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Erste Schritte

Das Schwarze Auge ist ein Fantasy-Rotienspiel
Dieses langliche Wort will uns sagen, dal wir

es mit zwei Dingen zu tun  haben:
Unter Fantasy versteht man eine Literaturgattung.
Der typische Fantasy-Roman schildert eine Welt, in
der magische Rituale, pfiffige Schelmenstreiche
und hitzige SchwertKédmpfe zum Alltagsleben geho-
ren, eine Welt, in der sich das Gute in stetem Kampf
mit dem Bosen befindet, und in der man - anders
als in der Hierundjetzt-Welt - noch relativ leicht
zwischen Gut und Bose unterscheiden kann. In
diesem Sinne ist die Odyssee ebenso eine Fantasy-
Geschichte wie das Nibelungenlied, der Herr der
Ringe, die Conan-Romane oder Die Unendliche Ge-
schichte.

Rollenspiel bedeutet. Sie, der Spieler, iibernehmen
eine Rolle in einem solchen Fantasy-Abenteuer. Sie
agieren wie ein Romanheld in einer imagindren
Welt und bestimmen gemeinsam mit Thren Freun-
den Verlauf und Ausgang der Geschichte.
Damit aber iiberhaupt ein Abenteuer entsteht,
bendtigen die »Guten« (die von den Spielern darge-
stellten Helden) ein paar Widersacher: Monster,

Piraten, StraBenrduber oder andere Schurken. Die
Rolle dieser Gegenspieler iibernimmt der Spiellei-
ter - auch Meister des Schwarzen Auges genannt.
Der Meister kennt seine »Handlanger«, und er weil3,
welche Ziele sie verfolgen; darum kann er den
Spielern mitteilen, wie ihre Widersacher auf die
jeweiligen Aktionen der Helden reagieren. Aus den
wechselseitigen Beschreibungen von Aktionen und
Reaktionen der Helden und ihrer Gegner ensteht -
kurz gesagt - das Rollenspiel.

Die letzten Sétze mogen ein wenig abstrakt geklun-
gen haben, darum wollen wir versuchen, einmal
eine typische Rollenspiel-Situation zu schildern,
damit Sie sich ein ungeféhres Bild von der Gestal-
tung eines Spiel-Abends mit dem Schwarzen Auge
machen konnen.

Teilnehmende Personen:

a) der Meister des Schwarzen Auges (kurz: Meister)

b) der Krieger Alrik vom FluB} (gespielt von Thomas)
¢) die Elfe Mondlied (gespielt von Birgit)

d) der Zwerg Gilion, Sohn des Gringalf (gespielt von
Bernd)



Mondlied, Alrik und Qilion haben sich von ein paar
Bauern dazu iberreden lassen, einer Bande von
Strauchdieben das Handwerk zu legen, die in der
Nihe des Ortes ihr Unwesen treibt. Die drei haben
sich ein wenig umgehort und herausbekommen,
dalB3 ein einsames Gehoft in der Méhe des Dorfes als
Unterschlupf der Bande dienen  konnte.
Die Informationen iiber die Schurken haben die
Helden vom Meister bekommen, der zu diesem
Zweck in die Rollen einiger Bauern und Uberfallop-
fer schliipfte und einige Gespriche mit den Helden
fihrte. Der Meister seinerseits entnimmt solche
Hinweise dem Abenteuerbuch, einer Art Drehbuch,
in dem alle wichtigen Informationen zu einem
Abenteuer des Schwarzen Auges enthalten sind. So
enthielte das Abenteuerbuch in diesem Fall eine
knappe Schilderung des Dorfes und seiner Bewoh-
ner sowie eine Beschreibung der Rauber und eine
Darstellung ihrer besonderen Fertigkeiten und
Motive. Uber das Versteck der Stralenrduber finde
sich - aufler einer Grundriizeichnung - in etwa
folgender Text:

»Der Unterschlupf ist ein von seinen urspriingli-
chen Bewohnern verlassenes Bauemhaus, beste-
hend aus Wohnhaus, Scheune, Rinder- und Klein-
viehstall. Das Wohnhaus ist in Wohn- und Schla-
fraum unterteilt. Beide haben eine Grundfliache
von 3 mal 4 Schritt (in Aventurien mifit man nach
Schritten, 1 Schritt entspricht 1 m). Weitere Infor-
mationen zu den Gebduden entnehmen Sie dem
beiliegenden Grundrif3.

Im Wohnraum hilt sich der Rduber Ommel auf, der
von seinen Kumpanen wegen iiberlegener Korper-
aber kiimmerlicher Geisteskriafte "Ochse, genannt
wird. Ommel hat ein Feuer im Kamin angeziindet
und wartet auf seine Kumpanen, die in ca. 3 Stun-
den zum Haus zuriickkehren werden.

Wir wollen nun sehen, wie Meister und Spieler
aus diesen knappen Informationen eine Spiel-
szene gestalten. Dabei wird deutlich werden, wie
wichtig ein gutes Improvisationstalent fiir den
Spielleiter ist, denn ein groBer Teil seiner Lei-
stung besteht darin, den Spielinformationen aus
dem Abenteuerbuch durch improvisierte (also
blitzschnell erfundene) Ausschmiickungen Far-
be und Anschaulichkeit zu verleihen.

Die drei Gefdhrten, Alrik, Gilion und Mondlied
marschieren iiber die LandstraBe; sie haben das
Haus fast erreicht.

Meister: -Die Strafle steigt einen Hiigel hinauf. Von
der Kuppe konnt ihr ein kleines Tal tiberblicken, in
dem, von hohen RoBkastanien fast verdeckt, ein
Fachwerkhaus mit ein paar Nebengebduden steht."
Thomas: "Kommt Rauch aus dem Kamin?«
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Meister: -Ja, eine diinne Rauchfahne ist zu sehen."
Birgit: -Aha, die Schurken sind also zu Hause.
Mondlied nimmt den Bogen von der Schulter und
zieht einen Pfeil aus ihrem Kocher."

Bernd: »Gilion priift mal rasch mit dem Daumen, ob
seine Axt auch scharf genug ist. Er nickt zufrieden."
Meister: »Inzwischen seid ihr schon ziemlich dicht
an das Haus herangekommen...«

Bernd und Birgit »Wieso? Das kann nicht sein! wir
sind doch auf dem Hiigel stehengeblieben.«
Meister: »Davon weif} ich nichts. Das héttet ihr mir
sagen miissen.«

Im Rollenspiel gilt eine wichtige Regel: Gesagt -
getan, bezichungsweise nicht gesagt - nicht ge-
tan. Da die Spieler alle ihre Handlungen ja nicht
tatsdchlich ausfiihren, sondern nur beschreiben,
konnen nur solche Aktionen fiir das Spiel be-
ricksichtigt werden, die von den Spielern be-
nannt oder beschrieben werden.

Meister: »Also, das Haus ist nur noch 30 Schritt von
euch entfernt.«

Bernd und Thomas: »Nein, nein! Wir sind wirklich
oben stehengeblieben."

Birgit: Ich nehme doch nicht im Gehen den Bogen
von der Schulter...«

Bernd: »Und ich fummele nicht im Laufen an mei-



ner Axt - wie leicht kann da Blut flieBen!"
Meister: »Schlufl damit! Thr seid néher an das Haus
herangegangen; vom Stehenbleiben weil3 ich nichts.«

Was lernen wir aus diesem kleinen Disput?

1. Die Spieler nennen ihre Helden mal beim
Namen (»Mondlied nimmt den Bogen von der
Schulter«) und mal reden sie in der ersten Person
- so als ob sie tatsdchlich selbst die Helden wiren
(»Ich fummele nicht im Laufen an meiner Axt«).
Dagegen ist nichts zu sagen. Die Ich-Form wird
meist gewihlt, wenn es zu Diskussionen kommt
oder die Helden in gefihrliche Situationen gera-
ten. Anfangs mag es den Helden etwas Uberwin-
dung kosten, in der Ich-Form zu reden, aber auf
die Dauer ist es spontaner und stimmungsvoller,
diese Form zu wihlen.

2. Das Wort des Meisters ist Gesetz. Er braucht
sich nicht auf Diskussionen mit den Spielern ein-
zulassen. Solche Streitereien verzogern oft nur
den SpielfluB und rauben die Spannung.
SchlieBlich ist der Meister fir den Ablauf der Er-
eignisse in einem Abenteuer verantwortlich; und
Dinge, die geschehen - oder nicht geschehen -
sind, sollte man im nachhinein nicht durch Argu-
mentieren verdndern wollen. Gerade sowie man
im wirklichen Leben auch nicht dariiber disku-
tiert, ob der Bus, der einem eben vor der Mase
weggefahren ist, nicht eigentlich doch noch
kommen sollte.

Birglt: »Also gut. Jetzt bleibe ich aber stehen. Pfeil
und Bogen habe ich noch immer in der Hand. Ist ein
Gebiisch in der ndhe?«

Meister: »Ja, zu beiden Seiten des Wegs wachsen
grofle Wildrosenbiische.«

Birgit: »Mondlied geht hinter einem Busch in Dek-
kung« (Bernd und Thomas: »Wir auch.«) »und beob-
achtet das Haus. Sehe ich etwas Interessantes?»

Hier ist nun die Fairness des Meisters gefordert:
Er sollte in solchen Situationen rechtzeitig auf
alle wichtigen Dinge hinweisen, die die Helden
entdecken konnen. Es ist ausgesprochen un-
sportlich, den Helden Informationen vorzuen-
thalten, die ihnen auf Grund ihres Verhaltens
eigentlich zustehen wiirden, um sie zum Beispiel
besser in einen Hinterhalt locken zu konnen.
Dun, in unserem Fall gibt es nichts Wesentliches
zu beobachten.

Meister: »Aus dem Fenster links von der Tiir dringt
ein schwaches, rotliches Flackerlicht.«

Thomas: »Das muf3 der Wohnraum sein. Irgendeine
Gestalt am Fenster-

Meister; »Nein.«

Bernd: »Also schleichen wir ndher - oder was meint
ihr?«

Birgit (nach kurzer Beratung mit den Mitspielern]:
»Wir schleichen uns néher heran - immer im Schutz
der Rosenbiische.«

Die Spieler sollten nach Mdoglichkeit ihre Aktio-
nen absprechen und dann den gemeinsamen
EntschluB dem Meister mitteilen. Héatte Bernd
gerufen: »Wir machen einen Sturmangriffl«, wiir-
de das Abenteuer nun (nach dem Grundsatz
Gesagt - getan) mit dieser wenig erfolgverspre-
chenden Attacke weitergehen - auch wenn seine
beiden Mitspieler mit der Aktion {iberhaupt nicht
einverstanden wéren.

Meister; »10 Schritt vor dem Haus enden die Bii-
sche. Jetzt liegt der offene Hof vor euch.«

Birgit; »Was sollen wir tun? Um's Haus herumge-
hen, oder soll ich mich lautlos zur Eingangstiir
schleichen?«

Bernd: »Kann Mondlied gut schleichen?«

Birgit: »Aber klar!«

Thomas; »Also dann versuch dein Gliick!«

Birgit: »Ich probier's!«

Meister: »Dann wiirfele bitte eine Gewandtheitspro-
bel«

Jetzt, nachdem das Abenteuer schon eine ganze
Weile lduft, kommen zum ersten Mal die Wiirfel
ins Spiel. Mondlieds Féhigkeit zu schleichen (ihre
Gewandtheit) hat einen bestimmten Wert, zum
Beispiel 13. Birgit mu8 nun mit einem 20-flichi-
gen Wiirfel (kurz W20genannt, Altsprachlerdiirfen
auch Ikosaeder sagen) eine Zahl wiirfeln, die
nicht hoher als 13 sein darf. Solche Proben
(Wiirfe mit dem W20) werden immer dann fillig,
wenn der Ausgang einer Spielaktion fragwiirdig
ist. In unserem Beispiel ist es ungewil3, ob der im
Haus wartende Ommel Mondlieds Anschleichen
hort oder nicht.

Birgit; »Eine 11! Geschafft!«

Meister; »Du stehst jetzt vor der Tiir.«

Birgit: »lch presse mein Ohr an die Tiir und lausche.
Hore ich etwas?«

Meister: »Ein lautes Schaben, Schliirfen und Schmat-
zen...«

Birgit: »Aha, die Schurken geruhen zu speisen. Ich
winke Qilion und Alrik herbei.«

Meister: .Je eine Gewandtheitsprobe bitte!«

jQilions Probe gelingt, Alrik hat Wiirfelpech.~Der~

iMeister teilt mit, das Schmatzen habe plotzlich
aufgehort. Aus dem Haus seien dumpfe, schnelle
Schritte zu horen.



Thomas und Birgit: »Wir pressen uns rechts und
linKs von der Tiir ganz flach an die Wand.«

Bernd: »Ich werfe mich unter dem Fenster auf den
Boden.«

Meister: »Die Schritte ndhern sich dem Fenster. Ein
markerschiitterndes Riilpsen ertdont. Dann stapfen
wieder schwere Fiile iiber den Boden, und jetzt
kann man erneut das Schmatzen und Schliirfen
héren.«

Birgit: »Mondlied fliistert ganz leise: Scheint nur
einer zu sein, hat uns offenbar nicht bemerkt.«
Bernd: »Qilion kriecht zur Tiir, fliistert ebenfalls:
Mondlied, du stellst dich mit gespanntem Bogen
bereit, ich reifle die Tiir auf, und Alrik stiirmt rein...«
Thomas: »Immer ich!«

Bernd: »Du bist einfach am besten geeignet - be-
denke den Schock-Effekt! Und ich komme ja gleich
nach dir...«

Birgit und Thomas: »Qut, gut, so machen wir's.«
Meister: »Mal sehen. Also, Qilion reifit die Tiir auf,
und Alrik stiirmt los... Tja, leider steht dir ein Tisch
im Weg...«

Alrik mufl wieder eine Qewandtheitsprobe able-
gen. Sie miBllingt, und ergeht mitsamt dem Tisch
zu Boden. Der Meister wiirfelt und teilt mit, dal3
Alrik bei dem heftigen Sturz 3 Lebenspunkte
verliert. Jeder Held des Schwarzen Auges besitzt
solche Lebenspunkte, Wir er verletzt, muf er
Lebenspunkte abgeben. Meistens entscheidet
ein Wiirfelwurf dariiber, wie viele Lebenspunkte
verlorengehen.

Meister: »Beim Kamin hat ein riesiger, rothaariger,
breitschultriger Bursche gesessen. Aber durch Al-
riks Sturz ist er aufgeschreckt. Er wirft seinen Napf
zur Seite, ergreift ein langes Schwert, das neben
ihm an der Wand lehnt, und...«

Bernd: »Qilion wirft sich zu Boden.«

Birgit: »Ich schiee meinen Pfeil ab. Mal sehen, ob
ich treffe.« (Sie wiirfelt.) »Mist, knapp daneben!«
Thomas: »Alrik hat sich inzwischen aufgerappelt. Er
ruft: 'Jetzt geht's dir ans Leder, du Lulatsch!' und
greift den Rothaarigen an.«

Ein Kampf entbrennt. Auch bei einem Gefecht
entscheiden Wiirfelproben iiber den Ausgang.
Fir die Angriffe besitzen alle Spielfiguren - Hel-
den wie Bosewichter - Attacke-Werte, die beim
Wiirfeln nicht tibertroffen werden diirfen, fir die
Verteidigung gibt es Parade-Werte.
Wieviel Schaden ein Treffer anrichtet, hdngt von
der Korperkraft und der Waffe des Angreifers
sowie von der Riistung des Verteidigers ab. Wenn
Sie Genaueres wissen wollen, schauen Sie sich
das Kapitel »Der Kampf« auf Seite 13 an.

Inzwischen haben die drei Gefahrten den Schur-
ken tiberwiltigt. Ommel liegt zu einem Biindel
verschniirt in einer Zimmerecke, und der Meister
verkiindet:

»Fiir diesen Sieg erhaltet ihr 18 AP, die ihr euren
Helden zu gleichen Teilen gutschreiben kdnnt.«

AP (Abenteuerpunkte) spielen im Schwarzen Auge
eine wichtige Rolle. Gutes Spiel (die Entlarvung
eines Schurken, das Ldsen eines Ritsels, rollen-
gerechtes Verhalten, der Sieg iiber einen gefihr-
lichen Gegner) wird mit Abenteuerpunkten be-
lohnt. Diese AP sind der mefbare Ausdruck fiir
die Entwicklung und Lebenserfahrung eines
Helden. Je mehr AP er sammelt, desto machtvol-
ler wird er. Er kann seine Gewandtheit, Kdrper-
kraft, Attacke- und Parade-Werte oder andere Ei-
genschaften verbessern, so daf3 ihm die zahlrei-
chen Proben immer leichter fallen und er es mit
immer gefahrlicheren Gegnern aufnehmen kann.
Eines Tages kann er es dann wagen, in Abenteu-
er zu ziehen, von denen er zu Beginn des Spiels
als blutjunger Krieger oder Magier nur traumen
konnte.

Wir werden unsere Bel-Spiel-Runde jetzt verlassen,
denn sie hat ihre Pflicht erfiillt: Sie hat uns gezeigt,
wie aus ein paar knappen Situationsbeschreibun-
gen eine spannende Spielhandlungentstehen kann,
und sie hat demonstriert, wie wenig man wissen
muf, um in ein Rollenspiel einsteigen zu koénnen.
Es mag Sie iiberraschen, lieber Leser, aber in
unserem Beispiel war bereits fast alles enthalten,
was Sie beriicksichtigen miissen, um als Spieler an
einem Das Schwarze Auge-Abend teilnehmen zu
konnen.

Um ein Spiel zu leiten, braucht es ein wenig mehr.
Doch wenn Sie dieses diinne Heftchen zu Ende
gelesen haben, besitzen Sie schon das Handwerks-
zeug zu einem Spielleiter, und Sie sollten mit die-
sem knappen Wissen durchaus schon einmal ein
paar Spielabende gestalten. Um ein Gefiihl fiir die
Techniken des Rollenspiels zu bekommen, reichen
die Grundkenntnisse aus. Spéter, wenn Sie und
Thre Runde mit dieser ungewdhnlichen Art des
Gesellschaftsspiels ein wenig .warm geworden«
sind, konnen Sie sich dann den Verfeinerungen
zuwenden, die in den anderen Texten dieses Basis-
Spiels und den Ergédnzungsboxen vorgestellt wer-
den.

Also, studieren Sie die Grundregeln, rufen Sie ein
paar gute Freunde zusammen und beginnen Sie
Thren ersten Abend nach Art des Schwarzen Auges
mit folgenden Worten: »Stellt euch vor, ihr...«



Ein Held entsteht

Das voraufgegangene Kapitel, »Erste Schritte«, soll-
te einen ersten Einblick in das typische Geschehen
eines Rollenspielsgeben und zugleich den Spiellei-
ter (Meister des Schwarzen Auges) ein wenig auf
seine Rolle bei dieser 'Veranstaltung' vorbereiten;
im folgenden Text geht es um die Vorbereitungen,
die jeder einzelne Spieler zu treffen hat, bevor er in
ein erstes Abenteuer einsteigen kann. Der Spieler
muBl ndmlich schopferisch titig werden: Seine
Aufgabe ist es, eine personliche Spielfigur zu er-
schaffen, seinen »Helden des Schwarzen Auges«.
Das Wort -Held- ist iibrigens im Sinne von Roman-
held zu verstehen. Die Helden im Spiel -Das Schwar-
ze Auge« sind einfach die Hauptfiguren in einer
Fantasy-Geschichte. In diesem Sinne kann es gute
und bose Helden geben, mutige und dngstliche. Es
wird keineswegs von der Spielfigur erwartet, daf}
sie sich tatsdchlich jederzeit 'heldenhaft' verhilt.
Auch das Leben in einem Fantasy-Reich ist geféhr-
lich, und der Sinn dieses Spiels ist es nicht, einen
Helden nach dem anderen todesmutig und blind-
wiitig in sein Verderben zu schicken. Andererseits
sollte Thr Held natiirlich schon ein Stiick verwege-
ner agieren, als wir es uns im Alltagsleben leisten
konnen. Er sollte einem Durchschnittsbiirger in
manchen Dingen iiberlegen sein und es nach wenigen
Abenteuern so weit gebracht haben, daB sich die
Leute in seiner Heimatstadt nach ihm umdrehen
und seinen Namen mit einer gewissen Ehrfurcht
murmeln. In so fern kann man Thre Spielfigur auch
in einem allgemeinen Sinn als »Held« bezeichnen.
(An dieser Stelle mochten wir alle Leserinnen um
Verstindnis dafiir bitten, dal in unseren Texten
immer nur von dem Spieler und dem Held, selten
einmal aber von Spielerin und Heldin die Rede
ist. In unserem Spiel herrscht vollige Gleichberech-
tigung zwischen den Geschlechtern: Korpergrofe,
Geschicklichkeit und Kraft sind bei ménnlichen
und weiblichen Helden gleich ausgeprigt, die Rol-
len von Géttern, Heroen und Schurken in gleichem
MalBe von Frauen wie Minnern besetzt. Dennoch
wihlen wir in den Regeltexten vorwiegend die
ménnliche Form. Wir denken, da ein Spiel mit
einer emanzipatorischen Grundeinstellung der weib-
lichen Gleichberechtigung eher dienen kann als
ein Regeltext, der durch verwirrende Doppelformu-
lierungen  (»Helden/innen«)  verunkldrt  ist.)
Ein typischer Held des Schwarzen Auges ist viel
mehr als eine Spielfigur mit ein paar spielrelevan-

ten Werten, sondern ein facettenreiches Gebilde,
das teils durch seine auf einem Dokument festge-
haltenen Eigenschaften, teils in der Phantasie des
Spielers existiert. Uber einen echten Menschen
kann man, um ihn nur anndhernd zu beschreiben,
eine fast unendliche Fiille von Daten zusammentra-
gen. Da ein Held des Schwarzen Auges eine mog-
lichst lebensechte Phantasiegestalt sein soll, ist
auch hier der Datenmenge, durch die er definiert
werden soll, kaum eine Grenze gesetzt.
Diese Worte gelten allerdings vor allem fiir einen
Helden, der von einem fortgeschrittenen Spieler
mit einiger Rollenspiel-Erfahrung gefiihrt wird. Da
Sie, lieber Leser, die vielfdltigen Moglichkeiten des
Rollenspiels erst noch erkunden wollen, sollten Sie
sich zundchst damit begniigen, einen Helden mit
einer recht einfachen Struktur zu erschaffen. Fiir
den Anfang geniigt es vollig, wenn Sie fiir Thren
Helden den umseitig abgebildeten »Basis-Helden-
brief" ausfiillen. Die dieser Box separat beiliegen-
den »Helden-Dokumente« sollten Sie erst zu einem
spiteren Zeitpunkt ausfiillen und im Spiel verwen-
den. Zunéchst geht es fiir Sie darum, einen Einstieg
in diese fiir Sie neue (und ein wenig fremde) Art des
Gesellschaftsspiels zu finden, und da ist es ratsam,
daB3 Sie sich selbst und Thre Mitspieler nicht durch
eine zu grofle Datenmenge iiberfordern. Wenn Sie
Thre ersten Schritte in diesem neuen Metier hinter
sich gebracht haben, werden Sie von selbst wissen,
wann der Zeitpunkt gekommen ist, ein Stiick tiefer
in das Spiel einzusteigen.

Der Basis-Heldenbrief

Nach langer Vorrede wollen wir nun endlich mit der
Erschaffung Thres ersten Helden beginnen. Sie
bendtigen dazu eine Kopie des Heldenbriefs, einen
Bleistift, ein Radiergummi und einen gewdhnlichen
eflachigen Wiirfel.

Auf dem Brief finden Sie diverse Felder, in die die
typischen Merkmale Thres Helden eingetragen werden
sollen. Wenn Sie die Erlduterungen zu den einzel-
nen Begriffen auf dem Heldenbrief aufmerksam
lesen, erhalten Sie zugleich eine erste Einfilhrung
in die allgemeinen Grundregeln des Schwarzen
Auges. Wie das Spiel tatsdchlich "funktioniert",
erfahren Sie am besten beim Spielen selbst.
NAME: Uberdiese Eintragungentscheiden Sie selbst.



Suchen Sie sich einen Manien aus, der IThnen ge-
fallt. Dieser kann klangvoll, pathetisch oder witzig
ausfallen, sollte aber nach Moglichkeit "selbstge-
macht" sein. Wenn Sie ein Vorbild aus der Literatur
wihlen (z.B. Conan, Qandalf oder Siegfried) legen
Sie sich nur selbst Fesseln an und kénnen das Spiel
Threr Figur nicht mehr so frei gestalten, wie Sie es
vielleicht mochten. Von ausgesprochen albernen
Namen (Feter Puter) ist ebenfalls abzuraten: Es
kann sein, da3 dieser Held Sie mehr als ein Erden-
jahr lang durch viele Rollenspielsitzungen beglei-
tet, und dann werden Sie schnell die Freude an
einem allzu flachen Scherznamen verlieren.
GESCHLECHT: Wihlen Sie ein Geschlecht, wobei
es durchaus nicht uniiblich ist, da8 Spielerinnen
einen ménnlichen Helden spielen, oder da3 Spieler
sich an einer weiblichen Rolle versuchen. So ein
Geschlechter-Tausch macht aber nur Sinn, wenn
Sie der Meinung sind, Sie konnten einen Angehori-
gen des anderen Geschlechts wirklich iiberzeu-
gend und mit allen Nuancen darstellen.
TYPUS: Das Schwarze Auge kennt eine Vielzahl von
Heldentypen, fiir den Anfang schlagen wir 5 Typen
vor: Magier, Krieger, Elf, Abenteurer, Zwerg. Wenn
Sie spdter nach den Regeln fiir Fortgeschrittene
spielen, werden Sie feststellen, daB} fiir jeden Typ
von Anfang an ganz bestimmte Voraussetzungen
zu erfiillen sind. Fiir den Augenblick sollten Sie das
besondere Entgegenkommen nutzen, das man Ihnen
als Anfinger gewéhrt, und - ohne Riicksicht auf
irgendwelche Vorbedingungen - einfach einen Typus
Threr Wahl eintragen.

Bedenken Sie, dal Magier und Elfen zaubern kon-
nen - die anderen Typen besitzen diese Fahigkeit
nicht.

FORTRAT oder WAPPEM: In dieses Feld konnen Sie
ein Bild Thres Helden zeichnen oder ein Symbol,
das zu ihm paBt.

Die Eigenschaften

MUT, KLUGHEIT, CHARISMA, GEWANDTHEIT, KOR-
PERKRAFT

Die Werte dieser Eigenschaften werden ausgewiir-
felt. Sie verwenden dazu einen normalen (6flachi-
gen) Wirfel, kurz "W6" genannt. Um die Werte
festzulegen wiirfeln Sie insgesamt 6 mal und addie-
ren jeweils eine 7 zum Wiirfelresultat, so dafl Sie 6
Zahlen erhalten, die alle zwischen 8 und 13 liegen.
Das schlechteste Ergebnis konnen Sie streichen,
die verbliebenen 5 Zahlen verteilen Sie nach eige-
nem Gutdiinken auf Ihre 5 Eigenschaften. Es ver-
steht sich von selbst, da3 ein hoher Eigenschafts-
wert giinstiger als ein niedriger ist. Sollten Sie
jedoch fuir Thren Helden mehrere schwache Werte
ausgewlirfelt haben, ist das kein Grund zum Ver-
zweifeln, denn Sie konnen diese Werte von Spiel zu

Spiel steigern, bis aus einem unscheinbaren Bau-
ernburschen irgendwann ein beriihmter Recke
geworden ist. In dieser Entwicklung, die ein Held
wihrend des Spiels nimmt, liegt, wie Sie bald selbst
feststellen werden, ein ganz besonderer Reiz, den
man nicht auskosten konnte, wenn man in das
allererste Abenteuer gleich als Superheld einstei-
gen wiirde.

Die iibrigen Begriffe

LEBENSENERGIE: Ein durchschnittlicher Held des
Schwarzen Auges beginnt das Spiel mit 30 Lebens-
punkten. Tragen Sie also bitte bei "Lebensenergie"
eine 30 ein. Wenn Thr Held im Kampf verwundet
wird, verliert er Lebenspunkte; falls seine Lebens-
energie dadurch auf 5 oder darunter sinkt, wird er
bewuBtlos. Fallt die Lebensenergie auf 0 (oder
darunter) geht der Held in das Reich des Totengot-
tes Boron ein...

Zwischen 2 Abenteuern baut sich die Lebensener-
gie Thres Helden wieder auf, er beginnt den néch-
sten Spielabend normalerweise wieder mit vollen
30 Lebenspunkten. Auch wihrend eines Abenteu-
ers kann der Held Lebensenergie regenerieren:
Immer wenn es ihm gelingt, eine Nacht in ungestor-
tem, heilsamen Schlaf zuzubringen, kann er am
ndchsten Morgen mit einem W6 auswiirfeln, wie
viele Lebenspunkte er wihrend dieser Nacht zu-
rickgewonnen hat. AuBlerdem kann er darauf hof-
fen, daBl er einem magisch begabten Heilkundigen
begegnet: Dieser kann ihm namlich auch wéhrend
eines laufenden Abenteuers Lebenspunkte spen-
den.

ASTRALENERGIE: Diese geheimnisvolle Kraft wird
fiir Zaubereien bendtigt. Sie ist nicht jedem Helden
gegeben. Magier beginnen das Spiel mit 30 Astral-
punkten, Elfen mit 25, alle anderen Typen benoti-
gen diese Energie nicht, da sie ohnehin nicht zau-
bern konnen. Auch die Astralenergie verbraucht
sich im Verlaufe eines Abneteuers, kann aber auf
dhnliche Weise wie die Lebensenergie regeneriert
werden.

ABENTEUERPUNKTE: Die Abenteuerpunkte sind ein
Symbol fiir die Erfahrungen, die der Held des Schwar-
zen Auges macht. Sie werden ihm vom Spielleiter
verliehen und konnen - wenn der Held eine gewisse
Menge gesammelt hat - zur Steigerung der Eigen-
schaftswerte (siche oben) verwendet werden. Da
Thr Held noch keine Abenteuer erlebt hat, tragen
Sie bitte einstweilen eine 0 ein.
STUFE: Auch die Stufe, die von der Anzahl gesam-
melter Abenteuerpunkte abhingt, ist ein Maf} fiir
die Kampf-und Lebenserfahrung eines Helden. Das
Spiel beginnt auf der 1. Stufe.
VERMOGEN: Auch in Aventurien gibt es nichts
umsonst: Kleidung, Waffen, Essen, Trinken und
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Ubernachtungen wollen bezahlt sein. Helden ver-
dienen Qeld, indem sie lukrative, aber gefahrliche
Auftrage tibernehmen, wertvolle Handelsgiitertrans-
portieren oder einen Schatz bergen. Zu Anfang
spendieren wir Thnen ein Taschengeld von W6 + 6
mal 10 Silbertalern (Wiirfeln Sie mit dem sechsfla-
chigen Wiirfel, addieren Sie eine 6 zum Resultat
und multiplizieren Sie das Ganze mit 10). IThre
Barschaft sollte sich dann auf 70 bis 120 Silberta-
ler belaufen. Tragen Sie sie in den Brief ein und
passen Sie gut auf sie auf!

ATTACKE: Der Attacke-Wert eines neu erschaffe-
nen Helden betrdgt 1 1. Tragen Sie diese Zahl in
Thren Brief ein. Der Begriff "ATTACKE" wird im
Abschnitt "Der Kampf" erldutert.
PARADE: Setzen Sie hier eine 8 ein.
WAFFE: Schlagen Sie die kleine Waffen- und Rii-
stungsliste auf Seite 18 auf. Suchen Sie sich eine
Waffe aus - vorausgesetzt. Sie konnen sie bezahlen
- und tragen Sie sie ein. Hinter der WAffe werden die
Trefferpunkte (TF) notiert. Beachten Sie, da3 Ma-
gier keine Waffen verwenden diirfen, die mehr als
TW6+2 TF verursachen konnen.
RUSTUNG: Riistungen schiitzen im Kampf vor Ver-
letzungen und somit vor dem Verlust von Lebens-
punkten. Sie sind, wie Sie sehen, sehr teuer. Falls
Thr Held sich noch keine echte Riistung leisten
kann, gehen wir davon aus, da} er von Zuhause

immerhin Stralenkleidung mitbringt. Tragen Sie in
diesem Fall ein: "normale Kleidung, RS (Riistungs-
schutz) 1." Da der Held die Kleidung schon vor
Spielbeginn besitzt, brauchen Sie die Kosten nicht
von Threm Vermdgen abzuziehen. Auch ein Schild
- falls sich Thr Held eines kaufen will - ist Teil des
Riistungsschutzes. .

ALLGEMEINE AUSRUSTUNG: Unter dieser Rubrik
werden solche Dinge wie Proviant, Rucksack, Fak-
keln, Seil und dhnliches eingetragen. Da wihrend
des Spiels stindig Ausriistungsstiicke verlorenge-
hen und neu beschafft werden miissen, sollten Sie
alle Eintrdge unbedingt mit Bleistift vornehmen.
Eine gewisse Grundausriistung bringt Thr Held
ebenfalls von Zuhause mit. Eine Liste, auf der Sie
auswéhlen konnen, finden Sie auf Seite 18.
Nun ist Ihr Held einigermafBen fiir die kommenden
Taten geriistet. Da wir Sie als neu gewonnenen
Kunden und Spieler nicht allzu rasch wieder verlie-
ren mdchten, haben wir uns eine mdglichst beque-
me und ungefihrliche Methode ausgedacht, wie
Sie lebensgefdhrlichen Kémpfe austragen und Thre
Heldentaten vollbringen konnen. Bleiben Sie also
in Threm Polstersessel sitzen, legen Sie das Brot-
messer zur Seite und nehmen Sie lieber die harm-
lose abgeschliffene Kugel zur Hand, die wir -jeder
Mathematiklehrer mag uns dafiir geifieln - ebenfalls
'Wiirfel' nennen: den 20flachigen Wiirfel, kurz W20.

Die Proben

Immer wenn ein Held eine Aktion durchfiihrt, deren
Ausgang nicht von vornherein feststeht, kann der
Meister eine Probe verlangen. Es wird diejenige
Eigenschaft des Helden "auf die Probe gestellt", die
fir das Gelingen der Aktion von entscheidender
Bedeutung ist: Mit Kraftproben bricht man Tiiren
auf, mit Gewandtheitsproben balanciert man iiber
einen Balken, und zum Betdren eines sproden
Burgfriuleins ist eine erfolgreiche Charismaprobe
notwendig.

Bei einer Probe wiirfelt der Spieler mit dem 20fla-
chigen Wiirfel (W20). Das Resultat darf nicht hoher
sein als der Wert der auf die Probe gestellten
Eigenschaft.

Beispiel Alrik will eine Tiir einrennen. Der Meister
verlangt eine Kraftprobe. Alriks Korperkraft hat den
Wert 12. Alriks Spieler wiirfelt eine 10: Die Probe ist
gelungen, die Tir fliegt krachend aus den Angeln.
Der Meister kann je nach Situation Proben erleich-
tem oder verschirfen. Wenn es sich im obigen
Beispiel um eine massive Eichentiir handelte, so
kann der Meister z. B. eine Kraftprobe+3 verlangen.
Wire die Tiir morsch, konnte eine Kraftprobe-4
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geniigen. Im ersten Fall muf3 der Spieler eine 3 zu
seinem Wiirfelwurf addieren und darf trotzdem
seinen Eigenschaftswert nicht tibertreffen, im zweiten
Fall kann der Held eine 4 von seinem Wiirfelwurf
abziehen.

Ein gewisses Risiko muB} jedoch bei jeder Probe
erhalten bleiben. Darum folgende Regel: Eine Pro-
be ist in jedem Fall gescheitert, wenn der Wiirfel
eine 20 zeigt. Einen solchen Streich des Schicksals
nennen wir Patzer. Eine 20 gilt auch dann als
Patzer, wenn es sich um eine Minus-Probe (eine
Probe, bei der man vom Wiirfelresultat etwas abzie-
hen darf) handelt.

Die Auswirkungen einer gelungenen Probe liegen
auf der Hand: Der Held hat seine Aktion erfolgreich
ausgefiihrt. Die Folgen einer gescheiterten Probe
legt der Meister fest - meistens sind auch sie leicht
vorstellbar: Die Tiir in unserem Beispiel hélt stand
(moglicherweise prellt sich der Held die Schulter,
d.h., er verliert ein paar Lebenspunkte); ein Held,
der tolpelhaft schleicht, wird entdeckt; eine ver-
murkste Betorungsprobe kann schallendes Geldch-
ter, aber auch eine handfeste Ohrfeige nach sich
ziehen usf.



Der Kampf

Auch den Kampf nach den Regeln des Schwarzen
Auges kann man als eine rasche Folge von Proben
betrachten; Angreifer und Verteidiger legen ndm-
lich abwechselnd Attacke- und Faradeproben ab.
Nur wenn eine Attacke gelingt und gleichzeitig die
Parade des Gegners scheitert, kommt es zu einem
Treffer. Die Schwere dieses Treffers hingt von der
Waffe des Angreifers, der Riistung des Getroffenen
und dem Zufall (dem W6) ab.

Der erste Schlag

Der Kampfer mit dem héheren MUT-Wert beginnt
das Qefecht. Das heifit, er wiirfelt die erste Attacke
(-probe). Bei zwei Kontrahenten mit gleich hohem
Mut-Wert entscheidet der Zufall (ein Miinz- oder
Wiirfelwurf); iiber das Recht auf den ersten Schlag.
Greift ein Kdmpfer aus einem Versteck oder Hinter-
halt an, gehért ihm automatisch die erste Attacke.
(Uber solche Situationen entscheidet der Meister.
Er kann dem iiberfallenen Kémpfer sogar verbie-
ten, die erste Attacke seines Gegners zu parieren.)

Die Attacke:

Als Attacke bezeichnen wir alle Arten von Angriffs-
mandvern, zum Beispiel einen Schwertstreich, einen
Degenstich oder einen Boxhieb. Um eine Attacke
auszufiihren, rollt der Spieler den W20. Er darf mit
diesem Wurf seinen Attacke-Wert nicht iibertreffen.
Da Thr Held das Spiel mit dem Attacke-Wert 11
begonnen hat, gilt jeder Wurf von 1-11 als gelunge-
ne Attacke. Eine miBBlungene Attacke verfehlt auf
jeden Fall ihr Ziel: der Gegner muB sich nicht die
Miihe machen, sie zu parieren.

Die Parade:

Eine Parade ist ein defensives Mandver, das dazu
dient, eine Attacke abzuwehren. So kann man mit
der Klinge einen gegnerischen Stof parieren oder
mit dem Ellenbogen einen Boxhieb blockieren.
Auch das Auspendeln eines Angriffs nennen wir
Parade - viele Tiere kennen nur diese Form, um eine
Attacke abzuwehren.

Der Parade-Wert Thres Held betrdgt bei Spielbeginn
8. Um eine erfolgreiche Parade durchzufiihren,
miissen Sie mit dem W20 eine Zahl von 1 -8 wiirfeln.
Eine Parade wird nur dann erforderlich, wenn dem
Gegner zuvor eine Attacke gelungen ist.

Der Schaden:
Wenn eine Attacke gelingt und die Parade des
Gegners scheitert, dann wird der Verteidiger getrof-

fen und muf} einen Schaden hinnehmen, das heif3t,
er verliert Lebenspunkte. Der Schaden ist abhingig
von der Art der Waffe - mit einem Schwert kann man
Schlimmeres anrichten als mit einem Kniippel. Die
Waffen verursachen also unterschiedlich viele
Trefferpunkte (TP). Sie finden ein Verzeichnis der
gangigen Waffen auf Seite 18. Dort sind die Treffer-
punkte eines Schwertes mit W+4 angegeben. Um
die TP eines Schwerthiebes zu ermitteln, wiirfelt
man mit einem 6flichigen Wiirfel und addiert eine
4 zum Resultat. Ein Schwert kann also 5-10 TP
verursachen. Diese TP werden in voller Hohe von
der Lebensernergic des Getroffenen abgezogen,
falls dieser nicht durch eine Riistung geschiitzt ist.

Der Riistungsschutz:

Riistungen sollen den Kédmpfer vor Schaden be-
wahren. Im Spiel bedeutet das, sie fangen Treffer-
punkte auf. Alle Riistungen in unserem Spiel sind
mit einem Riistungsschutz-Wert (RS) versehen. Die
RS-Zahl ist gleichbedeutend mit der Anzahl aufge-
fangener Trefferpunkte.

Beispiel: Ein Schwerthieb erbringt 7 Trefferpunkte.
Der Getroffene trigt aber ein Kettenhemd (RS4).
Von den 7 TP wird also RS4 abgezogen. Es bleiben
3 TP iibrig, die die Riistung durchdringen und
tatsdchlich Schaden verursachen.

Schadenspunkte/Trefferpunkte

Alle Trefferpunkte, die den Riistungsschutz durch-
dringen, gelten als Schadenspunkte. Nur diese
Schadenspunkte (man konnte sie auch als negati-
ve Lebensenergie bezeichnen) werden von der
Lebensenergie abgezogen.

Die Kampfrunde:

Eine Kampfrunde ist ein Zeitabschnitt, der etwa 2-
5 Sekunden dauert; innerhalb einer Kampfrunde
miissen alle an einem Gefecht Beteiligten einmal
die Gelegenheit zu Attacke und Parade gehabt
haben. Wenn beispielsweise 3 Helden gegen 3
Orks kdmpfen, wiirfeln die 3 Spieler ihre Attacken,
die Orks - fuir sie wiirfelt der Meister - parieren (falls
erforderlich). AnschlieBend wiirfelt der Meister die
3 Attacken der Orks und die Spieler fiihren ihre
Parade-Wiirfe aus. Wird einer der Beteiligten bei
dem Schlagabtausch verletzt, werden zwischen-
durch auch noch seine Schadenspunkte ausgewiir-
felt. Erst dann ist die Kampfrunde beendet. Das
bedeutet, dafl eine Kampfrunde am Spieltisch
bedeutend langer als 5 Sekunden dauern kann.



Dennoch gehen wir davon aus, daB der Schlagab-
tausch in Aventurien nicht linger als wenige Sekun-
den wihrt, da ja alle Beteiligten gleichzeitig agie-
ren. AuBlerdem bendtigt man fiir einen Schwer-
tstreich und dessen Parade bedeutend weniger Zeit
als filir 2 Wiirfelwiirfe.

Die Kampfsequenz:

Eine Kampfrunde gliedert sich in mehrere (minde-
stens 2) Sequenzen. Zu einer Kampfsequenz gehd-
ren: eine Attacke und (falls erforderlich) eine Para-
de und (falls erforderlich) die Ermittlung der Treffer-
bzw. Schadenspunkte. Die kiirzest mogliche Se-
quenz besteht aus einer (miflungenen) Attacke.
Mach dieser beginnt sofort die Kampfsequenz des
Gegners. FEine lange Sequenz besteht aus einer
gelungenen Attacke, einer miSlungenen Parade
des Gegners und dem Trefferpunkt-Wurf zur Ermitt-
lung des Schadens.

Beispiel fiir eine Kampfrunde:

1. SEQUEHZ: Kémpfer A wiirfelt seine Attacke. Dar
aus ergeben sich 2 Moglichkeiten:

a) Die Attacke miflingt. Eine Parade ist nicht
erforderlich, denn der Schlag ging ohnehin
ins Leere. Es folgt sofort die 2. Sequenz.

b) Die Attacke gelingt. Jetzt wiirfelt Kampfer B
seine Parade. Aus dem Parade-Wurf erge-
ben sich noch einmal 2 Moglichkeiten:

¢) Die Parade von B gelingt. Die Attacke von A
hat, da sie pariert wurde, keinen Schaden
verursacht. Es folgt die 2. Sequenz.

d) Die Parade von B miBilingt. Der Schaden
wird ermittelt: Kémpfer A wiirfelt die Treffer-
punkte fiir seinen Hieb aus; hiervon wird
Kémpfer B's Riistungsschutz abgezogen. Die
verbliebenen Trefferpunkte werden als Scha-
denspunkte von B's Lebensenergie abgezo
gen.

2. SEQUENZ: Jetzt gilt Kémpfer B als Angreifer. Er
wiirfelt seine Attacke, und es ergeben sich die
gleichen Moglichkeiten wie in der 1. Sequenz
(nun allerdings mit umgekehrten Vorzeichen).

Mach Ende der 2. Sequenz beginnt die ndchste
Kampfrunde - wieder mit einer Attacke des Kamp-
fers A. So geht das fort und fort, bis einer der beiden
Kontrahenten tot, bewuBltlos oder zu der Einsicht
gekommen ist, daf3 er besser sein Heil in der Flucht
suchen sollte.

Kimpfe mit mehreren Beteiligten

Dieses uniibersichtliche Qetiimmel ist am einfach-
sten zu handhaben, wenn man es wie mehrere
gleichzeitig verlaufende Einzelgefechte behandelt.
Die verfeindeten Gruppen sind so einzuteilen, daf3
in jedem Einzelgefecht die Mitglieder der zahlen-
miBig unterlegenen Partei allein gegen 2, 3 oder 4
Qegner stehen.

Beispiel: 3 Helden treffen auf 5 Schurken. Die
Gruppen werden so aufgeteilt, da3 Held A und Held
B gegen je 2 Schurken kdmpfen und Held C einem
Gegner gegeniibersteht.

Wieder gilt fiir eine Kampfiunde: Alle Beteiligten
missen einmal Gelegenheit zu Attacke und Parade
haben. Das ist natiirlich ein schwerer Nachteil fiir
den einzelnen Kéampfer, denn er kann nur einen
gegnerischen Schlag parieren, wihrend jeder sei-
ner Gegner je eine Attacke und Parade ausfiihren
darf.

Beispiel Jiir eine Kampfrunde
1. SEQUENZ: Kampfer A wiirfelt seine Attacke gegen

Schurke 1. Daraus ergeben sich 2 Moglichkei-

ten:

a) Die Attacke miBlingt. Eine Parade ist nicht
erforderlich, denn der Schlag ging ohnehin
ins Leere. Es folgt sofort die 2. Sequenz.

b) Die Attacke gelingt. Jetzt wiirfelt Schurke 1



seine Parade. Aus dem Farade-Wurf erge-
ben sich noch einmal 2 Méglichkeiten:

¢) Die Parade des Schurken gelingt. Die Attak-
ke von A hat, da sie pariert wurde, keinen
Schaden verursacht. Es folgt die 2. Sequenz.

d) Die Parade des Schurken miBlingt. Der Scha-
den wird ermittelt: Kédmpfer A wiirfelt die
Trefferpunkte fiir seinen Hieb aus; hiervon
wird der Riistungsschutz des Schurken I ab-
gezogen. Die verbliebenen Trefferpunkte wer-
den als Schadenspunkte von der Lebens-
energie des Schurken abgezogen.

2. SEQUENZ: Jetzt ist Schurke 1 der Angreifer. Er
wiirfelt seine Attacke. Falls diese miflingt, folgt
Sequenz 3. Wenn sie gelingt, kann Kampfer A
eine Parade versuchen. Gelingt die Parade, folgt
die 3. Sequenz. MiBlingt die Parade, werden die
Schadenspunkte fiir Kampfer A ermittelt, bevor
die 3. Sequenz beginnt.

3. SEQUENZ: Schurke 2 ist der Angreifer und wiirfelt
seine Attacke. Wenn diese gelingt, werden so
fort die Schadenspunkte fiir Kaimpfer A ermit-
telt, denn A hat in dieser Kampfrunde keine
Moglichkeit mehr zur Parade.

4. SEQUENZ: Kampfer B wiirfelt seine Attacke ge

gen den Schurken Hr. 3. Daraus ergeben sich

wiederum die oben beschriebenen Moglichkei

ten.

5. SEQUENZ: Schurke 3 wiirfelt seine Attacke gegen
Kémpfer B. Kdmpfer B. versucht zu parieren.

6. SEQUENZ: Schurke 4 wiirfelt seine Attacke ge-

gen Kéampfer B.

7. SEQUENZ: Kéampfer C wiirfelt seine Attacke gegen
Schurke 5. Dieser versucht zu parieren.

8. SEQUENZ: Schurke 5 wiirfelt seine Attacke gegen
Kémpfer C; dieser versucht zu parieren.

Damit ist die erste Kampfrunde beendet und die
zweite kann - nach dem gleichen Muster- beginnen.
Lassen Sie sich von dieser recht abstrakten Be-
schreibung des Kampfgeschehens nicht entmuti-
gen, lieber Spielleiter. Am Tisch, wenn abwech-
selnd gewiirfelt wird und Spieler und Meister ihre
Aktionen womdglich mit ein paar anschaulichen
Bemerkungen kommentieren ("Jetzt kriegt der Ork
eins auf die NuB, da3 ihm der Schiadel brummt" -
"Hah, nimm dies, du Ogerfratzel"), verlduft das
Gefecht weit weniger trocken und verwirrend.

Abenteuerpunkte und Stufen

Die Stufen versinnbildlichen den Aufstieg eines
Helden zu Ruhm und Macht. Welche Stufe ein Held
in der Welt des Schwarzen Auges erreicht, hingt
vor allem davon ab, wie viele Abenteuerpunkte
(AP) er sammeln kann.

Die Vergabe von Abenteuerpunkten, also die Be-
lohnung fiir gutes Rollenspiel, ist Sache des Spiel-
leiters. Der Meister verteilt die AP wihrend des
Spiels in unmittelbarem Anschluf an die zu beloh-
nende Tat, z.B. nach einem Sieg in einem gefahrli-
chen Duell, dem Offnen einer magischen Tiir, dem
Uberlisten eines Torwichters. Ein guter Spielleiter
"verschenkt" keine AP; die Helden sollen vielmehr
das Qefiihl bekommen, sich jeden einzelnen Punkt
sauer verdient zu haben, nur so erleben sie den
Reiz einer allmihlichen, realistischen Charakte-
rentwicklung.

Es ist unmdglich, dem Meister eine genaue Richt-
schnur fir die Zumessung von Abenteuerpunkten
an die Hand zu geben, nur fiir den Sieg tiber einen
Gegner ist eine Hilfe moglich: Die meisten Schur-
ken, Ungeheuer und andere Widersacher der Hel-
den sind mit einer Monsterklasse versehen. Wenn
die Helden einen Qegner besiegen, erhalten sie AP
in Hohe seiner Monsterklasse. So ein Sieg kann auf
viele Arten zustande kommen: in die Flucht schla-
gen, kampfunfiahig machen, ver- oder bezaubern.

gefangennehmen usw. Wenn der Gegner im Kampf
getdtet wurde, gibt es nur dann AP, wenn der Tod
nicht zu vermeiden war. Das heiflit: Man weil3, daf
dieser Gegner sich niemals ergibt, dal er eine
Bedrohung fiir das ganze Land darstellt u. 4. Ein
sinnlos erschlagener Gegner bringt den Helden
keine AP ein. Im iibrigen sollten Sie als Meister
desto knausriger mit den AP fiir gewonnene Kamp-
fe umgehen, je méchtiger Thre Helden werden. Die
Abenteuerpunkte sind schlieBlich ein MaB fiir die
Lebens- und Kampferfahrung, und so hat ein Held,
der seinen ersten Ork besiegt, eine wichtige Erfah-
rung gemacht und gewi3 10 AP verdient. Totet
derselbe Held aber irgendwann seinen 20. Ork, so
wird er aus diesem Kampf kaum noch etwas lernen
- eine Belohnung von 2 AP dirfte gentigen...
Da in den meisten Abenteuern des Schwarzen
Auges ein Spielziel zu erreichen ist, werden fiir das
Erreichen dieses Ziels am Ende des Abenteuers
noch einmal pauschal AP an die Heldengruppe
verteilt. Vorschlidge zur Hohe dieser Belohnung
finden Sie normalerweise im Kapitel "Das Ende des
Abenteuers".

Wichtig: Wenn mehrere Helden gemeinsam einen
Gegner besiegen, so miissen sie die Abenteuer-
punkte fiir diesen Sieg untereinander aufteilen.



Die Stufenleiter

Jeder Held beginnt sein Dasein auf der 1. Stufe.
Wenn er 100 AP gesammelt hat, erreicht er die 2.
Stufe und mit 300 AP die 3. Stufe. Die Abenteuer-
punkte werden fortlaufen gezahlt. Wenn ein Held
eine Stufe erreicht hat, fangt er also nicht wieder
bei 0 an, sondern addiert die neu erworbenen AP zu
den bereits errungenen. Es werden jeweils 100
Punkte mehr benétigt, um die nichstfolgende Stu-
fe zu erreichen.

Stufen und Abenteuerpunkte sind natiirlich nur ein
abstraktes MaB fiir den Spieler, dem Helden (und
allen iibrigen Aventuriern) sind sie unbekannt,
niemals wiirde man in Aventurien sagen, "da kommt
Wolfhart, ein Krieger der 13. Stufe", sondern es
miifite natiirlich heilen: "Da kommt der beriihmte
Wolfhart, der den Tatzelwurm von Schnirkelbach
erschlagen hat..."

Wenn der Held auch von dem Phénomen der
Stufe nichts ahnen mag, so ist das Erreichen einer
neuen Stufe fiir ihn doch ein groBes Ereignis, denn
er erlebt einige positive  Verdnderungen.
Jedesmal bei Erreichen einer neuen Stufe Kann der
Held:

Die Lebensenergie erhhen

Der Spieler wiirfelt mit dem sechsflichigen Wiirfel
(W6). Das Resultat addiert er zur Lebensenergie des
Helden. Von nun an gilt fir ihn der neue, erhohte
Lebensenergie-Wert.

Die Astralenergie erhohen

Ist der Held ein Magier oder Elf, so rollte der Spieler
2 W6. Die hohere Augenzahl addiert er zur Lebens-
energie, die niedrigere zur Astralenergie.

Einen Eigenschaftswert steigern
Der Spieler Kann den Wert einer Eigenschaft seines
Helden um 1 FunKt erhohen. Keine Eigenschaft

AP Stufe AP | Stufe AP Stufe < K iber den Wert 20 hi teicert ¥
5 T 800 T 10500 s ann tiber den Wert inaus gesteigert werden.
100 2. . 12 16.
300 3. igg% ?0 . 13288 176. | Den Attacke- oder Parade-Wert verbessern
600 i 4. 5500 11, 15300 |18 Der Spieler kann entweder den Attacke- oder den
1000 5 6600 12 17100 19. Parade-Wert seines Helden um 1 Punkt anheben.

: : Der Attacke-Wert darf nicht {iber 18, der Parade-
1500 6. 7800 13. 19000 20. 1 Wert nicht iiber 17 teigert d
00 |7 9100 12 21000 |21, 1 ert nicht {iber 17 gesteigert werden.

Fiinf Heldentypen

Wie bereits gesagt wurde, steht es Thnen als Anfin-
ger im Prinzip frei, welchen Heldentyp Sie wihlen
wollen. Um Sie jedoch daran zu gewohnen, daf im
Fortgeschrittenen-Spiel die Wahl eines bestimmten
Typs an bestimmte Voraussetzungen gebunden ist,
haben wir bestimmte Voraussetzungen in die Kurz-
beschreibungen der Heldentypen aufgenommen.
Sie konnen sich tiber diese Auflagen hinwegsetzen,
aber Sie konnen auch versuchen, sie zu erfiillen,
zum Beispiel dann, wenn Sie mit uns der Meinung
sind, daf es einfach stimmungsvoller ist, wenn ein
Krieger eine gewisse Mindest-Korperkraft und ein
Magier eine Mindest-Klugheit mit ins Spiel bringt.

L. Der Abenteurer

Wir nennen einen Helden, der keine besonderen
Merkmale aufler einem Hang zum Abenteuerleben
aufweist, kurz und biindig Abenteurer. Um einen
Abenteurer zu spielen, braucht man keine beson-
deren Voraussetzungen zu erfiillen. Wenn Sie also
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eine Figur ausgewiirfelt haben, die keine iiber-
durchschnittlichen Eigenschaftswerte besitzt, er-
nennen Sie sie zum Abenteurer. Diesem Heldentyp
kann man im Reich des Schwarzen Auges am
haufigsten begegnen. Ein Abenteurer kann, wenn
die Eigenschaften Mut und Korperkraft so weit
gesteigert wurden, daB3 die Voraussetzungen fiir
einen Krieger erfiillt sind, zum Krieger aufsteigen.

Der Abenteurer in Sttchworteru
Voraussetzungen: keine

Beschrankungen: darf keine Ritterriistungen
tragen

Lebensenergie bei Spielbeginn: 30

ATTACKE: 11; PARADE: 8

2. Der Krieger

Wenn man eine sehr mutige und kriftige Figur
auswiirfelt, kann man sie als Krieger bezeichnen.
Krieger haben eine Laufbahn als Knappe hinter



sich oder eine Krieger-Akademie besucht und wurden
schon frith zum Kampfer ausgebildet. Sie erhalten
als einziger Heldentyp das verbriefte Recht, einen
Zweihdnder und eine Ritterriistung zu tragen. Au-
Berdem sind sie stets gehalten, die Schwachen und
Hilfsbediirftigen zu schiitzen.

Der Krieger in Stichuwrten:
Voraussetzungen: Mut 12, Koérperkraft 12
Beschrinkungen: keine

Lebensenergie bei Spielbeginn: 30
ATTACKE: 12, PARADE: 9

3. Der Zwerg

Wenn sich bei einem Helden hohe Korperkraft mit
auBlerordentlicher Gewandtheit paart, konnen Sie
fir diese Figur den Typ Zwerg wihlen.
Zwerge sind bedeutend robuster gebaut als Men-
schen, aber wegen ihrer kurzen Arme konnen Sie
ein Schwert oder eine grofBe Axt (Trefferpunkte:
W6+4) nur mit 2 Hénden fiihren, also nicht gleich-
zeitigein Schwert und einen Schild benutzen.Echte
Zweihanderwaffen sind nicht verwendbar.

Der Zwerg in Stichworten:

Voraussetzungen: Korperkraft 12, Gewandtheit 12
Beschriankungen: keine Ritterriistungen, Waffen
mit W+4 TP nur als Zweihénderwaffe
Lebensenergie bei Spielbeginn: 40

ATTACKE: 11, PARADE: 9

4. Der EIf

Elfen sind sehr kluge und geschickte Wesen. Aufer-
dem besitzen alle Mitglieder dieser Rasse eine
auflergewohnliche Qabe: Sie konnen zaubern. Zwar
beherrschen die Elfen nicht so viele Spriiche wie
die in der Magier-Gilde organisierten menschlichen
Zauberer, aber dafiir gelten filir sie auch nicht so
viele Beschriankungen.

Eine Liste der Elfen-Zauberspriiche finden Sie auf
Seite 20.

Der Elfin Stichworten:

Voraussetzungen: Gewandtheit 12, Klugheit 12
Beschrinkungen: keine Ritterriistungen
Lebensenergie bei Spielbeginn: 25
Astralenergie bei Spielbeginn: 25

ATTACKE: 11, Parade: 8

5. Der Magier

Helden, die mit einem hohen Klugheitswert und
einer starken personlichen Ausstrahlung gesegnet
sind, haben das Zeug zum Magier. Diese zauber-
kundigen Heldentypen gehdren zu den machtvoll-
sten Personen unseres Spiels, aber sie unterliegen
wichtigen Beschrankungen: Die meisten Waffen
und Riistungen sind ihnen verwehrt; sie miissen
sich ganz auf ihre magische Begabung verlassen.
Eine Liste der Magierspriiche finden Sie auf Seite
20.

Der Magier in Stichworten

Vorausetzungen: Klugheit 12; Charisma 12
Beschriankungen: keine Riistungen tiber RS2, kei-

ne Waffe mit mehr als W6+2 Trefferpunkten.
Lebensenergie bei Spielbeginn: 20

Astralenergie bei Spielbeginn: 30

ATTACKE: 9, PARADE: 8

Fiir die Heldentypen Zwerg, EIf und Magier miissen
die Voraussetzungen bei Spielbeginn erfiillt sein.
Die Eigenschaften miissen also bereits die gefor-
derte Hohe besitzen - zu diesen Heldentypen wird
man gewissermalien "geboren".

Das Spiel kann beginnen

Es mag Sie iiberraschen, aber nun besitzen Sie
bereits alle wesentlichen Informationen, die Sie
bendtigen, um eine Heldenfigur zu erschaffen und
an Threm ersten Spielabend nach Art des Schwar-
zen Auges teilzunehmen. Gewif3 bieten dieses Basis-
Spiel - und erst recht die Ausbau-Boxen "Die Magie
des Schwarzen Auges" und "Mit Mantel, Schwert
und Zauberstab" - noch eine Fiille von Regel-Ergén-
zungen, -Verfeinerungen und allgemeinen Anre-
gungen, und wir wiirden uns freuen, wenn Sie so
viel Freude am Rollenspiel finden, daf Sie sich
irgendwann dem Material fiir Fortgeschrittene
zuwenden, aber zunéchst einmal sind Sie gut bera-
ten, wenn Sie mit dem einfachen Regelsatz Thre
ersten Spiele bestreiten. Wie viele andere Dinge
lernt man das Rollenspielen am besten, in dem
man es tut. Sie sollen moglichst frith moglichst viel
Spal an der Sache haben, und Spa macht vor
allem die Praxis und nicht das Erlernen von Spiel-
regeln. Also lassen Sie sich ruhig Zeit bei Threm
Einstieg und versuchen Sie nicht, den zweiten
Schritt vor dem ersten zu unternehmen.
Viel Vergniigen bei Ihrem ersten Abenteuer!
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Aventurische Waffen

Typ TP Lange  Preis Bern.
Messer 1w 25 5

Dolch W+l 30 20

Schwerer Dolch 1 W+2 35 30

Florett IW+3 90 60

Kampfstab W+l 150 25 1)
Kniippel IW+1 80 1

Keule IW+2 80 15

Sibel IW+3 90 60

Kriegsbeil IW+4 90 50

Schwert W+ 95 100
Zweihander 2W+4 155 180 2)
Bemerkungen:

alle Langenangaben in cm

alle Preise in Silbertalern

"Die gleichen Werte geilen auch fiir den Zauberstab eines Magiers. Der Stab

muf mit 2 Hénden gefiihrt werden, gleichzeitige Verwendung eines Schil-

des ist nicht moglich

« Nur fiir Krieger zuléssig. Dieser muf je 3 Punkte vom Attacke- und vom

Parade- Wert abziehen, wenn er einen Zweihander benutzt. Die Waffe muf3
mit 2 Hénden gefiihrt werden, gleichzeitige Verwendung eines Schildes ist

nicht moglich

Aventurische Riistungen

Riistung RS Gewicht Preis
(Unzen) (Silben.)

StraBenkleidung' 1 ca.l20  ca.20
Winterkleidung/Fellkleidung 2 200 ca. 30
Wattierter Waffenrock 2 120 40
Schwere Lederjacke/ -hose® 2 200 ca. 50
Lederhamisch 3 180 80
Kettenhemd 4 320 200
Schuppenpanzer 5 480 900
Ritterriistung 6 900 3500
Schild' 1 140 25
Anmerkungen:

Eine Unze entspricht 25 Gramm

"Als kompletter Satz (Hemd, Hose, Jacke, Schuhe); Lendenschurze oder
diinne Seidenkleidung zihlen als RS 0.

' z.B. schwere Fuhrmannskluft

" Der RS fiir den Schild wird zum RS der Riistung addiert. Ein Kémpfer
mit Kettenhemd und Schild verfiigt also iiber RS5

Riistungen fiir Zwerge wiegen etwa 3/4 des hier angegebenen Gewichtes,

kosten jedoch genauso viele Dukaten wie aufgelistet.

Waren und Dienstleistungen in Aventurien

Gegenstand Gewicht" Preis” Gegenstand Gewicht" Preis”"
Waffengiirtel 40 15 Tusche 4 3
Scheide 60 15 Blatt Pergament 1,2
Trinkbecher, Holz 2 0,3 Tuchbeutel 15 0,4
Eisenpfanne 40 4 Lederrucksack 40 4
EBbesteck. Zinn 10 5 Hanfseil, 10 m 45 4
Wasserschlauch, 11~ 5 1 Tau. 20 m 400 10
Nadel u. Faden 8 Wurfhaken 30 10
Dietriche 15 120 Fischnetz 35 10
Schwarzbrot 20 0,1 Flote 8 2
Sauerbrot 20 0,15 Laute 80 150
Hartwurst 20 0,3 In der Taverne

Kise 20 0,2 Eintopf 0,3
Lakritz 10 03 Fleischgericht 0,7
Kerze 2 0,1 Brot und Wurst 0,2
Pechfackel 20 05 Krug Bier 0,06
Ollampe 15 3 Becher Wein 0,3
Lampendl 10 0,5 Becher Milch 0,03
Zunderkéstchen 8§ 2 Bett im Schlafsaal 0,3
Ginsekiel 0,4 Einzelzimmer 3
"in Unzen; eine Unze entspricht 25 Gramm

in Silbertalern

(1 Dukaten - 10 Silbertaler; 1 Silbertaler = 10 Heller; 1 Heller = 10 Kreuzer)

1 Dukaten hat in etwa den Wert von 50 DM
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Magie in Aventurien

Im folgenden stellen wir eine kleine Auswahl - sozusagen ein
»Anfinger-Set« aus der groflen Palette aventurischer
Zauberformeln vor. Wenn Sie spéter einmal Magie nach den
Regeln fiir Fortgeschrittene einsetzen wollen, werden Sie
feststellen, daf8 Thnen zwar eine Menge mehr Zauberformeln
zur Verfligung stehen, dafl das Zaubern als solches aber
bedeutend schwieriger zu bewerkstelligen ist. Also zaubern
Sie zundchst einmal fihlich nach den vereinfachten Regeln
- um die Verfeinerungen konnen Sie sich beizeiten immer
noch kiimmern.

Beachten Sie bitte, dal dem Heldentyp EIf nur eine begrenzte
Menge aus den 12 Spriichen fiir Anfinger zur Verfligung
stehen.

Um einen Zauber zu wirken, muf} der zaubernde Held die in
der Beschreibung geschilderten Gesten und Zaubertechniken
ausfiihren-der Spieler muf3 bei jedem Zaubereine erfolgreiche
Klugheitsprobe ablegen. MiBlingt diese Probe, wirkt der
Zauber nicht!

Erliuterung der verwendeten Begriffe

Beschreibung: Zauberhandlungen, die vom magiekundigen Hel-
den auszufiihren sind und die spieltechnische Durchfiihrung des
Zaubers (z.B. bendtigte Wiirfelwiirfe) und seine Auswirkungen auf
das Spielgeschehen

Kosten: Notwendiger Einsatz an Astralenergie

Reichweite: Maximale Entfernung, in der ein Zauber wirksam

EFIygEy

werden kann. Viele Zauber wirken in einem Kugel- oder zyiinder-
formigen Bereich, der den Magier oder Elfen umgibt. In solchen
Fillenist unter "Reichweite" der Radius dieser Wirkungszone zu
verstehen. Reichweite Null bedeutet, da der Spruch entweder nur
auf den Zaubernden selbst wirkt, oder er das zu bezaubernde Objekt
oder die Person beriihren muf3

Dauer: Der Zeitraum, in dem ein Zauber vom Moment seiner
Auslosung an wirksam bleibt. Zauber, die fortwahrend mit Astra-
lenergie gespeist werden miissen (die eine bestimmte Anzahl ASP
pro Runde kosten), konnen vom Magier oder Elfen jederzeit
abgebrochen werden. Augenblicklich bedeutet, dal der Zauber im
Moment des Auslosens seine Wirkung entfaltet, permanent heifit,
dal die durch den Zauber erzielten Auswirkungen auch dann
anhalten, wenn keine Astralenergie mehr flief3t.

Astralenergie

Alle magisch begabten Lebewesen verfiigen neben ihrer
Lebensenergie zustzlich iiber ein Reservoir, aus dem sie die
Kraft zum Zaubern ziehen. Diese Kraft ist als Astralenergie
(AE) bekannt. Wann immer ein Zauberer - sei es Magier oder
EIf - seine magischen Fihigkeiten anwendet, verbraucht er
dabei einen Teil seiner Astralenergie, ein bestimmtes Mal3 an
Astralpunkten (ASP).

Das genaue Maf3 an bendtigter Astralenergie ist bei jedem
Zauber angegeben. Wenn der Spruch aus bestimmten Griin-
den nicht gelingt, d.h., wenn die Klugheitsprobe (s.0.) dane-




bengeht, wird nur die Halfte der benétigten ASP-Anzahl ver-
braucht, wobei jeweils aufgerundet wird.

Die fiir einen bestimmten Zauber verbrauchten Astralpunkte
sind jedoch nicht auf immer verloren: Magier und Elfen
gewinnen im Lauf einer erholsamen Nacht (also immer

dann, wenn sie auch verlorenene Lebensenergie regenerie-
ren) Astralpunkte zuriick. Wéhrend andere Helden mit W6
bestimmen, wie viele LP sie zuriickgewinnen, rollen Magier
und Elfen 2W6. Das héhere Wiirfelresultat wird der Lebens-
energe zugeschlagen, das niedrigere der beiden der Astral-
energie.

Die Zauberformeln

Zauber, die von Magiern und Elfen gewirkt
werden konnen:

I BALSAM SALABUNDE - Heile, Wunde!

Beschreibung: Der Zaubernde legt dem Verletzten eine
Hand auf die Wunde und spricht die Formel. Fiir jeden Astra-
lenergiepunkt, den der Zauberer einsetzt, erhdlt ein Verwun-
deter, Kranker oder Vergifteter einen Lebenspunkt zuriick.
Der Zauberer kann sich mit diesem Spruch auch selbst
heilen.

Kosten: 1 ASP pro LP

Reichweite: 0

Wirkungsdauer: permanent

n. FLIM FLAM FUNKEL - Licht ins Dunkel!
Beschreibung: Der Zaubernde schnippt mit den Fingern,
wihrend er die Formel spricht. Durch diesen Zauber entsteht
eine weil} leuchtende Lichtkugef - etwa so hell wie eine
Fackel -, die dicht tiber der Hand des Magiers schwebt. Das
Licht ist kalt, entziindet nichts und verursacht keine Verbren-
nungen.

Kosten: 1 ASP pro 5 min.

Reichweite: Licht leuchtet etwa 10 m weit

Wirkungsdauer: je nach ASP-Einsatz

III. SENSIBAR WAHR UND KLAR - Gefiihle werdet of-
fenbar!

Beschreibung: Der Zaubernde konzentriert seine Gedanken
auf das Opfer und murmelt die Formel. Die Kreatur, auf die
der Magier den Zauber anwenden will, muf} sich in Sichtwei-
te befinden, ihm aber nicht unbedingt das Gesicht zuwenden.
Gelingt der Zauber, so erhélt der Zaubernde einen kurzen
Einblick in das Gefiihlsleben seines Gegeniibers und kann
somit z.B. erkennen, ob das Opfer des Spruches ihm feind-
lich gesonnen ist. Zum echten Gedankenlesen ist die Formel
nicht geeignet.

Kosten: 5 ASP

Reichweite: Tm

Wirkungsdauer: 10 sec

IV. ARMATRUTZ - Schild und Schutz!

Beschreibung: Der Zaubernde streicht mit den Handen tiber
seine Brust, wihrend er die Formel spricht. Er erschafft so
um sich eine unsichtbare Riistung.

Kosten: RS mal RS in ASP, mindestens aber 4 ASP
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Reichweite: 0
Wirkungsdauer: | Kampf bzw. 1 Spielrunde

V. VISIBILIVANITAR - Zauber, mach mich unsichtbar!
Beschreibung: Der Zauberer spricht die Formel und nickt
mit dem Kopf. Alle weiteren Personen, die unsichtbar ge-
macht werden sollen, miissen wihrend der gesamten Wir-
kungsdauer mit dem Magier eine Kette bilden.
Der Zauber wirkt nur auf Lebewesen, nicht aber auf tote
Materie wie z.B. Kleidung, Ausriistung, Waffen. Unsichtba-
re sind weiterhin fithlbar und hinterlassen auch Spuren auf
dem Boden.

Kosten: 5 ASP pro Person und pro 5 min

Reichweite: 0

Wirkungsdauer: je nach ASP-Einsatz

VI. FULMINICTUS DONNERKEIL - Triff und tote wie
ein Pfeil!

Beschreibung: Der Magier deutet mit der linken Faust auf
das Opfer, wihrend er die Formel ausruft. Er erzeugt so einen
magischen Schaden, der jede gewohnlich Riistung glatt
durchdringt. Der Zaubernde rollt 3W6 und addiert seine
Stufe. Das Gesamtresultat ist gleich der Anzahl der Scha-
denspunkte, die direkt von der Lebensenergie des Getroffe-
nen abgezogen werden.

Kosten: 1 ASP pro zugefligtem Schadenspunkt. Ist dieser
Wen grofer als die derzeitige Astralenergie des Zauberers,

so werden dem Gegner nur so viele SP zugefligt, wie der Zau-
berer ASP besitzt.

Reichweite: Im

Wirkungsdauer: augenblicklich

VII. BANNBALADIN - Dein Freund ich bin!
Beschreibung: Der Magier blickt seinem Opfer in die Augen
und spricht die Formel.

Er bezaubert einen Gegner, so daB3 dieser denkt, seinen
besten Freund vor sich zu haben, und sich nach Kriften
bemiiht, dem Zauberer jeden Wunsch zu erfiillen. Das Opfer
antwortet auf alle Fragen des Magiers wahrheitsgemél3 und
es fiihrt alle Befehle aus, die es nicht in unmittelbare Lebens-
gefahr bringen.

Kosten: 8 ASP

Reichweite: 3m

Wirkungsdauer: Stufe des Magiers in Spielrunden



Zauber nur fiir Magier

VIII. CLAUDIBUS CLAVISTIBOR - Seid verschlossen,
Tiir und Tor!

Beschreibung: Der Zaubernde legt eine Hand auf die Tiir
(oder Truhe), die er verschliefen will und spricht die Formel
Die Forme! verriegelt eine Tiir auf magische Weise. Die
Sperre kann nur durch schiere Kraft oder Magie iiberwunden
werden.

Kraft: Addieren Sie die Stufe des Magiers zu den ASP des
Verschlu3zaubers, multiplizieren Sie die Summe mit 2. Das
Ergebnis ist der Zuschlag auf die Kraftprobe, mit der die Tiir
gebfthet werden kann.

Magie: Addieren Sie die Stufe des Magiers zu den ASP des
VerschluB3zaubers. Ergebnis: Anzahl ASP, die fiir einen FO-
RAMEN benétigt werden, um den VerschlufSizauber zu bre-
chen.

Kosten: nach Wunsch des Magiers

Reichweite: 0

Wirkungsdauer: Stufe des Magiers mal 5 min

IX. FORAMEN FORAMINOR - Offnet euch, Tiir und
Tor!

Beschreibung: Der Magier beriihrt das Schlof3 dreimal mit
der Hand. Der Zauber 6ffnet mechanische Schldsser an Tii-
ren, Truhen und dhnlichem. Wenn der FORAMEN als Ge-
genzauber zum CLAUDIBUS (siehe dort) eingesetzt wird,
hebt er nur den VerschluBzauber auf. Ist die entsprechende
Tiir zudem normal verschlossen, wird ein zweiter FORA-
MEN nétig.

Kosten: je nach Verschlufl zwischen 2 und 10 ASP; der
Meister entscheidet.

Reichweife: 0

Wirkungsdauer: bis wieder zugesperrt wird

X. PARALU PARALEIN - Sei starr wie Stein!
Beschreibung: Der Zauberer schldgt mit der rechten Faust in
die linke Handfldche und spricht die Formel. Mit diesem

Spruch kann der Zauberer einen oder mehrere Gegner in eine
magische Starre versetzen. Das erstarrte Opfer kann sich
nicht bewegen, ist aber auch unverwundbar durch alle ge-
wohnlichen Waffen, Feuer oder Ahnliches. Am Leib oder in
der Hand getragene Gegenstinde werden nicht mit verstei-
nert.

Kosten: 13 ASP pro Opfer

Reichweite: Tm

Wirkungsdauer: Stufe des Magiers in Spielrunden

XI. HORRIPHOBUS SCHRECKENSPEIN - Fahr in dei-
ne Glieder ein!

Beschreibung: Der Magier bedroht das Opfer mit der geball-
ten Faust und briillt die Formel. Von diesem Zauber wird das
Opfer so stark demoralisiert, dafl es entweder schreiend
davonlduft oder sich angsterfiillt in einer Ecke zusammen-
kauert.

Kosten: | ASP pro Opfer

Reichweite: Tm

Wirkungsdauer: 15 min

XII. SALANDER MUTANDERER - Sei ein anderer!
Beschreibung: Der Magier beriihrt sein Opfer mit beiden
Hénden und spricht die Formel Mit diesem Spruch kann ein
Lebewesen in ein beliebiges anderes, jedoch kleineres Lebe-
wesen oder eine Pflanze verwandelt werden. Ist der GroBen-
unterschied zu extrem (Meisterentscheid, etwa bei der Ver-
wandlung eines Ogers in eine Maus), kann der Meister einen
Zuschlag von 2 Punkten auf die Probe verlangen; soll das
Opfer in eine Pflanze verwandelt werden, so wird auf jeden
Fall ein weiterer Zuschlag von 4 Punkten auf die Zauberpro-
be fallig.

Kosten -je nach Wirkungsdauer: a) 18 ASP; b) 31 ASP; ¢) 49
ASP, davon 1 ASP permanent

Reichweite: 0

Wirkungsdauer: a) Stufe des Magiers in Stunden; b) Stufe in
Tagen; ¢) permanent
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Anhang:

Ein Uberblick iiber das Spielsystem und seine Komponenten

Vorbemerkung: Wenn Sie die Basis-Spiel-Box eben erst
erworben haben und ein Neuling auf dem Gebiet der Rollen-
spiele sind, sollten Sie das folgende Kapitel erst einmal un-
beachtet lassen. Fiir Sie kommt es zunéchst darauf an, ein
Gefiihl fir die Moglichkeiten dieser ungewdhnlichen Spiel-
form zu entwickeln. Erst wenn Sie mit den grundlegenden
Prinzipien einigermaflen vertraut sind, sollten Sie sich den
Erweiterungsmoglichkeiten fiir das Spiel zuwenden. Wie
bitte? Sie mOgen es nicht, wenn Ihnen jemand vorschreiben
will, was Sie in welcher Reihenfolge zu lesen haben? Tja, das
kénnen wir gut verstehen. Dann lesen Sie doch einfach
weiter - Sie werden schon keinen bleibenden Schaden davon-
tragen.

Das DSA-Programm: Im folgenden wollen wir Thnen, lie-
ber Leser, einen Uberblick iiber das gesamte bisher erschie-
nene Regel- und Hintergrundmaterial zum Schwarzen Auge
geben. Bitte verstehen Sie, um der Zwolfgotter willen, die
Liste nicht so, dafl wir Sie bedréngen wollen, jedes der auf-
gelisteten Ergdnzungswerke zu erwerben und durchzuarbei-
ten. Es ist vielmehr unsere Absicht, Thnen die Titel vorzustel-
len, aus denen Sie Thre Wahl treffen kénnen, wenn Sie einmal
darangehen wollen, Thre Art des Rollenspiels zu verfeinern
und die Welt Aventurien stérker in Ihr Spiel einzubezichen.
Stellen Sie sich das gesamte DSA-Material als eine Art
Baukastensystem vor, das aus Einzelteilen besteht, die sich
zwar zu einem Ganzen zusammenfiigen lassen, aber auch
unabhingig voneinander bestehen koénnen. Suchen Sie sich
also aus unserem Angebot diejenigen Teile heraus, die IThrer
Vorstellung von einem Rollenspiel und einer stimmungsvol-
len Fantasy-Welt am ehesten entsprechen. Auflerdem be-
steht natiirlich die Moglichkeit, daB3 sich die einzelnen Mit-
glieder Threr Spielrunde auf bestimmte Bereiche des Spiels
spezialisieren und jeder sich mit gewissen Teilen des Regel-
und Hintergrund Werkes auseinandersetzt. In der Runde flief3t
dieses Wissen dann wieder zusammen, aber fiir jedes einzel-
ne Mitglied der Runde bleiben grofie Teile des Spiels in
geheimnisvollem Dunkel.

Natiirlich kénnen unsere knappen Angaben zum Inhalt der
Boxen und Biicher nur einen ersten Eindruck von den einzel-
nen Werkteilen vermitteln. Eine intensivere Beratung kann
(hoffentlich!) Thr Fachhéndler leisten. Ansonsten steht Ihnen
jeden Freitag von 15.00 bis 17.00 Uhr das DSA-Redaktions-
telefon in Eching zur Verfligung: 08165-924260.

Mit Mantel, Schwert & Zauberstab
Diese Box enthilt eine Fiille von Regelergdnzungen zum
Basis-Spiel, unter anderem ein verfeinertes Kampfsystem

mit Regeln fur Finten und Ausfille, den Gebrauch von
Schuiwaffen, den Kampf zu Pferd usw., dazu eine umfang-
reiche Waffentabelle mit einer Vielzahl von Hieb-, Stich-,
Schuf3- und Wurfwaffen. In ausfiihrlichen Texten und auf
vier Farbtafeln werden zahlreiche Heldentypen vorgestellt.
Weitere Artikel beschreiben, wie man sich das Leben eines
Heranwachsenden in Aventurien vorzustellen hat und bieten
so dem Spieler die Moglichkeit, seinen Helden mit einer
individuellen Vorgeschichte auszustatten.

Die Magie des Schwarzen Auges

Dieses Ausbau-Spiel ist génzlich den magiebegabten DSA-
Helden - Elfen, Magier, Hexen, Schelmen und Druiden -
gewidmet und enthélt alle Regel Verfeinerungen, die Spieler
und Meister fiir eine anspruchsvolle Darstellung von Magie
benétigen. In einem Buch werden die Heldentypen, die
Techniken der Magie, die magischen Akademien und Be-
schworungsrituale vorgestellt, das andere Buch enthilt die
11 mal 11 magischen Formeln.

Zur Ausstattung gehoren spezielle Fertigkeitsdokumente fiir
magiebegabte Helden und ein Aufstellschirm fiir den Spiel-
leiter

Das Land des Schwarzen Auges

Der Inhalt dieser Box ist vor allem fiir Spielleiter gedacht,
aber die dargebotenen Informationen kénnen zum gréfBten
Teil auch von den Spiclern genutzt werden.
Das Buch »Das Land des Schwarzen Auges« befafit sich vor
allem mit den geografischen Gegebenheiten Aventuriens
und beschreibt die einzelnen Linder und Landschaften sowie
die wichtigsten Stédte.

Das Buch »Enzyklopaedia Aventurica« ist - wie der Name
schon sagt - eine Art aventurisches Lexikon mit einer Fiille
von Informationen zu so unterschiedlichen Themen wie
Gifte und Tinkturen, Wahrung, Handel, Kriegswesen, Eti-
kette und beriihmten Persénlichkeiten. Die Box ist mit einer
groformatigen Landkarte ausgestattet sowie mit drei maf-
stablich unterschiedlichen Stadtplénen von Garem, der groB3-
ten Stadt Aventuriens, von der auch ein umfangreicher Stadt-
fiihrer beigelegt ist.

Die Kreaturen des Schwarzen Auges

Diese Box sollte ausschlieBlich Spielleitern vorbehalten
bleiben, denn hier wird die Fauna Aventuriens ausfiihrlich in
Wort und Bild vorgestellt. Aufgelistet sind alle die harmlo-
sen und bosen Kreaturen, denen die Helden begegnen und die
ihnen - zum Teil - das Leben schwermachen konnen.
In einem zweiten Band, dem »Handbuch fiir den Reisen-



deng, sind alle wichtigen Informationen iiber das Reisen in
Aventurien zusammengetragen, iiber mogliche Ereignisse
und Begegnungen. Auflerdem findet der Spielleiter einen
sechsseitigen Tabellen schirm mit einer Preisliste der wich-
tigsten aventurischen Giiter und Dienstleistungen.

Die Gotter des Schwarzen Auges

Der Aventurier glaubt nicht an die Gotter - er weif, dal3 es sie
gibt, denn er kann immer wieder erleben, wie sich diese
Schicksalsmichte direkt in sein Leben einmischen. Im Buch
iber die Gotterwelt Aventuriens finden Sie Beschreibungen
der wichtigsten Gotter und Kulte. Aulerdem werden hier die
Heldentypen der Geweihten vorgestellt und die Wunder, die
sie von ihren Géttern erbitten konnen. Bei den Heiligen
Zwdlfen - ein immens wichtiges Buch fiir jeden echten
Aventurier!

Thorwal / Die Seefahrt des Schwarzen Auges

In dieser Box sind zwei Themen vereint: Zum einen wird hier
eine bedeutende aventurische Region beschrieben: Thorwal,
das Land der Drachenschiffe und Piraten. Eine wundersch-
ne Karte des Landes Thorwal und ein farbiger Plan der
gleichnamigen Stadt sowie ein umfangreiches Textbuch
vermitteln Thnen alle wichtigen Informationen tiber die Heimat
des Heldentyps "Thorwaler".

In einem zweiten Buch wird ein umfassender Einblick in die
Seefahrt Aventuriens prasentiert. Die verbreiteten Schiffsty-
pen sind in Wort und Bild dargestellt, auerdem finden sich
Artikel zu Flotten und Werften, Seehelden und Piraten - eben
zu allen Themen, die fiir die Gestaltung fantastischer See-
fahrt-Abenteuer benétigt werden.

Das Bornland

Dieser Band aus der Reihe »Aventurische Regionen« befaf3t
sich mit dem Bomland, einem rauhen, diinn besiedelten
Gebiet in Aventuriens Nordosten. Préichtige Adelssitze, die
Holzhduser der leibeigenen Bauern und vor allem die wil-
den, undurchdringlichen Wilder priagen das Bild dieser
Landschaft. Dem Buch iiber das Bornland ist unter anderem
ein farbiger Plan der Stadt Festum, einer der schonsten
Hafenstédte Aventuriens beigelegt.

Das Liebliche Feld

Das Liebliche Feld ist ein altes Land - von hier aus nahm vor
Zeiten die Besiedlung Aventuriens ihren Anfang. Die Re-
gion an der Westkiiste ist geprégt von reichen Stidten,
Seefahrt und Handel. Buntes Markttreiben, rauschende Feste
und jede Art politischer Intrigen bestimmen das Leben jener
Helden, die im Lieblichen Feld ihre Heimat haben und in all
dem Glanz erkennen miissen, dafl es auf der Welt nur wenige
Ungeheuer gibt, die den Menschen an Grausamkeit und
Verschlagenheit iibertreffen. Dem Buch liegen eine prichti-
ge Landkarte der Region sowie Pline der Stidte Vinsalt,
Grangor und Kuslik bei.

Die Wiiste Khom und die Echsensiimpfe

Die Box iiber die grole Khom bietet weit mehr als nur eine
Beschreibung einer mérderischen Wiisten landschaft und ihrer
Bewohner, denn rings um die Khom Hegen viele Stidte mit
farbenprichtigen Basaren, Sklavenmérkten, méchtigen Po-
tentaten, glutdugigen Tanzerinnen und geheimnisvollen
Magiern. Die Heimat des Heldentyps »Novadi« wird in
vielen Facetten vorgestellt - ein zweites Buch widmet sich
vor allem den Siimpfen von Selem und ihren gefahrlichen
Kreaturen.

Drei groformatige Karten der Region und ein farbiger
Stadtplan der Stadt Khunchom sowie zahlreiche Abenteuer-
vorschldge ermoglichen es jedem Meister, eigene Szenarien
im heiflen Siiden Aventurien zu gestalten.

Das Fiirstentum Albernia

Die wichtigste Stadt in Albernia ist Havena, eine aite Hafen-
stadt, die vor 300 Jahren von einem Seebeben heimgesucht
wurde, bei dem ganze Stadtteile fir immer in den Ruten
versanken. Havena ist ein Themenschwerpunkt der Alber-
nia-Box. Die Stadt wird detailreich vorgestellt, auch den
Geheimnissen der versunkenen Unterstadt ist viel Raum
gewidmet. Aber auch das Land Albernia selbst, mit seiner
weiten FluBlandschaft, seinen trutzigen Burgen und den
dunklen Wildern, in denen eine Vielzahl von Feenwesen
haust wird in zahlreichen Artikeln beschrieben. Ein beson-
ders abenteuertrichtiger Ort ist das sumpfige Delta des
Groflen Flusses, von dem eine farbige, sorgfiltig gestaltete
Karte beigelegt ist. Weitere groformatige Karten sind der
Region und der Stadt Havena gewidmet.

Das Orkland

Das Orkland ist ein Landstrich, in dem gewohnliche Reisen-
de nichts verloren haben. Die Region ist das Reich der Orks,
eines wilden Volkes, das seit eh und je in erbitterter Feind-
schaft mit den Menschen lebt. Die Box beschreibt das Land
und die wichtigsten Ork-Stdimme, schildert ihre Sitten und
Gebriuche, ihre Gotter und Riten.

In separaten Kapiteln werden einige menschliche Ansied-
lungen am Rand des Orklandes vorgestellt und ein langer
Artikel widmet sich der geheimnisumwitterten Stadt Phex-
caer, einem Zufluchtsort fiir Diebe und Gesetzesbrecher aus
allen Teilen des Kontinentes. Auch diese Box ist mit mehre-
ren farbigen Karten bestiickt.

Dunkle Stiidte, lichte Wiilder

Noch bevor die Menschen nach Aventurien kamen, lebten
dort bereits die Stimme der Zwerge und die Clans der Elfen.
Beide Volker haben inzwischen viel von ihrer alten Macht
verloren, aber die unterirdischen Stidte der Zwerge und die
verborgenen Dorfer der Elfen beschéftigen noch immer den
Wissensdrang der aventurischen Reisenden und Gelehrten.
Die Box schildert die wechselvolle Geschichte der Zwerge
und Elfen, sie liefert Materialien zu ihrer Kultur, ihrem
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Glauben und ihrer Lebensweise. Grofiformatige Pline der
Region um die Salamandersteine - die Heimat der Elfen - und
einer unterirdischen Stadt des Zwergenvolkes runden die
Informationen tiber die beiden Vélker ab.

Das iive n tu r i sehe Kartenwerk

Den meisten der oben beschriebenen Werke aus der Reihe
»Aventurische Regionen« liegen farbige Karten des jeweils
in der Box beschriebenen Gebietes bei. Diese Karten sind
einheitlich im MaBstab 1:100.000 (lern entspricht 1km)
gehalten und konnen zur Darstellung grofler Gebiete anein-
andergelegt werden. Die Kartenblétter sind im Stile von
Luftaufnahmen gemalt und gelten allgemein als wahre Kar-
ten-Kunstwerke, die weltweit ihresgleichen suchen. Zur Zeit
ist etwa die Hélfte der Fliche Aventuriens in diesem Maf3stab
erfat, und es wird noch ungefihr 2-3 Jahre dauern, bis der
gesamte Kontinent als Kartenwerk vorliegt.
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In Vorbereitung:
Aranien und die Insel Maraskan
Al'Anfa und der tiefe Siiden

Der Aventurische Bote

Unser zweimonatlich erscheinendes Journal informiert re-
gelméBig tber die wichtigsten aventurischen Geschehnisse.
Auch Aventurien ist eine Welt, in der die Geschichte nicht
stehenbleibt. Nachbarreiche liefern sich erbitterte Erobe-
rungsfeldziige, machtvolle Personen steigen auf und stiirzen
in den Staub...

Wenn Sie iiber die wichtigsten Ereignisse der aventurischen
Gegenwart im Bilde sein wollen, sollten Sie den von Redak-
teuren und Spielern gemeinsam gestalteten Boten unbedingt
abonnieren. Gegen DM 3,— in Briefmarken schickt Ihnen
die DSA-Redaktion gern ein Probeheft und die Abobedin-
gungen zu.



