherrscht Ihre Gedanken. Keine Spur mehr von dem, was Sie in diese getrieben hat: Schätze, Reichtümer, 
Gold. Verborgen in einem geheimnisvollen Kloster, mitten in der Wüste. Endlich taucht das Felsmassiv auf. Vor Euch trohnt das Kloster. 

Vergessen sind die Anstrengungen. Aber ist es der ersehnte Schatten, der Euch erwartet? Weit offen klafft das hohe Tor ...
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Die Todesfahrt nach Havena 
Es wurde schon dunkel am Großen Fluß, als wir den ''Flußteufel'' erreichten. Ganz neu ist sie, diese Kneipe in Ferdok. Wir alle waren 

durstig, und die tolle Stimmung drinnen versprach einen lustigen Abend. Übermütig drängten wir zur Tür. Keiner bemerkte die dunklen 
Gestalten im Hintergrund, keiner achtete auf die Gefahren. Auch Sie nicht! Und deshalb sind Sie jetzt mitgefangen, mitgehangen auf diesem 

verdammten Kahn, mitten auf dem Strom, der ins Verderben zu führen scheint. Noch sind Sie und ihre Gefährten am Leben...
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Der Fluch des magischen Gartens 
Einen wunderschönen Garten, darin ein zauberhaftes Schloß, nennt Throndwig, Markgraf zu Warunk, sein eigen - und dazu ein Ladifaari, 

das seltene Pflanzen aufspüren kann. Eine ganze Schar von Gärtnern hegt die kostbaren Gewächse. Unbeschreiblich ist die Freude des 
Markgrafen, als er eines Tages die edelste aller Raritäten findet - die Jaguarlilie! Aber wehe - über Nacht kommt das Grauen in das Schloß. 
Der Garten ist verwüstet, Böses macht sich schwärend breit. Und die Gärtner sind spurlos verschwunden. Der Tod geht um - könnt ihr ihn 

besiegen? ...
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Der Retter von Maraskan 
Der heilige Zorn hat Sie gepackt, als Sie, angekettet wie ein Hund, in diesem lausigen Verlies in Maraskans Hafenstadt Tuzak lagen. 

Schließlich hatten Sie ja nichts verbrochen! Endlich führt man Sie zu Fürst Herdin. Aber der ist ein grausamer Mann. Entweder, entscheidet 
er, sollen Sie im Kerker verfaulen, oder ... Die Wahl ist klar, aber Ihre Chance ist winzig. Sie brechen auf zum verfluchten Fluß, in dem statt 

klaren Trinkwasser jetzt eine todbringende Brühe zu Tal treibt. Viele vor Ihnen sind ausgezogen, den Quell des Todes zu finden und die 
Gefahr zu beseitigen. Keiner kam zurück ...
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In Aventuriens Sümpfen haben Sie es schwer, längere Zeit zu überleben - ganz gleich, ob Sie allein oder mit einer Gruppe unterwegs sind. 
Die beiden Sieger aus dem Abenteuer-Autorenwettbewerb entführen Sie in diesem Buch in eine der gefährlichsten Gegenden unseres 
Kontinents. Folgen Sie ihnen ins Reich der Irrlichter und Moorgeister: allein in die Sümpfe des Lebens oder mit ihren Gefährten im 

Wagenzug. Eine Gruppe von abenteuerlustigen Helden soll einen Wagenzug des Tralloper Kaufmanns Gorge Kolenbrander durch das 
Nebelmoor begleiten. Die Strecke am Westufer des Neunaugensees ist unsicher, denn in den letzten Jahren sind mehrere Karawanen dort 

verschwunden
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Die Sümpfe des Lebens
''Die Sümpfe des Lebens'' werden in einer Legende erwähnt, die man sich im Nordwesten Aventuriens erzählt - eine Moorlandschaft, die 
wegen ihrer frevelhaften Taten ihrer Bewohner verflucht worden sein soll... Der Held dieses Soloabenteuers sieht sich hier ebenso einem 

münzenspuckenden Baum gegenüber wie einer sehr ungewöhnlichen Lebensgemeinschaft von Menschenfrauen und ...
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 In Thalusa ist Dolguruk, der Scharfrichter, wieder einmal dabei, sein Richtschwert zu schärfen. Diesmal soll ein Streuner aus Khunchom 
das Opfer sein. Das Schicksal des jungen Mannes scheint besiegelt, es sei denn, Ihr überbringt die rettende Botschaft. Aber wird es euch 

gelingen, die Reise nach Thalusa lebend zu überstehen und bis zum Landesfürst vorzudringen?
Oder werdet auch Ihr bald Dolguruk gegenübertreten?
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Die Grotten des Schweigens 
Unten in den Tälern der Schwarzen Sichel geht es nicht so gefährlich zu, wie der Name des Gebirges vermuten läßt. Warum sollten Sie also 
nicht in aller Ruhe zur Waldschänke schlendern, um dort Ihre Freunde zu treffen? Sie brauchen den Waldweg ja nicht zu verlassen, wenn 

Ihnen nichts an Abenteuern, geheimnisvollen unterirdischen Seen oder magischen Schätzen liegt.
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Die Erforschung des Orklandes - I 
Das Abenteuer ''Im Spinnenwald'' folgt einem besonderen Konzept: Es ist besonders geeignet für junge Helden und erfahrene Spieler. Für 
solche Spieler nämlich, die sich einmal von ihrem vertrauten Helden trennen und einen neuen Charakter kennenlernen wollen. Mit Hilfe 

dieses neuen Helden werden die Spieler einen unbekannten Teil des Kontinents Aventurien erforschen: Das Orkland. ''Im Spinnenwald'' ist 
das erste Abenteuer einer Serie, die die Heldengruppe auf ihren Weg durch das unwirtliche Land der Ungeheuer erleben wird.

In dem Maße, wie die Helden auf dieser Reise ihre Fähigkeiten steigern, werden sich auch die Schwierigkeiten und die Gefährlichkeiten des 
Orkland-Abenteuers erhöhen.
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Die Erforschung des Orklandes - II 
In diesem zweiten Teil der ''Erforschung des Orklands'', einer Abenteuer-Trilogie für unerfahrene Helden mit geringen Erfahrungsstufen, 

werden die Helden mit einem grimmig anmutenden Gebäude konfrontiert: dem Purpurturm. In seinem Inneren liegen wertvolle 
Informationen versteckt, die die Abenteuer benötigen, um den sagenhaften, göttlichen Schatz zu finden, auf dessen Suche sie sich damals in 

Thorwal begeben hatten. Helden, die nicht Im Spinnenwald gewesen sind, können aber auch problemlos in die laufende Kampagne 
einsteigen, denn der Spielleiter wird in diesem Buch Anweisungen finden, um Neuankömmlingen den Einstieg zu ermöglichen.
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Die Erforschung des Orklandes - III 
Im dritten und letzten Teil der Erforschung des Orklandes, einer Abenteuer-Trologie für unerfahrene Helden mit geringen Erfahrungsstufen, 

liegt die Lösung des Geheimnisses. Der Orkenhort beherbergt einen der größten und kostbarsten Schätze Aventuriens. Leider ist der Weg 
dorthin mit allerlei halsbrecherischen Gefahren gespickt. Sie können nur mit Einfallsreichtum und Kreativität gemeistert werden.

Helden, die die ersten beiden Teile der Trilogie nicht miterlebt haben, können aber doch problemlos in den Orkenhort einsteigen, denn der 
Spielleiter besitzt alle nötigen Informationen, um auch ihnen den problemlosen Einstieg zu ermöglichen.
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Die Steinerne Schlange 
Dieses Abenteuer führt die Helden in den hohen Norden Aventuriens, nach Olport. Hier hält ein mächtiger Zauberer die Bevölkerung in 

Atem und denkt sich immer neue Gemeinheiten aus, um die Städter in Panik zu versetzen. Gerade rechtzeitig stoßen nun die Helden hinzu 
und werden gleich Zeuge eines heimtückischen Überfalls räuberischer Riesengreifvögel, die mit Steinen die Stadt bombardieren.

Des Rätsels Lösung wollen wir hier aber noch nicht verraten. Es sei nur soviel gesagt: Die Steinerne Schlange - was auch immer sich hinter 
dem rätselhaften Namen verbergen mag - spielt eine Schlüsselrolle bei der Aufklärung des Mysteriums.

W
erner Langenegger

1987

Abenteuer in Havena - I
Dieser "Großband" beinhaltet drei Abenteuer, die alle in Havena spielen:

In "Seuche an Bord" gilt es, einige mit der gefährlichen und ansteckenden Schwarzen Wut infizierte Seeleute in der großen Stadt ausfindig 
zu machen und sicherzustellen.

Bei "Auf Dracos Spur" geraten die Helden sogar in die Nähe der Diebesgilde der Stadt.
"Das Experiment" eines finsteren Forschers schließlich bringt ganz Havena in Gefahr. Das Titelbild zeigt ihn, wie er die Auswirkungen 

seines Versuches aufmerksam studiert.

Seuche an Bord
Die Schwarze Wut - so heißt eine der schrecklichsten Seuchen, die der Aventurier kennt. Noch wissen nur wenige Bürger von dem 

Küstenfahrer Meeresreiter, der am Kai liegt mit einem an der Wut erkrankten Matrosen an Bord. Noch bleiben ein paar Stunden Zeit, ehe 
Havena in Panik und Chaos versinkt ...

Das Heil der Stadt liegt in Ihren Händen! Wird es Ihnen und Ihren Freunden gelingen, die übrigen Matrosen der Meeresreiter zu finden, 
bevor bei Ihnen die Krankheit zum Ausbruch kommt?

Die Schwarze Wut ist nur eines von drei spannenden Abenteuern dieses Großbandes, der u.a. 10 Grundrißpläne enthält und auch ohne die 
Havena-Box spielbar ist.

R
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Auf Dracos Spur
Einem reichen Händler in Havena ist ein Hund entlaufen. Wer ihn zurückbringt, dem winkt eine stattliche Belohnung. Eine Kleinigkeit, für 
die Helden sollte man meinen, doch etwas an dem Hund ist faul und auch eine andere mächtige Partei in der Stadt ist an ihm interessiert.
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Das Experiment
Ein Mord geschieht direkt vor den Augen der Helden. Der Tote wurde zum Schweigen gebracht, weil er etwas gewußt hat - etwas gewußt 

über eine tödliche Bedrohung der ganzen Stadt. Können die Helden die Hintergründe klären bevor es zu spät ist ...
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 Der zweite Sammelband mit Havena-Abenteuern bietet wiederum drei kurze Szenarien in der albernischen Havenstadt:
Das Geheimnis des Mechanicus

In ''Das Geheimnis des Mechanicus werden die Helden mit dem legendären Leonardo und seinen kühnen Erfindungen bekanntgemacht und 
müssen einige Sabotageversuche gegen seine Werkstatt abwehren
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Mit der neusten Erfindung von Leonardo dem Mechanicus erkunden die Helden die Unterstadt von Havena.
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Tödlicher Wein
''Tödlicher Wein'' hingegen wird all jenen reichen Bürgern eingeschänkt, die sich eigentlich an einem Rauschtrank erfreuen wollen - und die 

Helden müssen herausfinden, wer die Drogen nach Havena und unter die Leute bringt.
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In einem zuvor ganz harmlosen Bürgerhaus mitten in Havena spukt es - rätselhafte Erscheinungen und Ungeheuer gehen um, und die Helden 
sind gewiß zur Stelle, wenn von einem leibhaftigen Mantikor gemunkelt wird, der sich in der Villa niedergelassen haben soll. Doch dann 

kommt es anders als man denkt ...
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Natürlich haben die Helden die Einladung zu einem Hexenfest nur allzu begierig angenommen. Welcher neugierige Abenteurer kann da 
schon widerstehen, wenn er von einer jungen, schönen Frau zu einer echten Hexennacht geladen wird.

Aber bald bricht bei der nächtlichen Feier das Chaos aus - eine hinterhältige Entführung macht dem fröhlichen Treiben ein jähes Ende. Und 
Ihre Helden stecken wieder einmal dort, wo sie sich schon so oft befanden: zwischen allen Stühlen und - mitten in einem Abenteuer.
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Grangor im Jahre 4 Hal: Im Kreis der Patrizierfamilien geht die Angst um: Angehörige der bekannten Familien werden einer nach dem 
anderen ermordet. Die Helden müssen sich bei diesem streng nach einer Chronologie ablaufenden Fantasykrimi beeilen, um das Schlimmste 

zu verhindern. Die Lösung ist übrigens die vielleicht psychologischte überhaupt in einem DSA-Abenteuer.
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Nur wenigen Aventuriern ist es vergönnt, einer leibhaftigen Göttin zu begegnen, und im Angesicht der Unsterblichen ist auch ein großer 
Held nur ein kümmerlicher Wicht! Und doch können Ihre Helden das Zünglein an der Waage sein, in einem Kampf der Götter, der das stolze

Grangor zu vernichten droht.
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Alle 25 Jahre findet in Aventurien ein Wagenrennen statt: das Große Donnersturm Rennen. Bisher glich keine dieser Wettfahrten der 
voraufgegangenen, doch alle hatten etwas gemeinsam: ein erlesenes Teilnehmerfeld und eine mörderische Strecke.

Die Helden sind herzlich eingeladen, am diesjährigen Rennen teilzunehmen. Sie dürfen sich glücklich schätzen, wenn sie überhaupt das Ziel 
erreichen - und sie dürfen davon träumen, den Preis zu gewinnen: Rondras Donnersturm, den mächtigsten Streitwagen der Welt.
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Das Turnier in der Kaiserstadt
''Mein Lied ... der Rabe ... Mordkomplott .. rettet ...'' Dann haucht der Barde sein Leben aus. Euer Kamerad ist tot; ermordet inmitten des 
ausgelassenen Treibens, das dem großen Turnier von Gareth vorausgeht. In die Kaiserstadt seid ihr doch gekommen, um an dem großen 

Turnier teilzunehmen. Weshalb ermordet? Von wem? Ihr kennt nur ein paar Zeilen der Ballade, aus der euer Freund ein so großes Geheimnis
gemacht hat. Mußte er wegen dieses Liedes sterben? Droht auch euch Gefahr? Wißt auch ihr zuviel? Wer ist der heimtückische Mörder? Der 
finstere Ritter dort oder der verschlagene Kerl da? Oder wird es etwa euer Gegner morgen im Turnier sein? Euch fröstelt in der hellen Sonne

...
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Der Zauber des Bösen
Wunderschön, aber sehr gefährlich - so werden sie beschrieben, die geheimnisvollen Amazonen. Die schönste von allen soll Yppolita sein, 

die Königin der Amazonen. Kaufmann Stoerrebrandt sucht mutige Helden: Nach Kurkum soll es gehen, direkt zum Palast der Königin. 
Einerseits: Yppolita und ihre Amazonen wären schon eine Reise wert! Andererseits: Stoerrebrandt ist geizig und seine Aufträge sind selten 

so harmlos, wie sie sich anhören. Und mit den Amazonen soll nicht gut Kirschen essen sein. Wenige nur wissen, wo Kurkum überhaupt liegt 
und noch weniger sind von dort zurückgekommen .... Kopf oder Zahl ...
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Das verborgene Amulett
Klein der Anlaß, unübersehbar die Folgen: Aus dem Tempel der Praios-Geweihten in Neetha ist ein Heiligtum verschwunden: Eine Kette mit

12 magischen Amuletten, die alle zusammen furchtbaren Schaden anrichten können, wenn sie in falsche Hände geraten. Denn: alle 12 
Amulette gemeinsam können über weite Entfernungen hinweg andere Personen beeinflussen, ihnen einen fremden Willen aufzwingen.

Die Spur der Kette läßt sich bis auf die Zyklopen-Inseln verfolgen, dort kam der Tod. Unerschrockene Helden werden gesucht, die sich in 
die gefährliche Inselwelt wagen und die Kette zurückbringen. Retten Sie Praios und die Götter Aventuriens! Bezwingen Sie das Böse oder 

verschwinden auch Sie in der trügerischen Schönheit einer tropischen Inselwelt ...?
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Die Sonne über Khom
Selten erhält ein Magier einen gleichsam winträglichen und ehrenvoll Auftrag. Darum haben Sie natürlich zugegriffen. Doch nun stehen Sie 
unter der gnadenlosen Sonne der Khom-Wüste und wünschen sich zurück in Ihre behagliche Studierstube. Plötzlich erscheint am Horizont 

ein verheißungsvolles Bild: die Rettung oder nur eine Fata Morgana?
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Die Gefangenen der Sklavenhändler
Einen Sklavenhändlerring können Sie nur zerschlagen, wenn sie den Mut besitzen, die verbrecherische Organisation von innen heraus zu 

erkunden: als Kettensklave!
WARNUNG! ''Verschollen in Al'Anfa'' ist das bisher ''härteste'' Abenteuer für Das Schwarze Auge. Frischgebackene Krieger sollten lieber 

die Finger davon lassen, denn in Al'Anfa haben nur gewitzte und hartgesottene Veteranen eine Chance. Cleverness und Zähigkeit sind 
gefragt - und werden belohnt mit mehr Abenteuerpunkten als je zuvor.

U
lrich K

iesow
, 

W
erner Fuchs

3-426-30028-1

1985

A
 006

D
as G

rauen von 
R

anak

G

8 – 12

B
rabak

8 H
al

m
ittel / m

ittel

Die Südmeer-Tetralogie - I
Die Küste der Gefahren

Das Grauen von Ranak ist der erste Teil der Südmeertetralogie: Ein Efferdtempel an der Steilküste des Königreichs Brabak ist von 
eigenartigen Wesen übernommen worden, die über erschreckende Fähigkeiten verfügen. Die Helden müssen in diesem Abenteuer den 

Tempel befreien.
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Die Südmeertetralogie - II
Die Expedition ins Ungewisse

Das zweite Abenteuer der ''Südmeertetralogie'' führt die Helden im Auftrag von König Mizirion an Bord der Karavelle Korisande ins 
Südmeer. Hier sollen sie versuchen, herauszufinden, woher die in Ranak aufgetauchten Risso kommenm und nach Möglichkeit einen 

Freundschaftsvertrag zwischen ihnen und dem Königreich Brabak herstellen.
Im Abenteuer werden einige neue Südmeerinseln weit weit jenseits von Kap Brabak beschrieben oder erwähnt, die auf sonstigen Landkarten 

Avbenturiens nicht erscheinen.
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In Winhall geht ein Werwolf um. Jemand muß ihn unschädlich machen und das Land von dieser Plage befreien.
Ein Werwolf gegen eine Handvoll erfahrener Helden - keine schwere Aufgabe sollte man meinen - doch der Wolf von Winhall scheint etwas
Besonderes an sich zu haben. Warum sonst hätte Kaiser Hal persönlich seinen Großinquisitor nach Winhall geschickt? Wird es den Helden 

gelingen, diesem professionellen Werwolfjäger zuvorzukommen oder werden sie gar zwischen zwei Fronten geraten?
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Der Zug der Oger - er endete mit der Vernichtung der Kaiserstadt - ist eines der dunkelsten Kapitel der aventurischen Geschichte. Und nun 

scheint sich diese Katastrophe zu wiederholen, denn mehr als 1000 Oger rotten sich zusammen, um erneut auf Gareth zu marschieren. 
Verhindern Sie den Untergang des Mittelreiches! Stellen Sie die Oger in offener Feldschlacht oder finden Sie den Drahtzieher, der hinter 

dem Aufruhr der Ungeheuer steckt.

Das Abenteuer enthält ein komplettes Strategiespiel: Die Schlacht bei den Trollzacken.
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Zu den finsteren Gestalten der aventurischen Geschichte zählt zweifellos der Schwarzmagier Borbarad. Noch lange nach seinem Tod ist 
seine Macht noch nicht völlig gebrochen. Von einem Geheimbund der Borbaradianer handelt dieser Band. Wird es den Helden gelingen, den 

Bund zu sprengen, oder werden sie selbst der Versuchung der Schwarzen Magie erliegen?
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So viele Jahre haben sie friedlich nebeneinander gelebt: die Bewohner des kleinen Bergdörfchens Hillhaus und das edle Volk der Waldelfen 
im Norden der Salamandersteine. Nun aber ist Blut geflossen, Elfenblut, und es droht ein Krieg zwischen Mensch und Elf.

Doch vielleicht werden Ihre Helden den Kampf verhindern können, wenn es ihnen gelingt, das geheimnisvolle Geschehen aufzuklären. Der 
Schlüssel liegt in Thunata, einer Ruinenstadt im Elfenwald ...
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Das Abenteuer handelt von der Expedition der Traviageweihten Herdgard, die in der Grünen Ebene, mitten im Goblinland, einen Tempel 
ihrer Göttin errichten will. Die Helden begleiten den Wagenzug der Arbeiter und versorgen und beschützen ihn während der sieben Monate 

dauernden Bauzeit.
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Man sollte es nicht für möglich halten, aber Graf Rabenmund ( Die Verschwörung von Gareth) schlägt wieder zu! Die Frage ist nur, ob sein 
neues Komplott wieder an seinen alten Feinden (Ihren Helden) scheitern wird. Auf jeden Fall kommen ein paar gefährliche Tage auf die 

Helden zu, denn diesmal ist Rabenmund vorgewarnt.
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Es gibt in Aventurien gute Hexen und böse - grausame Geschöpfe voller Gier nach Macht. Von einer Begegnung mit einem der schwarzen 
Zirkel handelt dieses Abenteuer, von einem Zusammentreffen, das Ihre Helden sobald nicht wieder vergessen.
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Die Südmeer-Tetralogie - III
Der eigentlich als Abschlußband geplante dritte Teil der "Südmeertetralogie" führt die Helden mit der wieder fahrtüchtig gemachten 

Korisande zu bis dahin unbekannten Inseln, auf denen es ihnen gelingt, die Herkunft der Risso zu entschlüsseln. In einem harten Kampf 
können sie die Risso von ihren Unterdrückern befreien, so daß diese ihnen in Zukunft freundschaftlich gesonnen sind.
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Es scheint das besondere Los schöner Prinzessinnen zu sein, von Zeit zu Zeit entführt zu werden. Andererseits ruft ein solch trauriges 
Schicksal unweigerlich alsbald einen mutigen Retter auf den Plan, nämlich Sie, lieber Freund, einen der letzten wahren Helden ...

Wappnen Sie sich - nicht nur mit Mut und Ihrem Lieblingsschwert, sondern vor allem mit Humor! Sonst werden Sie dieses Abenteuer kaum 
durchstehen können!

Das Solo ''Prinzessin Yasmina'' wurde von den Autoren so gestaltet und mit einem ergänzenden Anhang versehen, daß es sich ohne große 
Mühe in ein Gruppenabenteuer verwandelt läßt.
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Das Leben ist hart in der Khom, für Mensch und Tier. Nur die Starken haben eine Chance - die Schwachen werden vergehen wie Sand in 
Rastullahs Hand ...

In diesem Abenteuer spielt die Landschaft, die große Khom-Wüste eine eigene Rolle - nicht minder feindselig und heimtückisch als die 
Schurken und Ungeheuer, die ohnehin auf die Abenteurer lauern.
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Die Südmeer-Tetralogie - IV
Der vierte und letzte Band der ''Südmeertetralogie'' gibt den Helden Gelegenheit, mit den Drahtziehern hinter dem Angriff der Risso auf das 

Königreich Brabak abzurechnen, nachdem die Risso von ihren Peinigern befreit wurden.
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Das erste DSA-Soloabenteuer, das den Spielern die Möglichkeit gibt, einmal in die Rolle einer weiblichen Figur zu schlüpfen. Die endlosen 
Wälder des Bornlandes sind der Schauplatz einer verzweifelten Suche nach dem verschollenen Bruder der Heldin.
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Lerne das Leben vom Traum zu trennen, heißt es in einer alten elfischen Weise. Einige Heilkundige aus dem Mittelreich hingegen halten den
Traum (die Bilder der Nacht) für den Schlüssel zur Seele.

Die Helden aber dürfte vor allem eine Frage bewegen: ''Können Träume töten?''
Nur erfahrene Meister sollten ihre Helden durch das Traumlabyrinth führen.
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Die Drachenhals-Tetralogie - I
Zwei der besten Seefahrer Aventuriens, Kapitäne aus Thorwal, sind zu einer gewaltigen Wettfahrt angetreten. In dieser Kampagne, die sich 
über insgesamt vier Bände erstreckt, heuern die Helden bei Kapitän Phileasson Foggwulf an, um mit ihm die bekannte Welt zu umrunden. 

Dabei werden sie vor viele Aufgaben gestellt, von denen so manche unlösbar und fast alle tödlich erscheinen.
Im ersten Band der Tetralogie werden drei Etappen geschildert, die Foggwulf und seine Mannschaft durch Aventuriens Norden führen, 

durch eisige Meere, das schneebedeckte Land der Yetis und schließlich die ewigen, endlosen Wälder des Bornlandes.
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Vor tausend Jahren bezwangen die Rebellen von Gareth das Heer der grausamen Kaiserin Hela Horas und ihrer Dämonen, denn auf der Seite
der Garether fochten die Götter selbst. Besuchen Sie die historischen Sehenswürdigkeiten: das Schlachtfeld, das ''Museum'', den mächtigen 

Tempel der Vier und das Grabmal von Brig-Lo. Genießen Sie die Gastfreundschaft der Birg-Loer Weinbauern, erwerben Sie gar ein 
wertvolles Andenken. Heute ist die Gegend völlig ungefährtlich. Man fragt sich nur, warum immer wieder Menschen nicht von dem alten 

Gebeinfeld beim Tempel zurückkehren.

Das ''Grabmal'' ist ein ideales Abenteuer für Einsteiger in die Welt des Schwarzen Auges - Meister wie Spieler -, aber auch erfahrene 
Aventurier können in diesem geschichtsträchtigen Szenarium einige Überraschungen erleben.
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Die Drachenhals-Tetralogie - II
Zwei der besten Seefahrer Aventuriens, Kapitäne aus Thorwal, sind zu einer gewaltigen Wettfahrt angetreten. In dieser Kampagne, die sich 
über insgesamt vier Bände erstreckt, heuern die Helden bei Kapitän Phileasson Foggwulf an, um mit ihm die bekannte Welt zu umrunden. 

Dabei werden sie vor viele Aufgaben gestellt, von denen so manche unlösbar und fast alle tödlich erscheinen.
Im zweiten Teil der Tetralogie bereisen die Spieler-Helden das Perlenmeer und die Ostküste Maraskans. Auf der Jagd nach Ifirnshaien und 

Seeschlangen werden sie unversehens selbst zu Gejagten.
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Ihre Helden haben genug von tödlichen Basilisken, finsteren Magiern und heimtückischen Meuchelmördern? Sie möchten einmal 
ausspannen und ein paar ruhige Tage genießen? Dann ist dieses Abenteuer genau das richtige für sie. Laden Sie die Helden ein zu einer 

friedlichen Flußfahrt den Walsach hinauf ...
Wie bitte? Flußpiraten soll es da geben? Die Moore und Sümpfe an den Walsach-Ufern sollen von unheimlichen Kreaturen nur so wimmeln?

Ach was - das sind doch nur üble Schauermärchen, ganz bestimmt!

Das Abenteuer enthält eine große farbige Landkarte des Bornlandes im 3D-Effekt.
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Wenn ein Halbgott einen Fluch über einen Landstrich legt, sollen gewöhnliche Sterbliche fortan diese Gegend meiden, denn solch eine 
götterverlassene Ödnis zieht unweigerlich die finstersten Gestalten an.

Es bedarf schon einiger besonders erfahrener und mutiger Helden, um die Kreise des göttlichen, aber unberechenbaren Xeledon zu stören. 
Wenn Sie ein paar furchtlose Recken kennen, die sich wirklich bewähren wollen, rufen Sie sie zusammen. In diesem Abenteuer werden sie 

gefordert - bis an ihre Grenzen und darüber hinaus.
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ölling

M
rz 91

A
 026

W
ie der W

ind der W
üste

G

7 – 10

M
hanadistan, K

hom
, 

R
egengebirge

Eff. 15 H
al

hoch / m
ittel

Die Drachenhals-Tetralogie - III
Zwei der besten Seefahrer Aventuriens, Kapitäne aus Thorwal, sind zu einer gewaltigen Wettfahrt angetreten. In dieser Kampagne, die sich 
über insgesamt vier Bände erstreckt, heuern die Helden bei Kapitän Phileasson Foggwulf an, um mit ihm die bekannte Welt zu umrunden. 

Dabei werden sie vor viele Aufgaben gestellt, von denen so manche unlösbar und fast alle tödlich erscheinen.

Im dritten Teil der Tetralogie durchqueren die Helden das ''Land unter der gleißenden Sonne'' (die gnadenlose Khomwüste), um in einer 
uralten Stadt das Geheimnis eines untergegangenen Volkes zu lösen.

B
ernhard H

ennen

Jun 91

A
 027

Inseln im
 N

ebel

G

8 – 12

Thorw
al, Svelltland, 

H
oher N

orden, B
ornland

Per. 15 H
al

hoch / m
ittel

Die Drachenhals-Tetralogie - IV
Zwei der besten Seefahrer Aventuriens, Kapitäne aus Thorwal, sind zu einer gewaltigen Wettfahrt angetreten. In dieser Kampagne, die sich 
über insgesamt vier Bände erstreckt, heuern die Helden bei Kapitän Phileasson Foggwulf an, um mit ihm die bekannte Welt zu umrunden. 

Dabei werden sie vor viele Aufgaben gestellt, von denen so manche unlösbar und fast alle tödlich erscheinen.

Im vierten und letzten Teil der Tetralogie erkunden die Helden ein fernes, von fremdartigen Elfen bewohntes Inselreich, bevor sie nach 
Thorwal zurückkehren und ein grandioses Finale beginnt.

B
ernhard H

ennen

Jul 91

A
 028

Findet das Schw
ert 

der G
öttin

G

7 – 11

N
eetha

Per. 15 H
al

m
ittel / m

ittel

Es heißt, seit vielen Jahren liege am Grunde des Chabab ein Schwert, das die göttliche Macht Rondras in sich birgt. Nur wer sich der Göttin 
würdig erweist, darf hoffen, die Waffe zu finden. Und nur wer die List und die Kühnheit einer Löwin vereint, ist in der Lage, das Fundstück 

zu bewahren und gegen alle habgierigen und skrupellosen Neider zu verteidigen.

Jörg R
addatz

M
rz 91

5



A
 029

Staub und Sterne

G

7 – 12

K
hunchom

, G
orische 

W
üste

B
or. 16 H

al

m
ittel / m

ittel

In jedem Jahr findet vom 2. bis zum 8. Boron in Khunchom das traditionelle allaventurische Gauklertreffen statt. Die Helden können dieses 
ausgelassene Fest besuchen, womöglich selbst ein paar akrobatische Kunststückchen einstudieren und sich auf Musik, Tanz und süßen Wein 

oder ein paar Liebesabenteuer freuen. Doch dann trübt eine traurige Nachricht die Feststimmung: Ein Gauklerwagen wird vermißt, 
verschlungen von einem roten Nebel, der aus der Gorischen Wüste kam. Von Dämonen ist die Rede und schließlich gar von Borbarad, ihrem 

schrecklichen Meister ...
Kein Wunder, daß unter diesen unheimlichen Umständen niemand bereit ist, nach dem verschwundenen Gaukler zu suchen. Wirklich 

niemand - oder kennen Sie etwa ein paar Leute, die tollkühn genug sind, sich mit den Schreckensgestalten der Gorischen Wüste anzulegen?

Thom
as R

öm
er

3-89064-304-3

Sep 91

A
 030

D
ie A

ttentäter

G

2 – 4

M
ittelreich, B

ornland

Fir. 17 H
al

m
ittel / hoch

Mit Recht erwarten Sie an dieser Stelle einen knappen Ausblick auf die zu erwartende Handlung des Abenteuers, doch damit können wir 
diesmal leider nicht dienen - die KGIA (Kaiserlich-Garether-Informationsagentur) hat uns jede Preisgabe von Informationen strengstens 

untersagt. Wir zitieren aus der Stellungnahme der Agentur: ''Das im Abenteuer abgedruckte Material ist von so unerhörter politischer 
Brisanz, daß es auf keinen Fall in die falschen Hände geraten darf...''

Da bleibt uns nichts anderes übrig als uns dieser Argumentation zu fügen. Ein Hinweis wurde uns jedoch gestattet: Dem Abenteuer liegt der 
farbige Grundrißplan eines bornländischen Schlosses bei - superdetailliert und im Posterformat!

U
lrich K

iesow

Sep 91

A
 031

D
ie Tage des 

N
am

enlosen

G

6 – 12

Tobrien

R
ah. 17 H

al

m
ittel / m

ittel

Das Böse schläft nie! Gäbe es in Aventurien nicht ein paar furchtlose Helden, dann hätten die finsteren Kultisten und Diener des 
Namenlosen wohl längst die Herrschaft an sich gerissen, aber noch können wir auf Rettung hoffen.

M
ichelle M

elchers

M
rz 92

A
 032

D
er Zorn des 

B
ären

G

11 – 16

B
ornland

17 H
al

niedrig / niedrig

Ein mächtiger Bär geht um im Bornland und verwüstet das Dorf der schönen Baronin Mirhiban. Zum Glück halten sich ein paar Abenteurer 
bei ihr auf, die ihr im Kampf gegen das Ungeheuer beistehen können. Keine leichte Aufgabe, wie sich bald zeigt. Es hält sich das Gerücht, 

der Bär sei nicht von dieser Welt...

Ina K
ram

er

M
rz 92

A
 033

D
ie Stadt des 

toten H
errschers

G

11 – 16

Echsensüm
pfe

18 H
al

m
ittel / m

ittel

In den Sümpfen bei Selem herrschte vor undenklichen Zeiten ein mächtiges Geschlecht. Da wahrhaft Mächtige auch im Tode keine Ruhe 
finden, werden wackere Kämpfer gesucht, die alles daran setzen, die Lebenden vor den Schrecken der Vergangenheit zu schützen.

G
erd Tillm

ann

Sep 92

A
 034

D
as Schiff in der 

Flasche

S

3 – 6

Liebliches Feld

17 H
al

Einsteiger / niedrig

Was ist besonderes an diesem unscheinbaren Buddelschiff, das dem Helden in einem Trödelladen in die Hände fällt? Wieso will man es ihm 
stehlen, warum schreckt die Gegenseite vor keiner Schandtat zurück, um die Flasche in ihren Besitz zu bringen? Finden Sie es heraus, wenn 

Sie Mut dazu haben!

A
rne G

niech, R
einer 

K
riegler, M

arc Zw
inz

M
rz 92

A
 035

D
er G

ötze der 
M

ohas

S

1 – 3

M
engbilla, 

Tiefer Süden

17 H
al

Einsteiger / 
niedrig

Die Mohas mögen nicht an die göttlichen Zwölf glauben. Aber dennoch sind sie ein gläubiges Volk, und es bedeutet tiefes Unglück für sie, 
wenn ihnen eines ihrer wundertätigen Standbilder geraubt wird. Fassen Sie sich ein Herz, bringen Sie den Götzen zurück - auch wenn Ihre 

Gegner zahlreich, grausam und gnadenlos sind!

Sven W
asner

M
rz 92

A
 036

Ein Stab aus 
U

lm
enholz

S

1 – 1

N
ostria, A

ndergast

17 H
al

Einsteiger / niedrig
Ein Magier ohne Stab ist wie ein Krieger ohne Schwert. In diesem Abenteuer sind sie ein junger Magier, der sich auf die Suche nach seinem 

ersten Stab begibt. Warum nur haben Sie ausgerechnet diesen Hain gewählt, um dort das Holz für Ihren Stab zu schneiden, hatte man Sie 
denn nicht eindringlich vorgewarnt?

Jörg R
addatz, H

eike 
K

am
aris, A

ndreas B
lu

Sep 92

A
 037

Straßenballade

S

1 – 6

A
ndergast, N

ostria, 
M

araskan

18 H
al

Einsteiger / m
ittel

Es gibt viele Sänger und Barden auf Aventuriens Straßen und an den Höfen der Edlen, aber nur wenige können sich mit der schönen Dalusia 
mesen. Wenn eine solche Meisterin der Sanges- und Reimkunst auf mysteriöse Weise verschwindet, sollte das für Ihren Helden Grund genug

sein, sich auf die Suche durch halb Aventurien zu begeben und dabei so mancher Gefahr ins Auge zu blicken. Ja, Heldenmut ist in diesem 
Abenteuer vor allem gefordert, Mut und ein hohes Maß an Selbstbeherrschung, denn sonst könnte es in einigen Situationen passieren, daß 

Ihr Held vor Lachen in seinen wertvollen Schwertknauf beißt ...

K
arl-H

einz W
itzko

Sep 93

A
 038

Im
 D

schungel von K
un-

K
au-Peh

G

9 – 15

Liebliches Feld, Tiefer 
Süden

R
ah. 18 H

al

m
ittel / m

ittel

In den schattigen Tiefen des Regenwaldes lebt seit Jahrhunderten der Stamm der Yakosh-Dej. Die Waldmenschen gehen auf die Jagd, sie 
ziehen ihre Kinder auf und feiern ihre rituellen Feste, wie es schon ihre Väter und Vorväter taten. So könnten sie noch viele Jahre im Frieden 

leben, doch der Stamm hat ein Geheimnis: Er kennt ein Kraut, das ihm wunderbare Kräfte verleiht. Als ein Alchimist von dieser Pflanze 
erfährt, ist es mit dem friedlichen Leben der Waldmenschen vorbei: Machtgier und Gewinnsucht drohen den Stamm zu vernichten, wenn 

sich nicht ein paar wackere Helden finden, die dem Spuk ein Ende bereiten ...

Stefan B
lanck, R

alf 
H

law
atsch

Sep 93

A
 039

D
es Elfenkönigs 

Zauberm
acht *)

S

1 – 4

W
eiden

19 H
al

Einsteiger / niedrig

Von jenseits der Berge dringen die Orkhorden ins Reich ein, mordend und plündernd rücken sie vor, schier unaufhaltsam. Doch eine alte 
Handschrift verrät, daß schon einmal eine solche Gefahr drohte und damals von den vereinten Heeren der Menschen und Elfen aufgehalten 

werden konnte...

Ihre Aufgabe ist es, durch die Reihen der Feinde zu den Elfen vorzustoßen und ihren König an die alten Eide zu erinnern. Doch nur zu gut 
wissen Sie, daß der Elfenkönig von Legenden und Mysterien umrankt ist und keiner seinen Hof je gesehen hat - ein weiter Weg voller 

Gefahren und Geheimnisse liegt vor Ihnen!

Jörg R
addatz

M
rz 93

A
 040

V
errat auf A

rras de M
ott 

*) S

1 – 4

Finsterkam
m

19 H
al

Einsteiger / niedrig

Auf Ihrer Reise durch den grimmigen aventurischen Winter lädt Sie ein altes Kloster zum Verweilen ein. Bei den Mönchen des Praios-
Ordens finden Sie freundliche Aufnahme, ein stärkendes Mahl und einen warmen Platz zum Schlafen. Wo ließe es sich besser rasten als bei 

den frommen, gottesfürchtigen Männern...?

Als Sie bemerken, daß die ehrwürdigen Klostermauern von Arras de Mott düstere Geheimnisse bergen, ist es fast zu spät: Sie werden 
hineingezogen in seinen Strudel unheimlicher Ereignisse und dunkler Intrigen. Bald müssen Sie feststellen, daß Beten allein Ihnen nicht 

helfen kann! Nein, wenn Ihnen Ihr Leben lieb ist, bleibt Ihnen nur eine Wahl: Lösen Sie das Geheimnis, enthüllen Sie den Verrat auf Arras 
de Mott...

A
rne G

niech, R
einer 

K
riegler, M

arc Zw
in

M
rz 93

A
 041

D
er Löw

e und der R
abe I

G

15 – 21

K
hom

Fir. 15 H
al

Experte / hoch

Tar Honak
Al´Anfa überfällt das Kalifat! Diese Schreckensmeldung raste vor nicht langer Zeit durch die aventurische Presse. Doch dann stürzte das 

Kaiserreich selbst in Orkkrieg und Rebellion. Darüber ist der Süden des Kontinents in Vergessenheit geraten. Was ist damals wirklich 
geschehen? Wie viele Schlachten wurden geschlagen, wie viele Herrscher gestürzt? Und welche Bedeutung hat all dies heute für unsere 

Helden?

Die beiden Abenteuerbände bilden eine Kampagne, bestehend aus einem knappen Dutzend Abenteuern, die sich über zwei Jahre und den 
halben Kontinent erstrecken. Umfangreiche Beschreibungen von Personen und Festungen ermöglichen die völlig eingenständige Gestaltung 

einer Handlung im Land der Ersten Sonne.

H
adm

ar W
ieser

M
rz 93
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A
 042

D
er Löw

e und der R
abe II

G

15 – 21

K
hom

Fir. 15 H
al

m
ittel / m

ittel

Malkillah
Al´Anfa überfällt das Kalifat! Diese Schreckensmeldung raste vor nicht langer Zeit durch die aventurische Presse. Doch dann stürzte das 

Kaiserreich selbst in Orkkrieg und Rebellion. Darüber ist der Süden des Kontinents in Vergessenheit geraten. Was ist damals wirklich 
geschehen? Wie viele Schlachten wurden geschlagen, wie viele Herrscher gestürzt? Und welche Bedeutung hat all dies heute für unsere 

Helden?

Die beiden Abenteuerbände bilden eine Kampagne, bestehend aus einem knappen Dutzend Abenteuern, die sich über zwei Jahre und den 
halben Kontinent erstrecken. Umfangreiche Beschreibungen von Personen und Festungen ermöglichen die völlig eingenständige Gestaltung 

einer Handlung im Land der Ersten Sonne.

H
adm

ar W
ieser

M
rz 93

A
 043

D
er K

rieg der M
agier

G

21 – 99

M
ittelreich, K

hom

B
or. 22 H

al

m
ittel / hoch

Der Krieg der Magier - das vielleicht bedeutendste Ereignis der aventurischen Geschichte: Der Kampf zwischen Rohal dem Weisen und dem
Schwarzen Borbarad, das Ende des Zeitalters der Hohen Magie in Aventurien. Aber war es wirklich das Ende - oder erst der Anfang?

»Der Krieg der Magier« ist gewissermaßen der Prolog, einer gemeinsamen Kampagne der beliebtesten DSA-Autoren, die sich über 
zahlreiche Abenteuerbände und etliche Jahre irdischer Zeit erstrecken wird. Mit einem Überblick über Gestaltung der Kampagne und einer 

Biographie einiger der größten Helden des Zeitalters.

H
adm

ar W
ieser

A
pr 94

A
 044

In den H
öhlen des Seeogers

G

1 – 2

A
venturische W

estküste

21 H
al

Einsteiger / m
ittel

Das Meer der Sieben Winde birgt viele Gefahren und kennt so manche Schreckensgestalt. Der Seeoger ist eine von ihnen, eine Kreatur, 
deren Name man besser nur flüstert ...

Eben dieses Ungeheuer herauszufordern, ist eine Gruppe junger Helden angetreten. Vieles spricht dafür, daß sie die Begegnung nicht 
überleben werden, doch wenn sie den Seeoger überlisten, werden sie unsterblichen Ruhm auf ihre Schilde heften ...

''In den Höhlen des Seeogers'' ist zwar ein Abenteuer für Neulinge unter den Spielleitern und enthält eine Fülle von Hinweisen zur 
stimmungsvollen Spielgestaltung, aber die Unternehmung, um die es hier geht, ist spannend, voller Gefahren und eine echte 

Herausforderung (auch für altgediente Helden des Schwarzen Auges).

U
lrich K

iesow

3-89064-300-0

1994

A
 045

A
lptraum

 ohne Ende

G

8 – 13

W
eiden

Ing. 22 H
al

m
ittel / m

ittel

Weiden ist nicht nur das Zentrum des aventurischen Rittertums und die Heimat unermeßlich reicher ''Rinderbarone'', sondern auch eine 
unruhige Grenzprovinz, die an die von Goblins bewohnten Gebirge und die legendären Drachensteine anschließt, eine Provinz, in deren 

undurchdringlichen Wäldern und den Hügeln finstere Kulte blühen ...

In dem kleinen Dorf Dragenfeld stirbt eine junge Geweihte auf dem Scheiterhaufen. Diente sie selbst den dunklen Mächten, oder wurde sie 
das Opfer einer Verschwörung? Welche Rolle spielt die Zwölfgöttliche Inquisition, deren Diener in großen Scharen nach Weiden kommen? 

Und warum werden die Helden Tag für Tag vons stetig schlimmer werdenden Alpträumen geplagt?

Thom
as R

öm
er

3-89064-302-7

1994

A
 046

D
as Jahr des G

reifen I

G

12 – 17

M
ittelreich G

reifenfurt

Tsa 19 H
al

m
ittel / niedrig

Der Sturm
Gerade ist die Schlacht bei Silkwiesen entschieden, als die Helden unter Führung des KGIA-Obristen Marcian in geheimer Mission nach 

Norden geschickt werden. Sie sollen im von Orks besetzten Greifenfurt einen Aufstand anzetteln und die wichtige Grenzstadt solange halten,
bis das kaiserliche Entsatzheer eintrifft. Doch statt des Prinzen erscheint ein Orkgeneral vor den Toren der Stadt und der rätselhafte Mord an 

einer Bäckerstochter versetzt die Bürger noch zusätzlich in Unruhe.
Die beiden Abenteuerbände bilden eine Kampagne zu den mehr als ein Jahr andauernden Auseinandersetzungen um Greifenfurt. Sie 

enthalten eine Beschreibung der Stadt und ihrer wichtigsten Bewohner, sowie Material zu meheren, ineinanderübergreifenden Abenteuern.

B
ernhard H

ennen

1994

A
 047

D
as Lied der Elfen *)

S

1 – 3

22 H
al

Einsteiger / Einsteiger

Jenseits der Salamandersteine
Wenn Sie als nächsten Heldentypen einen Elfen spielen wollen, dann ist diese Solo-Abenteuer der richtige Beginn für die Karriere eines 

neuen Helden des Schwarzen Auges.

Fangen Sie den ersten Lachs des Frühlings, jagen Sie den Fuchs, laufen Sie mit der Antilope, tanzen Sie mit dem Wolf, und machen Sie sich 
auf die Suche nach der merkwürdigsten aller Kreaturen - dem Menschen! Nehmen Sie Tiergestalt an, laufen, fliegen und tauchen Sie durch 
die Wildnis. Versuchen Sie die Quellen des Zauberflusses Kvill zu finden, entdecken Sie seine Faszination - und entkommen Sie ihr auch 

wieder!

Diese Spielhilfe ist die ideale Ergänzung zu der Box Dunkle Städte, Lichte Wälder und enthält alle Informationen, um einen elfischen 
Helden zu erschaffen. Das Solo-Abenteuer wurde ausdrücklich für das Rollenspiel und die Magie eines Elfen geschrieben. Nie zuvor 

konnten Sie die natürliche Zauberei eines Elfen so variantenreich und bunt erleben, und nie zuvor konnten Sie so unmittelbar erleben, was es 
bedeutet, einen Elf zu spielen.

H
adm

ar W
ieser

M
rz 94

A
 048

A
uf der Suche nach 
einem

 K
aiser *)

S

1 – 3

22 H
al

Einsteiger / m
ittel

Sie leben ruhig und sicher als Vorleser auf einem Adelssitz, haben Anspruch auf regelmäßige Kost, ein Dach über dem Kopf, und niemand 
tut Ihnen etwas zuleide. So kann es bis an Ihr Lebensende weitergehen ...

Wie bitte, das ist Ihnen zu langweilig!? Sie wollen lieber in die Welt hinausziehen und das Abenteuer suchen; etwas Besseres als den Tod 
können Sie überall finden? Na gut, dann ziehen Sie mal los, aber sagen Sie nicht, wir hätten Sie nicht gewarnt, wenn Sie sich nur allzu bald 

nach Ihrer behaglichen Stube zurücksehnen. Es mag sein, daß Ihre Reue zu spät kommt!

K
arl-H

einz W
itzko

A
pr 94

A
 049 Neuauflage von A003!

A
 050

Stunden der 
Entscheidung

S

1 – 3

A
l´A

nfa

22 H
al

Einsteiger / m
ittel

Aus einer Reisebeschreibung: ''Es gibt wenig im sündigen Al´Anfa, das grausamer ist als die gelangweilten Blicke, mit denen die in 
finanzielle Erörterungen versunkenen Patrizier hin und wieder das Leiden und Sterben der Menschen in der Arena unter ihnen bedenken.''

Stellen Sie sich vor, Sie wären gegen Ihren Willen zum Gladiator gemacht und in die Arena geschickt worden. Da kann es für Sie nur einen 
Gedanken geben: Nichts wie fort von hier! Von Ihrer abenteuerlichen Flucht auf Leben und Tod handelt dieses Buch...

Jörg R
addatz

1994

A
 051

U
nter dem

 N
ordlicht

G

3 – 8

H
oher N

orden, Eisw
üste, 

Frigorn

2 H
al

m
ittel / m

ittel

In wilder Fahrt prescht ein Schlitten durch die endlose Schneewüste. Die Insassen machen sich mit grimmigen Gesichtern kampfbereit. Das 
eisig kalte Metall der Waffen klebt an den bloßen Händen fest. Dabei hatte alles so harmlos angefangen: Den unermeßlich wertvollen 

Polardiamanten sollt Ihr finden und zurückbringen. Versteckt ist der Diamant im hohen Norden Aventuriens - in den Eiszinnen. Aber nun 
fahrt Ihr mit dem Tod um die Wette! Eine Meute blutgieriger Wölfe hat sich auf Eure Spur gesetzt. Näher und näher kommen sie! Könnt Ihr 

den Wölfen entkommen - oder endet hier schon Eure Fahrt ...?

U
rlich K

iesow

1994

A
 052

D
as Fest der 
Schatten

G

8 – 12

Liebliches Feld, 
G

rangor

R
ah. 22 H

al

m
ittel / m

ittel

Grangor ist gewiß eine der schönsten Städte Aventuriens, aber die Götter scheinen sich gegen sie verschworen zu haben: Kaum 20 Jahre ist 
es her, daß die ''blutige'' Krimhelde Vanderzee in Grangor wütete, und nun schwimmen wieder schrecklich zugerichtete Leichen in den 
Kanälen! Die Grangorer Warenschau - Messe und Volksfest zugleich - wird überschattet von den schrecklichen Ereignissen: Panik und 
Raserei drohen von den Einwohnern Besitz zu ergreifen, falls sich nicht auf der Stelle jemand findet, der dem grausamen Spiel ein Ende 

macht. Doch das ist leichter gesagt als getan, der wer immer Grangor erretten will, der muß sein Leben in die Waagschale werfen ...

M
ichelle M

elchers

A
pr 95

A
 053

Strom
 des 

V
erderbens

G

5 – 10

Ferdok, G
roßer 

Fluß

9 H
al

hoch / hoch

Es wurde schon dunkel am Großen Fluß, als wir den ''Flußteufel'' erreichten. Ganz neu ist sie, diese Kneipe in Ferdok. Wir alle waren 
durstig, und die tolle Stimmung drinnen versprach einen lustigen Abend. Übermütig drängten wir zur Tür. Keiner bemerkte die dunklen 

Gestalten im Hintergrund, keiner achtete auf die Gefahren. Auch Sie nicht! Und deshalb sind Sie jetzt mitgefangen, mitgehangen auf diesem 
verdammten Kahn, mitten auf dem Strom, der ins Verderben zu führen scheint. Noch sind Sie und ihre Gefährten am Leben...

U
lrich K

iesow

1995

A
 054

A
m

 R
ande der 

N
acht

S

4 – 6

M
araskan

21 H
al

Einsteiger / 
Einsteiger

'...mit viel mehr Zähnen, lang und gelb. Schwarzes Blut quoll aus seinem Rachen, schwarzes Blut aus seinem Maul! Es war nicht tot, 
Schwesterchen, es lebte. Es lebte und kam näher, eingehüllt in dunkle Schlieren, es kam näher und es sprach zu mir! Es sprach 

Schwesterchen, es sprach! Ich habe Angst, solche Angst!''

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

K
arl-H

einz 
W

itzko

M
rz 95

Geheimnis der Zyklopen
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A
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D
ie U

ngeschlagenen

S

5 – 7

M
araskan

Fir. 22 H
al

m
ittel / m

ittel

Ein Jahr ist vergangen, seit Sie aus den uralten Schriften der Beni Rurech Ihre Zukunft und die Aventuriens erfuhren. Sie haben versucht, 
mit dem Wissen um das Ende der Welt, wie Sie sie kannten, und mit Ihren Alpträumen weiterzuleben. Jetzt kehren Sie zurück nach 

Maraskan. Sie scheuen weder die giftige Tier- und Pflanzenwelt der Insel, noch den lautlosen Krieg zwischen Rebellen und Kaiserlichen 
oder die mörderischen Umtriebe der Bruderschaft vom Zweiten Finger Tsas. Es sind unbedeutende Gefahren gegenüber der, die von dem 

finstersten Magier Aventuriens droht, der nach Jahrhunderten aus dem Limbus zurückkehren wird, und dem Sie den Kampf angesagt haben.

Die Ungeschlagenen ist die Fortsetzung des Abenteuers Am Rande der Nacht.

K
arl-H

einz W
itzko

3-89064-307-8

M
rz 95

A
 056

D
as Jahr des G

reifen II

G

12 – 17

M
ittelreich, G

reifenfurt

19 H
al

m
ittel / niedrig

Die Entscheidung
Die Lage in Greifenfurt ist hoffnungslos: Hunger und Krankheiten wüten in der Stadt der Belagerungsring der Orks ist undurchdringlich. 
Nur wenn es den Helden gelingt, ein altes Geheimnis zu lüften, das tief unter den Straßen Greifenfurts verborgen liegt, hat die Stadt noch 

eine Chance, doch dazu müßten die Helden die Stadt verlassen und sich durch die Linien der Orks schlagen...

Die Abenteuerbände Das Jahr des Greifen I und II bilden eine Kampagne zu den mehr als ein Jahr dauernden Auseinandersetzungen um 
Greifenfurt. Sie enthalten eine Beschreibung der Stadt und ihrer wichtigsten Bewohner sowie Material zu meheren, 

ineinanderübergreifenden Abenteuern.

B
ernhard H

ennen

D
ez 94

A
 057

U
nsterbliche G

ier

G

9 – 14

W
eiden, Frühw

inter

23 H
al

hoch / hoch

Winter in Weiden: Ein halbes Jahr nach dem Alptraum ohne Ende ruft ein Brief des Herzogs unsere Helden in das winterliche Herzogtum. 
Nun, wahrscheinlich nicht gerade eine Gelegenheit, sich von den Alpträumen zu erhohlen - aber schrecklicher als die Katastrophe von 

Dragenfeld kann es ja wohl nicht kommen, oder?

Unsterbliche Gier ist der zweite Teil der Kampagne um die Sieben Gezeichneten und die Rückkehr Borbarads. Das Abenteuer enthält viele 
Informationen zum Herzogtum Weiden sowie Regelerweiterungen und ausführliche Beschreibungen zu den aventurischen Vampiren, einer 

von Irr- und Aberglauben umwitterten Art!

H
adm

ar von W
ieser

3-89064-308-6

Jun 95

A
 058 Neuauflage von B012!

A
 059

Für die K
önigin, für R

ondra!

S

2 – 4

K
urkum

22 H
al

Einsteiger  / niedrig

Kurkum, ein Name mit einem verheißungsvollen Klang. Es gibt nur wenige Orte in Aventurien, die so sehr von Legenden umwoben sind 
wie jene Amazonenburg in den Beilunker Bergen, Wie es heißt, soll man sich dort der göttlichen Rondra nahe fühlen, denn auf Kurkum hat 

sie ein halber Hundert ihrer besten und prächtigsten Kriegerinnen versammelt. Kurkum ist auch die Wohnstatt der Königin Yppolita, die 
noch immer als eine der größten lebenden Heldinnen unserer Tage gilt. Ihr Ruhm strahlt heller denn je, und viele sehen in ihr die Retterin 

Aventuriens in kommenden dunklen Zeiten. So mancher aventurische Kämpe, und erst recht so manche Reckin, würde ein Vermögen dafür 
geben, einmal vor den Kurkumer Thron treten zu dürfen und den Worten der Königin zu lauschen, aber nur wenigen ist es vergönnt, das Tor 
zur Amazonenburg zu durchschreiten. Vielleicht sind Sie einiger dieser wenigen. Wenn Sie die Reise zur Burg nicht wagen, werden Sie es 

nie erfahren ...

R
alf H

law
atsch

Sep 95

A
 060

W
enn der Zirkus 

kom
m

t

G

6 – 10

K
hunchom

Tra. 21 H
al

niedrig / niedrig

Irgendwann - zumeist, wenn das Alter kommt - stellt auch der reichste Händler fest, daß Dukaten allein nicht glücklich machen, und er fragt 
sich, welche Fehler er in der Vergangenheit gemacht hat, wo er seinem Leben eine Wendung hätte geben können, und ob es klug war, stets 

dem Golde und nicht der Liebe zu folgen. Ein solcher Handelsherr beauftragt die Helden, eine Geliebte aus lang vergangenen Tagen zu 
finden. Die Suche führt bald zu einem kleinen Wanderzirkus, zu einer Truppe freundlicher, lustiger Gaukler, mit denen die Helden rasch 

Freundschaft schließen. Allzu bald aber stellen sie fest, daß über der bunten Schar die Schatten einer dunklen Vergangenheit lasten, und sie 
müssen am eigenen Leib erfahren, daß alte Verwünschungen und Flüche oft die schrecklichsten sind.

G
un-B

ritt Tödter

Sep 95

A
 061

In Liskas Fängen

G

9 – 14

N
ordaventurien

23 H
al

m
ittel / m

ittel

Kein Held lebt auf Dauer von den guten Taten allein. Des Köhlers Töchterlein den Fängen der Entführer zu entreißen, zeugt zwar von 
Edelmut, aber die Heldenkasse bleibt leer. Irgendwann müssen einmal wieder frische Dukaten her! Da kommt die Kunde von einem Schatz 

am Oblomon wie gerufen. Unermeßlicher Reichtum liegt dort verborgen, unbewacht, und wartet nur darauf, von einer findigen 
Heldengruppe eingesackt zu werden. Also Leute, beschafft euch ein paar Packpferde - weil ihr so viel Gold gar nicht allein forttragen könnt -

, und dann nichts wie los, hinein in die aventurische Taiga. Ihr müßt nur bedenken, daß dort oben andere Gesetze herrschen als bei euch 
daheim und daß andere Götter das Sagen haben, aber das soll euch nicht schrecken. Es wird schon schiefgehen, oder?

Dem Abenteuer liegt eine Farbkarte des Oblomon-Gebietes bei.

R
alf H

law
atsch

Sep 95

A
 062

Firuns Land *)

S

3 – 6

N
ordaventurien

21 H
al

Einsteiger / niedrig

Firuns Land ist ein rauhes Land. Dem Unerfahrenen hat es wenig mehr zu bieten als Entbehrungen, Hunger, Frost und so manche 
Begegnung mit einem gnadenlosen Jäger des Nordens - in Tier- oder Menschengestalt. Ja, man muß klug, geschickt und ausdauernd sein 

und eiserne Nerven haben, wenn man in Firuns Land Fuß fassen will. Wenn Sie diese Ermahnungen nicht schrecken, dann besorgen Sie sich 
winterfeste Kleidung und brechen Sie auf: Sie werden wertvolle Erfahrungen machen und eine einzigartige Welt für sich erobern. Aber hüten

Sie sich vor dünnem Eis - und vor den pelzigen Yetis, natürlich ...

W
endel H

ennen

Sep 95

A
 063

Y
aquirw

ellen

S

2 – 5

Punin

24 H
al

Einsteiger / 
Einsteiger

Wo sind die verschwundenen Yaquirwellen, und - vor allem - was sind sie? Um dies zu ergründen, ist schon ein Streifzug durch die 
Unterwelt Punins nötig. Alles in allem ein gutbezahlter Auftrag für einen mittellosen Helden. Aber seien Sie vorsichtig: Sie können 

niemanden trauen, und die zweifelhaften Elemente, mit denen Sie es zu tun bekommen werden, kennen keine Skrupel ...

R
alf H

law
atsch

M
rz 96

A
 064

G
oldene B

lüten auf 
B

lauem
 G

rund

G

10 – 15

K
urkum

R
ah. 26 H

al

m
ittel / m

ittel

Der Schatten des Dämonenmeisters ist über das Land gefallen, und finstere Heere rüsten zum Sturm auf die zivilisierten Reiche Aventuriens. 
Die Zeit ist gekommen, in der Helden und Heldinnen Seite an Seite mit den berühmten Amazonen streiten, um dem Verderben Einhalt zu 
gebieten. Doch wer wird das Banner der Amazonen - die Goldenen Blüten auf Blauem Grund - in die Schlacht tragen? Wo ist Gilia, die 

Tochter Yppolitas und künftige Königin der Amazonen?

Ein Abenteuer der Nebenlinie der Borbarad-Kampagne.

Lena Falkenhagen

M
ai 96

A
 065

G
renzenlose 
M

acht

G

8 – 12

Finsterkam
m

Pra. 24 H
al

m
ittel / hoch

Tief im Finsterkamm liegt das Kloster Arras de Mott, in dem der praiosgefällige Orden des Hüters über Geheimnisse wacht, die nicht für 
eines Menschen Auge bestimmt sind. Lange war die Stätte von den Orks besetzt und erst seit wenigen Monden haben wieder Demut und 

Andacht Einzug in den Mauern gehalten. Aber in letzter Zeit häufen sich seltsame Ereignisse in der Umgebung der Anlage. Birgt das Kloster 
gar ein Geheimnis, von dem nicht einmal die gelehrten Mönche etwas wissen - ein Geheimnis, das den Schlüssel zu Grenzenloser Macht 

birgt?

Thom
as Finn

M
rz 96

A
 066

Ingerim
m

s Schlund

G

2 – 5

W
aldinseln

21 H
al

Experte / hoch

Ihre Helden haben bereits den Seeoger bezwungen? Dann scheinen sie die Richtigen zu sein für eine Expedition in Ingerimms Schlund - 
einen geheimnisvollen, erloschenen Vulkan, wo angeblich dunkle Gestalten ihr Unwesen treiben. Aber das sind sicher nur 

Gespenstergeschichten, von einfältigen Schiffern erdacht, um kleine Kinder zu erschrecken - oder etwa nicht ...?!
Ingerimms Schlund richtet sich trotz seiner niedrigen Spielstufe eher an versierte Spielleiter und an erfahrene Spieler, die erst kürzlich einen 

neuen Charakter ins Heldenleben geschickt haben.

Dieses Abenteuer eignet sich bestens als Fortsetzung des DSA-Gruppenabenteuers ''In den Höhlen des Seeogers''.

G
erd Tillm

ann

3-89064-313-2

Jan 96

A
 067

Pforte des G
rauens

G

10 – 15

M
hanadistan und 

M
araskan

26 H
al

hoch / m
ittel

Maraskan. Dampfende Dschungel, steile Felsklippen, giftiges Getier, Rebellen, Meuchler und alte echsische Ruinen - kein Land, in das ein 
von Hesinde mit Verstand gesegneter Mensch seinen Fuß setzen würde. Dies sollte die Helden jedoch nicht schrecken, denn ein Auftrag von 

höchster geistlicher Stelle führt sie auf die verfluchte Insel, um einen spektakulären Raubzug aufzuklären - einen Raubzug, dessen Beute 
vielleicht die Pforte des Grauens öffnet ...

Pforte des Grauens ist der dritte Band der Kampagne um Borbarads Rückkehr und die Sieben Gezeichneten.

Thom
as R

öm
er

3-89064-314-0

A
pr 96

A
 068

B
ishdariels Fluch

G

4 – 8

A
l´A

nfa, 
D

schungel

24 H
al

m
ittel / m

ittel

Es mag schon einmal vorkommen, daß ein Aventurier an den Entschlüssen der Zwölfgötter zweifelt und er zu Mitteln greift, die den 
Sterblichen eigentlich verborgen bleiben sollten - wenn dies jedoch ein Borongeweihter tut, dann mag es vorkommen, daß ihn Bishdariels 

Fluch trifft und er eine gefährliche Queste antreten muß, um seine Reue unter Beweis zu stellen. Begleiten Sie ihn auf seiner Reise über das 
tückische Perlenmeer und durch dampfende Dschungel bis hin nach Al Anfa, in die verrufenste Stadt des gesamten Kontinents!

M
ichelle M

elchers

A
pr 96

Der Zug durch das Nebelmoor

8



A
 069

B
astrabuns B

ann

G

10 – 15

M
hanadistan

Eff. 26 H
al

hoch / hoch

Vor längst vergangener Zeit errichtete der legendäre tulamidische Herrscher Bastrabun einen Schutzwall, der sein Volk vor den tyrannischen 
Echsenherrschern schützen sollte. Aber ist diese Barriere auch heute noch in der Lage, magisches Unheil aus dem Osten abzuwehren? Ist 

Bastrabuns Macht auch dem Ansturm des Dämonenmeisters gewachsen? Was hat es mit den seltsamen Kreaturen auf sich, die bereits hinter 
der Bannmauer ihr Unwesen treiben?

Der vierte Band der Kampagne um die Sieben Gezeichneten und die Rückkehr Borbarads.
Jörg R

addatz

3-89064-315-9

A
pr 96

A
 070

U
nter dem

 
A

dlerbanner

G

4 – 8

H
orasreich

26 H
al

m
ittel / m

ittel

Das wiedererstandene Reich des Horas ist nicht nur das Zentrum aventurischer Kultur und Wissenschaft, sondern auch - und vor allem - ein 
Land der Intrigen und Ränkespiele. An vielen anderen Orten Aventuriens wäre die Suche nach einem Siegel, das in falsche Hände geraten 
ist, mit geringen Schwierigkeiten behaftet - im Horasreich aber wird das Abenteuer zu einem Balanceakt auf schmaler Degenklinge. Wenn 
schon ein falscher Schritt aufs Schafott oder vor die Schwerter skrupelloser Söldlinge führen kann, dann sind Helden gefordert, die neben 

einer scharfen Klinge auch Mut und Einfallsreichtum ihr eigen nennen können.

N
iels G

aul

3-89064-319-1

A
pr 96

A
 071

D
as D

schungelgrab

S

4 – 7

D
schungel, 

Südaventurien

26 H
al (beliebig)

m
ittel / m

ittel

Am Fuß des Geisterfelsens I
Der Dschungel - von den einen wird er als das vollkommenste Wunderwerk Tsas bezeichnet, die anderen nennen ihn den grünen Grund der 
Niederhöllen. Beides hat etwas für sich, denn in der Tat findet man nirgendwo auf dem ganzen Kontinent so reiches und buntes Leben wie 

im Urwald, andererseits lauert hier stets der rasche Tod in Form von Giftschlangen oder anderen Raubtieren. Es braucht schon einen 
gestandenen Kämpfer, der sich hierhin wagt, um das Geheimnis des Dschungelgrabs zu lüften.

R
alf H

law
atsch

3-89064-320-5

N
ov 96

A
 072

D
ie M

ondsilberkugel

S

5 – 8

D
schungel, Südaventurien

26 H
al

Einsteiger / Einsteiger

Am Fuß des Geisterfelsens II
Die Mondsilberkugel ist ein mächtiges magisches Artefakt. Als solches stiftet sie einige Aufruhr unter den Oijaniha am Geisterberg. Ein 

paar junge, ehrgeizige Krieger würden das Zauberding nur zu gern besitzen, um sich an die Spitze des Stammes zu schwingen. Anderseits 
mögen es die Geister gar nicht, wenn man in ihrem Dschungel nach Art der Blaßhäute zaubert. Aus dem Dilemma gibt es nur einen Ausweg. 
Die Kugel muß fort, und zwar dorthin, wo sie herkam zu ihrem Schöpfer und Meister. Ihr Held hat diese ehrenvolle Aufgabe übernommen 

und begibt sich auf die Reise. Und diese führt - als ob es im Dschungel nicht schon genug Gefahren gäbe - auch noch durch die Gebiete der 
feindlichen Stämme ...

''Die Mondsilberkugel'' ist die Fortsetzung des Soloabenteuers Das Dschungelgrab.

R
alf H

law
atsch

Jan 97

A
 073

Shafirs Schw
ur

G

6 – 10

H
orasreich

27 H
al

hoch / hoch

Das Horasreich ist bekannt für seine Kultur und Gelehrsamkeit, für Degenduelle und Intrigen. Ungewöhnlicher ist schon, daß nun finstere 
Zauberei das Liebliche Feld bedroht, daß das Kaiserhaus selbst sich zum Handeln genötigt sieht und daß wohl nur der Rat des alten 

Kaiserdrachen Shafir Hilfe versprechen mag. Allein, für einen Drachen hat alles seinen Preis ...

Shafirs Schwur ist der zweite und abschließende Teil der in Unter dem Adlerbanner begonnenen Kampagne um das uralte yaquirische 
Kronsiegel.

N
iels G

aul

3-89064-321-3

Jan 97

A
 074

W
ind über 

W
eiden

S

1 – 3

W
eiden

25 H
al

Einsteiger / 
Einsteiger

Ein junger Ritter ist unterwegs auf das Turnier in Trallop. Schließlich will man den alten Hasen mal zeigen, was es heißt, sich zu bewähren. 
Aber schon im Vorfeld, auf dem Weg zum Turnier, kommt es zu interessanten Zwischenfällen. Ob da nicht jemand ein Interesse daran 

besitzt, den jungen Ritter besser erst gar nicht am Turnier erscheinen zu lassen?

W
endel 

H
ennen

M
ai 97

A
 075

Feenflügel

G

6 – 10

W
eiden, R

ote 
Sichel

ab 25 H
al

niedrig / niedrig

Auch mitten in Aventurien gibt es Regionen, in denen Menschen spurlos verschwinden können - und eben dies scheint einer jungen 
Magierin zugestoßen zu sein, die losgezogen war. die Geheimnisse der Roten Sichel zu ergründen. Im Auftrag ihrer ehemaligen 

Lehrmeisterin machen sich die Helden nun zu einer Rettungsexpedition auf, in deren Verlauf sie nicht nur auf Goldgräber und Goblins, 
Gebirgsbäche und Gletscher stoßen, sondern auch auf jahrtausendalte Spuren, die auch heutzutage noch viele tausend Dukaten einbringen 

können: das Geheimnis der Feenflügel.

G
un-B

ritt Tödter

3-89064-328-0

A
ug 97

A
 076

W
o keine Sonne 

scheint

S

1 – 3

Tobrien

Ing. 27. H
al

m
ittel / m

ittel

Die Invasion der Borbaradianer hat das Mittelreich zwar seiner östlichsten Provinz beraubt, aber noch immer gibt es Stätten, an denen sich 
Reichstreue und Zwölfgötterglaube verschanzt haben. Im Auftrag der Rondrakirche brechen Sie auf, um eben jenen Widerständlern Beistand 

zu leisten. Aber: Einst eine blühende Region, ist Tobrien nun ein Land, in dem die Bäume vergiftete Früchte tragen, in dem die Flüsse 
fauliges Wasser führen und jeder seines Nachbarn Feind ist - ein verlorenes Land, wo keine Sonne scheint ...

R
alf H

law
atsch

3-89064-325-6

N
ov 97

A
 077

Spur in die 
V

ergangenheit

G

7 – 12

nördliches 
H

orasreich

R
ha. 26 H

al

hoch / m
ittel

Der Besuch des Rahjafestes im Lieblichen Feld hätte für die Helden so erholsam sein können, wäre da nicht die Nachricht, daß eine ihrer 
Bekannten spurlos verschwunden sei - und das mitten im hochzivilisierten Horasreich. Die Helden vermuten horasisches Intrigenspiel, doch 
als sie der Sache auf den Grund gehen, werden sie in Geschehnisse verwickelt, die in ferner Vergangenheit - in den Magierkriegen - wurzeln 

und doch die Gegenwart grundlegend verändern können.

M
ichael Johann

M
ai 97

A
 078

R
ohals V

ersprechen

G

12 – 17

M
ittelaventurien

Ing. 27 H
al

Experte / hoch

Vor mehr als vierhundert Jahren verbannte Rohal seinen Bruder Borbarad ins Nichts des Limbus. Rohal, der größte Magier aller Zeiten, der 
angesehene Kaiser, wurde seitdem ebenfalls nicht mehr gesehen. Nun aber ist Borbarad aus seinem Gefängnis zwischen den Sphären 

zurückgekehrt und überzieht das Land mit Mord und Brand, und nichts scheint ihn aufhalten zu können.
Aber heißt es nicht in allen Überlieferungen, daß Rohal versprochen habe, wiederzukehren, wenn die Not am größten ist?

Rohals Versprechen ist der fünfte Teil der Kampagne um die Sieben Gezeichneten und die Rückkehr Borbarads.

Thom
as R
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er, 

H
adm

ar von W
ieser

3-89064-329-9

A
pr 98

A
 079

Siebenstreich

G

13 – 18

G
aretien, Schw

arze Lande, 
A

ranien

28 H
al

hoch / hoch

Die Klinge der Helden von einst ... Siebenstreich. Von Praios befohlen, von Ingerimm geschmiedet und von Rondra den größten Recken 
eines Zeitalters überantwortet, ist diese Waffe der Schrecken der Dämonen, Nemesis der Schwarzen Horden, ein Hoffnungsschimmer in 

diesen finsteren Zeiten und vielleicht das Instrument, das Borbarads Fall einleiten wird.

Allein, Siebenstreich ist seit vielen Jahrhunderten verschollen, und nicht nur eine göttergefällige Queste wird nötig sein, bis das Geschenk 
der Götter wieder in den Händen der Sterblichen liegt ...

Siebenstreich ist der sechste Teil der Kampagne um die Sieben Gezeichneten und die Rückkehr Borbarads.

G
un-B

ritt Tödter

3-89064-330-2
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pr 98

A
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1 – 3

G
ratenfels, K

osch

28 H
al

m
ittel / m
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Im kleinen Städtchen Gratenfels wird ein alternder Magier entführt und eine Kristallkugel, die angeblich noch aus den Magierkriegen 
stammen soll, aus der Garnison gestohlen. Da der Herr der Stadt im Moment keine seiner Gardisten entbehren kann, sucht er ein paar 

wackere Streiter und Streiterinnen, die für ihn dieses Verbrechen aufklären. Wer eignet sich mehr für diese Aufgabe als als eine Gruppe 
junger Helden, die sich kurz zuvor durch ihren Mut und ihre Einsatzbereitschaft ausgezeichnet haben?

Die Spur der Entführer führt direkt in das winterliche Koschgebirge, wo weitere Abenteuer der Helden harren - von den unheimlichen 
Vorfällen im Turm einer Magierin bis zu einer Begegnung mit einem Einhorn -, bis der Schlupfwinkel der Übeltäter gefunden ist. Doch 

dann beginnt das Abenteuer erst so richtig ...

Thom
as Finn

3-89064-331-0

D
ez 97

A
 081

Ew
ig ist nur 

Satinav

S

2 – 4

H
orasreich

28 H
al

niedrig / niedrig

Eigentlich wolltet Ihr, Edler Herr oder Edle Dame, nur zur Opernsaison eine Reise nach Vinsalt antreten, und auch die Übernachtung sollte 
keine spektakuläreren Ereignisse mit sich bringen als vielleicht einen dumpfen Schädel nach gepanschtem Wein. Doch da manche Götter 
wohl über einen äußerst seltsamen Humor verfügen, findet Ihr Euch inmitten von Ereignissen wieder, über die Ihr bislang nur staunend in 

alten Folianten gelesen habt:
Alte Flüche und unnennbare Lästerungen wirken bis in die Gegenwart und ziehen Euch in ihren Bann - ein Bann, aus dem kein Entrinnen 

möglich scheint ...

H
eike K

am
aris

3-89064-334-5

A
pr 99

A
 082

D
ie letzte B

astion

G

3 – 5

K
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w
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28 H
al

niedrig / m
ittel

Die Begleitung einer Karawane durch die gnadenlosen Weiten der Khom ist genau der richtige Auftrag für abenteuerlustige junge Helden 
mit dem Herz am rechten Fleck und ein wenig Erfahrung mit Schwert oder Zauberstab, geeignet, um ein wenig von der Welt 

kennenzulernen. Außerdem gibt es in der Khom giftige Skorpione und gefährliche Löwen, unbarmherzige Sandstürme, wilde Wüstenräuber 
und fanatische Novadikrieger - allemal genug, um Mut, Scharfsinn und die eigenen Fertigkeiten unter Beweis zu stellen.

Aber die Wüste birgt noch weitere Geheimnisse, und das der Letzten Bastion ist eines der gefährlicheren von ihnen ...

M
ichael Johann

3-89064-324-8

A
pr 98

A
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B
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G
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G
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28 H
al

hoch / m
ittel

Schatodor, die lichtdurchflutete Hauptstadt der Brilliantzwerge, ist unter dem Ansturm der Schwarzen Horden gefallen, die unterirdischen 
Teile des Bergkönigreiches Lorgolosch werden erbittert umkämpft. Verräter unter den Angroschim - die sich selbst Angehörige von Brogars 
Blut nennen - und finsterste Zauberei warten darauf, Calamans Volk den Todesstoß zu versetzen. Und so faßt Albrax, der neue Hochkönig 

aller Zwerge, einen verwegenen Plan, in dessen Mittelpunkt der uralte Geode Xenos und die neuen Helden stehen...
Ein Abenteuer am Rande der Borbarad-Kampagne

Jörg R
addatz, H

eike 
K

am
aris

3-89064-326-4

D
ez 98
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Das Wirtshaus zum Schwarzen Keiler - wer erinnert sich nicht an diese legendäre Schenke, in der so manche Heldenlaufbahn ihren Anfang 
nahm? Nun, fast ein aventurisches Vierteljahrhundert später, wird es an der Zeit, einmal nachzusehen, was aus dem Wirtshaus, seinen 

Bewohnern und dem Gratenfelser Umland geworden ist ...

Das Geheimnis des Schwarzen Keilers
 Eine Nacht im Wirtshaus ''Zum Schwarzen Keiler'' entwickelt es sich ganz anders, als die Helden es erwarten.

Thom
as 

Finn

Das Erbe von Kranick
Der Baron gibt anläßlich der Geburt seines Sohnes ein fröhliches Fest zu dem auch die Helden eingeladen werden. Doch plötzlich ist das 

Neugeborene verschwunden...

G
un-B

ritt 
Tödter

Trollzacken

Das steinerne Schiff
Zusammen mit über tausend Flüchtlingen sind die Helden auf der Flucht über die Trollzacken um den schrecklichen Horden des 

Dämonenmeisters zu entgehen. Da kommt es ihnen schon recht, daß sich ein erfahrener Jäger anbietet, sie weg vom Gewühl über einen 
abgelegenen Wildpfad auf die sichere Seite der Berge zu bringen.

Wer kann auch schon damit rechnen, daß dieser die Helden beim ersten Anflug von Gefahr im Stich lassen wird...

B
ernhard 

H
ennen

M
ittelreich, 

G
reifenfurt

Geisterstunden
Zusammen mit über tausend Flüchtlingen sind die Helden auf der Flucht über die Trollzacken um den schrecklichen Horden des 

Dämonenmeisters zu entgehen. Da kommt es ihnen schon recht, daß sich ein erfahrener Jäger anbietet, sie weg vom Gewühl über einen 
abgelegenen Wildpfad auf die sichere Seite der Berge zu bringen. Wer kann auch schon damit rechnen, daß dieser die Helden beim ersten 

Anflug von Gefahr im Stich lassen wird...

Stefan K
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Fast der gesamte Osten Aventuriens ist von den Schwarzen Horden des Dämonenmeisters erobert - und noch hat Borbarad selbst nicht in die 
Schlachtgeschehnisse eingegriffen. Das Heer des Kaiserreichs und seiner Verbündeteten steht bereit, um dem Feind den Sieg zu entreißen 

oder bei der Verteidigung der freien Lande unterzugehen. Aber noch harren die letzten Zeilen der alanfanischen Prophezeiungen ihrer 
Entschlüsselung, noch ist ungeklärt, auf wessen Seite die Trolle kämpfen werden und wem sich das sechste Zeichen offenbart.

Rausch der Ewigkeit ist der Höhepunkt und Abschlußband der Kampagne um die Sieben Gezeichneten und die Rückkehr Borbarads. 
Enthält einen Spielplan und Bögen mit Einheitenmarkern zum Nachspielen der titanischen Schlacht an der Trollpforte.
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Ysilia, die gebeutelte, von den Schergen des Dämonenmeisters regierte Stadt, wo das Tagwerk aus Knechtschaft und Mühsal besteht und das 
Land nur Schrecken und Grausamkeit bereithält. Wenn man ein junger Mensch ist, geboren in jener Stadt, und doch im Herzen die 

Sehnsucht nach Freiheit und Abenteuern trägt, bleibt einem nichts anderes, als sich eines Tages aufzumachen, um den Weg in die Freiheit zu 
suchen. Aber auch, wenn die Häscher abgeschüttelt sind, bleibt, fast an der Grenze der Schwarzen Lande, noch ein letztes Hindernis zu 

überwinden: der Schwarze Druidenwald ...
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Von der eigenen Mutter aus Rache verflucht, verwandelt sich Ernbrecht Zweistätter, Sohn und Erbe eines reichen Weidener Rinderbaraons, 
langsam, aber unaufhaltsam in einen reißenden Wolf. Schnelle Hilfe ist vonnöten! Findet sich vielleicht ein mächtiger Magier, der die 

Verwandlung aufheben kann?
Oder muß man die Mutter finden und zwingen, den Zauber von ihrem Sohn zu nehmen? Ist der Fluch überhaupt ein heimtückischer 

Racheakt oder vielleicht ein seltsamer Ausdruck von ... Mutterliebe?
Fragen über Fragen, und wer könnte rascher Licht ins Dunkel bringen als eine Gruppe gewitzter und entschlossener Helden?
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Auch die Heitere Göttin ist vor Unbill nicht gefeit, schon gar nicht in einer Gegend, in der die Orks wahren Herren des Landes sind und in 
der Gesetzlosigkeit das einzige Gesetz zu sein scheint: im Svelltland. Und wer könnte ein Interesse daran haben, sich eines alten, heiligen 
Artefakts zu bemächtigen, das - in den falschen Händen - ganze Landstriche ins Chaos stürzen kann? Welche Rolle spielen die Hexen des 
Rorwhed? Was hat es mit der ungewöhnlichen Aktivität der Silberwölfe auf sich? Auf Bitte der Geweihten des Rahjatempels zu Tiefhusen 

werden auch Ihre Helden mit in die Geschehnisse hineingezogen, deren Auswirkungen bald über die Grenzen des Svelltlandes hinausreichen 
...

Lena Falkenhagen
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Die Dritte Dämonenschlacht ist geschlagen, mit all ihren Folgen für das Mittelreich und die verlorenen Provinzen. Nun wurd es Zeit, einen 
Neuanfang zu wagen, und deshalb soll die junge Thronerbin Rohaja von Gareth auch schnellstmöglich die Königswürde der Kernlande des 

Reiches übernehmen. Keine leichte Aufgabe in diesen unruhigen Zeiten ...
Begleiten Sie im Auftrag der Reichsbehüterin den Troß der Kaiserlichen Zwillinge Rohaja und Yppolita auf der Reise durch die Provinzen 
Garetien, Almada, Kosch und Darpatien zu eigensinnigen Adligen, durch finstere Wälder und mit Flüchtlingen überfüllte Städte - und an 

den Rand der Schwarzen Lande...
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alf H
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3-89064-338-8
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Komplettband:
Zusammenfassung der Abenteuer A021, 023, 026 und 027.
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Al Anfa - die Schwarze Perle des Südmeers, die Stadt der Grandenpaläste und der mächtigen Boronskirche. Al Anfa - die Pestbeule des 
Südens, Zentrum der Sklaverei, der Unterdrückung, der Armut und des Verbrechens.

Beide Al Anfas - mit allen ihren typischen Tücken und Fallstricken - sind Ziel der Helden, unterwegs, um den schlechten Träumen eines 
Händlers auf den Grund zu gehen und die Spur seiner vermißten Gemahlin aufzunehmen - ein alles andere als einfaches Unterfangen, denn 

es scheint Mächte im Schatten zu geben, die den Erfolg der Helden um jeden Preis verhindern wollen.

M
ichael W

eim
ann
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Kailäkinnen, der höchste Schaman der Nivesen, hat eine grauenvolle Vision von der Zukunft des Nivesenlandes. Von einem niemals 
endenden Winter ist die Rede, von einer finsteren Herrscherin, pervertierter Natur und dämonischen Mächten - und er scheint recht zu 

behalten ...
Doch eine Sippe der Lieska-Jaärna zieht, allen Warnungen zum Trotz, mit seinen Karenen weiterhin in das östlich der Letta gelegene Land - 

und verschwindet im Efferd 28 Hal scheinbar spurlos. Kailäkinnen wendet sich mit der Bitte um Unterstützung an den neuen Graf von 
Ouvenmas, doch wird er nur verspottet und abgewiesen. Aber vielleicht ist das auch ganz gut so, denn wer könnte dem Schamanen besser 

helfen, als eine unerschrockene Heldengruppe, die sich mit tiefem Göttervertrauen und dem Rest der Lieska-Jaärna auf den Weg ins Eisreich 
macht, um die Verschollenen zu finden ...
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Mag der Dämonenmeister Borbarad auch vergangen sein - sein unseliges Erbe besteht weiter. In ihren Reichen schmieden seine Nachfolger 
finstere Pläne gegeneinander und gegen die Verteidiger des Wahren und Guten, um doch noch ganz Aventurien unter das Joch der 

Dämonenkrone zu zwingen.
Doch götterlob sind auch sie nicht unverletzlich, sondern können durch gezielte Schläge geschwächt werden - Schläge, wie sie von kleinen, 
heldenhaften Gruppen wagemutiger Abenteurer weit hinter den feindlichen Linien geführt werden können. Aber nur wenige Recken kehren 

lebendig aus den Schwarzen Landen zurück ...
Diese Sammlung enthält fünf Abenteuer um Missionen in den Schwarzen Landen und einen Anhang über das Entwerfen weiterer Aufträge.

Schw
arze 

Lande, Tobrien

Wolfgeflüster
Ein brisanter Auftrag wird an die Helden herangetragen, nachdem es ihnen gelungen ist, einen Anschlag auf einen hohen tobrischen Offizier 

zu vereiteln.

A
ndre W

iesch, 
A

nton W
este

Schw
arze Lande, 

M
araskan

Im Herz der Finsternis
Ein mysteriöses Gerücht geht um: Die geheimnisvollen Taluedquellen mitten im Herzen Maraskans sollen wieder sprudeln. Wird es den 

Helden gelingen diese brisante Information zu den Hochgeschwistern Sinodas zu bringen?

Thom
as Finn

Schw
arze 

Lande, O
ron

Wenn Kinderaugen staunen
Auf Einladung des Ordens der grauen Stäbe zu Perricum weilen die Helden in der Hochburg. Ihr Ruf als Feinde der schwarzen Horden 

bringt ihnen einen brisanten Auftrag ein, der sie auf die von Oron besetzte Halbinsel Yalaid führen soll.

In Sklavenketten
Irgendwann haben die Helden einen Fehler gemacht. Ihnen ist nicht ganz klar wann und wie genau, aber es muß ein schwerwiegender Fehler 

gewesen sein: Wären sie sonst als Sklaven der schwarzen Lande auf diesem Handelsschiff, um in Llanka höchstbietend versteigert zu 
werden?

Der Zyklop von Neuborn
Gedämpft ist die Stimmung in Rommilys. Da kommt es schon Recht, daß beim kommenden Immanspiel ''Darpatia Rommilys'' gegen 
''Falken von Rommilys'' das Ehrwürdige Paar, die Erhabenen der Traviakirche, seinen Segen geben soll. Auch die Helden können sich 

diesem Ereignis nicht entziehen.
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Nachdem das Levthansband gerettet ist, bekämpfen sich im Eisreich die Feinde der Zwölfgötter gegenseitig. Im Auftrag der Herzogin 
Walpurga werden auch die Helden in diesen Kampf hineingezogen, der mehr und mehr nicht nur die Gegenwart, sondern auch die Zukunft 

zu beeinflussen droht ...
Im Ewigen Eis des Erzdämonen Nagrach müssen die Helden gegen Frost und Widersacher bestehen, um mit Hilfe der Ifirnstochter und 

Sumus Blut die Feinde daran zu hindern, noch kommende Zeiten bereits jetzt zu verderben ...
Die spannende Fortsetzung des Abenteuers Das Levthansband.

Lena Falkenhagen

3-89064-343-4
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Überarbeiteter Komplettband:
 Zusammenfassung der Abenteuer A006, 007, 015 und 018.
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Gareth! Kapitale des Mittelreichs! Prachtvolle Paläste, bunte Märkte, prunkvolle Tempel - wer kann dem Zauber der größten Stadt 
Aventuriens schon widerstehen? Auch Sie erliegen den Verlockungen, die die Metropole zu beiten hat, machen aber nur zu rasch die 

Bekanntschaft mit der Kehrseite der Medaille: Armut, Korruption und Verbrechen.
Travion Domonto, der bekannte Wohltäter und ehrenwerte Kaufherr, wird ermordet. Die Garde steht unter Druck und ist nur zu froh, daß sie 

rasch einen verdächtigen präsentieren kann: Sie. Können Sie aus der Stadt fliehen, bevor der Henkersstrick Ihrem Leben ein Ende setzt? 
Vielleicht gar Ihre Unschuld beweisen? Oder verfangen Sie sich selbst im Netz der Mörder?
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Auch die Kirche der weisen Göttin Hesinde ist nicht vor Verführungen und Irrwegen gefeit: Während sich ein Gelehrter von den Helden 
Hilfe bei einer Schatzsuche erhofft, sind bereits finstere Verschwörer auf ihn aufmerksam geworden. Schon bald werden auch ihre Helden in 

ein Netz von Intrigen und Heimlichtuerei geschlungen.
Wird es ihnen dennoch gelingen einen Schatz ohnegleichen zu finden? Werden sie es schaffen ein Geheimnis aufzudecken das so alt wie 
Bosparans Fall ist? Und was ist das mysteriöse Zyklopenfeuer? Schicken sei eine Gruppe wackerer und hesindegefälliger Helden los und 

versuchen sie den Schleier des Vergangenen zu lüften.

Stefan K
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Im Schatten Simyalas I
Im Herz des Mittelreichs liegt der düsterne und sagenumwobene Reichforst, der Rest des einst kontinentumspannenden Waldes, der den 
Elfen der Vorzeit Schutz und Heimat war. Und inmitten dieses Urwaldes liegen die Ruinen Simyalas, einer der mythischen Städte der 

Hochelfen. So zumindest heißt es, aber seit Geron dem Einhändigen hat niemand die Geheimnisse des Reichsforsts genauer untersuchen 
können...

In der Baronie Falkenwind am Rande des Reichsforstes kommt es nun aber zu dramatischen Ereignissen, die das Eingreifen der Helden 
erfordern - und deren Spur in die undurchdringlichen Wälder führt ...

Der erste Teil der Kampagne um die uralte Elfenstadt Simyala.

Thom
as Finn
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Mherwed: Die Stadt am Ufer des gewaltigen Mhanadi, Sitz des Kalifen, brodelndes Zentrum der novadischen Kultur. Hierher hat es Sie 
verschlagen, und nun suchen Sie nach einem neuen Betätigungsfeld. Da hören Sie davon, dass in nächster Zeit in Unau eines der legendären 

Kamelrennen veranstaltet wird - Grund genug, den weiten und gefahrenvollen Weg durch die unbarmherzige Khom anzutreten.
Aber diese Wüste hat ihren Ruf nicht umsonst. Und so bekommen Sie es schon bald mit Sandstürmen, Wüstenräubern und skrupellosen 

Stammesherren zu tun - wenn Sie nicht schon vorher unter der glühenden Sonne verdurstet sind.

H
anno H

om
ann

3-89064-348-5

Jul 00

A
 100

R
eise zum

 H
orizont

G

4 – 8

av. W
estküste, M

eer der 
sieben W

inde

30 H
al

m
ittel / m

ittel

Güldenland! Allein der Name erweckt Gedanken an uralte Kulturen, sagenhafte Reichtümer, exotische Gewürze und bizarre Tierarten - und 
die Tatsache, daß jede Fahrt hin und zurück mit einem unabschätzbaren Risiko verbunden ist, wirkt eher anziehend auf Entdecker und 

Abenteuer. Bislang waren die Überfahrten wagemutige Einzelunternehmungen, aber nun hat sich das Horasreich mit aller seiner Staats- und 
Finanzmacht der Erforschung des Güldenlandes und der Förderung des Handels angenommen und seine berühmteste und erfahrenste 

Kapitänin mit der Aufgabe betraut.
Aber das Horasreich liegt mit den Thorwalern in einem erbitterten Piratenkrieg, und auch die Nordleute zieht es nach Westen, in ihre alte 

Heimat Hjaldingard. Daß auch das Mittelreich und Al Anfa gerne ein Stück des erwarteten Kuchens hätten, 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 ...
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Das Horasreich ist stolz auf seine ruhmreiche Vergangenheit, auf die Ansammlung hesindegefälligen Wissens und auf die neuzeitlichen 
Erfolge seiner geschickten Diplomaten und entschlossenen Kauffahrer. Was aber wäre, wenn diese ''Neue Ordnung'' auf Sand gebaut wäre, 
wenn hesindegefällige Dokumente aus der ruhmreichen Vergangenheit sich nur als Spielball der Diplomaten und als Ware entschlossener 

Schacherer herausstellen würden?

Wie würden die Helden reagieren, wenn sie mit solchen Wissen konfrontiert würden? Wie würde das offizielle Horasiat reagieren? Und vor 
allem: Wie würden die Geheimgesellschaften, Logen und Zirkel reagieren - die unsichtbaren Herrscher des Horasreichs?
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Zusammenfassung der Abenteuer B023 und B024.
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Mut und Schläue - großartige Tugenden! Wer schlau war, konnte früher auf Maraskan ein Vermögen scheffeln - er mußte mutig genug sein, 
die kaiserlichen Besatzer nach Strich und Faden zu betrügen!

O gute alte Zeit: Nicht jeder war damals auch schlau genug, seinen ergaunerten Wohlstand rechtzeitig in Sicherheit zu bringen! So liegen die 
klimpernden, glänzenden Dukaten immer noch auf der Insel, die so viele seltsame Geheimnisse birgt - unglücklich, verlassen, einsam! 

Wieviel Gutes könnte man doch mit den Reichtümern, nach deren Herkunft längst niemand mehr fragt, bewirken? Man könnte die Armen 
speisen, die Wirte reich machen und in Saus und Braus leben! Zuvor müßte man nur zusammenbringen, was zusammengehört: einen alten 

Schieber, eine junge Heldengruppe und ein zeitlos großes Sümmchen an Dukaten! Sicher, ein geringfügiges Wagnis ist mit dem 
phexgefälligen Rettungsdienst verbunden. Maraskan ist schließlich Teil der Schwarzen Lande. Aber ist das nicht immer so?
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Die Dschungel Südaventuriens: Gigantische Schätze, sagenhafte Ungeheuer, Schlangen, deren Gift ausreichen würde, um die gesamte 
kaiserliche Familie in Borons Hallen zu befördern. In dieses Land, das für den einen eine lebensfeindliche grüne Hölle ist und für den 

anderen das größte Wunderwerk Tsas, führt uns das Abenteuer.
Eine Echsenpyramide im Dschungel suchen, in sie eindringen und ein altes Artefakt herausholen - für echte Helden eigentlich nichts weiter 
als ein Routineauftrag. Doch wie so oft kommt es anders als gedacht. Unser Held ist nämlich längst nicht der einzige, der sich für besagtes 
Artefakt interessiert - doch damit nicht genug: Auf ihn wartet noch eine Mission, die er sich in seinen kühnsten Träumen nicht ausgemalt 

hätte. Ob er die Herausforderung meistern wird? Nun, er wäre kein Held, wenn er es nicht wenigstens versuchen würde...
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Piraten unter dem Banner der Dämonenkrone, Unheiligtümer der Unbarmherzigen Ersäuferin vor Rulat und vor Maraskan, Schlacht-
Galeeren des Fürstkomturs Helme Haffax, aber auch Khunchomer Blockadebrecher und bornländische Korn-Konvois, die Heldentaten eines 

Rateral Sanin und die Rettungsschiffe der Efferdbrüder - all dies ist Teil der Saga um die Blutige See, jenes Meeresgebietes zwischen der 
Festumer Bucht und dem Maraskan-Sund, in dem der Kampf gegen Borbarads Erben noch lange nicht entschieden ist.

Blutige See ist ein Kampagnenband, mit dessen Hilfe Sie Abenteuer im borbaradianisch beherrschten Perlenmeer erleben können, unter 
anderem an Bord der berühmten Seeadler von Beilunk. Die Szenarien lassen sich zu einer durchgehenden Gesamthandlung verknüpfen, die 

auch von zwei Heldengruppen parallel gespielt werden kann.
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In der Schlacht auf den Vallusianischen Weiden zerstörte dämonische Macht die Schwanenflügel, eines der drei Flügelpaare der berühmten 
bornischen Geflügelten Reiter - doch nur gemeinsam in die Schlacht getragen entwickeln die Schwingen jene Macht, die den Verbündeten 
vor Vallusa zum Sieg verhalf. Gräfin Thesia von Ilmenstein rief daher zur Queste auf, um auf den Spuren eines bornischen Märchens das 

Geheimnis der Flügel zu ergründen.
Diese Queste führt die Helden durch die lebensfeindlichen Schneelande am Rande Glorianas und noch weiter hinauf in den Norden, wo 
unter dem Packeis Firun einst die namenlose Brut in ewigem Winterschlaf begraben haben soll - eine Reise, die selbst für die Besten mit 

dem Flug über das Nirgendmeer enden kann. So sind die Helden auch nicht die ersten, die sich auf den Weg ins Ewige Eis wagen, aber sie 
wären die ersten, die von dieser Queste lebend zurückkehrten ...
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Im Schatten Simyalas II
Im Auftrag der Gräfin von Waldstein suchen die Helden nach Artefakten, die helfen sollen, das Geheimnis der uralten Hochelfenstadt 
Simyala zu lüften. Diese Suche führt sie zunächst nach Punin, wo in staubigen Archiven Wissen ruht - aber auch in den Köpfen von 

Personen, die nicht unbedingt leicht zu finden sind und sich von ihrem Geheimnissen auch nur ungern trennen. Natürlich bleiben solche 
Aktivitäten nicht unbemerkt, und bald schon heften sich Leute an die Helden, deren Motivation nur teilweise ehrenhaft ist. Schließlich 

interessieren sich auch die finstere Mächte für das Geheimnis von Simyala - und es erstaunt nicht, dass hier einige alte Bekannte auftauchen, 
die das Geschäft der Helden nicht gerade einfacher machen. Aber das ist erst der Anfang der Entdeckungsreise ...

Der Stein der Mada ist der zweite Teil der Trilogie um die uralte Elfenstadt Simyala und die Umtriebe des Namenlosen, die mit Namenlose 
Dämmerung begonnen hat und mir Der Basiliskenkönig endet.

Lena Falkenhagen

3-89064-355-8
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Im Schatten Simyalas III
Weiter führt die Queste der Helden auf der Suche nach den mythischen Schlüsseln zu Vergangenheit und Zukunft der Elfen, hinaus auf die 

Grüne Ebene zu den zurückgezogen lebenden Steppenelfen, in die unwirtlichen Klüfte der Gelben Sichel zu weiteren Geheimnissen der 
Lichtelfen und wieder zurück ins Herz der Menschenlande. Und schließlich endet der Weg dort, wo alle Prophezeiungen sich erfüllen mögen

- in Simyala, wo sich nicht nur das weitere Schicksal der Elfen enthüllt, sondern auch der Fluch offenbar wird, der über der uralten 
Elfenstadt liegt: der Basiliskenkönig. Der Basiliskenkönig ist der dritte und abschließende Teil der Trilogie um die uralte Elfenstadt Simyala 

und die Umtriebe des Namenlosen, die mit Namenlose Dämmerung und Stein der Mada begonnen hat.

Lena Falkenhagen, 
Thom

as Finn
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Es ist was faul im Staate Andergast ... zumindest in einer kleinen, abgelegenen Baronie, in der sich eine Räuberbande tummelt, die ihre 
Beutezüge sogar bis in die ferne Hauptstadt unternimmt. Also wird eine königliche Botin in Marsch gesetzt, um die Vorfälle zu ermitteln - 

mit Ihren Helden als Begleitung. Und am Rande der Zivilisation angekommen, erfahren die Helden recht schnell, daß hier Dinge geschehen, 
die nicht mit einfachen, weltlichen Schurkereien zu erklären sind. Im Bann des Eichenkönigs ist ein Abenteuer, das Sie und Ihre Helden mit 

der Spielwelt Aventurien vertraut machen soll und enthält daher viele Hinweise für angehende Meister des Schwarzen Auges. Darüber 
hinaus finden Sie in diesem Band viel Wissenswertes über Stadt und Land Andergast, eine aventurische Region, die sich besondes gut für 

die ersten Schritte ins Abenteuer eignet.
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Neersand - ein friedlicher, abgelegener Ort, schon immer im Schatten der großen Schwesterstadt Festum. So weit fort von den Gefahren der 
Schwarzen Lande, wie es im Bornland nur möglich ist. Doch üble Frevler treiben auch hier ihr Unwesen: ein nächtlicher Einbruch in das 
Haus des Meeresgottes ruft die Helden auf den Plan. Was haben die Diebe dort gestohlen - und wieso? Die Suche nach der Antwort führt 

weit in die Vergangenheit. Einst machtvolle Geheimnisse drohen heute in die falschen Hände zu geraten. Können die Helden es verhindern? 
Sie haben unerwartete Helfer - und mancher Feind wird zum Verbündeten ...

O
liver B

aeck

3-89064-367-1

Jan 02
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Die Holzfällerei ist ein ebenso anstrengender wie gefährlicher Beruf. Da kann es schon einmal vorkommen, dass ein Holzfäller vom Baum 
erschlagen wird oder in einen tödlichen Erdrutsch gerät. Doch in dem kleinen Wald von Honingen häufen sich die merkwürdigen Todesfälle, 

und bald ist klar, dass hier etwas nicht mit rechten Dingen zugeht. Nur ein mutiger und gewitzter Held wird herausfinden. was wirklich 
hinter der Folge von ''Unfällen'' steckt: Ist es ein Eifersuchtsdrama? Will jemand verhindern, dass hier eine Straße gebaut wird oder hat die 

Nähe des Farindelwaldes etwa damit zu tun? Auf jeden Fall sollten Sie sich aber vor ihren Gegnern hüten, denn sie werden kaum davor 
zurückschrecken, auch ihren Helden in Borons Reich zu schicken. Das Abenteuer ist besonders anfängerfreundlich und auch mit den Regeln 

von Abenteuer Aventurien zu spielen.

R
alf H

law
atsch

3-89064-369-8
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ai 02
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Diese Sammlung von Kurzabenteuern ist aus dem Autorenwettbewerb 2001 hervorgegangen und präsentiert Geschichten, die im zentralen 
Mittelreich angesiedelt sind - was wieder einmal beweist, dass phantastische Abenteuer auch nahe an den vermeintlichen Bastionen der 

Zivilisation spielen können:

G
areth

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

M
arkus 
Port

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 gefällt...

D
enny 

V
randecic

Ein Hauch von Vergänglichkeit
Können die Helden herausfinden, wer im Kosch versucht die Flüsse zu verderben?

Tobias 
R

adloff

Punin

28 H
al

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?

H
eike W

olf

A
ngbar

Prost Mahlzeit
Beschaulich geht es zu in Angbar, vor allem im Monat der gütigen Herrin Travia, Hochsaison in der bekanntesten Tavernenmeile des 

Kontinents. Denn auch in diesem Jahr lässt es sich Väterchen Nirwulf Sohn des Negromon nicht nehmen, die besten Köche 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 wären. Natürlich sind auch die Helden bei diesem Turbulenten Vergnügen mit von der Partie ...

Stephan G
eier

M
ittelreich

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 über diese Heldin 
herauszufinden?

Stephanie 
von R

ibbeck

Troll-
zacken

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 natürlich wieder einmal nicht...

O
liver 

B
aeck

Buntes aus dem Lieblichen Feld und Drôl
Allerorten blicken die einfachen Leute und Bauern auf zu den Patriziern, Handelsherren und Adligen und beneiden diese um ihr Leben ohne 
Sorgen und Mühen. Doch Einfluss und Reichtum ziehen auch Missgunst an - die Mächtigen tragen schwere Bürden 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 legendär sind, und wo die Helden konfrontiert werden mit Mächtigen und dem Preis, den sie zu zahlen 

haben. Diese Sammlung enthält die folgenden vier eigenständigen Abenteuer aus dem Lieblichen Feld und der Stadt Drôl:

Drôler Spitzen
- fehlt -

G
un-B

ritt 
Tödter

Asseln im Gemäuer
- fehlt -

Peter 
D

iehn

Der Dämonenfürst
- fehlt -

A
ndree H
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ann, 

Jens M
atheuszik

Das Erbe Gerons
- fehlt -

G
regor R

ot

Chorhop, die wilde Hafenstadt an der Südwestküste, ist ein Paradies für Spieler. Sei es mit den Boltankarten in der Hand, sei es mit dem 
Würfelbecher, seien es die wilden Gladiatorkämpfe in den staubigen Arenen: Phex ist immer mit den Glücklichen - und oft genug auch mit 

den Geschicktesten. Der Höhepunkt aller Spielleidenschaft ist aber gekommen, wenn einmal im Jahr die wichtigsten Ämter der 
Stadtregierung per Lotterie vergeben werden. Dann strömen sie von überall herbei: die Reichen und Mächtigen, die es sich sogar leisten 
können, mehrere Lose zu kaufen; die Armen und Verlorenen, die ihre eigene Freiheit aufs Spiel setzen, weil sie sowieso nichts mehr zu 

verlieren haben, die Glücksritter, 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 für eine Heldengruppe, die sich ein Jahr lang in der Stadt des Glückspiels, der Bestechung und 
des Sklavenhandels aufhält. Ein Held schlüpft dabei selbst in die Rolle eines Stadtherren, mit all seinen Privilegien und Möglichkeiten, aber 

auch mit allen Zwängen und Gefahren, die an einem solchen Amt hängen. Ohne die Hilfe seiner Gefährten wird er dieses Jahr kaum 
überstehen ...
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Punin - allein der Name verleiht glänzende Augen: Dem Forscher, Gelehrten und Magus ob all der wissenschaftlichen Horte, dem Händler 
ob des Commerzios, der Streunerin und dem Bettler just aus dem gleichen Grunde, dem Söldner und Krieger ob der mannigfachen und 

schutzbedürftigen Karawanrouten in den Süden, die hier ihren Anfang nehmen, den Schelmen wegen all der gewichtigen Persönlichkeiten, 
die sich hier aufgeblasen tummeln...

Grund genug, zum allgemeinen Geburtstagsfeste des Prinzen Selindian-Hal v. Gareth, Graf des fruchbaren Yaquirtals, der lebensfrohen 
Königsstadt einen Besuch abzustatten. Es wird nicht allzulange dauern, bis auch Ihre Helden vom süßen Rebenblute, den feurigen 

Almadanis und der Reconquista des von den ''ketzerischen'' Novadis besetzten Landes südlich des Yaquiros träumen werden. Doch der 
altehrwürdige Strom hat schon viele, unserer Tage meist längst ins Mystische entrückte Kulturen kommen und gehen sehen...

N
iklas R

einke

3-89064-374-4
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Schw
arz-Tobrien

ab 32 H
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Die dämonischen Reiche im Osten Aventuriens bieten immer wieder Herausforderungen für echte Helden. Im Norden Tobriens bereiten die 
göttergefälligen Streiter einen grossen Militärschlag vor, doch bevor dieser gelingen kann, müssen erst geeignete Bedingungen geschaffen 
werden, die ein Vordringen zu den dunkelsten Orten der Schwarzen Lande unumgänglich machen. Die Kreise der Verdammnis bieten vier 
Abenteuer, die sich mit verschiedenen Krisenherden beschäftigen, deren Fäden jedoch alle in Tobrien zusammenlaufen und somit zu einer 

Kampagne verbunden, aber auch einzeln gespielt werden können.

Y
ol-

G
hurm

ak

Stadt der 1000 Augen
In der Stadt der 1000 gilt es unter dämonischen Blicken zu wandeln und einen Überläufer aus Yol-Ghurmak zu befreien.

A
nton 

W
este

W
arunk

Das letzte Banner
Das letzte Banner muss erst noch in Warunk gefunden werden, doch wenn es im jenseitigen Wind weht, ist abermals ein Sieg für die gute 

Sache errungen.

Jörg 
M

iddendorf

Alveranskommando
Ein wahres Alveranskommando ist es, zu den Beilunker Zwergen vorzustoßen und ein wichtiges Artefakt zu bergen.

Frank 
Parting

Operation Perlbeisser
Die Operation Perlbeisser erfordert ein paar tapfere Streiter, die ihr den Weg ebnen und einen großen Sieg möglich machen.
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Kein Volk Aventuriens kann sich einer über 36000 Jahre alten Geschichte rühmen - mit Ausnahme der Orks. Und auch in ihrer 
Vergangenheit gibt es ungeklärte Geheimnisse, die für Menschen und Orks gleichermaßen von großem Interesse sein können. Eine Reise 

durch das Svelltland ist kein Spaziergang und da die Queste weiter in das Orkland führt, sind hier echte Helden gefragt. Auch wenn die Orks 
vor den Toren Gareths geschlagen wurden, so ist die Bedrohung noch nicht beendet. Im fernen Khezzara spinnt der Aikar Brazoragh finstere 
Pläne von alter und neuer Orkherrlichkeit. Unter Tairachs blutigem Mond und auf den Spuren einer verstorbenen Hesindegeweihten erfahren 
die Helden von einem seiner Pläne und müssen alles daran setzen diesen zu durchkreuzen. Dabei machen sie auch Bekanntschaft mit Orten, 
mystischen Wesen und vergessenen Völkern, die schon vor Jahren in der legendären Orklandtrilogie entdeckt wurden, und erfahren, was aus 

diesen geworden ist. Da im Svelltland Ork und Mensch zusammenleben, ist dieses Abenteuer auch für Ork- oder Goblinhelden geeignet.

Stefan K
üppers

3-89064-377-9

D
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An den Quellen des Harotrud
Ein durch ein göttliches Wunder übermittelter Hilferuf eines Hesinde-Geweihten - was ist geschehen in den weitgehend unerforschten 

Gegenden an den Quellen des Harotrud? Wackere Helden werden gesucht, die dem Priester helfen sollen. Doch selbst wenn der gefährliche 
Weg durch die unwegsamen Sumpfgebiete geschafft ist, gilt es nun noch, ein fürchterliches Geheimnis aufzudecken, das nicht nur die 

ortsansässigen Novadis und Waldmenschen in Angst und Schrecken versetzt.

Stephanie von 
R

ibbeck
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Der Reigen der 5 Schwestern
Auf der Reise durch eine dünn besiedelte Gegend werden die Helden Zeugen eines hinterhältigen Überfalls und geraten in einen Streit 

zwischen zwei adligen Familien. Doch geht es wirklich nur um die Besitzansprüche an einem windschiefen Kirschbaum? Nach und nach 
müssen sie das Geheimnis des Reigens der fünf Schwestern entschlüsseln, soll nicht ein Fluch vergangner Zeiten die Bevölkerung der 

kleinen Baronie heimsuchen.

Sasa Stanisic
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Eigentlich sollte es nur ein gemütlicher Besuch bei einem alten Bekannten werden, der in der Nähe von Havena einen Gutshof besitzt. Doch 

dann bricht auf einmal in der Scheune ein Feuer aus - und bald mehren sich die Anzeichen, dass dieser Brand keineswegs ein Zufall war. 
Der Held wird in einen Strudel von Merkwürdigkeiten hineingezogen, in denen es um mehr geht als nur den Verkauf des Ackers im 

Hinterland von Havena. Die Spuren führen in die jüngere Vergangenheit der Königsstadt an der Mündung des Großen Flusses, aber auch ins 
ferne Andergast. Und bald gilt es, alle Kampfkraft und Geschicklichkeit, aber auch alle Klugheit aufzubringen, um in diesen Strudel von 

gefährlichen Ereignissen nicht zu ertrinken.
In diesem Heft sind neben dem Soloabenteuer auch Hinweise für eine Umarbeitung in ein Gruppenabenteuer enthalten. Außerdem ist es so 

gestaltet, dass Sie es auch mit Hedeln der DSA3-Regeln spielen können.

Sebastian Thurau
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Finden sich denn keine wackeren Helden, die eine wichtige Botschaft überbringen wollen? Zugegeben, eine Reise in das winterliche 
Bornland ist nicht gerade ein Zuckerschlecken, zumal es passieren kann, am Zielort eingeschneit zu werden und bis zum nächsten Frühling 
dort zu bleiben. Aber ein Winter als Gast eines Bronnjaren - das klingt nach romantischen Abenden am flackernden Kamin, nach fröhlichen 

Schlittenpartien durch verschneite Landschaft, nach spannenden Erzählungen von schaurigen Sagen und Legenden.
Doch wer sagt, dass es an einem Bronnjarenhof wirklich so beschaulich zugeht? Spätestens nach dem ersten Mord werden die Helden 

begreifen, dass sie bis zur Schneeschmelze darauf angewiesen sind, hier zu überleben. Und manch ein Einheimischer hat die 'Fremdländer' 
sehr schnell als den Grund allen Übels ausgemacht ...
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Seit die Brillantzwerge von den dämonischen Horden aus ihrer Heimat Lorgolosch vertrieben wurden, suchen sie nach einem neuen Ort, an 
dem sie siedeln können. Nun ist ihre Wahl auf ein geschichtsträchtiges Tal im Raschtulswall gefallen. Doch die Delegation, die nach Fasar 

ausgeschickt wurde, um mit den dortigen Machthabern über Einzelheiten zu verhandeln, ist spurlos verschwunden.
König Cendrasch bittet die Helden, den Verbleib der Matriarchin Ingrascha aufzuklären und die Verhandlungen zu einem glücklichen 

Abschluss zu bringen. Schon auf dem Weg nach Fasar mischen sich dunkle Mächte ein, die offensichtlich an etwas interessiert sind, das die 
Helden bei sich tragen. Und in den Gassen und Palästen der tulamidischen Stadt mit ihren zahlreichen konkurrierenden Machthabern gilt es, 
sich keine gefährlichen Feinde zu machen, aber einigen götterlosen Übeltätern auf die Spur zu kommen. Sobald das geschehen ist, geht die 
Reise weiter in den Raschtulswall - und hier warten einige Geheimnisse auf die Helden, von denen seit Jahrtausenden kein Sterblicher mehr 

gehört hat ...
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Der Krieg zwischen den Thorwalern und dem Horasreich ist zu Ende und hat einem misstrauisch beäugten Frieden Platz gemacht. In diese 
aufgeladene Atmosphäre platzen nun Neuigkeiten, die das wacklige Gleichgewicht im aventurischen Nordwesten wieder zerstören können: 

Umtriebe der Schwarzpelze, mysteriöse Entführungen und Verwüstungen abgelegener Siedlungen und eine geheimnisvolle Mordserie 
suchen die Lande nördlich des Tommel heim, und sowohl die Interessen der horasischen Nordmeer-Compagnie als auch des jungen 

thorwalschen Staatsgebildes sind bedroht. Zeit also, die Segel zu setzen und nach Norden aufzubrechen, wo der Schlüssel zur Lösung der 
Mysterien in Sturm und Eis verborgen ist.

In der Dunklen Halle finden Sie nicht nur die Handlung des Abenteuers und einen zeitlichen Überblick über den Krieg zwischen den 
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.
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ichelle Schw
efel

3-89064-385-X

D
ez 03

3-89064-375-2

O
kt 02

Tobrien

hoch / m
ittel

A
 118

G 2 - 8

31 H
al

Fluch vergangener Zeiten

m
ittel / niedrig

K
reis der V

erdam
m

nis *)

A
 116

G

12 - 17

14



Reisen im Namen der Götter und Geister - was kann es Schöneres in einer Heldenlaufbahn geben? Wenn die Großmeisterin der Golgariten 
um Hilfe bittet, wenn ein Aves-Tempel bedroht ist, ein heiliges Tabu zu brechen droht oder wenn es um das Seelenheil von Mönchen des 

Bundes des Wahren Glaubens geht - welcher Aventurier könnte da schon "Nein" sagen?
Das Begleiten einer Rastullah-gefälligen Pilgerreise nach Keft mag sich für einige Aventurier zwar schlichtweg verbieten, für andere 

hingegen stellt es neben einer überaus spannenden Erfahrung eine Möglichkeit dar, um sich sein 'täglich Brot' zu verdienen. Und 
andererseits: Bietet sich hier nicht auch für Geweihte und Gläubige der Zwölfgötter eine hervorragende Möglichkeit, die 'Ungläubigen' 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 Götter und Geister, vollbringen Sie wahre Heldentaten, und sicher Sie sich so (mit etwas Glück) einen Diwan zu Füßen 

Rastullahs, einen Zwischenstopp Ihres Tapams im Land hinter der Sonne - oder einen Platz in Alveran.

Anmerkung:
Zum Spielen dieses Abenteuers benötigen Sie die Basisregeln des Schwarzen Auges sowie die Box Götter und Dämonen; dieses Buch 
enthält alle weiteren Informationen, um als Meister des Schwarzen Auges eine Gruppe von Spielern durch das Abenteuer zu führen. 

Kenntnis der Boxen Schwerter und Helden und Zauberei und Hexenwerk ist für den Meister hilfreich, aber nicht erforderlich.

B
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Pfade des Wanderers: Mit fremden Federn
Wer den Pfaden des Wanderers folgt, den führt der Weg ins Bornland. Hier verschwinden seit einiger Zeit immer wieder Menschen spurlos -

und das, obwohl der Bronnjar seine Untertanen anscheinend gut behandelt.

Lars K
lappert
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Pfade der Stille: Stunden des Schweigens
Die Pfade der Stille führen die Helden in ein Golgaritenkloster, in dem Boron allzu reiche Ernte hält.
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Pfade des as'Salis, des All-Einen: Rastullahs Rache
Eine Pilgerreise nach Keft erwartet die Helden in Rastullahs Rache. Niklas Reinke knüpft damit an die Geschehnisse seines Abenteuers 

Erben des Zorns an. Es ist allerdings nicht notwendig, dieses vorab gespielt oder gelesen zu haben.
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Pfade der Geister: Der Jadeberg

Auf den Pfaden der Geister wandern die Helden nach Altoum, um den Jadehandel neu zu beleben.
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Pfade des zwölfgöttlichen Bundes: Das Kloster des wahren Glaubens
Das Kloster des wahren Glaubens ging vor langer Zeit unter, die Umstände sind ungeklärt. Heute stehen nur noch Ruinen, und der Wind 

pfeift hohl durch die alten Gemäuer. Die Helden werden auserkoren, um den Legenden um das Kloster nachzugehen.
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Ein Hauch von Schmerz
Mehr als nur einen Hauch von Schmerz müssen die Helden auf sich nehmen, wenn sie die Magierakademie Andergast bei der 

Abschlussprüfung ihrer Zöglinge unterstützen und sich auf einmal inmitten von Eifersüchteleien und Sabotageakten wiederfinden.
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Artistenschuh und rote Bälle
Die da Merinals sind eine berühmte Artistenfamilie und führen Artistenschuh und rote Bälle im Wappen. Kann es sein, dass einer beliebten 

Gaukler in eine Intrige im methumischen Hochadel verstrickt ist - gar in einen Mord?
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Nach Rastullahs Willen
Nach Rastullahs Willen soll es gehen, wenn für eine Novadi-Schönheit ein passender Ehemann gesucht wird. Allein Stolz und Ehre, 

religiöser Eifer und unerfüllte Liebe führen dazu, dass aus dem Wettstreit der Bewerber bald ein blutiges Spiel wird.
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Questadores
Dieser etwa 100 Seiten umfassende Hardcover-Band wird fünf komplett ausgearbeitete Abenteuer für drei bis fünf erfahrene Helden und 

jede Menge Szenario-Vorschläge enthalten, die alle im tiefen Süden 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 natürlich tief in der Materie steckt.
Anschließend an die fünf Kurzabenteuer folgen noch weitere Abenteuervorschläge, die nur wenig ausgearbeitet sind, aber weitere 

Möglichkeiten für das Spiel in Meridiana aufzeigen. Besonderes Augenmerk verdienen hier die Vorschläge von Heike Wolf und Alex 
Wichert, wie sich ihr Roman "Rabengeflüster" in ein spielbares Abenteuer umarbeiten lässt.

Anmerkung

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

R
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Leichte Beute
Zunächst einmal schicken Uta Enners und Stefan Trautmann eine Gruppe von Freibeutern auf die Spur eines reichen Handelsschiffes, das 

Leichte Beute verspricht. Doch bekanntlich überstehen die wenigsten Pläne die erste Berührung mit der Realität, und schon bald müssen die 
Helden sich um ganz andere Dinge kümmern als den Erwerb von lohnenswertem Kapergut.
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Das Erbe des Magiers
Das Erbe des Magiers ist ein alanfanisches Stadtabenteuer, in dem die Helden in die typischen Intrigen der Granden verwickelt werden, 

während sie den Nachlass eines verschwundenen Magiers bergen sollen. Hier können Spieler und Meister vielen Personen wieder begegnen, 
die sie aus dem Roman ''Rabengeflüster'' kennen.

Kamaluqs Rache
In Kamaluqs Rache von Philipp Schumann dringen die Helden in das Stammesgebiet der Mohaha ein, um den Verbleib von verschollenen 

Missionaren zu klären. Mit ein wenig Phantasie kann sich der Leser, der sich im Glauben der Waldmenschen auskennt, schon aus dem 
Abenteuertitel ablesen, dass die Missionare nicht auf profane Weise ums Leben gekommen sind ...
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Boronsfurcht
Perry Steven und Anja Jäcke haben mit Boronsfurcht ein Kurzabenteuer vorgelegt, das die Helden in das Kemi-Reich führt, wo gerade eine 
kleine Sekte des Boron-Glaubens gegen Ungläubige hetzt. Zufällig erfahren sie von einem geplanten Attentat, aber bei dem Versuch, es zu 

verhindern, bekommen sie zahlreiche Steine in den Weg gelegt und müssen bald ums eigene Leben fürchten.

Perry Steven, 
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Der Widerspenstigen Rettung
In Der Widerspenstigen Rettung soll eine junge Kaufmannstochter aus den Krallen eines Piratenkapitäns gerettet werden, was sich in 

Anbetracht des Dickkopfs der jungen Frau als noch schwerer herausstellt, als es an sich schon ist.

Sieben DSA-Kurzabenteuer
Jungfrau in Nöten -  Ein Untier zu Jagen - Elementare Vergeltung - Mission des Raspyrizz - Der Wurm von Windhag
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Jungfrau in Nöten
Jungfrau in Nöten klingt zwar nach einem ganz klassischen Drachenabenteuer, ist es aber nicht. Ein Kaiserdrache sucht Dörfer im 

Mhanadital heim und fordert hohe Abgaben - genug Anlass für wackere Helden, sich mit dem Drachen anzulegen. Dass die Bewohner eines 
unterdrückten Dorfes das gar nicht gerne sehen, weil sie bei Versagen Angst vor der Rache des Ungetüms haben, ist erst der Anfang der 

Probleme.

Lena 
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Ein Untier zu Jagen
Ein Untier zu jagen von Elias Moussa führt die Helden in ein Dorf in den Ingrakuppen, das von einem Höhlendrachen tyrannisiert wird. Hier 

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 schön ''die Höhle heiß machen'' ...

Elias M
oussa

Elementare Vergeltung
Niklas Reinke hat mit Elementare Vergeltung eine weitere Ergänzung zu seinen Abenteuern um die Elementaren Eier aus den Erben des 

Zorns und den Pfaden des Lichts beigesteuert. Zunächst einmal geht es um das Geheimnis der Feste Cumrat und um schlechte Träume von 
Selindian Hal - aber bald kommen Dinge zum Vorschein, über die ich hier natürlich nichts verraten will.
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Mission des Raspyrizz
In der Mission des Raspyrizz greift ein Perldrache Burg Drachenhaupt in den schneebedeckten Drachensteinen an und bekommt dabei 

Unterstützung durch den Abgesandten von Apep, Dracodan von Misaquell - so scheint es jedenfalls auf den ersten Blick. Aber natürlich 
trügt 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 überleben können, 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 längst mitbekommen haben, sucht ein dreiköpfiger Riesenlindwurm seit 

einiger Zeit die Windhagberge heim und überfällt regelmäßig Steinbrüche und Dörfer. In mehreren Einzelszenarien, die der Meister nach 
Belieben miteinander kombinieren kann, müssen die Helden mit den Folgen dieser Tyrannei zurechtkommen, die Geheimnisse des Drachen 

lüften und sich dem Ungeheuer schließlich im Kampf stellen. Peter legt damit genug Material für eine kleine Kampagne vor, die alleine 
schon für einige spannende Spiele-Abende ausreichen sollte.
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Stover Stoerrebrandt, der reichste Mann Aventuriens, plant einen gewaltigen Wagenzug, mit dem sein Handelsimperium aus dem von 
Feinden umschlossenen Festum nach Gareth, ins Herz des Kontinents ziehen soll. Auf der beschwerlichen Reise drohen Achsbrüche, 

hungrige Untiere, wilde Goblinbanden und nicht zuletzt gierige Raubritter. Auch auf seine Familie kann sich der alte Stover nicht verlassen: 
Zu sehr schielen sie nach ihrem Erbe und versuchen, die Gunst des Familienoberhaupts zu gewinnen. Mit Hilfe der Helden will 
Stoerrebrandt das Handelshaus in eine neue Zeit führen - aber können sie dem Glanz von Drei Millionen Dukaten widerstehen?
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Das Jahr des Feuers I
Das Kaiserhaus von Gareth lädt zu einem prächtigen Turnier, in dem sich die härtesten Kämpfer, mutigsten Reiter und geschicktesten 
Bogenschützen bewähren sollen. Doch der Schatten einer mächtigen Bedrohung wird über dem Kaiserreich größer: Wachsam behalten 

Krieger und Kundschafter die gefürchteten Dunklen Lande im Osten im Auge: Hier herrschen der irrsinnige Zauberer und Dämonenkaiser 
Galotta und der untote Drache Rhazzazor, Herr über Legionen von Untoten. Dämonische Wolken türmen sich an den Grenzgebirgen auf und 

verschlucken das Licht. Als die über Gipfel und Zacken wachenden Greifen nach und nach verschwinden, entsendet Reichsregentin Emer 
eine Gruppe von Heroen, die diesem Geheimnis auf die Spur kommen soll ...

Der erste Band der Kampagne Jahr des Feuers. Durch die Geschehnisse dieser Kampagne wird sich das mittlere Aventurien nachhaltig 
verändern. Beachten Sie hierzu auch den Artikel auf der letzten Seite des Aventurischen Boten 109.
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Das Jahr des Feuers II
 Die Schlacht in den Wolken hat große Opfer verlangt, und zurückgeblieben sind Elend, Leid und rauchende Trümmer. Doch vorerst ist die 

größte Gefahr abgewehrt.
Rhazzazor, der untote Drache, hat jedoch angekündigt, binnen Jahresfrist zurückkehren. Sollte es im Lauf dieses Jahres nicht gelingen, alle 

Kräfte zu vereinen und dem Drachen gemeinsam entgegenzutreten, ist das Reich der Menschen dem Untergang geweiht.

Aber die einzelnen Mächtegruppen vertreten ganz unterschiedliche Auffassungen, wie dem Chaos zu begegnen ist - und sie sind bereit, ihre 
Meinung auch mit dem Schwert durchzusetzen. Wenn die Helden nicht vermitteln können, dann wird das Reich von internem Zwist so 
zerrüttet sein, dass es dem Drachen nichts entgegensetzen kann. Werden die Helden inmitten von Verrat und Krieg Antworten finden?

Gleichzeitig gilt es, eine Schuld zu begleichen, denn die Helden sind verantwortlich dafür, dass ein heiliges Artefakt seiner Macht beraubt 
wurde - eines, das im Kampf gegen den Drachen von großer Wichtigkeit hätte sein können. Es hängt also am Mut und der Tatkraft einer 

einzigen Heldengruppe, ob das Kaiserreich endgültig zerbricht oder ob es Aus der Asche neu entstehen kann. 

Verwunschen & Verzaubert entführt Spielleiter und Helden gleichermaßen in den "ur-phantastischen", den märchenhaften Teil Aventuriens:. 
Dryaden und Feen, Ruinen und verwunschene Prinzen, Einhörner und Dschinne stehen im Mittelpunkt von Abenteuern, in denen es weder 

um epische Schlachten noch politische Weltverschwörungen oder Hofintrigen geht.
Wo andernorts die Namen großer Helden bei der Rettung des Kontinents zu Legenden werden, brechen hier kleine Helden auf, um für das 

Glück 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, über Generationen weiter getragen, dereinst zu neuen Märchen werden.
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Marmortränen
Die Statue eines Prinzen auf dem Marktplatz zu Kaldenberg weint einmal im Jahr Tränen. Diese "Zaubertränen" möchte ein Gratenfelser 

Alchemyst für einen besonderen Trank erlangen und heuert dazu die Helden als Begleitung an. Doch anscheinend gibt es noch andere 
Interessenten ...
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Die Bestie von Fairngard
Eine Bestie fällt über das kleine Dorf Fairngard am Rande des Farindelwaldes her und nur im letztem Moment können die Helden die 

Opferung eines Kräuterweibes verhindern, mit dem die Dörfler das Untier besänftigen wollten. Doch woher kommt diese Bestie und was hat 
es mit den Andeutungen des Kräuterweibes auf sich ...
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Damast und Silberglanz

Damast und Silberglanz wirft die Helden mitten hinein in das bunte Treiben der Basare Rashduls. Ein Dschinn muß befreit werden, und das 
ist gar nicht so leicht, denn natürlich sind die Helden nicht die einzigen, die Interesse an einem Dschinnenwunsch haben. Ein zauberhaftes 

Abenteuers mit dem Flair aus Tausend und einer Nacht.
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Sieben Leben
Wem sagt man Sieben Leben nach? Richtig: den Katzen. Und um ebendiese geht es auch in der Detektivgeschichte mit herrlich düsterem 
Flair von Astrid Mosler und Oliver Hoffmann, seines Zeichens 'Engelmacher' und 'Chef-Vampir' bei Feder und Schwert, der hier seinen 

ersten Autorenausflug nach Aventurien unternimmt. Ein kleines Dörfchen bei Donnerbach ist Schauplatz der tragischen Geschichte um eine 
gestrandete Hexe und ihr verschwundenes Vertrautentier.
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Ogerzähne und Hühnerdiebe
Turbulent geht es in Ogerzähne und Hühnerdiebe zu, in dem die Helden erleben, wie eine aufgebrachte Dorfgemeinschaft einen 

"dämonischen Hahn" auf dem Scheiterhaufen verbrennt. Das gleiche Schicksal droht einer unbekannten Frau, die von den Dörflern für eine 
Hexe gehalten wird. Doch scheint sie nicht verantwortlich für den Schrecken, der das Dorf seit einiger Zeit heimsucht ...
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Der gestohlene Traum
Im Auftrag einer Draconiterin sollen die Helden ein wertvolles Artefakt in die Baronie Schattengrund bringen. Der Weg führt durch ein 

verwunschenes Dorf, dessen Bewohner allesamt in einem seltsamen Schlaf verfallen sind ...
Ein Teil des Abenteuers ist als 'Brettspiel im Spiel' angelegt und kann auch allein und vom restlichen Abenteuer unabhängig für einen 

unterhaltsamen Abend sorgen.
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Vor fast zwei Jahrtausenden schenkte Rondra den anstürmenden Bosparanern die legendären Posaunen von Perricum, mit deren Hilfe die 
Stadtmauern von Nebachot zum Einsturz gebracht wurden. Seit dieser Zeit hadern die Nachfahren der Nebachoten mit ihrem Schicksal, 

warum Rondra sie damals verlassen hat. Doch nun, während das Land von Norden her bedroht ist, tauchen plötzlich Hinweise auf ein uraltes 
Artefakt auf, mit dessen Hilfe die zerstrittenen Stämme wieder zu alter Einigkeit geführt werden könnten. Leider sind die Hinweise mager, 

und es braucht schon einige sehr kluge Köpfe, um die jahrtausendealte Spur aufzunehmen - und einige kampfkräftige Recken, um diese 
auch bis in die unwegsame Wildnis des Raschtulswalls zu verfolgen.
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