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Begleitende Worte:

Die preisgekronte Phileasson-Kampagne von BernHarhen entfiihrt die Helden auf eine Weltreise durch
Aventurien und lasst sie fremdartige und gefahdi€rte und Wesen entdecken. Die Kélte des ewigsesEi
Wiistenhitze, Echsen, Elfen, verborgene MysterigmZdnge des Namenlosen und vieles mehr gilt esligir
wackeren Recken, die den berihmten Thorwaler Kaitiggwulf Phileasson auf seiner wahnwitzigen Reise
begleiten wollen, zu tUberstehen.

Ahnlich wie die beiden ersten DSA-Kampagnen (Orékmilogie und Siidmeer-Tetralogie) geht es bei der
Kampagne gezielt darum, die Spieler die Welt Avaatuerforschen zu lassen, wobei der Hintergrund de
Phileasson-Kampagne auf der Frihgeschichte descleéfn Kultur basiert. Neben den vielen Anleihen aus
Klassikern der irdischen Weltliteratur dirfte dieggnblick in uralte Geheimnisse einer der Haupbgiei fur

den Erfolg der Kampagne darstellen. Dartiber hirgaloiseine der finstersten Schurkinnen Aventuriensler
Kampagne ihren Einstand: Die Elfe Pardona, dererk&\iim hohen Norden Aventuriens genauer beleuchtet
wird.

Zeitgleich mit dem Erscheinen der Kampagne im J&t880 anderte die damalige DSA-Redaktion die
Darstellung der Hintergrundwelt. War das Leben we#iturien aul3erhalb der Abenteuer bisher ehersshati
und ohne grol3ere politische oder anderweitige \Gddwhgen abgelaufen, begann nun der Versuch eicler s
kontinuierlich verandernden Spielwelt, deren Eigarainik Aventurien interessanter und realistisclestaglten
sollte. Dieses Experiment ist, wie man am heuti§énd Aventuriens zweifelsfrei erkennen kann, gedl
und heutzutage ist diese Eigendynamik der Spielwalirscheinlich einer der wichtigsten Aspekte fand
Erfolg des Schwarzen Auges.

Zur Zeit der Phileasson-Saga (ab 14 Hal) ist ebessndere Tar Honak, seines Zeichens Patriarch de
Pestbeule des Sudens Al'Anfa, der fur groRerenukufm ganz Aventurien sorgt. In seinem Streberhrder
absoluten Hegemonie Al'Anfas in Siudaventurien peexd er auf Grund von Spannungen mit dem Kkleinen
Kdnigreich Trahelien schlie3lich einen Krieg mitnddKalifat der Novadis, in dessen Verlauf auch dand
Bornland involviert wird.

Wahrenddessen zeichnet sich in Nordaventurien éangsie Bedrohung durch die Schwarzpelze ab, welche
einige Jahre spater in dem fur Teile des Mittelregcverheerenden Orkensturm ihren Hohepunkt fimdean

Der Orkkrieger Ashim Riak Assai wird zum Goéttergesi@n ernannt und befiehlt den Bau der Stadt Khazza
wahrend es in den Grenzgebieten Weidens vermehiiutigen Auseinandersetzungen zwischen Orks und
Menschen kommt.

Diese Spielhilfe soll dazu dienen, Spielleitern Baileasson-Kampagne die Ubersicht tiber das, waerhalb

der Kampagne in Aventurien geschieht, zu erleichtBuurch das geschickte Erwahnen des ein oder amder
Ereignisses an den passenden Stellen (z.B. eiflige&Treffen zwischen Phileasson und einem befileten
Kapitéan, der Kunde aus dem und dem Land zu bringeis) kann den Spielern die Dynamik und das
Eigenleben der Welt Aventurien ndher gebracht werded sie bekommen ein Gefuhl dafir, dass auch
aulRerhalb der Weltumseglung wichtige und spann&meignisse vor sich gehen. AuRerdem kann eine solch
Nachricht in Abhangigkeit von Ihrer Relevanz fue dlannschaft Phileassons durchaus die ein odereande
schone rollenspielerische Szene mit sich bringenpaar Anregungen dazu werde ich am Ende der ighérs
liefern.



Uberblick iiber die Jahre 14 und 15 Hal (1007/1063 B
14 Hal (1007 BF)

Praios: Tar Honak, der Patriarch von Al'Anfa, bietet destekiirzlich vom Mittelreich abgefallenen Provinzalielien einen Freundschaftsvertrag an,

welcher jedoch von Konigin Peri lll. abgelehnt widi deutlich ist mit dem Freundschaftsvertrag éinéorderung zur Unterwerfung verbunden.

Rondra: Tronde Torbensson, Sohn der Hetfrau der Hetleatehét, tragt durch einen Staatsbesuch in Haven&irst Cuanu ui Bennain merklich zur

Verbesserung der Situation zwischen Albernia uhdrival bei.
Auf Grund des Verlustes mehrer Fuhrwerke und demitdezerbundenen finanziellen Schwierigkeiten beirallbper Fuhrunternehmer Kolenbrander
kann sich das bornl&ndische Handelshaus Stoerditearen 25%-Anteil des Weidener Unternehmens siche

Efferd: Thorwalsche Piraten entfiihren die nostrische Bgsin Yasmina, doch einem tapferen Recken gelg)giie wieder zu befreien.

Travia: Auf Grund von Grenzstreitigkeiten zwischen Tradelund Ho6t-Alem kann Al'Anfa zusatzlichen Druck did Konigin Peri lll. austiben.

Boron: Herzog Waldemar von Weiden gelingt es zusammerdemt Schwertkdnig nach langen Verhandlungen eirshliehen Riesenlindwurm seines
Landes zu verweisen und in die Grine Ebene zulsahic

Hesinde: Zwischen Phileasson und Beorn entbrennt ein Steziiber, wer von ihnen der bessere Seefahrer istVilettfahrt wird beschlossen, anschlieRend
erfolgt die Anwerbung der Mannschaften.

Firun: Die Spannungen zwischen Trahelien und Al'Anfa nehmeiterzu,  Die an der Wettfahrt beteiligten Ottas verlasseorWal, auf Grund
nachdem ein Anschlag auf Peri lll. gescheiteruisd die KOpfe der eines Sturms erleidet Phileasson jedoch Schiffomdlport, wo er
Attentater Tar Honak Ubersandt wurden. anschlieend eine Woche festsitzt.

Tsa Tar Honak beschlieBt den Krieg gegen Trahelien, dieAnfang des Monats erreichen die Helden das Tal der
Kriegsvorbereitungen werden sogar im Mittelreichmbekt. Hal  Donnerwanderer, einige Tage spater brechen sie Hiummelsturm
verhalt sich allerdings noch neutral. auf. Auf dem Weg dorthin entdecken sie das "Hailigtler alten

Gotter". Ab dem 18. wird der Himmelsturm ausgiedrigundet.

Phex: In Havena kommt es zu einem Brand in dem LaborHtd#druiden ~ Am 6. kommen Phileasson und seine Getreuen in el@si&inbucht

Archon Megalon. Obwohl man seine Leiche nicht fim¢tann, geht
man von seinem Tod aus.

In SUdaventurien zeichnet sich der bevorstehendegKawischen
Al'Anfa und Trahelien in der Preisentwicklung awindMarkten ab:
Rohstoffe werden teurer, wahrend die Sklavenpisigeen.

Istav von Khunchom stirbt, sein Sohn Selo Kulibimdvan seiner
Stelle GrofR¥furst von Khunchom.

an, von dort reisen sie weiter nach Frigorn. Indgeain bleiben sie bis
zum 16., auf der anschlieRenden Weiterreise bege@ie den
"Rauhwodlfen”.



Peraine

Ingerimm:

Rahja:

Die Warunker-Unglaubliche-Gewachse-Ausstellung (WA Ginter
der Schirmherrschaft von Markgraf Throndwig bieteinen
Uberblick tiber die seltensten und wundersamstenaniéin
Aventuriens.

Das Buch Codex Daemoniswird im Garether Hesinde-Tempel
wiederentdeckt und sogleich von der Inquisitionchéegnahmt.

Tar Honak greift aus Seite Hét-Alems in den Kortflikit Trahelien
ein und geht verbiindet sich aus taktischen GrindeBrabak.

Die alanfanische Armada besteht inzwischen aus 8@egn und
Uber 100 Zerdrakken, Thalukken oder Barken.

Ein Kampf zwischen Brabaker Truppen und TraheliacBeldaten
wird gertichteweise durch den Einsatz von UntoterGansten der
Trahelier entschieden.

15 Hal (1008 BF)

Praios:

Rondra;

Darion Paligan wird Hochadmiral der alanfanischermada und
spricht sich u.a. fir die Jagd auf den Piraten HErkil aus.
Unaufgefordert wird darauf hin von Seiten des Kadif jede
Verbindung zu dem Piraten dementiert.

Fanatische Horas-Anhanger verursachen Unruhen ieblichen
Feld, Anschlage und Umsturzversuche konnen abehindsrt
werden. Die Fanatiker gehen davon aus, dass ddigéldioras
zurtickkehren wird.

Junge Adlige aus dem Mittelreich und dem Liebliclretid machen
sich auf den Weg, um dem kleinen Kdngreich Trahelgzgen
Al'Anfa beizustehen.

Admiral Paligan wird von ElI Harkir in Al'Anfa von etem
Flagschiff Golgari entfuihrt. Daraufhin erklart Tidonak dem Kalifat
den Krieg, da El Harkir die Entfihrung angeblich Aunftrag des
Kalifen Abu Dhelrumun durchgefiihrt habe.

Anfang des Monats beginnt der Viehtrieb, den diddéfe bis
Norburg begleiten. Aus Norburg missen sie am 2ichten,
anschlieBend halten sie sich einige Zeit im SileanBae'den Karen
auf.

Die Karenherde wird in Festum verkauft, anschliel@ehmen die
Helden Abschied von den Nivesen.

Die Helden reisen weiter nach Vallusa und Ysilia wehlieRlich in
die Drachensteine.

Nach gewonnenen Kampf um die "Silberflamme" reReileasson
und seine Gefahrten weiter gen Mendena, wo siedenf Haijager
"Sturmvogel" anheuern. Ende des Monats bricht @eurmvogel”
auf, um die nachsten Wochen vor der Ostkiuste Marssku kreuzen.

Am 12. wird die "Sturmvogel" von einer Seeschlaarggegriffen und
erreicht nur knapp und schwer angeschlagen Beskem.Helden
verlassen Beskan kurz darauf an Bord der "Tiger Mamaskan" und
gelangen zum Friedhof der Seeschlangen. AnschilieRehren sie
nach Beskan zurtick.

Die Helden verlassen Beskan, um den Largala'hemheinSargasso-
See zu bergen. Nach dem Kampf auf der Elfengaldassben sie
Uber Jilaskan nach Khunchom auf.



Efferd:

Travia:

Boron:

Hesinde:

Firun:

Herzog Jucho von Dallenthin und Persanzig wird @rnezum
Adelsmarschall des Bornlandes gewahlt. Er spricbh $ur die
Wahrung der bornl&ndischen Interessen im Siidmeser au

Die Stadt Teremon auf den Zyklopeninseln wird var Hetfrau
Trulinda Drakadottir geplindert, welche eigentlichrahelien
beistehen wollte.

In Weiden wachst die Besorgnis Uber die zunehmefutkiiberfalle.
Das Kaiserhaus schenkt den Schwarzpelzen jedonk Bsiachtung.
Am 27. verstirbt Garhelt, die Hetfrau der Hetleute, Sohn Tronde
wird zu ihrem Nachfolger gewabhilt.

In H6t-Alem riicken alanfanische Truppen zur Uni#itng gegen
Trahelien ein.

Die beiden Tochter der Konigin Peri lll. werden valanfanische
Agenten entfuhrt, woraufhin die Koénigin ihr Land ten die
Herrschaft Al'Anfas stellt und sich gefangen nehiéesst.
Khunchom schlief3t einen Bundnisvertrag mit demfidali

Phileasson und seine Gefahrten erreichen Khunchodhhegleiten
von dort eine Karawane nach Fasar, das sie am fréiaghen. Nach
der Teilnahme am grol3en Pferderennen verlassefasar mit der
Karawane der Bettler unter der Filhrung Ben Arams.

Die Karawane begegnet auf ihrer gefahrvollen Reise Beni Geraut
Schie und wird von diesen in die Oase Kei Urdhad@acht. Mit der
Hilfe der Wustenelfen gelangen Phileasson und ggeféhrten nach
Tie'Shianna, kurz darauf ziehen sie mit der Karasvaier Bettler
weiter.

Die Karawane der Bettler zieht weiter tiber die Gelsen, Neetha
und Drol in Richtung der Waldberge.

Die Bettler erreichen schlidich das Tal aus Ben Arams Visionen und grindenuaf Brokscal. Kurz darauf verstirbt Ben Aram,reuafhin
seine Tochter Aischa die Fihrung der Bettler Ubmmt. Die Bauarbeiten des Dorfes werden Ende desaMaturch schwere Regenschauer

behindert.

Unter personlicher Fuhrung Tar Honaks sticht diantnische
Armada in See. Wahrenddessen sammelt Kalif Abu mhein
Truppen bei Unau. Innerhalb kirzester Zeit wirdeSelvon den
alanfanischen Truppen erobert, die Schlacht ami&zinischen den
Al'Anfanern und den novadischen Truppen aus Unawd Wir die
Novadis zu einem Debakel. Gerlchteweise hat Tarakoain
gottliches Wunder zu Gunsten seiner Truppen gewirkt

Nach dem Eindringen einer Hornechse in das Tal Bettler wird
beschlossen, eine Palisade zum Schutze des Dar&gschten. Kurz
bevor die Helden Ende des Monats aufbrechen, uRom Corrad
die Vorréte aufzustocken, massakrieren einige a@adter getarnte
Soldner die Echsenpriester des Knuppeldamms.



Tsa:

Phex:

Peraine:

Ingerimm:

Rahja:

Mengbilla stellt sich auf die Seite Al'Anfas undlbeert Port Corrad.
Unau wird von den Al'Anfanern belagert. Nur Thorwaid das

Bornland ergreifen Partei fir das Kalifat, alle areh Staaten tben
sich in Zurtickhaltung.

Stoerrebrandt personlich weiht die von ihm gegsftelagierschule
zu Riva ein, in welcher man sowohl Kampf- als abieftisichtsmagie
erlernen kann. Ein machtiger Orkkrieger namens sRiak Assai
wird zum gottergesandten Aikar Brazoragh ausgerufehdie Orks
beginnen mit dem Bau der Stadt Khezzara.

Unau wird nach einmonatiger Belagerung vollstaneligbert. Das
Bornland und die Stadt Festum erklaren Al'Anfa iuhehgbilla den
Krieg.

Ein Versuch der Al'Anfaner, den Hafen der bornl&oden Kolonie
Kanneminde zu erobern, scheitert an dem Widerstdad
bornlandischen Kriegsschiffe.

Einige almadanische Adlige machen sich auf, denaldi®vgegen
Al'Anfa beizustehen.

Die Truppen Tar Honaks stof3en derweil weiter geretied vor und
koénnen weitere Siege verbuchen.

Kalif Abu Dhelrumun muss vor den vordringenden Tpep aus
seinem Palast in Mherwed fliichten, auf der Fludnd wr von einem
Dschinn getétet. Ende des Monats beginnen die Adier mit der

Belagerung Mherweds.

Herzog Waldemar persoénlich fiihrt einige Grenzkampifie einen

Kampf gegen 100 Orks, die die Weidener Grenzeptisiert haben.

In Ysilia wird der wiederaufgebaute Tempel zu Yesiiom Boten des
Lichts geweiht.

In Kannemiinde wird die Versorgungssituation kriisc

Prinzessin Emer ni Bennain bringt die Zwillinge ‘Wiita und Rohaja
zur Welt.

Der Kalifenpalast in Mherwed wird erobert, der liebe Teil der
Stadt wird weiter belagert.

Nachdem ihnen in Mengbilla Blutzoll fur ihre Toteerweigert
wurde, schlieBen die Echsen den Kniippeldamm. UleksBal
werden vermehrt Flugechsen gesichtet und die HeddenDorfes
werden angegriffen. Ende des Monats werden die dfielcbn den
Chirakas um Hilfe gebeten und sie verlassen dag.Dor

Waéhrend der Abwesenheit der Helden wird Brokscal ¥ch'war
angegriffen und die Bettler werden ins "Tal der pettverschleppt.
Nachdem die Helden ins das verwiistete Brokscaktkgekehrt sind,
missen sie in das "Tal der Tempel" vorsto3en, @il befreien
und sie zurtick nach Brokscal bringen.

Die Helden nehmen Abschied von den Bettlern unchierean Bord
des Zauberschiffes "Taubralir" zu den "Inseln inblé auf. Obwohl
sie derisch nur eine Woche spéater zurickkehrenbrieyen
Phileasson und seien Gefahrten fast finf Monatedanfinseln. Am
21. kehren sie schliefRlich nach Thorwal zuriick loirtthen Ende des
Monats nach Enqui auf.

Die Gefahrten erreichen Enqui und brechen von dorh "Tal der
Traume" auf. Auf Grund der zwdélften Prophezeiurigeme die Helden
anschlieend weiter zum Silvanden Fae'den Karen.

Uber Oblarasim und Gerasim erreichen die Gefahden Silvanden
Fae'den Karen und reisen kurz darauf mit Niamh eveitSie
erfahren, dass Beorn in Norburg hingerichtet werdeh.



Die Tage des Die Helden erreichen Norburg und befreien Fenvaridaeorn und dessen Gefolgsleute.
Namenlosen:

16 Hal (1009 BF)
Praios: Kleinere Gefechte in und um Mherwed ohne nennertiew@iege Beorn erklart sich in der Rabenschlucht bereit, desiteren Riickzug
einer Seite. der Helden zu decken. Niamh heilt Fenvarien undhschiedet sich
von der Gruppe. Am 22. kehrt Phileasson nach Thorwsick und
wird schlie3lich, nachdem man vergeblich auf dielkkéhr Beorns
gewartet hat, am 30. zum "Koénig der Meere" erkl&inen Tag
darauf (1. Rondra) segelt Fenvarien zu den "Ins@liNebel".

Abschlie3ende Worte zum Spiel mit dieser Spielhilfe

- Nachrichten brauchen lange, teilweise sehr labigesie zu den Helden vordringen werden. WenrHgikelen nicht vor Ort sind, werden sie von den
meisten genannten Geschehnissen erst ein odeMongite spater erfahren.

- Al'Anfaner und Orks sind schon seit langer Zainde der Thorwaler, gerade die Sklavenhalter deei® werden inbrinstig gehasst. Spiegeln Sie
als Spielleiter diese Einstellung wider, wenn Riskons Mannschaft Kunde vom Khom-Krieg oder von @ekaProblem in Weiden erhalt.

- Erwéhnen Sie auch die anfangliche SicherheitTderwaler, dass "diese tapferen Wistensohne desksadenten Sklavenhaltern schon einheizen
werden”, die langsam der Erkenntnis weichen musss die Al'Anfaner ihren Krieg sehr erfolgreichfigbren wissen.

- Eine rollenspielerisch sehr schone Szene kanitbdahinaus die Nachricht vom Tode Garhelts werd@glleicht beginnt nicht nur die Mannschatt,
sondern der auch sonst so souverane Phileassoniramd& Wettfahrt zu zweifeln, und die Helden miisseel Einfihlungsvermégen und
Uberredungskunst aufbringen, um die Wettfahrt reiotoder zwei Trauertagen weiter fortsetzen zu konn

- Die Informationswege Aventuriens sind nicht nand, sondern auch unsicher, so dass es lhnen Wa@ligteht, den Spielern stark abgeanderte
Versionen der hier genannten Ereignisse aufzutisclder sogar von génzlich neu erfundenen Basilskhtungen (nattrlich in dem Gebiet, in das
die Helden als nachstes reisen missen) zu berichten



