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Kurzanleitung

Willkommen in Aventurien, dem phantastischen Konti-
nent von Das Schwarze Auge! Diese Kurzanleitung gibt
euch einen Uberblick iiber den Inhalt der Einsteigerbox
Das Geheimnis des Drachenritters und verrat euch, wie ihr
euere ersten Abenteuer im Pen-&-Paper-Rollenspiel
Das Schwarze Auge spielen konnt.

Wie ihr sicherlich bemerkt habt, ist diese Box mit vielen
Heften, Wiirfeln und Markern gefiillt. Das Material ist
so gestaltet, dass ihr die Regeln beim Spielen erlernen
kénnt. Folgt einfach Schritt fir Schritt den Anweisun-
gen in dieser Kurzanleitung.

Was ist Pen-&-Paper-Rollenspiel?

Bei Pen-&-Paper-Rollenspielen handelt es sich um Ge-
sellschaftsspiele, in deren Verlauf durch die Vorstel-
lungskraft und Interaktion der Spieler phantastische Ge-
schichten entstehen. Dabei gibt es fiir gewdhnlich einen
Spielleiter, der den Rahmen der Erzdhlung vorgibt, und
zwei oder mehr Spieler, die jeweils einen Helden durch die
Geschichte fithren und dessen Handlungen bestimmen.
Aus diesem Zusammenspiel von Spielleiter und Spielern
ergeben sich spannende und unvergessliche Abenteuer.
Der Spielablauf ist denkbar einfach. Als Spielleiter erzihlt
man seinen Mitspielern den Anfang einer Geschichte, be-
schreibt darin Orte, Monster und Personen, denen die Hel-
den begegnen. Dabei iibernimmt man zugleich die Rollen
des Regisseurs, aller Nebendarsteller und des Stuntkoor-
dinators. Das klingt erst einmal sehr anspruchsvoll, aber
keine Sorge: Die Drehbiicher fiir die ersten Abenteuer, Die
Réuber vom Dunkeltann und Der Turm im Nebelmoor, werden
in dieser Box bereits mitgeliefert.

Die {ibrigen Mitspieler verkérpern die Hauptdarsteller
der Geschichte. Jeder Spieler hat die alleinige Kontrolle
iiber die Handlungen seiner Spielfigur, eines Helden. Er
entscheidet dariiber, was er sagt und tut, ob er sich zum
Kampf stellt oder sein Heil in der Flucht sucht.

Der Spielleiter verkorpert zwar immer auch den Wi-
derpart der Helden, etwa die zu erlegenden Ungeheu-
er oder den Oberb3dsewicht, er ist aber nicht der Gegner
der Spieler - er ist einer ihrer Mitspieler. Die Helden kén-
nen scheitern oder das Abenteuer erfolgreich beenden,
gewinnen und verlieren kdnnt ihr als Spielrunde aber
nur gemeinsam.

Was ist Aventurien und Das Schwarze Auge?

Das Schwarze Auge (kurz: DSA) ist ein Rollenspiel-Sys-
tem, das auf dem Kontinent Aventurien spielt, einer
phantastischen und méarchenhaften Welt. Dort gibt es
Elfen und Zwerge, Drachen und Ritter, Kaiser und Ko-
nige - vor allem jedoch gibt es Helden, die sich allem
Bosen entgegenstellen!

Spielmaterial
Die Box enthilt beinahe alles, was ihr fiir das Spiel be- _',
nétigt. Zusitzlich besorgen miisst ihr lediglich ein paar '
Stifte und Papier. In der Box findet ihr folgenden Inhalt:

Spezialwiirfel
Vier 20-seitige Wiirfel - kurz W20 genannt - und
vier 6-seitige Wiirfel - kurz W6 genannt.
Die Augenzahl 6 beim W6 und die 1
beim W20 werden durch spezielle Sym-
bole dargestellt.

Helden- und Kreaturenmarker
4 Helden- und 37 Kreaturenmar-
ker, die benutzt werden, um in
Kampfsituationen fiir Uber-
sicht zu sorgen.

Stanzbogen mit Schicksalspunkten
15 Schicksalspunkte, die das Quéint-
chen Gliick darstellen, das den
Helden das Leben retten kann.

Heldenbégen
4 Heldenbégen, je einen fiir eine tapfere Kriegerin, einen
klugen Magier, eine geschickte Elfe und einen starken
Zwerg, inklusive deren Spielwerte.
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Soloabenteuer

Fiir jeden Helden ein Soloabenteuer, das ohne Spiellei-
ter gespielt wird. Jedes Soloabenteuer enthilt eine klei-
ne Einfithrung in die Welt von Aventurien und in die
wichtigsten Spielregeln.

Abenteuerheft 1 ,,Die Rduber vom
Dunkeltann*

Das Gruppenabenteuer Die Rduber vom
Dunkeltann, das vom Spielleiter mit al-
len Spielern gemeinsam gespielt wird. Es
funktioniert wie ein Tutorial, das euch die
2 Welt und die Spielregeln niherbringt.
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Abenteuerheft 2 ,,Der Turm im
Nebelmoor*

Das Gruppenabenteuer Der Turm im Nebel-
moor, das direkt an die Ereignisse aus Die
Rauber vom Dunkeltann anschlieRt und in
g% dem die Helden Das Geheimnis des Drachenrit-
ters ergriinden kénnen,

Spielregeln

Ein Heft mit allen Spielregeln, die in dieser
Box enthalten sind. ACHTUNG! Bei diesem
Heft handelt es sich um ein Nachschlage-

werk, das nicht vor Spielbeginn gelesen

i werden muss!

Die Grafschaft Heldentrutz

Ein Heft iiber Aventurien mit vielen Details
zur Grafschaft Heldentrutz, dem Landstrich, in
dem die Abenteuer um Das Geheimnis des Dra-
chenritters spielen.

2 L_ies mich zuerst
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Spielpline
Ein Heft mit Kartenmaterial fiir die Abenteuer.

Landkarte
Eine grofe Faltkarte, die den Kontinent Aventurien, so-

wie das Dorf Diisterrode und die Grafschaft Heldentrutz
abbildet.

Handout ,,Die Karte des Soldaten*
Ein Dokument, das der Spielleiter im ?‘
passenden Moment seinen Spielern zur :

Verfiigung stellt. ACHTUNG! Wann
dieser Moment ist, verrit euch das
Abenteuer Die Rduber vom Dunkeltann.
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Ein Blick auf die Heldenb6gen

Nachdem ihr jetzt einen Uberblick iiber das Spielmate-
rial habt, schauen wir uns nun gemeinsam die 4 Helden
etwas genauer an.

Leomara: Die Kriegerin Leomara ist der Allrounder
unter den Helden. Sie verfiigt in vielen Talenten iiber
durchschnittliche bis gute Werte, hat mit ihrer Waf-
fenkombination von Langschwert und Schild eine gute
Mischung aus Angriffs- und Verteidigungsmoglichkei-
ten und als zusdtzlichen Schutz eine leichte Riistung.
Thr Langschwert verursacht allerdings lediglich durch-
schnittlichen Schaden.

Romoxosch: Die Vorteile, Romoxosch zu spielen, lie-
gen in seinen guten Werten im Nahkampf, seiner hohen
Lebensenergie und seiner schweren Waffe, dem Fels-
spalter. Mit seiner Kettenriistung verfiigt er tiber die
beste Riistung aller Helden. AuRerdem ist er ein guter
Armbrustschiitze. Seine Nachteile sind, dass er nicht be-
sonders agil ist und oft zuletzt im Kampf handelt, und bei
sozialen Interaktionen verfiigt er iber wenig Erfahrung.
Hesindian: Als Magier hat Hesindian eine grofle Aus-
wahl an Zaubern. Zwar verftgt er im Kampf iiber einen
guten Paradewert, dennoch muss er bei solchen Aus-
einandersetzungen taktisch vorgehen. Seine stdrkste
Waffe, der Angriffszauber IGNIFAXIUS, verursacht zwar
sehr viel Schaden, aber Hesindian kann diesen nicht
jede Runde einsetzen. Sein Magierstab ist ihm mit sei-
nen vielseitigen Stabzaubern sehr nitzlich, richtet aber
im Kampf nicht viel Schaden an. AuRerhalb des Kampfes

Schlagt nun gemeinsam die erste Doppelseite
des Heldenbogens der Kriegerin Leomara auf.

1. Eigenschaften - Das Grundgeriist einer jeden Hel-
din. Ein hoher Wert steht fiir eine Stirke, ein nied-
riger flir eine Schwiche. Leomaras Stdrken sind ihr
Mut, ihre Konstitution und ihre Kérperkraft.

2. Talente - Erlernte Fertigkeiten der Heldin. Auch
hier steht ein hoher Fertigkeitswert fiir etwas, das
die Heldin gut beherrscht, ein niedriger Wert fiir
etwas, in dem sie gar keine oder nur wenig Ubung
hat. Leomara ist in vielen Bereichen gut ausgebildet,
ihre besonderen Stirken liegen jedoch im Bereich
der kdrperlichen Talente wie Klettern, Kérperbeherr-
schung und Selbstbeherrschung.

3. Eigenschaftsprobe & modifizierte Eigenschafts-
probe - Eine Kurzanleitung fiir die Durchfiithrung
von Eigenschaftsproben.

4. Fertigkeitsprobe & modifizierte Fertigkeitspro-
be - Eine Kurzanleitung fiir die Durchfithrung von
Fertigkeitsproben.

5. Belastung & Steigerungsfaktor - i

6. Talent-Sonderregeln - Individuelle Spezialregeln
im Zusammenhang mit Talenten.

7. Abenteuerpunkte - Ein MaR fiir die Erfahrung einer
Heldin. Nach eurem ersten gemeinsamen Abenteuer
erfahrt ihr, wie ihr sie benutzen kénnt, um eure Hel-
din zu verbessern.
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erlauben ihm seine Zauber viele Handlungsmdéglichkei-
ten, die den iibrigen Helden nicht offenstehen.
Valariel: Die Stdrken Valariels liegen im Bereich der Kor-
per- und Naturtalente sowie der Moglichkeit, aus der Dis-
tanz mit ihrem Elfenbogen anzugreifen. Im Nahkampf
ist sie ebenfalls geschickt und verfiigt iiber gute Attacke-
und Verteidigungswerte, allerdings trigt sie weder eine
Riistung noch besitzt sie besonders viele Lebenspunkte,
sodass sie nicht viel einstecken kann. Ein weiterer groRer
Vorteil sind ihre Zauberkrifte, wobei sie nicht gar so viele
Zauber kennt wie ihr Gefihrte Hesindian.

Nehmt nun die vier Heldenbdgen zur Hand. Der Hel-
denbogen enthilt neben einem Hinweis, was der Held
besonders gut kann und was ihn auszeichnet, alle re-
levanten Werte, die fiir das Spiel mit dem Helden be-
nétigt werden. Auf der Vorderseite findet ihr den Na-
men und ein Bild jedes Helden, aber auch, um was fiir
einen Heldentyp es sich handelt - z. B. eine Kriegerin
oder einen Magier - und einen kurzen Text, der dabei
behilflich sein soll, sich zwischen den vier Helden zu
entscheiden. Im Folgenden werfen wir einen etwas de-
taillierteren Blick auf die wichtigsten Spielwerte. Eini-
ge Angaben sind Details, auf die wir hier noch nicht
niher eingehen. Sie werden erst wichtig, wenn die
Spielwerte des Helden sich im Laufe seiner Abenteuer
verbessern. Sie sind mit dem @ gekennzeichnet. Fiir
genauere Informationen konnt ihr sie jederzeit in den
Spielregeln nachschlagen.

Schicksalspunkte - Abgekiirzt Schips, stellen das
Gliick einer Heldin dar. Jede Heldin beginnt das
Spiel mit 3 Schips. Was man mit ihnen machen
kann, steht direkt daneben!

9. Vorteile, Nachteile & Sonderfertigkeiten - Indi-
viduelle Besonderheiten der Heldin, die regeltech-
nische Auswirkungen haben. Welche das sind, steht
immer direkt mit dabei.

10. Sprachen & Schriften - Eine Liste aller Sprachen,

die die Heldin in Wort und Schrift beherrscht.
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Schlagt nun gemeinsam die zweite Doppelseite
des Heldenbogens des Zwergs Romoxosch auf.

Initiative - Gibt an, wie schnell ein Held im Kampf
handeln kann. Ein hoher Wert bedeutet, dass er
wahrscheinlich schneller agieren kann als ein Held
mit einem niedrigen Wert. Romoxosch ist nicht der
Schnellste - seine Stirken liegen an anderen Stellen.
Ausweichen - Der Wert gibt an, wie gut ein Held
Angriffen entgehen kann, wenn er sie nicht mit sei-
ner Waffe oder seinem Schild blockt. Mit einem ho-
hen Wert kann ein Held solchen Angriffen besser
ausweichen. Romoxosch setzt, wie die meisten Zwer-
ge, eher auf eine stabile Riistung und seine robuste
Gesundheit als auf flinke Ausweichmangver.
Geschwindigkeit - Ein hoher Wert bedeutet, dass
der Held sich weiter bewegen kann als ein Held oder
ein Gegner mit einem niedrigeren Wert, Zwerge ha-
ben kurze Beine, weshalb Romoxosch sich auch hier
nicht hervortun kann.

Lebenspunkte - Ein MaR fiir die Gesundheit des
Helden. Robuste Helden weisen eine hohe Anzahl
an Lebenspunkten auf, Wenn ein Held verletzt wird,
verliert er Lebenspunkte. Als Zwerg weist Romo-
xosch eine auRergewshnlich hohe Anzahl an Le-
benspunkten auf.

Regelerlduterungen - Erklirungen und kurze Hin-
weise zu den angegebenen Spielwerten.
Nahkampfwaffen und ihre Spielwerte - TP steht
fiir Trefferpunkte, ein MaR fiir den Schaden, der
mit einer Waffe verursacht werden kann. AT steht
fiir Attacke, PA fiir Parade, beide geben jeweils an,
wie gut der Held mit einer Waffe angreifen (AT) und
sich verteidigen (PA) kann. Hohe Zahlen sind bei all
diesen Werten besser als niedrige Zahlen. Der Fels-
spalter (eine zwergische Doppelblattaxt), den Ro-
moxosch mit sich fiihrt, ist eine der stirksten Nah-
kampfwaffen im Spiel, und der AT-Wert von 13 gibt
an, dass der Zwerg ein guter Kdmpfer ist.
Fernkampfwaffen und ihre Spielwerte - TP steht
fiir Trefferpunkte, ein MaR fiir den Schaden, der
mit einer Waffe verursacht werden kann. Die Reich-
weite einer Fernkampfwaffe wird in unterschied-
lichen Kategorien angegeben, und zwar in Metern
(in Aventurien Schritt genannt). FK steht fiir Fern-
kampf und gibt an, wie gut ein Held mit einer Fern-
kampfwaffe umgehen kann. Hohe Zahlen sind bei

Lies mich zuerst
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all diesen Werten besser als niedrige Zahlen. Die La-
dezeit gibt an, wie schnell eine Fernkampfwaffe ein-
satzbereit gemacht werden kann. Je héher die Zahl,
desto lidnger dauert es, eine Fernkampfwaffe nach-
zuladen. Unter Munition ist angegeben, wie viele
Schuss Munition der Held bei sich trigt (aber keine
Panik, man kann auch Munition nachkaufen). Romo-
xosch ist ein guter Schiitze mit der Armbrust, bei der
es sich um eine Waffe mit guter Durchschlagskraft,
aber nur miRiger Reichweite und relativ langer La-
dezeit handelt.

Kampfsonderfertigkeiten - Spezialfahigkeiten, die
ein Held im Kampf einsetzen kann. Sie machen den
Kampf noch spannender! Je mehr Kampfsonderfer-
tigkeiten ein Held besitzt, desto mehr Mdglichkei-
ten stehen ihm offen. Romoxosch verfigt iiber zwei
Kampfsonderfertigkeiten und in beiden hat er sogar
schon Stufe 11 erreicht, was ihn zu einem gefdhrli-
chen Gegner macht.

Riistungen und ihre Spielwerte - Ein hoher Wert
in RS (Riistungsschutz) steht fiir einen guten Schutz
durch eine Riistung, hohe Werte in BE (Belastung)
und Zus. Abziige (Zusitzliche Abziige) hingegen ste-
hen fiir Einschrinkungen, die ein Held wegen sei-
ner Riistung hinnehmen muss. Romoxosch tragt eine
Kettenriistung, die ihm ausgezeichneten Schutz
bietet und ihn nicht einschriankt, da er {iber ent-
sprechende Kampfsonderfertigkeiten verfiigt.
Regelerlduterungen - Erklirungen und kurze Hin-
weise zu den angegebenen Spielwerten.,
Kampftechniken & Steigerungsfaktor - I




Schlagt nun gemeinsam die dritte Doppelseite
des Heldenbogens der Elfe Valariel auf.

1. Eigenschaften - siehe Eigenschaften (Seite 3). Va-
lariels Stirken sind ihre Intuition, ihre Fingerfertig-
keit und ihre Gewandtheit.

2. Fertigkeitsprobe & modifizierte Fertigkeitspro-
be - siehe Fertigkeitsprobe & modifizierte Fertig-
keitsprobe (Seite 3), gilt ebenfalls fiir den Einsatz
von Zaubern.

3. Astralpunkte - Ein MaR fiir die Zauberkraft der
Heldin (eine Heldin ohne Astralpunkte kann nicht
zaubern!). Die Astralpunkte miissen fiir den Einsatz
von Zaubern ausgegeben werden, sie kdnnen aber
auch wieder zuriickgewonnen werden. Je hoher die
Astralpunkte, desto mehr oder michtigere Zauber
kann eine Heldin einsetzen, bevor sie sich zun4chst
ein wenig ausruhen muss. Mit 34 AsP hat Valariel
eine durchschnittliche Anzahl an Astralpunkten.

4. Zauber - Hier findet ihr die Zauber, die die Heldin
beherrscht, und die dazugehdrigen Beschreibungen.

Schlagt nun gemeinsam die vierte Doppelseite
des Heldenbogens des Magiers Hesindian auf.

1. Eigenschaften - siche Eigenschaften (Seite 3). He-
sindians Stdrken sind seine auRergewdhnlich hohe
Klugheit, sowie seine Intuition und sein Charis-
ma. Seine geringe Korperkraft stellt hingegen eine
Schwiche dar.

2. Fertigkeitsprobe & modifizierte Fertigkeitspro-
be - siehe Fertigkeitsprobe & modifizierte Fertig-
keitsprobe (Seite 3), gilt ebenfalls fiir den Einsatz
von Zaubern.

3. Stabzauber - Spezielle Zauberwirkungen, auf die
ausschlieRlich Magier zuriickgreifen konnen, die
iber einen Magierstab verfiigen. Wie sie funktio-
nieren, steht immer direkt mit dabei. Hesindians Ma-
gierstab ist nahezu unzerstérbar und verfiigt iiber
die Moglichkeit, ein magisches Feuer am oberen
Stabende zu entziinden.

4. Zauber - Hier findet ihr die Zauber, die ein Held
beherrscht, wenn er mehr als sechs verschiedene

Valariel beherrscht einige Elfenzauber, ihr Gefdhrte
Hesindian verfiigt als Magier {iber eine noch gréRere
Auswahl verschiedener Zauber.
5. Regelerlduterungen - Erklidrungen und kurze Hin-
weise zu den angegebenen Spielwerten.

Zauber kennt, und die jeweils dazugehdrige Be-

schreibung. Als Magier verfiigt Hesindian zu Spiel-
beginn bereits iiber 8 verschiedene Zauber.

5. Regelerlduterungen - Erklidrungen und kurze Hin-
weise zu den angegebenen Spielwerten.

o
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Schlagt nun gemeinsam die niichste Doppelseite
des Heldenbogens von Hesindian auf.

e —

ACHTUNG - bei der Kriegerin Leo-
mara und dem Zwerg Romoxosch
findet ihr die entsprechende Sei-
te hinter der Doppelseite mit den
Spielwerten fiir die Nah- und Fern-
kampfwaffen, also auf der dritten Dop-
pelseite, bei der Elfe Valariel und dem Magier
Hesindian hinter den beiden Doppelseiten mit
den Zaubern, also auf der fiinften Doppelseite.

ESEE

1. Ausriistung - Die Ausriistung des Helden. In leere
Zeilenplitze koénnen weitere Gegenstinde einge-
tragen werden. Die Anzahl der Zeilen bemisst sich
anhand der Kdrperkraft des Helden, je héher der
Wert in Korperkraft ist, desto mehr Zeilen sind in
der Ausriistungsliste verfiigbar.

2. Besonderer Gegenstand - In der Abenteuerreihe
Das Geheimnis des Drachenritters kénnen die Helden
den einen oder anderen Besonderen Gegenstand er-
beuten. Worum es sich dabei handelt und wie der
Gegenstand wirkt, konnt ihr hier eintragen.

3. Geldbeutel - Hier kann man die Barschaft des Hel-
den notieren.

4. Abkiirzungsverzeichnis - Alle Abkiirzungen des

Spiels tibersichtlich sortiert.

Steigerung: B

6. Regeneration und Heilung: &

2

Auf den nachfolgenden Seiten findet ihr bei allen

Heldenbdgen identische Seiten.

7. Notizen - Auf diesen Seiten kénnt ihr euch Notizen
zu Dingen im Spiel machen, die ihr fiir wichtig hal-
tet, z. B. die Namen von Figuren aus der Spielwelt

NOTIZEN
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oder Geriichte und Hinweise, denen ihr in euren
Abenteuern nachgehen wollt.

8. Die Grafschaft Heldentrutz - Eine Ubersichtskarte
der Grafschaft Heldentrutz, in der die Abenteuer
aus Das Geheimnis des Drachenritters spielen.

Wie geht es nun weiter?

Diese Box bietet euch zwei unterschiedliche Einstiege
ins Spiel, zwischen denen ihr wihlen kénnt:

Ich will schon mal alleine
ins Abenteuer hineinschnuppern!
oder
Wir wollen gemeinsam unser
erstes Abenteuer erleben!

A. Ich will schon mal alleine ins Abenteuer
hineinschnuppern!

Wenn du im Moment alleine, aber schon gespannt auf
den Inhalt von Das Geheimnis des Drachenritters bist,
dann probiere zunichst eines der Soloabenteuer aus -

Lies mich zuerst

und lerne dabei die Grundregeln von Das Schwarze

Auge kennen.

Dazu nimmst du dir einfach den Heldenbogen, der dir

am meisten zusagt, und das dazu passende Soloabenteu-

er. Dabei handelt es sich um eine Variante des Spiels, die

ohne Spielleiter funktioniert. Du kannst natiirlich auch

mehrere Helden und ihre jeweiligen Soloabenteuer

ausprobieren.

Nach dem Spielen des Soloabenteuers (oder mehrerer)

stehst du wieder vor einer Entscheidung;:

1. Ich méchte das nidchste Abenteuer als Spieler einer
der vier Helden erleben.

2. Ich méchte das nichste Abenteuer als Spielleiter
erleben.

: L : 3
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1. Ich méchte das nidchste Abenteuer als Spieler
einer der vier Helden erleben.
Wenn du bereits jetzt weillt, dass
du die Rolle eines Spielers tiber-
i nehmen mochtest, dann solltest
du die Hefte Die Rduber vom Dun-
keltann und Der Turm im Nebelmoor
nicht lesen. Alle anderen Hefte
und Heldenbdgen kannst du dir
nach Belieben ansehen, und wir
empfehlen dir sogar ausdriick-
lich, mehrere der Soloabenteu-
er zu spielen.

Parallel dazu solltest du deine
Freunde fragen, wer mit dir in der
Welt von Das Schwarze Auge sein
erstes Abenteuer als Held oder als
Spielleiter erleben méchte. Du kannst
jedem, der einen Helden spielen
mdchte, vor eurem ersten gemein-
samen Abenteuer den Heldenbogen
seines favorisierten Helden und das
dazu passende Soloabenteuer aus-

¢ #® leihen. Dem Spielleiter hingegen
solltest du das Heft Die Riuber vom Dunkeltann ausleihen,
er kann aber auch zusitzlich eines oder mehrere der So-
loabenteuer ausprobieren.
Die notwendigen Wiirfel misst ihr in dem Fall reihum
weitergeben, oder ihr besorgt euch gleich jeder eigene,
etwa die Heldenwiirfel fiir Das Schwarze Auge. Sobald
ihr euch trefft, kann das gemeinsame Abenteuer dann
beginnen!

DER TIRN L &
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2. Ich méchte das nidchste Abenteuer als Spielleiter
erleben.

Wenn du das nidchste Abenteuer als Spielleiter erleben
mdchtest, dann solltest du dich mit dem Inhalt des Hef-
tes Die Riuber vom Dunkeltann vertraut machen. Parallel
dazu solltest du deine Freunde fragen, wer mit dir in der
Welt von Das Schwarze Auge sein erstes Abenteuer als
Held erleben mdchte. Du kannst jedem von ihnen vor
eurem ersten gemeinsamen Abenteuer auch den Hel-
denbogen seines favorisierten Helden und das dazu pas-
sende Soloabenteuer ausleihen.

Die notwendigen Wiirfel miisst ihr in dem Fall reihum wei-
tergeben, oder ihr besorgt euch gleich jeder eigene, etwa
die Heldenwiirfel fiir Das Schwarze Auge. Sobald ihr euch
trefft, kann das gemeinsame Abenteuer dann beginnen!

B. Wir wollen gemeinsam unser erstes Abenteuer
erleben!

Wenn ihr direkt gemeinsam beginnen wollt, dann misst
ihr euch zunichst einigen, wer von euch einen der vier
Helden spielen mdchte und wer der Spielleiter von Die
Rduber vom Dunkeltann wird.
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Jeder Spieler, der einen Helden spielt, nimmt sich den
zum Helden passenden Heldenbogen und das dazu-
gehorige Soloabenteuerheft. Das Soloabenteuer, eine
Variante des Spiels, die ohne Spielleiter funktioniert,
bietet euch eine Moglichkeit, in Form einer kurzen
Geschichte ein kleines Abenteuer durch die Augen eu-
res Helden zu erleben und die Grundregeln des Spiels
kennenzulernen.
Der Spielleiter, ohne den die Gruppenvariante des Spiels
nicht funktioniert, nimmt sich bei diesem Einstieg das
Abenteuer Die Riuber vom Dunkeltann zur Hand und er-
hilt darin eine Zusammenfassung der Regeln, die in den
Soloabenteuern vermittelt werden, und eine Ubersicht
tiber seine Aufgabe in der Rolle des Spielleiters.
Die Wiirfel werden fiir alle gut erreichbar in die Mit-
te des Tisches gelegt, und schon kann das Abenteuer
beginnen!
Es ist moglich, auf die Soloabenteuer
zu verzichten und direkt mit dem ge-
meinsamen Spiel zu beginnen. Wir
empfehlen jedoch, diese kurzen Tuto-
~ rials zu nutzen, um die Helden und die
[ Grundregeln des Spiels kennenzulernen.
~ AuRerdem erhilt der Spielleiter so wahrenddes-
’.‘ sen die Moglichkeit, sich mit seinen Aufgaben
i und dem Abenteuer vertraut zu machen.
In den Soloabenteuern wird ein Teil der Vor-
geschichte der Helden erldutert, die wichtigs-
~ ten Angaben hierzu findet ihr aber auch auf den
{  Heldenbdgen.
Wenn ihr diese Variante des Einstiegs wihlt,
miisst ihr euch zunichst einigen, wer einen der
vier Helden spielen mdchte und wer der Spiellei-
ter wird. Dieser nimmt dann das Abenteuer Die
Rduber vom Dunkeltann zur Hand, schldgt es auf
und beginnt, indem er den Abschnitt Die Aufga-
be des Spielleiters auf Seite 5 vorliest. Anschlie-
Bend nimmt sich jeder Spieler den Heldenbogen
seiner Wahl und erhilt Gelegenheit, sich mit die-
sem vertraut zu machen, wihrend der Spielleiter
fiir sich die restlichen Hinweise zu seiner Aufga-
be, dem Aufbau des Abenteuers und den Spiel-

vorbereitungen liest.
e e

i st i, it .

Was tue ich bei Fragen?

Bei Verstindnisfragen zum Inhalt der Box kannst du
eine Email an feedback@ulisses-spiele.de senden.
Unsere Mitarbeiter werden dir so schnell wie méglich
antworten.

Und damit kann das Spiel losgehen.
viel SpaB in der abenteuerlichen Welt von
Aventurien!
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