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Vorwort

Uber dreiRig Jahre hat sich die phantastische Welt von
Das Schwarze Auge seit seiner ersten Beschreibung
weiterentwickelt. Inzwischen sind sogar einige neue
Kontinente erschlossen, Aventurien aber war der Ort,
mit dem damals alles begann und bis heute ist es das
Kernstiick des Spiels geblieben. Nachdem das Regel-
werk von Das Schwarze Auge es in seine fiinfte Edition
gebracht hat, wollen wir nun auch die Welt Aventurien
in einem neuen Band beschreiben.

Das Buch, das du nun in Hinden haltst, ist als klassischer Wel-
tenband gedacht. Neuen Spielern soll er helfen, sich auf An-
hieb in Aventurien zurechtzufinden. Den Veteranen bietet er
die Méglichkeit, sich auf den neusten Stand zu bringen und
heimzukehren in eine iiber viele Jahre geschitzte Spielwelt.
An dieser Stelle mochten wir vor allem den begeisterten
Spielern und Autoren danken, die gemeinsam mit uns
Aventurien und den Kosmos von Das Schwarze Auge
derart liebevoll mitgestaltet haben. Wir wiinschen euch
alles Wiirfelgliick der Welt, auf dass eure Helden immer
wieder in Aventurien bestehen kénnen.

Daniel Simon Richter (fiir die Redaktion),
Oberhausen,
an einem wahrlich sommerlichen Tag im August 2015

Eine kurze Gebrauchsanleitung
Willkommen in der Welt von Das Schwarze Auge,
willkommen in Aventurien! Nachdem der Grundstein
bereits im Regelwerk gelegt wurde, liefert dir der
Aventurische Almanach nun zur Erginzung eine aus-
fihrlichere Hintergrundbeschreibung des Kontinents
Aventurien. Ausgehend von dieser werden wir die Welt
des Schwarzen Auges in den kommenden Jahren weiter
entwickeln und eingehender beschreiben.

Der Aventurische Almanach soll euch als Rollenspiel-
gruppe ein gemeinschaftliches Gefiihl fiir die Spielwelt
geben, in der eure Helden jede Menge phantastische
Abenteuer erleben kénnen. Deswegen haben wir darauf
geachtet, dass sich der Band sowohl an Meister wie auch
Spieler richtet. Thr konnt also auch als Spieler nach Her-
zenslust im Band lesen, ohne dass ihr Gefahr lauft, euch
den Spielspal durch Spoiler zu verderben.

Wo fange ich an?

Am besten beginnst du ganz klassisch am Anfang des
Buches mit der Lektiire. Der Aventurische Almanach
beschreibt zuerst das groRe Ganze und geht dann ins
Detail, so dass viele Grundlagen zu einem Thema am Be-
ginn des Bandes oder eines Kapitels vermittelt werden.
Du kannst aber natiirlich auch vom Inhaltsverzeichnis
(Seite 4), dem Index (Seite 231) oder von der beiliegen-
den Karte Aventurische Regionen ausgehend direkt zu

besonders spannenden Teilen blittern.

Meisterinformationen
Allein das Kapitel zu Mysteria & Arcana ab
Seite 237 ist den Meistern vorbehalten oder

Vorwort

solchen Spielern, die mehr wissen wollen und gut zwi-
schen Spieler- und Heldenwissen unterscheiden kénnen.
Hier werden viele Geheimnisse rund um die Welt, wichti-
ge Meisterpersonen und Ereignisse enthiillt, die im Band
jeweils mit einem Seitenverweis und einem Symbol ge-
kennzeichnet sind: der Meistermaske. Damit Spieler au-
Rerdem nicht aus Versehen dort landen, haben wir im In-
dex keine Verweise in diesem Teil des Buches gesetzt. Die
Orientierung sollte dem Meister aber anhand der Meis-
termasken und der Uberschriften dennoch leicht fallen.

Beschreibungstiefe & Settings

Es ist nicht der Anspruch dieses Bandes, Aventurien mit
dem Detailgrad zu beschreiben, wie bisherige Regional-
spielhilfen es auf tiber 1.000 Seiten getan haben. Stattdes-
sen haben wir versucht, die schiere Fiille an Informatio-
nen anschaulich und gut lesbar zusammenzufassen. Wir
wollten mit diesem Band eine Grundlage fiir euer Spiel
schaffen, von der aus wir den Kontinent zukiinftig weiter
beschreiben kénnen. Der Aventurische Almanach stellt
daher im Kapitel Land & Leute (Seite 29) verschiedene
Spielsettings vor, die ihr nach Lust und Laune bespielen
konnt. Ein Setting ist mehr als eine bloRe Regionsbe-
schreibung, liefert es doch gleichzeitig mit der Beschrei-
bung geographischer Gegebenheiten auch oft ein ganz ei-
genes Spielgefiihl. Mehr hierzu erfahrst du im Abschnitt
Schauplitze & Kulissen auf Seite 30.

Blickwinkel

Wir haben den Fokus in diesem Band auf die zw6lfgstt-
liche Uberlieferung und Interpretation von Ereignissen
gelegt, da sie in groRen Teilen Aventuriens und auch in
der Spielerschaft am verbreitetsten ist. Andere Sicht-
weisen sind deswegen nicht weniger richtig oder wich-
tig, es soll allein das Gefiihl einer einheitlichen Welt
verstirken. Keine Sorge: An vielen Stellen schildert der
Aventurische Almanach auch die Sichtweisen anderer
Spezies, Volker und Kulturen. Ausgehend vom Regel-
werk sind diese jedoch auf eine Auswahl beschrinkt.
Wenn eure Gruppe sich also sehr fiir bestimmte Gegen-
den, Weltbilder oder kulturelle Eigenheiten interessiert,
und ihr sie in euer Spiel einbinden wollt, empfehlen wir
die kommenden Regionalspielhilfen. Sie bieten weiter-
gehende, settingspezifische Informationen zu den im
Almanach vorgestellten Themen.

Was weilR mein Held?

Dieses Buch richtet sich vornehmlich an die Spieler,
denn die meisten Aventurier verfiigen nicht anndhernd
iiber das Wissen, das im Aventurischen Almanach zu-
sammengetragen ist. Selbst Gelehrten oder weitgereis-
te Abenteurern erschlieRen sich viele der vorgestellten
Fakten, Geriichte und Hintergriinde nur teilweise im
Laufe ihres Lebens. Natiirlich sollte aber ein Held, und
sein Spieler umso mehr, mit Informationen zu seiner
Heimatregion und auch dariiber hinaus versorgt sein,
um diese ins Spiel einbringen zu kénnen. Uber welche
Informationen genau eure Helden verfiigen diirfen,
sprecht ihr am besten gemeinsam mit euren Mitspielern
und dem Meister ab.

wly,
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»Stolz bin ich, dass ich an der Seite des wagemutigen Kapiténs
Asleif Foggwulf Phileasson sein durfte, auf seiner legenddr-
en Wettfahrt gegen Beorn den Blender. Um nichts Geringeres
ging es damals, als um den Titel des Kénigs der Meere. Was
haben wir fiir Wunder erblickt, die wir an seiner Seite die Welt
bereisten! Doch will ich diesmal nicht Phileassons Saga singen,

wdre es mir auch eine Ehre. Heute will ich euch erzdhlen, was
unsere Augen schauen durften, wihrend wir ein Abenteuer
nach dem anderen erlebten und unsere Klingen wagemutig
mit grdsslichen Ungeheuern und verschlagenen Bésewichtern
kreuzten.

Von unserer rauen Heimat Thorwal, der Stadt der freien und
unerschrockenen Seefahrer, segelten wir zundchst in Rich-
tung Norden. Viele Meilen fuhren wir durch die kalten Was-
ser von Ifirns Ozean, bis wir schlieflich das Packeis erreichten
und dann in die frostigen Ebenen des héchsten Nordens vor-
drangen. Hinter dem Yeti-Land, wo die weifSen Schneeschrate
hausen, liegt eine erstarrte Welt, die kaum ein Mensch jemals
bereist hat. Kdlte und Dunkelheit herrschen in der Grimm-
frostdde, nur unterbrochen vom fahlen Flackern des Ifirns-
lichts. Hier oben gibt es keine menschlichen Siedlungen, aber
wir fanden Spuren der geheimnisvollen Hochelfen, die das un-
wirtliche Land wohl vor langer Zeit ihre Heimat nannten. Auf
dem ganzen Kontinent sollten wir ihr Erbe finden, wohin wir
auch gingen.

Als wir wieder nach Siiden segelten, machten wir Halt in der
wehrhaften Handelsstadt Riva und folgten von dort aus dem
Fluss Kvill durch reifbedecktes, morastiges Sumpfland. Wir
lieRen das Ortchen Gerasim, in dem viele Elfen leben, hinter
uns, iiberquerten die Gelbe Sichel am Rabenpass und erreich-
ten die Griine Ebene. Auf den alten Wegen, die wohl nur die
nomadisch lebenden Nivesen und ihre Tiere, die Karene, ken-
nen, zogen wir durch die schier endlose Weite der Steppe nach
Stidosten, in Richtung des waldreichen Bornlandes, wo die ein-
fachen Menschen schwer unter der Knute der Adligen zu lei-
den haben. Swafnir, was ist das fiir ein Land, in dem Frau und
Mann nicht frei leben diirfen?

Wir aber zogen in die Hauptstadt Festum, einer alten und
mdchtigen Handelsstadt an der Tobrischen See, die wir we-
nig spdter gen Siiden verliefsen, bis wir das prdchtige Vallusa
an der Misa erreichten. Die Kdpfe weit in den Nacken gelegt,
bestaunten wir die Baukunst seiner Bewohner, deren Hduser
Tiirmen gleich in die Hohe wuchsen. Von Vallusa aus ging
es weiter in das grdfste Menschenreich Aventuriens, welches
Neues Reich oder auch Mittelreich genannt wird. Tobrien hief3
die erste Provinz, die wir durchquerten, ein altes, ein urtiimli-
ches Land, das im Osten durchs Meer und im Westen durch die
Gipfel der Drachensteine und der Schwarzen Sichel begrenzt
wird. Thren Namen tragen die Drachensteine véllig zu Recht,

kann ich euch sagen. Niemand kime auf die Idee, diesen
michtigen, gefliigelten Wesen ihre Jahrtausende wdahrende

]
!

B

e — e S ——

T e T S e ™ e T e e e e S T T o e e g ™ e e e et S e




8

Herrschaft streitig zu machen. Ich weif3 jetzt ganz sicher, wa-
rum wir unsere Drachenschiffe nach ihnen nennen, denn sie
sind so unaufhaltsam wie die Gefliigelten, denen sich nichts
und niemand entgegenstellt. Aufer vielleicht einer Schwur-
gemeinschaft von zwergischen Drachenkriegern, aber wann
sieht man die schon mal auf See? Das wohl!

Von der tobrischen Hafenstadt Mendena aus zog es uns dann
endlich erneut raus aufs Meer. Eine Wonne, denn mein Herz
fiihlte, dass es schon viel zu lange auf dem Land zugebracht
hatte.

Das Perlenmeer ist tiickisch zu befahren, aber wir wollten die
Insel im Osten des Kontinents ansteuern und wagten es. Die
Dschungel Maraskans sind von allerlei Abscheulichkeiten be-
wohnt, die alles und jeden fressen oder stechen. Aber merk-
wiirdiger noch als das viele und meist giftige Kriechgetier sind
die Menschen, die dort leben. Sie lieben ihre Freiheit iiber al-
les, wie wir, aber sind im Kopf nicht ganz richtig: Sie halten
die Welt fiir einen Diskus und noch dazu fiir vollkommen! Wir
fanden, was wir auf der Insel gesucht hatten - einen Schre-
cken aus alter Zeit - aber davon will ich ein andermal erzih-
len. Schon bald liefSen wir Maraskan und die anderen Inseln

_ vor seinen Kiisten hinter uns. Doch erinnert euch, was ich
sagte: das Perlenmeer ist tiickisch. Hiitet euch also, wenn ihr

Bereiche entdeckt, die von blauschwarzem Tang bedeckt sind.
Viele Schiffe haben die Sargasso-See nie wieder verlassen - wir
haben es geschafft!

Wir segelten in den Golf von Tuzak und reisten in die alte Stadt
Khunchom in den Tulamidenlanden - was fiir eine Pracht hier
herrscht und wie viele Menschen hier leben! Es ist das gan-
ze Jahr tiber angenehm warm, und es gedeihen siifSe Friich-
te an den Bdumen. Das Innere des Kontinents jedoch ist eine
grofSe, leere Wiiste. AufSer Sand und sengender Hitze ist in der
gliihenden Khém wenig zu finden. Dennoch wollten wird uns
dahin begeben. Zundchst aber zogen wir durch Mhanadis-
tan, wo im Schatten der mdchtigen Gipfel des Raschtulswalls
das altehrwiirdige Fasar liegt, die dlteste Menschenstadt der
Welt. Hier findet man Paliste neben einfachen Lehmhiitten,
und Geld regiert die Stadt. Die Mdchtigen setzen ihren Einfluss
mit Séldlingen durch und Gewalt gehért in Fasars Gassen zum
Alltag. Von hier aus reisten wir in die sengende Wiiste und
fanden auch dort Spuren uralter Besiedlung in einer lebens-
feindlichen Umgebung. Und was war ich froh, als wir dieses
wasserlose Land endlich verlassen hatten! Wir reisten durch
das Liebliche Feld, wo es iiberall prichtige Stidte gibt. Seine
Bewohner pochen auf ihr Wissen und halten sich stolz fiir die
dltesten Siedler Aventuriens. Was fiir Einfaltspinsel, das wohl!
Weif3 doch jeder, dass unsre Ahnen viel friiher angelandet
sind, bei Swafnir!
Unsere Wettfahrt aber fiihrte uns weiter nach Stiden in die
Stimpfe, tiber einen mdchtigen Kniippeldamm zum Loch Ha-
rodrél und in die Regenwidlder des Siidens. Hier leben dun-
kelhdutige Waldmenschen und geschuppte Echsen auf zwei

Beinen, die sich Achaz nennen. Sie behaupten, einstmals die

Welt beherrscht zu haben, und ich muss sagen, nachdem ich

die iiberwucherten echsischen Tempelanlagen gesehen habe,
bin ich mir nicht sicher, ob darin nicht mehr als ein Kérnchen
Wahrheit liegt.
Doch auch in den Dschungeln und Siimpfen Meridianas hielt
es uns nicht, denn wir wollten weiter. Es galt schlieflich, vor

Der Kontinent Aventurien

Beorn dem Blender wieder nach Thorwal heimzukehren! Es
zog uns also nach Westen, auf das Meer der Sieben Winde.
Und wdihrend wir dort kreuzten, iiberquerten wir die Gren-
zen der Welt und drangen hinter die Nebel vor, um die ur-
alten Wunder der Hochelfen zu schauen, deren Spuren wir
wieder und wieder auf der Welt entdeckt hatten.

Schlieflich endete unsere Reise genau dort, wo sie einst be-
gonnen hatte - in Thorwal.

Wer die Wettfahrt gewonnen hat? Phileasson natiirlich! Na
gut, dann muss es eben wohl doch die ganze Saga sein, das
wohll«

—Ohm Follker, Skalde der Seeadler iiber die legenddre Expe-
dition des thorwalschen Kapitdns Asleif Foggwulf Phileasson

Das Land des Schwarzen Auges

Aventurien heiRt der Kontinent, auf dem Das Schwarze
Auge spielt. Er liegt auf der Welt Dere, die entfernt mit
unserer heimatlichen Erde vergleichbar ist. Wir wollen
allerdings nicht genau festlegen, ob Dere ebenfalls die
Gestalt einer Kugel hat. Viele ihrer Bewohner sind da-
von {iberzeugt, aber ebenso gut kénnte die Welt Gelehr-
ten zufolge eine Scheibe sein, eine Halbkugel oder sogar
die Form eines Rings haben. Dere besitzt eine Sonne,
weithin als Praiosscheibe (oder: Praiosauge) bezeichnet,
und einen Mond, der hidufig Madamal genannt wird. Es
ist eine fantastische Welt voller Gotterwirken, Zaube-
rei und gefihrlicher Kreaturen - und Aventurien ist ein
Land, das strahlende Heldinnen und Helden braucht,
um nicht in Dunkelheit zu versinken.

Die Gestalt der Welt

Dere besitzt neben Aventurien drei weitere bekannte
Landmassen. Von Aventurien aus muss man Richtung
Westen iiber das Meer der Sieben Winde fahren, um ir-
gendwann in das Giildenland zu gelangen, welches von
seinen Bewohnern auch Myranor genannt wird. Durch-
quert man geradewegs das Stidmeer, erreicht man nach
langer und gefahrvoller Fahrt das riesige Uthuria, das
auch Land der 12.000 Gétter geheifen wird. Im Osten
liegt jenseits des Perlenmeers das Riesland, das die Tula-
miden Rakshazar nennen. Es grenzt im duflersten Nord-
osten an Aventurien, die beiden Kontinente trennen je-
doch die gewaltigen Gipfel des Ehernen Schwerts, die
bis iiber 10.000 Schritt in die Hhe reichen.

Wie der Name Aventurischer Almanach schon verrit,
widmet sich dieses Buch dem Kontinent Aventurien.

»Uber die Form der Welt gibt es viele Debatten,
manche halten Dere fiir eine Scheibe, andere
glauben, es sei eine Kugel. Die Maraskaner
sind sich sicher, dass die Welt ein Diskus sei,

/" und ich habe sogar vernommen, dass einige
Gelehrte tiberzeugt sind, im Innern Deres gdbe

es eine geheimnisvolle Hohlwelt.«
—Nacladora Berlinghan, hesindegeweihte Draconiterin
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Er misst von Westen nach Osten in etwa 2.000 Meilen,
die jeweils einem irdischen Kilometer entsprechen, von
Norden nach Siiden sind es ungefihr 3.000 Meilen. Das
heiflt, auf unsere Erde iibertragen, dass Aventurien in
etwa die GroRe Europas hat und vom Nordkap bis in
die italienische Hauptstadt Rom sowie von der irischen
Westkiiste bis nach Warschau reicht. Es ist also etwas
schmaler als das irdische Europa.

Der hohe Norden

Der iuRerste Norden der Welt, wo der fahl flackernde
Nordstern, auch Ifirnslicht genannt, im Winter die einzige
Lichtquelle darstellt, ist in der eisigen Umklammerung ewi-
ger Kilte gefangen. Allein schon die Namen der dortigen
Regionen wie Klirrfrostwiiste und Grimmfrostdde weisen
auf die Schrecken hin, die hier lauern. Es kursieren Legen-
den, dass der Winter- und Jagdgott Firun hier uralte Ubel
gefangen gesetzt hitte. Firnklippen, Nebelzinnen oder Eis-
zinnen werden die weil bedeckten Gebirge genannt, die
sich aus den firnverkrusteten Ebenen erheben. Yeti-Land
heiRt die noérdlichste aventurische Insel, Heimstatt der
wilden Schneeschrate. Kaum eines der Wesen, die das ewi-
ge Eis als Heimstatt auserkoren haben, ist dem Menschen
wohlgesinnt. Eisdrachen wie der uralte Schirr'Zach be-
herrschen die Himmel iiber dem ewigen Eis, die Erzdhlun-
gen des Nordens berichten von der Wilden Hatz des Erz-
ddmonen Nagrach, der wahllos jagt und mordet. Die rauen
Stdmme der Fjarninger Eisbarbaren leben hier ebenso wie
die geheimnisvollen Firnelfen, die den Kontakt zu allen an-
deren Zweibeinern weithin meiden.

An der Brecheisbucht liegen auRer der Stadt Paavi,
von der aus das gleichnamige Herzogtum regiert wird,
kaum mehr als einige verstreute Siedlungen, die mehr
schlecht als recht von Bernsteinsammlern, Walfingern
und tollkithnen Pelztierjdgern bevdlkert werden. Noch
vor kurzem knechtete die grausame Eishexe Glorana
das Land an der Brecheisbucht. Niemand wei genau,
was aus ihr geworden ist, doch ihr schwarzes Eis soll
noch bis heute die Seelen jener verderben, die sich allzu
leichtsinnig aus dem Schutz der Siedlungen wagen.
Zwischen den ndrdlichen Gebirgen und Kiisten und den
unheimlichen Wildern der Salamandersteine erstreckt
sich eine flache Ebene. Diese endlose Weite der Steppe,
Brydia genannt, wird fast ausschlieRlich von Nomaden
bewohnt, den ruhigen und geniigsamen Nivesen, die
mit ihren halbwilden Karen-Herden dem Lauf der Jah-
reszeiten folgend umherziehen.

Im duRersten Nordosten begrenzt das michtigste aller
Gebirge Aventurien: das Eherne Schwert. Es heif3t, dass
bisher alle Versuche einer Uberquerung an den mehr
als 10.000 Schritt hohen Gipfeln scheiterten, und so
kennt man das Land jenseits des Ehernen Schwertes, das
Riesland, allenfalls aus Mythen. Vielleicht kdnnte der
Alte Drache Fuldigor dariiber berichten, der so riesig
sein soll, dass auf seinem Riicken tausendjéhrige Eichen
wachsen. Es heift, dass er seit dem Drachenkrieg am
Rande der Welt {iber die Ddmonenzitadelle im Ehernen
Schwert wacht, aus der nur Bdses in die Welt kommt.

* Il Decr Kontinent Aventurien

Die Wilder des Nordens

Im Osten geht die windgepeitschte Grasebene der Bry-
dia in die rauschenden, dunklen Wilder des Nornja
iiber, in dem die Stadt Bjaldorn liegt, mit ihrer préchti-
gen Tempelhalle aus Kristall. Doch auch wenn hier ein
Freiherr die Macht innehat, sind die wahren Herren des
Nornja die Waldschrate, die Siedlungsversuche argwéh-
nisch aus der Tiefe des Waldes beobachten und zu ver-
eiteln versuchen.

Siidlich davon erstreckt sich das Bornland, an den Fliis-
sen Born und Walsach gelegen, welche die Lebensa-
dern der Adelsrepublik sind. Handel und Seefahrt pra-
gen Festum, die Hauptstadt des Bornlandes und eine
der groften Stddte Aventuriens. Hier residiert der auf
fiinf Jahre gew#hlte Adelsmarschall, der jedoch vor al-
lem reprisentative Aufgaben wahrnimmt. Jenseits der
freien Stddte herrschen die Bronnjaren, adlige Land-
besitzer, die uneingeschriankt {iber ihre Lindereien
verfiigen und mit eiserner Hand tiber ihre Leibeigenen
gebieten kdonnen.

Die wilden, menschenverlassenen Hiigel des Uberwals
norddstlich Festums werden von eigenartigen Feenwe-
sen bewohnt, die kaum Verstindnis fiir die Sorgen der
Menschen haben. Der Rest des Landes ist von Wildern
bedeckt und im Bornwald haust mit Milzenis sogar ein
leibhaftiger Riese. Immer wieder findet man Ruinen
michtiger Burgen und Kastelle, die daran erinnern, dass
das Land einst von den rondratreuen Theaterrittern er-
obert wurde. Die Ritter kimpften vor hunderten von
Jahren tapfer gegen die Goblins und waren dem Land
lange gerechte Herrscher, und noch heute fiihren die
Bronnjaren ihre Erblinien auf sie zuriick.

Die emsigen Norbarden reisen durch das Bornland und
die benachbarten Regionen und treiben allerorts Han-
del, stets ein Lied auf den Lippen und auf das Wohl ihrer
Sippe bedacht.

Die alten Herrscher des Landes, die rotbepelzten Gob-
lins, wurden in die Rote Sichel zuriickgetrieben und wa-
gen stets nur in Uberzahl Angriffe auf die Menschen. Sie
hingen uralten Kulten an und verehren die Muttersau
Mailam Rekdai als Géttin.

Ganzlich geheimnisvoll sind die Wilder der Salamander-
steine, die im Osten durch die Griine Ebene vom Born-
land getrennt werden. Glasklare Biche flieRen hier in
tiefen Tdlern und die Blétter der Bdume scheinen mit ih-
rem Rauschen alte Lieder zu singen. In der unberiihrten
Schénheit tiefer Wildnis liegt der mystische Ursprungs-
ort der Elfen. Hier traten vor Aonen die ersten ihrer
Art aus dem Licht ins Sein der Welt und begriindeten
die Kultur der Hochelfen. Zuriickgezogen von der Welt
leben dort noch heute ihre Nachfahren, die Waldelfen,
und in den Bruchwildern des Kvill und vieler anderer
Fliisse der gesamten Region kann man die Pfahldérfer
der Auelfen finden.

Die Steppen der Orks
Der Steineichenwald sowie die Gebirge GroRe Oloch-
tai und Firunswall umkrinzen die trockene Steppe des
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Orklandes, als wollten sie mit aller Macht verhindern,
dass seine Bewohner es jemals verlassen. Doch die vie-
len Kriege der Vergangenheit haben gezeigt, dass die
Schwarzpelze sich nicht einsperren lassen. Wihrend
die meisten Orks in groeren Stammesverbinden leben
und sich hauptsichlich von Viehzucht und Jagd ernih-
ren, sind sie vor allem als grausame Kdmpfer weithin
gefiirchtet. Wen sie gefangen nehmen, den erwartet
ein grausames Schicksal: Ist man kriftig, wird man in
die Sklaverei getrieben, ist man dafiir zu schwach, wird
man dem stierhduptigen Brazoragh oder dem orkischen
Totengott Tairach geopfert. Der Aikar Brazoragh wird
von beinahe allen Orks, die sonst kaum von Zwisten
untereinander abzubringen sind, als von ihren Géttern
gesandter Einiger der Stimme und Herrscher des Ork-
landes akzeptiert. Von Khezzara aus, der einzigen Stadt
der ansonsten nomadisch lebenden Orkstimme, sendet
er seine Krieger immer wieder gegen die Menschen, um
ihre Stédrke zu erproben. Das Orkland gilt auch als Hei-
mat der menschenfressenden Oger, den riesenhaften
Schrecken, die einst bis an den tief im Mittelreich lie-
genden Gebirgsengpass der Trollpforte zogen, um das
Land zu verheeren.

Ostlich des Orklands erstreckt sich das Gebiet des
ehemaligen Svelltschen Stddtebunds. Einst eine blii-
hende Handelsmacht, sind seit dem letzten Einfall der
orkischen Horden nur auf sich allein gestellte Ort-
schaften geblieben. Stidte wie Gashok und Tiethusen
wurden von den Schwarzpelzen erobert, ihrer Herr-
schaft unterworfen oder einfach dem Erdboden gleich-
gemacht. Lowangen muss noch heute hohe Tributleis-
tungen an die Besatzer abfiihren, will es nicht einst
dasselbe Schicksal erleiden wie das beklagenswerte
Tiethusen. Tjolmar hingegen wurde von Pliinderung
und Unterjochung verschont, weil - so munkelt man
- ein Verrat der dort anséssigen Zwerge der Stadt die
Freiheit erkaufte. Riva, das am gleichnamigen Golf liegt,
ist die letzte unabhingige Stadt des Svelltbunds, ein Tor
zu den Nivesensteppen und wichtigster Hafen der aven-
turischen Nordkiiste.

Thorwal und das Gjalskerland

Vielfach erzihlt man sich, dass die Kultur der hiinen-
haften Thorwaler allein aus lautem Gegréle, handfesten
Schlidgereien und wilden Zechgelagen besteht. Doch das
ist nur die eine Seite der Medaille, denn es steckt weit
mehr hinter den streitbaren Nordleuten, als man auf
den ersten Blick vermuten mag. Das Volk der Thorwaler
hat einige der besten Seefahrer Aventuriens hervorge-
bracht, die an allen Kiisten des Westens als Piraten und
Réuber gefiirchtet sind. Die Feindschaft der Nordleute
gegeniiber den Sklavenhaltern des tiefen Siidens sowie
ihr Hass auf alle Walfinger sind sprichwértlich, denn sie
verehren den Gottwal Swafnir als héchsten unter den
Gottern.

Thre Skalden bewahren alte Weisheiten und Geschich-
ten in ihren Liedern und stirken so den Zusammenhalt
der Schiffsgemeinschaften, wihrend die Runenmagier
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michtige Zauber weben, um sich Wind und Wogen un-
tertan zu machen.

Die Siedlungen der Thorwaler sind unabhingig vonein-
ander und werden durch Sippen, vor allem jedoch durch
die Schiffsgemeinschaften, die Ottajaskos, geprigt. Die
meisten thorwalschen Wiirdentréger, bis hinauf zu den
obersten Hetleuten, werden frei gewahlt.

Die Hauptstadt Thorwal wird heute vor allem fiir ihre
Weltoffenheit gerithmt. Weitere wichtige Orte sind
Prem, wo mit dem Premer Feuer der berithmteste
Schnaps Aventuriens gebrannt wird, und Olport, wo
einst die Hjaldinger, die Vorfahren der Thorwaler, aus
dem legendiren Giildenland im Westen anlandeten.
Von den Olporter Kreidefelsen und den windgepeitsch-
ten Inseln der Olportsteine, den schroffen Fjorden der
Westkiiste {iber die Hochmoore um Waskir, den schwer
passierbaren Hjaldor- und Grauen Bergen bis hinunter
zu den Niederungen des Bodir, tiberall ist die Landschaft
rau und urwiichsig, Im Gjalskerland schlieRlich lebt ein
verschlossener und harter Menschenschlag, der ebenso
rau ist wie das Land und nichts mehr fiirchtet als das
Meer: die Gjalsker Barbaren.

Die streitenden Konigreiche

Stidéstlich von Thorwal und dem Orkland liegen Nost-
ria und Andergast, deren nunmehr fast 2.000 Jahre an-
dauernder Zwist dazu gefiihrt hat, dass sie als die Strei-
tenden Konigreiche bekannt geworden sind. Getrennt
werden die beiden von starrem Feudalismus geprégten
Konigreiche durch die Waldwildnis, in der zahlreiche
Druiden und Hexen im Einklang mit der Natur leben.
Wihrend das an der Kiiste gelegene Nostria hiufig mit
den Thorwalern in Fehde liegt, hat das im waldreichen
Hinterland liegende Andergast regelmiRig mit An-
griffen der Orks zu kidmpfen. Die alte Feindschaft und
neue Zwiste haben einen miirrischen und verschlos-
senen Menschenschlag geformt, der jeder Neuerung
skeptisch gegeniibersteht, weil allein die altherge-
brachten Traditionen verlissliche GréRen sind. Beide
Regionen gelten als besonders riickstdndig, in Ander-
gast herrscht sogar die Meinung vor, dass Ménner den
Frauen {iberlegen seien.

Das Mittelreich

Unter allen Reichen Aventuriens nimmt das Raulsche
Reich, auch Mittelreich oder Neues Reich genannt, die
groRte Fliche ein. Von der sturmgepeitschten Kiis-

te des Meeres der Sieben Winde im Westen bis zur
Tobrischen See und dem Golf von Perricum im Osten,
vom Raschtulswall und dem Strom Yaquir im Siiden bis
zum Rathil und zu den Gebirgen von Finsterkamm und
Drachensteinen im Norden erstreckt sich das Reich der
Kaiserin Rohaja von Gareth.

Ganz im Westen liegt das Fiirstentum Albernia mit sei-
ner Hauptstadt Havena, dem gréRten und wichtigsten
Handelshafen des Mittelreiches am Meer der Sieben
Winde. Weite Bruchlandschaften, Seen und tiickische
Moore bedecken das albernische Land. Vermutlich gibt
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es nirgendwo sonst auf Aventurien so viele Feen wie
im dichten Griin des albernischen Farindelwalds. Am
bekanntesten ist neben der Fee Farindel der michti-
ge Flussvater, den viele als Verkdrperung des GroRRen
Flusses selbst verstehen, in dessen Fluten sein Reich
liegen soll.

Zwischen Albernia und den Gipfeln von Koschbergen
und Eisenwald liegt das Herzogtum Nordmarken, das
beriichtigt ist fiir seine Flusspiraten und geheimnis-
vollen Druidenzirkel und berithmt fiir seine michtigen
HerzGge und praiostreuen Adligen. Die Nordmarken
sind eine starke Macht im Reich. Gebirge, Hiigel und
dichte Wilder mit zahlreichen Siedlungen prigen das
Herzogtum, und die Verwaltung des Mittelreiches resi-
diert in der nordmérkischen Hauptstadt Elenvina. Tra-
ditionell sind die unverbriichlich treuen Nordmarker
und die freiheitsliebenden Albernier sich spinnefeind.
Die hohen Gipfel der Windhagberge und ihre dicht be-
waldeten Téler bestimmen das Bild der Markgrafschaft
Windhag an der Westkiiste, die im Siiden in das horasi-
sche Herzogtum Grangor lbergeht. Bewohner gibt es
hier nur wenige. Sie siedeln in Fischerdérfern und Pira-
tennestern an den Westhidngen der Berge und leben von
Efferds Gaben wie Fischen und sonstigen Meeresfriich-
ten. In den entlegenen Télern haben Rduberbanden, wil-
de Sippen und sogar manche Orkstdmme ihr Revier.

. Wer an das Fiirstentum Kosch denkt, denkt an Zwerge

.
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und Gemiitlichkeit. Zwei wichtige Bergkénigreiche der
Zwerge finden sich in diesem Landstrich. Die Provinz
umfasst groRe Teile des. gleichnamigen Gebirges und
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das hiigelige Land &stlich davon, bis hin zum Grofen
Fluss. Ein Viertel der Koscher sind Zwerge, und so gilt
der Kosch ganz zu Recht auch als Zentrum der aventu-
rischen Handwerkskunst, die besonders in der Provinz-
hauptstadt Angbar, dem Zentrum des Ingerimmbkultes,
ihre Bliiten zeigt.

Die siidlichste Provinz des Mittelreichs, und eine, die
ebenfalls an das Horasreich grenzt, ist das Fiirstentum
Almada am Flusslauf des Yaquir. Sie gilt als Bollwerk
gegen die Novadis, die rastullahgldubigen Wiisten-
krieger aus der Khom, die hiufig bei den Ungliubigen
nordlich des Yaquir auf Raubzug gehen. Als Grenzpro-
vinz zum Horasreich pflegen die Bewohner die jahr-
hundertealte Rivalitit, die das Alte Reich mit dem Mit-
telreich verbindet, und der almadanische Adel gilt seit
jeher als aufmiipfig und heifbliitig. Dank des milden
Klimas gedeihen Weinbau und Pferdezucht. Die Bevdl-
kerung des Landstrichs strahlt offene Lebensfreude
aus, die sich aber auch in einer lockeren Zunge und ei-
ner gewissen Streitlust dufert. Die Hauptstadt Punin ist
das Herz des nordlichen Boronkults, gilt als weltoffen
und zieht Abenteurer, Kulturbegeisterte und Gelehrte
gleichermalfen an.

Norddstlich des Kosch liegt die Markgrafschaft Greifen-
furt, die besonders hart unter den Kriegsziigen der Orks
zu leiden hatte. Noch immer trifft man hier auf maro-
dierende Schwarzpelze, und das Leben auf den Feldern
des Landes und in den Handwerksstuben der Provinz-
hauptstadt Greifenfurt ist hiufig mithsam und karg.
Viele Fliichtlinge aus dem von den borbaradianischen
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Invasoren eroberten Tobrien versuchen hier einen
Neuanfang,

Ostlich des Koschs liegt das Knigreich Garetien, die zen-
trale Provinz des Mittelreichs. Viele Acker bedecken das
fruchtbare Land, in einer groRen Zahl von Kleinstidten
florieren Handel und Handwerk und die ganze Provinz
scheint damit beschiftigt, die vielen hungrigen Mauler
der Metropole Gareth zu stopfen. Sie ist die Hauptstadt
Garetiens und des Mittelreichs und die groRte Stadt des
Kontinents, zu der fast alle StraRen fiihren. Es ist eine
Stadt der Biirger und Ziinfte, Geweihten und Krieger,
Diebe und Streuner, Domizil des Handelsherrn Stover Re-
golan Stoerrebrandt, des reichsten Mannes Aventuriens
und Standort der Stadt des Lichts, dem Kultzentrum der
Praioskirche. Als unheimlichster Ort Garetiens muss die
Wald- und Sumpflandschaft siidwestlich der Hauptstadt
gelten. In der Ddmonenbrache tobte einst die Erste D4-
monenschlacht, verheerte das Land und bis heute wagen
sich nur wenige in das verfluchte Gebiet.

Teile Garetiens und das gesamte ehemalige Fiirstentum
Darpatien bilden seit dem Jahr des Feuers gemeinsam die
ostlichen Marken: Im Kriegshafen der Stadt Perricum,
der Hauptstadt der gleichnamigen Markgrafschaft, sind
die Schiffe der mittelreichischen Perlenmeerflotte sta-
tioniert. Die Seefahrt ist das bestimmende Merkmal die-
ser recht wohlhabenden Provinz, aber auch die kdmp-
ferische Gottin Rondra genieft hohe Verehrung, steht
hier doch ihr wichtigster aventurischer Tempel.

Die junge Rommilyser Mark umfasst weite Teile des
ehemaligen Darpatien, und seine Hauptstadt Rommilys
dient der Kirche Travias, der Goéttin von Heim und Herd,
als Hauptsitz. Das Land bietet Fliichtlingen und Kriegs-
versehrten Heimat und Arbeit, und seine Bewohner hal-
ten die Hoffnung auf Schutz und Geborgenheit aufrecht.
An der Trollpforte, dem breiten Gebirgspass zwischen
Schwarzer Sichel und Trollzacken, behauptete sich die
Rabenmark gegen die Heerscharen der Untoten aus
der schwer gebeutelten Warunkei. Auch die Markgraft-
schaft Warunk kidmpft seit der Zuriickeroberung der
gleichnamigen Stadt gegen das diistere Erbe Borbarads.
Hier erhoben sich zahllose Untote und Geister, die den
Landstrich bis heute heimsuchen.

Nordlichste Provinz des Reiches ist das Herzogtum
Weiden, das sich vom Finsterkamm bis in die Rote und
Schwarze Sichel hinein und lings der siidlichen Ufer des
Neunaugensees bis zum Rathil erstreckt. Wie der Name
vermuten ldsst, ist diese Provinz ein Zentrum der Vieh-
zucht. Die hier ansissigen Rinderbarone, die {iber gro-
Re Weideflichen verfiigen, gehen beim Kampf um die
Macht nicht zimperlich vor. Auferdem wird die Tradi-
tion des Rittertums in seiner urspriinglichsten Form in
Ehren gehalten. Die Weidener verstehen sich als Boll-
werk gegen die Orks, die in den nordwestlichen Grenz-
landen eine stete Bedrohung darstellen.

Das von dichten Wildern und kargen Ackern bedeckte
Herzogtum Tobrien umfasste einst sdmtliche Lande-
reien 8stlich der Schwarzen Sichel und war die groRte
Provinz des Reiches. Neben der Markgrafschaft Warunk
war es von der Besetzung durch die Schergen Borbarads

am drgsten betroffen und verlor grofle Teile seiner Fli-
che an die Schwarzen Lande. Inzwischen wurden die
Gebiete siiddstlich der Drachensteine bis zu den Beilun-
ker Bergen aber befreit und gehdren nun wieder zum
tobrischen Herzogtum. Allein die Berglidndereien des
waldreichen Transysilien und die ddmonisch verzerrte
Stadt Yol-Ghurmak wehren sich erfolgreich gegen jede
Riickeroberung durch die Kimpfer des Mittelreichs. Das
Land ist diinn besiedelt, viele Fliichtlinge aus dem Osten
Tobriens sind weiter nach Garetien, Almada oder sogar
bis Albernia gezogen.

Eine gleifende Bastion gegen Borbarads Erben ist bis
heute die Markgrafschaft Sonnenmark rund um Bei-
lunk, die durch ein Wunder des Sonnengottes Praios ge-
gen unheilige Zauberei geschiitzt wurde. Zwar sind die
Heptarchen, die Erben Borbarads, inzwischen besiegt,
aber es wird wohl noch Jahrzehnte dauern, bis all ihre
Hinterlassenschaften vom Antlitz der Welt getilgt wor-
den sind - falls es {iberhaupt gelingt.

Die Bingen der Zwerge

Zahlreiche Gebirge Aventuriens dienen den Zwergen als
Heimat. Diese sind in verschiedenen Bergkonigreichen
organisiert, die unabhingig von den menschlichen Rei-
chen regiert werden. In tiefen Hohlenst4dten, von de-
nen Xorlosch die ilteste ist, unter den Koschbergen, den
Ingrakuppen, dem Phecanowald und dem Eisenwald,
leben die konservativen Erzzwerge, das &lteste und
grolte Zwergenvolk. Die fiir ihren Durst, ihre Rauflust,
Waffen- und Schmiedekunst bekannten Ambosszwerge
siedeln vornehmlich im namensgebenden Ambossge-
birge und den Thaschbergen, vereinzelte Sippen findet
man auch in den Khunchomer Bergen und im 6stlichen
Raschtulswall. Hauptsichlich in den Hiigellanden rund
um den Angbarer See im Kosch sowie in vielen Gebieten
des Mittelreichs leben die geselligen Hiigelzwerge. Die
abenteuerlustigen Brillantzwerge, die bis zur Borbara-
dianischen Invasion in den Beilunker Bergen wohnten,
haben eine neue Heimat im Raschtulswall gefunden.
Die letztgenannten beiden Zwergenvdlker pflegen sehr
gute Kontakte zu den Menschen.

In einigen Hohlen und Stollen der Gebirge des Orklands
und des Mittelreichs leben die Tiefzwerge, degenerier-
te Nachkommen der Zwerge von Umrazim, einer lange
verschollenen Binge. Im dufersten Nordosten Aven-
turiens siedeln die Wilden Zwerge, deren Herkunft in
der allerfrithesten zwergischen Historie verborgen ist.
AuRerhalb der Bergkdnigreiche leben viele Zwerge in
den Stidten der Menschen, wo sie als Handwerker und
Héndler hohes Ansehen genielen.

Die Insel Maraskan

Vor der Eroberung durch die Borbaradianer hatten die
streitbaren Maraskaner sich bereits mit der bisherigen
Besatzungsmacht, dem Mittelreich, einen jahrzehn-
telangen Partisanenkrieg geliefert. Heute bildet das
Shikanydad von Sinoda im Siiden und in Teilen der
Ostkiiste Maraskans den freien Teil der Insel. Den Rest
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teilen sich die Herrscher der Fiirstkomturei, grausa-
me Kriegsherren, die den blutsaufenden Erzddmonen
Belhalhar verehren, mit Paktierern der Erzddmonin
Charyptoroth, dem Schrecken der blutigen See. Im Ver-
borgenen regt sich zudem eine unfassbar alte Macht aus
grauer Vorzeit, deren Monstrositdten das Herz der Insel
heimsuchen. Schon vor der borbaradianischen Erobe-
rung war die Insel beriichtigt fiir ihre dichten Dschungel
voller giftiger Tiere und Pflanzen. Auch heutzutage ist
ein Marsch durch das ,Herz der Finsternis‘ ein gewagtes
Unterfangen, das nur wenige iiberleben.

Das Reich des Horas

Das Herz des Horasreichs liegt in einem Landstrich, der
Liebliches Feld oder auch Altes Reich genannt wird. Es
reicht entlang der Westkiiste von Grangor bis Drdl und
wird im Osten durch die Goldfelsen und Eternen von
der Wiiste Khom abgegrenzt. Fruchtbare Béden und ein
mildes Klima sorgen fiir den Reichtum dieser Region,
in der auch viele aventurienweit bedeutsame Handels-
hiuser ihren Sitz haben. Als erfolgreichste Kauffahrer
Aventuriens transportieren die Hindler des Horasreichs
auf ihren stolzen Segelschiffen Waren und Passagiere
rund um den Kontinent. Kithne Kapitdne und Entde-
cker geniefen hohes Ansehen, und seit einigen Jahren
brechen vermehrt Expeditionen nach Uthuria und ins
ferne Giildenland auf, der legendiren Heimat der ersten
Siedler. Hauptstadt des Reiches ist Vinsalt, das auf den
Ruinen der einst von den Garethern geschleiften Stadt
Bosparan errichtet wurde. Die Stadt Kuslik beherbergt
als bisher einzige Stadt Aventuriens gleich drei Magier-
akademien und ist das Zentrum des Hesindeglaubens. In
Bethana, dem Hauptsitz der Efferdkirche, gingen einst
die ersten Siedler an Land.

Seine lange Geschichte hat das Horasreich zu einem
Hort der Traditionen und einer Bastion des Zwdlfgstter-
glaubens gemacht. Berithmte Tempel und heilige Orte
locken zahlreiche Pilger an. Die vielen groRen Stid-
te des vergleichsweise kleinen, aber dicht bevélkerten
Landes wetteifern darum, einander nicht nur an politi-
schem Einfluss und Handelsaufkommen, sondern auch
an Ruhm und kulturellem Glanz zu tibertreffen. Bildung
und Kunstverstand sind fiir Adel und Volk gleicherma-
Ren verpflichtende Tugenden.

Hinter den Kulissen aber toben Machtkimpfe zwi-
schen den alten Adelsgeschlechtern, und mdorderi-
sche Verschwdrungen, unheimliche Geheimbiinde und
seltsame Kulte gedeihen im Schatten der Paldste. Zum
Horasreich gehdren auch die Zyklopeninseln im Meer
der Sieben Winde. Auf jenen Eilanden leben die letzten
der eindugigen Riesen und sagenumwobenen Meister
der Schmiedekunst, die der Inselgruppe ihren Namen
gegeben haben.

Die Lande der Tulamiden

Legenddr ist die Vielfalt der Waren auf den Basaren der
Tulamidenlande, vielgerithmt die Kunst der Zauber-
tinzerinnen und die Geschichten von Dschinnenmacht,
gewitzten Helden und majestitischen Zaubersultanen,
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mit denen die Geschichtenerzihler die Zuhérer in ih-
ren Bann ziehen. An den Ufern des Mhanadi und seiner
Nebenfliisse (besonders des Gadang) lebt ein tempera-
mentvoller Menschenschlag, der sich besonders durch
seinen gebriunten Teint, das iiberwiegend dunkle Haar
und die duBerst blumige Sprache von den Nachfahren
der giildenldndischen Einwanderer unterscheidet. Das
Mhanadital ist ein besonders fruchtbarer Landstrich. Reis
und andere Feldfriichte gedeihen hier besonders gut, es
gibt Obst in Hiille und Fiille, und die Acker sind so ertra-
greich, dass sie die Bewohner der michtigen Stédte er-
nihren kénnen. Die grofte davon ist Fasar, ein brodeln-
der Schmelztiegel der Vélker und dlteste Menschenstadt
Aventuriens, die nicht nur aufgrund ihrer sagenhaft rei-
chen Erhabenen, sondern auch wegen ihrer finsteren
Magierakademie bekannt ist. Weitere Stadte am Mhanadi
sind Mherwed, das iiberwiegend von rastullahgliaubigen
Novadis bewohnt wird, das mirchenhafte Rashdul sowie
Khunchom, das auf echsischen Ruinen errichtet worden
sein soll. Auf einem Hochplateau am Rande Araniens liegt
die Gorische Wiiste, deren roter Sand bei starkem Wind
bis nach Mherwed getragen wird. Nur wenige tiberleben
eine Reise an diesen lebensfeindlichen Ort. Ein ebenfalls
vornehmlich von Tulamiden besiedeltes Gebiet sind die
Téler der Fliisse Thalusim und Ongalo, wo die strenge
Grundherrschaft hiufig Aufstinde hervorruft und Rau-
berbanden ihr Unwesen treiben.

Aranien, Land der Herrscherinnen
Zwischen dem mittelreichischen Perricum und der Go-
rischen Wiiste liegt Aranien, zu dem unter anderem Ba-
burin, die Hauptstadt Zorgan, Elburum und das derzeit
besetzte Anchopal gehéren. Aranien ist ein gleicherma-
RBen von der mittelreichischen wie der tulamidischen
Kultur geprigtes Land mit reichen Béden, geschickten
Hindlerinnen und fleifigen Handwerkern. Frauen neh-
men hier eine deutlich hohere gesellschaftliche Stellung
ein als Ménner, was in Aventurien insofern ungewshn-
lich ist, als der Kontinent {iberwiegend keine weitge-
hende Bevorteilung eines Geschlechts kennt.

Die Wiiste Khom und das Kalifat

Die Khém, die grofte aventurische Wiiste, ist die Heimat
der Novadis, stolzer Reiter und Krieger. Sie verehren
den Eingott Rastullah, der ihnen vor iiber 250 Jahren in
der Oase Keft erschienen ist. Seither prigen die 99 heili-
gen Gesetze ihres Gottes Alltag und Zusammenleben der
streng patriarchalisch geprigten Stammeskultur. Kara-
wanen mit wertvollen Handelsgiitern reisen tiber Oasen
und Karawansereien durch ihr Gebiet und trotzen den
Tiicken der Khom. Das wichtigste der Wiistenrandgebie-
te, das Shadif, bringt eine edle Pferderasse hervor, die
von sprichwértlichem Feuer und Eleganz beseelt ist.

Die Echsensiimpfe

In den modernden Siimpfen und undurchdringlichen
Mangrovenwdldern siidlich der Wiiste Khém machen
allerlei Giftgetier, riesige Echsen und die driicken-
de Schwiile dem Reisenden das Leben (und oft das
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Uberleben) schwer. Einst erstreckte sich hier ein groRes
Reich der Echsen, die einst den Kontinent beherrschten.
Auch heute leben hier kaum Menschen, denn dies ist
der natiirliche Lebensraum der Achaz. Uber die meist in
Pfahlbauten lebenden, aufrecht gehenden Echsenmen-
schen weill man nur wenig, auer dass sie alte Gotter,
die michtigen H'Ranga, verehren, sich von Jagd oder Fi-
scherei erndhren und die altehrwiirdige Magie der Edel-
steine, die Kristallomantie, beherrschen.

Trotz aller Gefahren und Unannehmlichkeiten drin-
gen immer wieder Menschen auf der Suche nach Ge-
wiirzen, Reptilien- oder Echsenleder, der Quelle der
ewigen Jugend oder den Schitzen und Artefakten alter
Achaz-Herrscher in die Siimpfe vor.

Am nordwestlichen Rand der Siimpfe findet sich die
Stadt Selem, ein Uberbleibsel der einst angeblich von
den Gottern selbst vernichteten tulamidischen Stadt
Elem. Heute hausen in Selem Menschen und Echsen ge-
meinsam, und die Stadt ist ein Pfuhl des Elends, des Nie-
dergangs und des schleichenden Wahnsinns.

Die Stadtstaaten Meridianas

Al’Anfa, die Schwarze Perle, ist die zweitgroRte Stadt
Aventuriens., Hier kann man vom Kokosmattenflech-
ter zum Granden aufsteigen, was Einwanderer aus ganz
Aventurien anzieht. Doch ebenso schnell kann man
auch vom freien Biirger zum Sklaven werden, denn die
Bewohner der Stadt sind iiberzeugte Sklavenhalter. All-
zu Unvorsichtige finden sich gar im Hanfla wieder, der
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hier ins Meer miindet, denn die Al'’Anfaner verehren
den Totengott Boron als hichsten der Zwolfe und pfle-
gen dariiber hinaus einen verschwenderischen Umgang
mit Giften und Rauschmitteln. Selbst Meuchelmord
bleibt oft ungesiihnt, was der Stadt in Nordaventuri-
en auch die Bezeichnung ,Pestbeule des Siidens* einge-
bracht hat. Die Armen sind hier zwar nicht drmer als
anderenorts, aber die Reichen sind unvorstellbar reich
- neben einem al’anfanischen Granden, einem Mitglied
der wichtigsten Familien der Stadt, sieht selbst manch
ein mittelreichischer Graf wie ein Habenichts aus.

Erzfeind Al’Anfas ist Brabak, wo die Sklaverei verboten
ist und wo man die Granden ob ihrer Exzesse gleicher-
malen beneidet und verachtet. Die Stadt an der sumpfi-
gen Mysob-Miindung steht aufgrund jahrelanger Miss-
wirtschaft vor einem riesigen Schuldenberg. Als Tor
zum legendidren Siidkontinent Uthuria wird zwar viel
Geld ins Brabaker Staatssickel gespiilt, doch das geht
meist ebenso schnell wieder verloren. Gern besuchen
Freigeister die Stadt, die an der hiesigen schwarzmagi-
schen Akademie frei von Konventionen und Einschrin-
kungen ihre Studien betreiben kdnnen. Die anderen
Stddte der Region, wie etwa Chorhop, Mengbilla, Sylla
oder H’Rabaal, waren meist ehemalige Provinzen an-
derer Reiche, die heute jedoch ebenso unabhingig sind,
wie das kleine Dschungelkdnigreich der Kemi. Einzig
Hot-Alem ist Gareth noch geblieben und untersteht als
Protektorat dem Mittelreich. Unabhingige Stadtstaaten
gibt es ansonsten kaum. Wer nicht freiwillig das Biind-
nis mit der Goldenen Allianz (Horasreich, Brabak, Kemi)






































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Lebendige Geschichte fiir
den Meister

Eine Besonderheit von Das Schwarze Auge ist Aven-
turiens Lebendige Geschichte. In offiziellen Spielhilfen,
Abenteuern und Kampagnen sowie in den Ausgaben des
Aventurischen Boten (siehe Seite 126) schreiben wir
die Geschichte des Kontinents fort. Auch wenn viele
Dinge sich nicht iiber Nacht 4ndern, steht Aventurien
durch die vielen Geschichten, die wir erzihlen, niemals
still und ihr kénnt als Meister, Spieler oder auch als Le-
ser miterleben, wie sich die Spielweltwelt mit der Zeit
verdndert, und an der Entwicklung in offiziellen Aben-
teuern teilhaben. Tyrannische Herrscher kénnen durch
Heldenhand gestiirzt oder das gegen das Mittelreich zie-
hende Orkheer kann allein dank dem Einsatz wagemuti-
ger Recken zerschlagen werden.

Dir als Meister kommt dabei eine ganz besondere Auf-
gabe zu, denn deine Schilderungen im Spiel bestimmen
mafgeblich den Blick deiner Spieler und ihrer Helden
auf Aventurien. Du entscheidest also direkt am Spiel-
tisch, wie viel Einfluss die Taten der Spielerhelden
auf die Welt haben und wie genau ihr den Ereignissen
folgt, die wir als Redaktion in offiziellen Publikationen
erzihlen.

Wollt ihr besonders eng der Lebendigen Geschichte fol-
gen, solltet ihr bei eigenen Abenteuern auf die Kénigs-
symbole bei wichtigen Meisterfiguren achten (siehe Sei-
te 204). Diese Figuren spielen mit Sicherheit noch eine
gewichtige Rolle in weiteren offiziellen Publikationen,
und sofern ein Abenteuer ihr Ableben nicht explizit for-
dert, solltet ihr sie fiir den ungehinderten Fortgang der
Geschichte am Leben lassen. Wenn eure Gruppe aber
Spall am freien Spiel vor dem aventurischen Hinter-
grund hat und du als Meister gerne die Welt selbst aus-
gestaltest, dann spricht {iberhaupt nichts dagegen, dass
ihr die Beschreibungen in offiziellen Publikationen nur
als Inspiration versteht.

Unsere Abenteuer tragen auf der Riickseite eine Kenn-
zeichnung, die euch auf einen Blick verrit, wie stark
Handlung und Personen in die Lebendige Geschichte
eingebunden sind:

<« 1 Punkt: Das Abenteuer hat keinen Bezug zur le-
bendigen Geschichte Aventuriens. Personen und
Handlung sind beliebig in der Spielwelt platzierbar
oder leicht abzudndern.

« 2 Punkte: Es gibt einige leichte Bezlige zur Leben-
digen Geschichte. Vielleicht wird ein bestimmter
Zeitabschnitt vorausgesetzt, in dem das Abenteuer
spielt, oder offizielle Meisterpersonen treten auf.
Allerdings kann das Abenteuer mit wenig Aufwand
angepasst werden.

< 3 Punkte: Das Abenteuer ist stark in die Lebendige
Geschichte eingebunden und man kann sie als Held
hautnah miterleben. Offizielle Meisterpersonen
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Lebendige Geschichte vs. Spielfreiheit
In diesen beiden Praxisbeispielen, mdchten wir
kurz aufzeigen, wo Konflikte mit der Lebendi-
gen Geschichte entstehen konnen und wie man
sie auf Wunsch recht einfach umgehen kann.

- Unser personlicher Erzschurke

' Ein Abenteuer hat den Tod eines wichtigen

Schurken zur Folge, des grausamen Magiers

' Alrik des Finsteren. Alrik wurde eigens dafiir
geschaffen, den Helden ein besonders schauri-

| ger Gegner zu sein. Er hat mehrere Begegnun-

i gen mit den Helden iiberstanden und ist dem

—

“gen. Nun aber ist die Zeit seines Ablebens ge-
kommen. Die Helden sollen ihm, so sieht es das
Abenteuer vor, endgiiltig das Handwerk legen
und ihn auf die Reise {iber das Nirgendmeer

- schicken. Du als Meister weillt aber, dass deine

Spieler den Schurken mindestens so sehr lieben,

wie ihre Helden ihn hassen. Gliicklicherweise

ist Alrik der Finstere mit dem Springer-Symbol

- markiert. Du kannst also am Ende des Abenteu-

. ers statt Alrik selbst auch einen seiner Hand-

!_Tod mehr als einmal von der Schippe gesprun-

=N

langer sterben lassen, damit deine Gruppe in

| einem selbsterdachten Abenteuer irgendwann
erneut gegen ihn antreten kann. Im offiziellen
Abenteuer wird Alrik dann zwar schon friiher
verstorben sein, diese Information kénnt ihr in
eurem Spiel aber einfach ignorieren.

Lang lebe der Kaiser!

Rohaja von Gareth ist im offiziellen Aventuri-
en Kaiserin des Mittelreiches. Es spricht aber
. nichts dagegen, in eurem Aventurien einen an-
deren Kaiser zu kronen; Kaiser Hal oder Answin
.~ von Rabenmund konnten etwa noch immer
. auf dem Thron sitzen, ihr Bruder Selindian Hal
* konnte sich als Hal I1. durchgesetzt haben oder
" vielleicht hat sogar einer eurer Spielerhelden
. die junge Kaiserin geehelicht und regiert nun
an ihrer Seite.

Hier muss der Meister nun an vielen Stellen
umdenken, wenn er offizielle Abenteuer im
Mittelreich leiten mdchte, denn diese Publika-
~ tionen gehen davon aus, dass Rohaja das Reich
regiert. Je nach Art des Abenteuers kann es
sogar sein, dass Rohajas Entscheidungen eine
wichtige Rolle in diesem Abenteuer spielen. Sie
wird sicher andere Entscheidungen treffen als
* Kaiser Hal es getan hitte, da das Handeln dieser
- Figur von ganz anderen Wiinschen und Zielen
* geprégt ist. Die Herausforderung fiir den Spiel-
.~ leiter besteht nun darin, solche Gegebenheiten
" dort an euren selbsterdachten Hintergrund

| Riicksicht auf sie nehmen koénnen. Es erfordert

g

l@. anzupassen, wo offizielle Publikationen keine

lediglich ein waches Auge bei der Auswahl von
Abenteuermaterial oder etwas Kreativitdt und
FleiR bei der Anpassung.
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spielen eine wichtige Rolle und das Abenteuer hat
einen an Ort und Zeit festgemachten Handlungsab-
lauf, der nur schwer zu dndern und wichtig fiir die
Forterzdhlung Aventuriens ist. Anpassungen sind
hiufig aufwindig.

« 4 Punkte: Das Abenteuer gleicht den 3-Punk-
te-Abenteuern, verdndert die Spielwelt jedoch
nachhaltig oder hat extrem groRen Einfluss auf die
Lebendige Geschichte. Fiir Aventurien bedeutsame
und prigende Meisterpersonen kénnen ums Leben
kommen oder ganze Landstriche sich nachhaltig
verdndern.

Am besten verstindigt ihr euch innerhalb der Gruppe
dariiber, wie genau ihr euch mit eurem Spiel am offi-
ziellen Aventurien orientieren méchtet. Nicht alle pra-
genden Ereignisse betreffen alle aventurischen Regi-
onen gleichermaRen. So ist es durchaus mdéglich, dass
ihr einen Handlungsstrang in Thorwal sehr genau ver-
folgt, weil euch die Geschichte hier Freude bereitet,
ihr die neuesten Entwicklungen im Horasreich aber
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weitgehend aulen vor lasst. Wir hoffen, du kannst so als
Meister besser einschitzen, welchen Spielraum du dei-
ner Runde in einem Abenteuer, das du selbst erdenkst
oder ausgestaltest, geben willst.

Absolute Handlungsfreiheit im Spiel vertrdgt sich je-
doch meist nicht sehr gut mit dem aventurischen Hin-
tergrund. Um die Lebendige Geschichte fortschreiben
zu konnen, brauchen wir hiufig einen festgelegten
Ausgang, um von diesem Punkt aus weitererzihlen zu
koénnen. Zu viele Variablen fithren nimlich oft dazu,
dass man nur kryptisch orakeln kann, was sich eigent-
lich zugetragen hat. Als Meister aber brauchst du eben-
so genaue Informationen, was sich zugetragen hat, wie
unsere Autoren, die die Geschichte Aventuriens weiter-
erzdhlen. Es kann also auch bei einem offen gestalteten
Ende im Abenteuer durchaus vorkommen, dass wir von
drei mdglichen Enden nur eines ins offizielle Aventuri-
en iibernehmen kénnen, Mit etwas Einsatz ist es aber
meist mdglich, auch andere Ausginge wieder mit der of-
fiziellen Geschichte zusammenzufiihren.
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Riiste dich fiir den Kampf! Aventurien ist ein gefdhrliches Pflaster. Hinte
jeder Ecke lauert die Gefahr, sei es in Form hinterhiltiger Monster, spa

nender Abenteuer oder eines schlechtgelaunten Kameraden, der dic
unvermittelt zum Duell auffordert. Sammle deine Waffen, Riistungen un
Zauberspriiche, eigne dir besondere Talente und einzigartige Fihigkeite
an und iiberrasche deine Gegner mit unerwarteten Tricks! Du musst dic
entscheiden: Biindelst du deine Krifte, um spiter ein glinzendes Schwe

ausspielen zu konnen? Oder nimmst du erst einmal mit einem Dolc
vorlieb, um deinen Gegner in Schach zu halten und ihm spiter desse
eigene Waffe zu entreiRen?

Aventuria ist ein rasantes Kartenspiel fiir 1-4 Spieler ab 14 Jahren, be
dem jeder Spieler einen Helden aus Aventurien spielt: Sei es der grimmig
Zwergenschmied Arbosch, die flinke elfische Kundschafterin Layariel, de
gerissene halbelfische Streuner Carolan oder die geheimnisvolle tulami
dische Magierin Mirhiban.
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Entdeckt Aventurien in all seiner Vielfalt! Der

_Aventurische Almanach entfiihrt euch in die Welt ‘.
des Schwarzen Auges, und bietet auf 264 vollfarbigen
Seiten einen Uberblick iiber den phantastischen Konti-
nent Aventurien, die Heimat des Fantasy-Rollenspiels Das
Schwarze Auge.

Diese Weltbeschreibung bildet die Grundlage fiir euer
Spiel auf Aventurien und richtet sich an Spieler und Meister
gleichermallen. In der Regionstibersicht erfahrt ihr alles iiber
die verschiedenen aventurischen Linder und ihre Briuche. Lest
von den eisigen Gletschern des hohen Nordens, der Heimat der
Elfen in den immergriinen Salamandersteinen und den gewal-

" tigen Ausmallen des feudalen Mittelreichs. Entdeckt die Weiten

. der Wiiste Khom, die Tiicken der Echsensiimpfe, die Bingen der

- Zwergenvolker oder die dampfenden Dschungel Meridianas. Neben
Beschreibungen der wichtigsten Stidte und Regionen und ihrer
Bewohner erwarten euch Ausfliige in die aventurische Flora
und Fauna, mit spielfertigen Werten fiir ausgewéhlte Kreatu- ,.
ren und Pflanzen, Wissenswertes iiber Handel und Wandel, 2
Recht und Gesetz sowie Zauberei und Gotterwirken. Aber auch av
berithmte Personlichkeiten, die Geschichte des Kontinents und spezi-
ell fiir den Meister reservierte Mysterien sind
im Aventurischen Almanach enthalten.

Dem Band liegen zwei Poster mit groR-

~

EMPFOHLEN FUR
1 SPIELLEITER UND
3-6 SPIELER
AB 14 JAHREN
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