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Achtung: Ab dieser Ausgabe ist die DSA-FAQ zweigeteilt. Der erste Teil


enthält ab jetzt die eigentliche Rollenspiel-Beschreibung, der zweite


behandelt das bisher erschienene Spielmaterial. Die Aufteilung geschah


deshalb, da viele Änderungen nur das Material betrafen und ich nicht mehr


öffentliche Mail verschicken möchte als nötig.





---------------------------------------------------------------------------





Spielmaterial


-------------





    Es gibt viel Spielmaterial zu DSA. Sehr viel Material. Ich würde  zwar


    nicht sagen, daß es sehr, sehr viel Material gibt, aber man kann schon


    eine Menge Geld dafür ausgeben. Dabei gibt es Bücher (eigentlich Hefte


    mit 40-60 Seiten, etwa 20 Mark) und Boxen. Boxen bestehen meistens aus


    zwei Büchern, einer hübschen Karte oder einem  anderen  "Gimmick"  und


    natürlich  dem  *tollen*  Pappkarton selbst. Immerhin, für Ordnung ist


    gesorgt. Eine Box kostet etwa 50 Mark.





    Ich  rede  im  folgenden  von  der  2.Auflage  des  Spielsystems.   Die


    zugehörigen  Boxen  und  Bücher  sind blau, grau oder violett. Seit '93


    gibt  es  auch  neue  Boxen  und   Bücher   im   dezenten   Dunkelgrau-


    Gemasert-Look.  Die  alten,  schwarzen Boxen werden fast gar nicht mehr


    vertrieben.





    Abenteuer-Basis-Spiel (Box)


        Die absoluten Grundregeln. Braucht man unbedingt.  Kann  in  einer


        Runde auch mehrmals vorhanden sein.





    Die Magie des schwarzen Auges (Box)


    Die Götter des schwarzen Auges (Buch)





        Werden von der neuen Box "Götter, Magier und Geweihte" abgelöst.





    Götter,Magier und Geweihte (Box)


        Endlich ist sie da.. und sie kostet etwa 60 Mark.





         "In der Box werden zwei neue Zauberkundige vorgestellt: werden: Der


        Scharlatan  und  der  Schamane. Desweiteren ist die Spielhilfe 'Die


        Goetter des Schwarzen Auges' in die  Box  mit  integriert  und  ein


        'neues'  Zauberbuch  (als Ersatz fuer das Heft 'Das grosse Buch der


        elfmal elf Zauber und anderer magischer Handlungen') im  A5  Format


        mit ueber 200 Formeln, Ritualen und magischen Handlungen, sowie ein


        zweites Buch mit Meisterwissen die Magie betreffend." [ds]





         "Die Autoren haben sich sichtlich Muehe gegeben. Zum Inhalt:


        -eine in Inhalt und Layout ueberarbeitete Fassung von 'Die Magie des


        Schwarzen Auges' und 'Die Goetter des Schwarzen Auges'


        -ein dickes Buch 'Codex Cantionis'


        -ein dickes Buch 'Mysteria Arcana'


        -mehrere Farbtafeln mit Bildern von magiebegabten Helden und


        Geweihten





         Das 'Mysteria Arcana' enthaelt genaue Rollenspielangaben zum


        Hintergrund der Magie, zur Entstehungsweise der einzelnen Sprueche,


        zur Daemonologie etc. Insgesamt SEHR ausfuehrlich, viele


        Meisterinformationen.





         Der 'Codex cantionis' enthaelt die Angaben zur spieltechnischen


        Anwendung der Sprueche (Dauer, ASP, Bedingungen). Es werden dort


        ALLE Akademien in der Ausfuehrlichkeit von 'Mantel, Schwert und


        Zauberstab' vorgestellt. Die Zahl der Sprueche ist erheblich


        vergroessert worden, sowie ihre Maechtigkeit. Hochstufige


        DSA-Magier koennen jetzt ihre ASP wesentlich imposanter einsetzen


        als bisher. Ausserdem sind viele Sprueche angegeben, die nur


        Meisterpersonen einsetzen koennen, da 'normale' Helden viel zu


        schwach sind, um die Folgen tragen zu koennen. Bei vielen Spruechen


        sind jetzt genauere Angaben ueber die Erlernbarkeit, bzw. die


        Verbreitung des Wissens gemacht worden. So kann der Spruch


        'Lachkrampf' in Zukunft definitiv nur noch von Schelmen angewandt


        werden. Es gibt Angaben ueber die Modifikation von Spruchwirkungen


        oder -abwandlungen (Staerke und Wirkung) auch sind die Folgen eines


        Reversalis genauer definiert worden.





         Drei Heldentypen sind jetzt 'offiziell' in die Box integriert


        worden:


         -Der Geode wurde zwar schon in 'Lichte Waelder...' vorgestellt, aber


        erst jetzt gibt es alle noetigen Angaben.


         -Die Taenzerin (aus der Khom-Box) ist jetzt ebenfalls eine


        allgemeine Spielfigur.


         -Der Schamane scheint neu zu sein, jedenfalls ist er mir bisher noch


        nicht als Heldentypus begegnet.





        Alle drei Figuren haben  eine  ganz  eigene  Form  der  Magie,  die


        weitgehend  inkompatibel  zu  der der anderen magiebegabten Figuren


        ist, d.h. sie wirkt anders und hat z.T. auch andere Ursachen.  Eine


        Tänzerin  kann  z.B. genausowenig Elfensprüche lernen wie das ein


        Phex-Geweihter könnte." [sf]








    Dunkle Städte, lichte Wälder  (Box)


        Über die Elfen und Zwerge  Aventuriens.  "Eine  der  besten  neuen


        Boxen. In ihr ist der neue Charaktertyp des Halbelfen vorgestellt.


        Außerdem hat man eine ganze Palette unterschiedlicher  Zwerge  zur


        Verfügung:  den  Angroschpriester,  den Kämpfer, den Kavalier, den


        Wandergesellen und  den  Geoden.  Weiterhin  sind  noch  die  vier


        Zwergestämme  beschrieben  und die Auswirkungen auf die Startwerte


        der Zwerge." [ds]





    Das Land des Schwarzen Auges (Box)


        Eine gründliche Einführung in die Hintergrundwelt Aventurien. Dazu


        eine  Sammlung  von Texten zu verschiedenen aventurischen Gebieten


        (z.B. Alchimie, Handel, Heraldik, Recht). Eine  gute  Investition,


        speziell für Spielleiter.





    Die Kreaturen des Schwarzen Auges (Box)


        Über Monster und Lebewesen in Aventurien. Speziell für Spielleiter


        konzipiert; sollte von Spielern eigentlich nicht gelesen werden,


        um sich nicht den Spaß zu verderben.





    Mit Mantel, Schwert und Zauberstab (Box)


        Regelerweiterungen. Eignet sich auch ganz gut für  Umsteiger,  die


        die Boxen der 1.Ausgabe schon haben.





    Thorwal - Die Seefahrt des Schwarzen Auges (Box)


        Nicht nötig, um einen Thorwaler zu  spielen.  Nur  für  Fans,meine


        ich.





    Das Königreich am Yaquir (Buch)


        Sehr schön gemachte Einführung in das Alte Reich an der  Westküste


        Aventuriens. Und dabei nicht mal teuer.





    Die Wüste Khom und die Echsensümpfe (Box)


        "Eine der besten Boxen überhaupt" [sf]





    Das Orkland (Box)


    Das Bornland (Buch)


    Das Fürstentum Albernia (Box)





|       "Die Havena-Box ist deutlich  überarbeitet  worden;  jedoch  sind


|       einige  Daten  in  Havenas  Stadtgeschichte durcheinandergebracht


|       worden (so war z.B. die Kaiserkrönung doch sicherlich im  Jahr  0


|       Hal   oder?),  und  zwei  interessante  Orte  sind  verschwunden.


|       Weiterhin sind die Stadtgeheimnisse längst nicht mehr die  alten.


|       Ich  bin  der  Ansicht,  die  Havenabox  lohnt sich nach wie vor,


|       gerade auch, weil die Grundrißpläne in der Albernia-Box  schlicht


|       vergessen wurden !!!


|


|       Ansonsten ist Albernia hübsch  zu  lesen;  die  enthaltenen  drei


|       Abenteuer sind sehr hübsch." [tm]





    Havena (Box)


        Diese Box ist der Vorgänger zu "Das Fürstentum Albernia" und  wird


        nach  Stephans Angaben noch vertrieben. Trotz des Schleuderpreises


        von 14 Mark sollte man aber dennoch zur Albernia-Box greifen,  die


        ist besser.





    Nicht von Schmidt, sondern von Fantasy Productions stammt





    Kaiser Retos Waffenkammer


      "Eine Uebersicht ueber alle REGULAEREN Waffen in Aventurien.


      Der Inhalt ist auf das neue regelsystem abgestimmt und erlaeutert


      alle Waffen, die in Aventurien erhaeltlich sind. Nicht aufgefuehrt


      sind Einzelstuecke oder Sonderserien.


      Das ganze sollte eigentlich nur von Spielleitern und eventuell


      hoeherstufigen Kriegern/Soeldnern gelesen werden." [sf]





    Das wichtigste  wurde  in  dieser  Aufstellung  aber  noch  gar  nicht


    erwähnt:   die  Abenteuerhefte,  die  die  Handlung  eines  Abenteuers


    beschreiben. Viele Spielleiter schreiben sich  ihre  Abenteuer  selbst


    -ich  weiß  aber  nicht,  ob  man  das Spielleiter-Anfängern empfehlen


    sollte. Für die, die keine Lust  oder  keine  Zeit,  aber  dafür  Geld


    haben,  gibt es um die 70 offizielle Abenteuer (bei Bedarf schicke ich


    gerne  eine  Liste),  von   denen   momentan   30   im   Booklet   des


    Schmidt-Verlages erscheinen.





    Man kann die Abenteuer nach geeigneten Erfahrungsstufen und  nach  dem


    Regelumfang unterscheiden. Für Abenteuer mit einer blauen Ecke reichen


    die Basisregeln, für "gelbe" Abenteuer braucht man  die  Ausbauregeln.


    Abenteuer  mit  einer  roten  Ecke  sind  speziell  für  den  Havena /


    Albernia-Kasten gedacht, und die  Spielhilfen  von  oben  haben  grüne


    Ecken. Die Stufenangabe kann natürlich immer nur ein Anhaltspunkt sein


    und bezieht sich im wesentlichen auf die Kampfwerte  der  Gegner,  die


    man auch modifizieren kann.





|   "Zumindest früher konnte man diese Bewertung aber getrost in die Tonne


|   treten.." [tm]





    Für den Anfang wärmstens empfehlen kann ich "Das Grabmal von Brig-Lo",


    das ich zweimal getestet habe  und  das  beidesmal  bei  den  Spielern


    (allesamt  Anfänger)  hervorragend  ankam.





    Erfahrenere Rollenspieler, die in DSA einsteigen möchten, können  sich


    an  der  Orkland-Trilogie  "Der Spinnenwald" - "Der Purpurturm" - "Der


    Orkenhort" versuchen, die  man  aber  dann  auch  als  Ganzes  spielen


    sollte. Nur ein Abenteuer zu spielen ist nicht so interessant.





    Ein  weiterer möglicher Einstieg ist der "Wald ohne Wiederkehr", eines


    der ältesten DSA-Abenteuer überhaupt.  Simple  Geschichte  mit  vielen


    harmlosen Monstern und ein paar niedlichen Fallen. Wer's mag..





    Für das Spiel werden außerdem noch Papier und Bleistift  (sollte  klar


    sein)  und Würfel mit sechs und mit 20 Seiten benötigt. Zwanzigseitige


    Würfel sind zwar auch in vielen Boxen dabei,  aber  man  kann  nie  zu


    viele davon haben.





    Zu  den  Sachen, die noch ganz nützlich sind, gehören ein Fotokopierer


    für die Formulare, noch mehr Bleistifte, noch  mehr  Würfel,  Figuren,


    große  Grundrißpläne,  Getränke  nach Wahl und die Telefonnummer eines


    Pizza-Service. Ach ja, und bevor ich es vergesse: Fantasie  und  Humor


    braucht man natürlich auch. Aber die kosten zum Glück nichts.





Was es noch gibt


----------------








    Es gibt noch ein  Computerspiel  "DSA  -  Die  Schicksalsklinge",  das


    meiner  Meinung  nach  eine  gelungene  Umsetzung des DSA-Rollenspiels


    darstellt (es gibt auch andere Meinungen). Es kostet ca. 80  Mark  und


    ist bei attic Software erschienen. 





|   "Das Computerspiel gibt's auch auf Englisch (''Blade  of  Destiny''  -


|   ich meine, über Origin, den Leuten von ''Ultima'')." [jul]


|


|   Ich glaube, es war in den USA sogar relativ erfolgreich. Ist allerdings


|   auch nur ein Gerücht.





    Dann gibt es da noch diese Brettspiele "Burg des Schreckens" und "Dorf


    des Grauens", über die ich vorsichtshalber nichts sage, weil  ich  sie


    selbst  noch  nicht  gespielt  habe.  Tatsache  ist,  daß sie in einer


    Spielezeitschrift miserable Benotungen bekommen haben.





    Laut Stephan gibt es noch das  Buch  "Mond  über  Phexcaer",  das  bei


    Fantasy  Productions  erschienen  ist und Geschichten aus der Welt des


    Schwarzen Auges enthält. Der Roman "Das eherne  Schwert"  von  Andreas


    Brandhorst  (Knaur)  spielt  dagegen nur mit sehr grober Annäherung in


    Aventurien. Dichterische Freiheit oder Paralleluniversum, das ist hier


    die Frage :)





    "Bei Bastei-Lübbe ist die Trilogie 'Das Jahr des Greifen' erschienen.


    Sie spielt im 'jetzigen' Aventurien ca. 16 nach Hal und steht im


    Zusammenhang mit den Orkkriegen. Die Bände kosten je 7.90. Sie heißen:


        'Der Sturm'         (ISBN:3-404-20222-8)


        'Die Entdeckung'    (ISBN:3-404-20226-0)


        'Die Amazone'       (ISBN:3-404-20231-7)


    Autoren sind Wolfgang Hohlbein und Bernhard Hennen und  Schmidt  Spiele


    hat  die  beiden wohl mit Hintergrundwissen unterstützt, liest sich wie


    ein Abenteuer." [ds]





|   "Da ist noch 'Die Gabe der Amazonen' von Ulrich Kiesow.


|   Die 'Gabe' ist die Geschichte einer Reise quer durch Aventurien,  die


|   Schilderung  der gefahrvollen Suche nach einer verschollenen Königin:


|   nach Yppolita, der Herrscherin der Amazonen. Die 'Gabe' ist zwar  als


|   spannender  Roman  gestaltet,  kann  aber wie ein echtes Das Schwarze


|   Auge-Abenteuer von  einer  Spielrunde  nacherlebt  werden.  Der  Band


|   enthält   einen   kompletten  Plan  der  Stadt  Beilunk  und  mehrere


|   Illustrationen von Ina Kramer.


|


|   Es sagt eigentlich alles,  den  Roman  dürfte  man  wohl  nicht  mehr


|   bekommen   können,  falls  doch  hier  mal  die  ISBN:  3-89064-503-8


|   erschienen bei Fantasy Productions. Genauso wie 'Mond über  Phexcaer'


|   nicht  nur  laut Stefan bei FanPro erschienen ist, sondern in der Tat


|   existiert, dieser Roman enthält 4 Kurzgeschichten aus der DSA-Welt :


|


|       Die Diebe von Rashdul (Christel Scheja)


|       Einen Drachen zu töten (Jörg Raddatz)


|       Der Mond über Phexcaer (Pamela Rumpel)


|       Der Göttergleiche (Ulrich Kiesow)


|


|   ISBN: 3-89064-509-7; Preis 16,80 DM


|   Dieses Buch sollte eigentlich noch bei FanPro erhältlich sein." [rg]
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