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Aventurien ist ein Kontinent der Vielfalt, in dem sowohl Männer, Frauen als auch alle anderen Geschlechter Teil des 
Alltags sind. Damit unsere Texte flüssig zu lesen sind, schreiben wir in der Regel im generischen Maskulinum und ver-
wenden durchgehend die Wörter „Meisterin“ für die Spielleitung und „Spieler“, „Helden“, „Abenteurer“ u. ä. für die 

Spielerschaft. Mit allen Begriffen sind immer alle Geschlechter gemeint. In Fällen, in denen das Geschlecht entscheidend 
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Vielen Dank an alle Mitgestalter:innen von Aventurien.
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Spielhinweise

	 Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer 
sind Meisterinformationen, die den Helden nicht 
sofort zugänglich sind oder sogar ausschließlich als 
Hintergrundinformationen für die Spielleiterin ge-
dacht sind.

	 NSC-Wertekästen: Die angegebenen Werte bei 
Meisterpersonen beinhalten alle spielrelevanten 
Informationen, sind aber dennoch nicht unbedingt 
vollständig. Insbesondere bei NSC mit einer großen 

Anzahl verschiedener 
Fertigkeiten, also vor 
allem bei Zauberern 
und Geweihten, werden 
auch Fertigkeitswerte, 
die von 0 abweichen, 

Inhaltsverzeichnis 
Eisgekühlter Bosparanjer� 5
Die Insel des ewigen Herzschlags� 36
Tanz der Elefanten� 65
Anhang� 89

�Personen mit diesem Symbol sind vor Beginn 
des Abenteuer bereits tot.

�Wenn du eine bestimmte Szene für die Helden 
leichter machen möchtest, dann kannst du die 
Vorschläge dieses Abschnitts übernehmen.

�Wenn du eine bestimmte Szene für die Helden 
schwerer machen möchtest, dann kannst du die 
Vorschläge dieses Abschnitts übernehmen.

 In diesen Kästen findest du 
wichtige Hinweise zum Spiel!

ebenso wie manche Sonderfertigkeiten nicht immer 
vollständig angegeben, wenn sie für das Spiel ir-
relevant sind.

	 Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spielern 
am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine 
Meisterinformationen.

	 Erweiterungsregeln: Wenn ihr mit Erweiterungs-
regeln spielt, findest du an einigen Stellen Seiten-
verweise auf andere Bücher, damit du einfacher 
nachschlagen kannst. Dabei ist das Bandkürzel nach 
dem Regelelement hochgestellt, wie z. B. bei der 
Sonderfertigkeit ArchivarAKO103.

AKO – Aventurisches Kompendium
AGÖ – Aventurisches Götterwirken
AMA – Aventurische Magie
AMAII – Aventurische Magie II

Qualität, Preise, Schlafplätze
Schlafplätze werden nur genannt, wenn sie Fremden 
offenstehen, meist gegen Geld. Qualität und Preis be-
messen sich auf einer Skala von 1 bis 6:

Qualität und Preis

Stufe Qualität Preis
1 jämmerlich sehr billig (50 %)
2 dreckig billig (75 %)
3 einfach normal (100 %)
4 gutbürgerlich teuer (150 %)
5 exquisit sehr teuer (200 %)
6 luxuriös horrend (400 %)

Der Meisterin zum Geleit
Der Unsegen Nagrachs, Calijnaars und Tijakools komme 
über euch! Dieser Band ergänzt die 5. Regeledition des 
traditionsreichen Fantasy-Rollenspiels Das Schwarze 
Auge um drei markerschütternde Abenteuer aus den 
Genres Grusel und Horror. Die Anthologie enthält drei 
Szenarien, die sich den Subgenres Body-Horror und 
Survival-Horror zuordnen lassen. Sei jedoch gewarnt: 
Echter Gruselfaktor erfordert Fingerspitzengefühl, und 
die in diesem Band enthaltenen Abenteuer entfalten erst 
in den Händen einer erfahrenen Spielleiterin ihr volles 
Potenzial für eine unheimliche Horroratmosphäre.
Eisgekühlter Bosparanjer: Auch Helden dürfen einmal 
ausspannen! Sie werden von einer Jagdgesellschaft auf 
einen Ausflug eingeladen, an dem auch Kaiser Valpo seine 
Freude gehabt hätte. Eine Woche in Chababien, Bosparanjer 
und Sikramtaler fließen in Strömen, die Gesellschaft ist an-
genehm und den Helden wird ausnahmsweise einmal die 
ganze Arbeit abgenommen. Doch als das Ziel bereits im 
Blick ist, wird die Reisegruppe vom Jäger zum Gejagten und 
muss um ihr nacktes Überleben kämpfen!

Die Insel des Ewigen Herzschlags: Die Inseln des 
Südmeers sind ein beliebter Stoff für schauriges See-
mannsgarn, an dem mehr dran ist, als es auf den ersten 
Blick scheint. Hin- und hergerissen zwischen einer 
ehrgeizigen Auftraggeberin, einer verängstigten Be-
satzung und einer blutdurstigen Bedrohung gilt es, 
das tödliche Geheimnis der Insel Cantanu zu lüften, 
um sie von ihrem Schrecken zu befreien. Aber wie viel 
sind die Helden bereit zu tun, um den Alptraum zu 
beenden?
Tanz der Elefanten: In einem Dorf am Rand der ver-
rufenen Nekropolenwälder des Farsh Maharbi soll ein 
feierlicher Begräbniszug abgehalten werden. Doch 
was damit beginnt, dass die Helden einen Elefanten 
ins Dorf bringen sollen, entpuppt sich als deutlich 
mehr. Was auch immer hinter den Vorfällen steckt, 
die das Begräbnis immer weiter verzögern, die Helden 
werden ihr Bestes geben müssen, bis die Tote endlich 
in Frieden unter der Erde ruhen kann.
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EISGEKÜHLTER 
BOSPARANJER

Stichworte zum Abenteuer: feuchtfröhliche Ver-
gnügungsreise mit grausigem Ausgang, Nagrachkult 
in Chababien
Genre: Horrorabenteuer, Überlebenskampf
Voraussetzungen: der Wille, bis zum Schluss zu 
kämpfen und Wege zu suchen, wo es keine mehr zu 
geben scheint, Spaß am gesellschaftlichen Leben
Ort: Thegûn, Chababien, Hohe Eternen
Zeit: Frühsommer, Jahr beliebig
Komplexität (Spieler/Meisterin): niedrig / mittel
Erfahrungsgrad der Helden: kompetent bis 
meisterlich
Anforderungen:
Kampf	
Körpertalente 	
Naturtalente	
Lebendige Geschichte 	

von Martin Liebe
mit Beiträgen von Maria Eckervogt und Tobias Töpp

mit Dank an Alex, Bernd, Dietmar, Mischa und Ulf für 
eure Hilfe, Inspiration und viele Jahrzehnte Freund-
schaft, und mit ganz besonderem Dank an Lara, für 
deine Geduld und deine Liebe – ohne dich wäre dies alles 
nicht möglich!

»Mühsam stemmt sich die Goblinfrau vom schneebedeckten 
Boden auf ihre Arme. Ihre rot leuchtenden Augen blicken dem 
hünenhaften Gegner trotzig ins Gesicht: ›Auch Du wirst diesen 
Ort niemals verlassen, Blutfährte! Bei Frn-Frn, sei gebunden an 
diesen Ort für elfmal elf Generationen!‹. In einem letzten Auf-
bäumen rammt die Schamanin ihren einzigen verbliebenen 
Pfeil durch den Fuß ihres vor Schmerz heulenden Peinigers in 
den vom eigenen Blut getränkten Schnee, bevor das schwere 
Schwert des Paktierers ihren Schädel zertrümmert.«
—in einem abgelegenen Bergtal der Hohen Eternen, ca. 1500 v.BF
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