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A
venturien im Jahr 1010 nach Bosparans 
Fall. Das Raulsche Reich bangt um Kaiser 
Hal, der seit einem Jagdausflug im Born-

land spurlos verschwunden ist. Während Thronerbe 
Brin von Gareth auf der Suche nach seinem Vater 
ist, schwingt sich in der Hauptstadt der einflussrei-
che Answin von Rabenmund auf den Thron. Aus-
gerechnet jetzt fallen die Orks ins Mittelreich ein! 
Zu Tausenden strömen die kriegerischen Schwarz-
pelze aus dem Orkland und überziehen das Land 
mit Brand und Tod. Verzweifelt sammelt Prinz Brin 
seine verbliebenen Getreuen, um den Horden des 
Aikar Brazoragh, dem Auserwählten der Orkgöt-
zen, auf dem Schlachtfeld zu begegnen. Während 
in Aventurien der dritte Orkensturm tobt, werden 
in der glanzvollen Capitale Gareth die Karten um 
Macht und Ansehen neu gemischt. Und genau hier 
beginnt dieses Spiel!

 

Die Spieler schlüpfen in die Rollen jener, die in der Kai-
serstadt Gareth zurückgeblieben sind. Sie müssen sich 
für eine Seite entscheiden: Unterstützen sie Kaiser Ans-
win, den Usurpator, oder den rechtmäßigen Thronerben 
Brin von Gareth? Wird Prinz Brin die Orks zurück-
schlagen und siegreich vom Schlachtfeld heimkehren? 
Oder fällt er im Kampf und Answin bleibt als starker 
Herrscher die einzige Hoffnung des Mittelreichs? Noch 
ist ungewiss, wer von beiden am Ende triumphiert und 
das Raulsche Reich in die Zukunft führt, denn Orken-
sturm hat viele mögliche Ausgänge. Die Spieler können 
ihren Einfluss geltend machen, um eine der beiden Par-
teien zu unterstützen – mit direkten Auswirkungen auf 
den Ausgang der Geschichte.
Im Laufe des Spiels können sie abwechselnd verschiede-
ne Personen beeinflussen, um Ansehenspunkte (AP) zu 
verdienen. Oder aber sie setzen ihre gewonnene Macht 
ein und beeinflussen aus dem fernen Gareth den Kampf 
gegen die Orks, zu Brins Wohl oder Wehe. Vielleicht 
wird gar einer von ihnen zum Verräter, sollte sich die 
Gelegenheit als günstig erweisen!
Am Ende des Spiels beschert der Ausgang  des Orken-
sturms den Unterstützern der Siegerfraktion zusätzli-
che Ansehenspunkte. Letztlich kann jedoch nur einer 
gewinnen, ganz unabhängig davon, auf welche Seite er 
sich geschlagen hat: der Spieler, dem es durch geschick-
tes Taktieren gelungen ist, die meisten Ansehenspunkte 
zu erringen.  

I n h a l t

StartAnsehenspunkte
Brins  

Beraterkarten-Stapel
Orkensturm- 

Stapel

Vorratsstapel

Name

Aktion

Answins  
Beraterkarten-Stapel

Aktion

Charakterfeld Ausgang des 
Charakterfelds

Truppen 
der Orks

Truppen 
des Mittel-

reichs

Zeitleiste
Kaiserliche 

Schatzkammer

Auslageplan

Ereigniskarten- 
Stapel

Reserve

Ereigniskarten- 
Ablagestapel

◆	 Ein Spielbrett, auf dem Einfluss 
auf die Charaktere ausgeübt wird, 
AP-Stände und die Stärke von Brins 
Truppen (Truppen des Mittelreichs) 
und den Truppen des Aikars (Truppen 
der Orks) nachverfolgt werden, die 
königliche Schatzkammer verwaltet 
und die verbleibende Zeit bis zu Brins 
Rückkehr abgezählt wird

◆	 16 Spielfiguren, je zwei für jede der 8 
Farben

◆	 4 Zählsteine: 1 roter, 1 grüner, 1 violet-
ter und 1 gelber

◆	 165 Einflusskarten, die sich wie folgt 
aufteilen: je 24 Einflusskarten für jede 
der folgenden Farben: Blau (Handel), 
Gelb (Vermögen), Violett (Zeit), Weiß 
(Bündnisse); 33 rote Einflusskarten 
(Truppen des Mittelreichs); 36 grüne 
Einflusskarten (Truppen der Orks)

◆	 8 Loyalitätskarten: 4 für die Spieler 
auf Brins Seite und 4 für die Spieler 
auf Answins Seite

◆	 14 Brins Beraterkarten
◆	 14 Answins Beraterkarten
◆	 18 Ereigniskarten
◆	 1 Startspieler-Marker
◆	 1 Auslageplan für die übrigen verfüg-

baren Einflusskarten (= Reserve) und 
Ereigniskarten

Z i e l  d e s  S p i e l s
Ziel des Spiels ist es, durch geschickte Bündnisse und das 
Ausüben von Einfluss auf den Verlauf des Orkensturms 
die meisten Ansehenspunkte (AP) anzusammeln.
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S p i e l v o r b e r e i t u n g e n
O p t i o n a l e  R e g e l  f ü r  e r f a h r e n e 
S p i e l e r :  E r e i g n i s k a r t e n
Die Ereigniskarten sollten zu einem Stapel zusam-
mengemischt und verdeckt auf das dafür vorgesehe-
ne Feld des Auslageplans gelegt werden. Wir emp-
fehlen, dass ihr diese Variante spielt, wenn ihr erfah-
rene Spieler seid oder bereits wisst, wie man dieses 
Spiel spielt.

Historia Aventurica: Wenn ihr sogar den histori-
schen Verlauf des Orkensturms nachstellen wollt, 
dann mischt die Karten nicht. Nehmt stattdessen 
alle Karten, die mit römischen Zahlen von I bis VIII 
nummeriert sind, und stapelt sie der Reihe nach 
(wobei Nummer I die oberste Karte und Nummer 
VII die unterste Karte ist). Bildet einen Stapel aus 
den anderen zehn anderen Karten ohne Numme-
rierung und schiebt sie einzeln oder in Paaren zwi-
schen die vorsortierten nummerierten Ereignisse 
des Orkensturms. Achtet dabei darauf, dass die mit 
I nummerierte Karte immer zuoberst liegt, denn der 
Orkensturm im Mittelreich beginnt mit dem Vor-
marsch der Orks auf Lowangen. 
Die Reihenfolge der Ereignisse entspricht derart sor-
tiert der Chronik der offiziellen aventurischen Ge-
schichtsschreibung, aufgelockert durch einige zufäl-
lige Ereignisse.

◆	 Nun muss der Orkensturm-Stapel zusammenge-
stellt werden. Nehmt folgende Karten aus der Reser-
ve, um diesen Stapel zu bilden: 1 gelbe, 1 violette, 
1 blaue und 1 weiße Einflusskarte. Diesen fügt ihr 
Folgendes hinzu:

	 •	 je 2 rote Einflusskarten für jeden Spieler, der sich 
für Answins Seite entschieden hat

	 •	 je 2 grüne Einflusskarten für jeden Spieler, der 
sich für Brins Seite entschieden hat

	 Mischt den Orkensturm-Stapel und legt ihn verdeckt 
auf das dafür vorgesehene Feld des Spielbretts.

◆	 Legt den violetten Zählstein auf Feld 12 der Zeitleis-
te (die violetten Felder auf dem Spielbrett), den roten 
Zählstein auf Feld 10 der Truppen des Mittelreichs 
(die roten Felder auf dem Spielbrett), den grünen 
Zählstein auf Feld 10 der Truppen der Orks (die 
grünen Felder auf dem Spielbrett) und den gelben 
Zählstein auf Feld 10 der Kaiserlichen Schatzkam-
mer (die gelben Felder auf dem Spielbrett).

Wichtige Anmerkung: Falls ihr während des Spiels 
Zahlen teilen müsst, rundet jeden Bruch stets auf.

D e r  S p i e l a b l a u f  
i n  a l l e r  K ü r z e◆	 Die Spieler wählen auf beliebige Art und Weise einen 

Startspieler aus ihrer Mitte. Der Startspieler erhält 
in diesem Spielzug den Startspieler-Marker. Jeder 
Spieler wählt eine Farbe, stellt eine Spielfigur der ge-
wählten Farbe auf die „0“ der AP-Leiste und positio-
niert die andere Spielfigur vor sich auf dem Tisch.

◆	 Stellt nun den Vorratsstapel zusammen, indem ihr je 
12 Einflusskarten von jeder Farbe mischt und diesen 
Stapel verdeckt auf das dafür vorgesehene Feld des 
Spielbretts legt. Die übrigen Einflusskarten werden 
nach Farben sortiert und auf den Auslageplan gelegt; 
dies ist die Reserve. Jeder Spieler erhält je 6 zufälli-
ge Karten vom Vorratsstapel (bei einem Spiel mit 5-8 
Spielern erhält jeder Spieler je 7 zufällige Karten).

Wichtige Anmerkung: Falls dem Vorratsstapel zu ir-
gendeinem Zeitpunkt während des Spiels die Karten 
ausgehen, nehmt 6 Einflusskarten aus der Reserve (eine 
von jeder Farbe) und mischt sie, um einen neuen Vor-
ratsstapel zu bilden.

◆	 Mischt Brins Beraterkarten und Answins Berater-
karten zu zwei separaten Stapeln und legt sie ver-
deckt auf die dafür vorgesehenen Felder des Spiel-
bretts.

◆	 Nehmt nun die Loyalitätskarten zur Hand (bei 3-4 
Spielern: 2 Loyalitätskarten für Brin und 2 Loyali-
tätskarten für Answin; bei 5-6 Spielern: 3 Loyalitäts-
karten für Brin und 3 Loyalitätskarten für Answin; 
bei 7-8 Spielern: alle Loyalitätskarten). Beginnend 
mit dem Startspieler entscheiden alle Spieler im Uhr-
zeigersinn, ob sie sich auf Brins oder Answins Seite 
stellen, indem sie sich die entsprechende Loyalitäts-
karte nehmen und diese offen vor sich ablegen. 

◆	 Dann zieht jeder Spieler eine Beraterkarte vom Sta-
pel seiner Fraktion, liest sie, und legt sie verdeckt vor 
sich ab.

Eine Partie Orkensturm unterteilt sich in Spielzüge. Je-
der Zug besteht aus mehreren Schritten:

Optional: Wenn ihr mit den optionalen Regeln für 
Ereigniskarten spielt, wird das Ereignis für den 
aktuellen Zug aufgedeckt. Andernfalls wird dieser 
Schritt übersprungen.

1.	 Die Spieler wetteifern um den Einfluss auf die 
Charaktere.

2.	 Die jeweiligen Aktionen der beeinflussten Cha-
raktere werden ausgeführt.

3.	 Die Spieler tragen zum Ausgang des Orkensturms 
bei.

4.	 Der Ausgang des Orkensturms (für den aktuellen 
Zug) wird ermittelt.

Optional: Wenn ihr mit den optionalen Regeln für 
Ereigniskarten spielt, werden die Auswirkungen des 
aktuellen Ereignisses abgehandelt. Andernfalls wird 
dieser Schritt übersprungen.

5.	 Im Orkensturm gespielte Karten werden in die 
Reserve zurück sortiert.

Waren alle Spieler mit ihrem Zug an der Reihe, und die 
Bedingungen für das Ende des Spiels sind noch nicht 
erfüllt, wechselt der Startspieler-Marker im Uhrzeiger-
sinn zum nächsten Spieler. Dieser ist im neuen Zug der 
Startspieler.
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D e r  S p i e l a b l a u f  i m  D e t a i l

B e d e u t u n g  d e r  K a r t e n f a r b e n

4.	 A u s g a n g  d e s  O r k e n s t u r m s  
e r m i t t e l n

Es ist Zeit herauszufinden, wie es Brin von Gareth im 
Kampf gegen die Schwarzpelze ergeht!
Der Startspieler mischt nun den Orkensturm-Stapel 
und deckt eine Anzahl Karten offen auf dem Tisch auf, 
die der doppelten Spieleranzahl entspricht (6 Karten 
bei 3 Spielern, 8 Karten bei 4 Spielern, 10 Karten bei 
5 Spielern und so weiter, bis maximal 16 Karten bei 8 
Spielern).

Vergleicht die Anzahl der Karten der Truppen des Mit-
telreichs (rot) mit der Anzahl der Karten der Truppen 
der Orks (grün):
◆	 Gibt es nach dem Auszählen mehr grüne Karten als 

rote, werden die Truppen Mittelreichs um die Diffe-
renz reduziert und der Anzeiger auf dem Spielfeld 
um die entsprechende Anzahl nach unten verscho-
ben. In diesem Fall hat Brin die Schlacht verloren.

◆	 Gibt es nach dem Auszählen mehr rote Karten als 
grüne, werden die Truppen der Orks um die entspre-
chende Differenz reduziert und die Veränderung auf 
dem Spielfeld angezeigt. In diesem Fall hat Brin die 
Schlacht gewonnen.

◆	 Gibt es nach dem Auszählen gleich viele rote und 
grüne Karten, endet die Schlacht in einem Unent-
schieden und für die Truppen beider Heere ändert 
sich nichts.

◆	 Der Zeitzähler wird um 1 Feld weiter auf die 0 zu be-
wegt, die für die Rückkehr Brins nach Gareth steht.

Vergleicht die Anzahl der Karten für Zeit und Handel 
(violett und blau):
◆	 Gibt es nach dem Auszählen mehr violette Karten 

als blaue, wird der Zählstein auf der Zeitleiste um 1 
nach oben bewegt.  In diesem Fall wurde Brins Rück-
kehr verzögert.

◆	 Gibt es nach dem Auszählen mehr blaue Karten als 
violette, wird der Zählstein auf der Zeitleiste um 1 
nach unten bewegt. In diesem Fall wurde Brins 
Rückkehr beschleunigt.

◆	 Gibt es nach dem Auszählen gleich viele violette und 
blaue Karten, gibt es keine Veränderung und nichts 
weiter passiert.

Vergleicht die Anzahl der Karten für Vermögen und 
Bündnisse (gelb und weiß):
◆	 Gibt es nach dem Auszählen mehr weiße Karten als 

gelbe, wird die Kaiserliche Schatzkammer um die 
entsprechende Differenz reduziert und die Verände-
rung auf dem Spielfeld angezeigt.

◆	 Gibt es nach dem Auszählen mehr gelbe Karten als 
weiße, wird die Kaiserliche Schatzkammer um die 
entsprechende Differenz erhöht.

◆	 Gibt es nach dem Auszählen gleich viele gelbe wie 
weiße Karten, gibt es keine Veränderung der Zähler-
stände.

Optional: Auswirkungen der Ereigniskarte
Der Effekt der Ereigniskarten dieses Zuges (der 
Karte, die vor Schritt 1 gezogen wurde) wird unter 
Berücksichtigung des Ausgangs des Orkensturms 
(der in Schritt 4 ermittelt wurde) abgehandelt. Die 
Karte kommt danach auf den Ablagestapel.

5.	 N a c h w e h e n  d e s  
O r k e n s t u r m s

Die in Schritt 4 gezogenen Karten müssen wieder in die 
Reserve zurückgelegt werden, der Startspieler-Marker 
wechselt im Uhrzeigersinn zum nächsten Spieler und 
der Zug endet.

Optional: Aufdecken des Ereignisses
Der Startspieler deckt die oberste Karte des Ereig-
niskarten-Stapels auf und liest diese laut vor.

1.	 B e e i n f l u s s u n g  d e r  C h a r a k t e r e  – 
P o s i t i o n i e r u n g

Beginnend mit dem Startspieler platziert jeder Spieler im 
Uhrzeigersinn die Spielfigur seiner Farbe auf einem lee-
ren Charakterfeld auf dem Spielbrett. Ein Spieler kann 
nicht denselben Charakter beeinflussen, den er bereits 
im vorigen Zug beeinflusst hat. Derjenige Spieler, der 
seine Spielfigur als letzter platziert, zieht zusätzlich 1 
grüne oder rote Einflusskarte und 1 weitere Karte einer 
Farbe seiner Wahl vom Reservestapel. Dieser Spielzug 
endet, sobald alle Spieler ihre Spielfigur platziert haben.

2.	 B e e i n f l u s s u n g  d e r  C h a r a k t e r e  –  
A b h a n d e l n  d e r  A k t i o n e n

Beginnend mit dem Startspieler wählt im Uhrzeiger-
sinn jeder Spieler eine der zwei möglichen Aktionen des 
Charakters, den er im aktuellen Zug beeinflusst, und 
führt diese aus. Anschließend bewegt jeder Spieler sei-
ne Spielfigur vom Charakterfeld auf den Ausgang des 
Charakterfelds.
Hier bleibt die Spielfigur bis zur nächsten Runde ste-
hen. Dies hilft dabei festzuhalten, wer in der laufenden 
Runde welchen Charakter beeinflusst hat und dies in der 
kommenden Runde nicht nochmals tun kann. 
Eine genaue Aufstellung der die Aktionen der beein-
flussbaren Charaktere finden sie ab Seite 5.

3.	 Z u m  A u s g a n g  d e s  O r k e n - 
s t u r m s  b e i t r a g e n

Beginnend mit dem Startspieler wählt im Uhrzeigersinn 
jeder Spieler 2 Einflusskarten von seiner Hand und fügt 
sie dem Orkensturm-Stapel hinzu. Die Farbe der Ein-
flusskarten bleibt geheim, aber die Teilnahme ist zwin-
gend. Sollte ein Spieler nicht genügend Karten besitzen, 
um sich zu beteiligen, verliert er je 1 AP für jede Karte, 
die er nicht beisteuern kann.

Wichtige Anmerkung: Negative AP-Stände (unter 0) 
sind möglich.

Truppen der Orks Truppen des  
Mittelreichs

Zeit Handel

Bündnisse Vermögen
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A k t i o n s - Ü b e r s i c h t
K a u f h e r r

◆	 Nimm 2 blaue Einflusskarten von der Reserve und 
ziehe die oberste Einflusskarte vom Vorratsstapel.

oder

◆	 Lege 2 blaue Einflusskarten und 2 weiße Einfluss-
karten in die Reserve. Erhalte 3 AP und ziehe 2 zu-
fällige Einflusskarten vom Vorratsstapel.

M a g i e r i n

◆	 Ziehe die 2 obersten Einflusskarten vom Vorrats-
stapel und nimm 1 Einflusskarte einer Farbe deiner 
Wahl von der Reserve.

oder

◆	 Ziehe 1 Beraterkarte von dem Stapel deiner Seite 
(entweder Brin oder Answin) und nimm 1 Einfluss-
karte einer Farbe deiner Wahl vom Reservestapel.

Wichtige Anmerkung: Beraterkarten können nur 
einmal im Spiel verwendet werden. Wurde eine Bera-
terkarte aufgedeckt, legt sie nicht wieder in den Berater-
karten-Stapel zurück.

S t e u e r e i n t r e i b e r i n

◆	 Nimm 2 gelbe Einflusskarten vom Reservestapel und 
ziehe die oberste Einflusskarte vom Vorratsstapel.

oder

◆	 Kündige eine Steuereintreibung an. Beginnend mit 
dem Spieler zur Linken desjenigen, der die Aktion aus-
führt, kann jeder Spieler im Uhrzeigersinn offen keine, 
eine oder mehrere gelbe Einflusskarten bieten. Um dies 
zu tun, muss der jeweilige Spieler seine gebotenen Kar-
ten offen vor sich ablegen. Ein Spieler muss mindestens 
eine gelbe Einflusskarte bieten, um bei einer Steuerein-
treibung überhaupt AP erhalten zu können.

	 Nun geht es an die Auswertung: 
	 •	 Der Spieler, der die meisten Karten bietet, erhält 3 AP.  
	 •	 Der Spieler, der nach diesem Spieler die meisten 

Karten geboten hat, erhält 1 AP. 
	 •	 Die übrigen Spieler erhalten nichts. 
	 Bei Gleichstand erhalten alle Spieler mit derselben 

Anzahl gebotener Einflusskarten die gleiche Menge 
AP. Alle gebotenen Karten, darunter auch die derje-
nigen Spieler, die keine AP erhalten haben, werden 
abgelegt und kommen in die Reserve. 

I n q u i s i t o r

◆	 Nimm 1 grüne und 1 violette Einflusskarte von der 
Reserve und wähle dann einen Spieler. Der gewählte 
Spieler muss dir seine Handkarten zeigen, und du er-
hältst AP in der Höhe seiner grünen Einflusskarten.

oder

◆	 Lege 2 grüne Einflusskarten in die Reserve. Erhalte 
1 AP und ziehe die obersten 3 Einflusskarten vom 
Vorratsstapel.

R e g e n t

◆	 Nimm 2 weiße Einflusskarten von der Reserve und 
ziehe 1 Einflusskarte vom Vorratsstapel.

oder

◆	 Lege 6 Karten unterschiedlicher Farbe in die Reserve 
und erhalte 5 AP. Ziehe die obersten 4 Einflusskarten 
vom Vorratsstapel.

R i t t e r

◆	 Nimm 2 rote Einflusskarten von der Reserve und 
ziehe die oberste Einflusskarte vom Vorratsstapel.

oder

◆	 Sage eine Tjost an. Jeder Spieler bietet im Geheimen 
so viele rote Einflusskarten, wie er möchte. Die Kar-
ten sollten nicht offen gezeigt, sondern in einer Hand 
unter dem Tisch gehalten werden. Zur Auswertung 
werden die Gebote gleichzeitig offengelegt: 

	 •	 Der Spieler, der die meisten Karten bietet, erhält 3 
AP

	 •	 Der Spieler, der nach diesem Spieler die meisten 
Karten geboten hat, erhält 1 AP

	 •	 Ist der Spieler, der den Tjost angesagt hat, nicht 
der Gewinner, erhält er 1 AP (auch zusätzlich, 
falls er auf dem zweiten Platz landet). 

	 •	 Alle übrigen Spieler gehen leer aus. 
	 Bei Gleichstand erhält der Spieler den Vorzug, der 

die Tjoste angesagt hat, als nächstes wird der nächste 
Spieler im Uhrzeigersinn nach ihm bedacht. Alle ge-
botenen Karten, darunter auch die derjenigen Spie-
ler, die keine AP erhalten haben, werden abgelegt 
und in die Reserve gelegt.

B
A
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S p i o n

◆	 Nimm 1 violette und 1 grüne Einflusskarte von der 
Reserve und ziehe die oberste Einflusskarte vom Vor-
ratsstapel.

oder

◆	 Lege 2 violette Einflusskarten in die Reserve und 
wähle dann einen Spieler und eine Farbe. Der ge-
wählte Spieler muss dir seine Handkarten zeigen 
und du erhältst AP in der Höhe der Anzahl seiner 
Einflusskarten der gewählten Farbe. Ziehe die obers-
te Einflusskarte vom Vorratsstapel.

A v e n t u r i s c h e r  B o t e

◆	 Lege 1 Einflusskarte deiner Wahl in die Reserve und 
erhalte 1 AP. Nimm dann 1 weiße und 1 grüne Ein-
flusskarte von der Reserve.

oder

◆	 Lege 1 Einflusskarte deiner Wahl in die Reserve und 
erhalte 1 AP. Nimm dann 1 rote und 1 gelbe Einfluss-
karte von der Reserve.

Wichtige Anmerkung: Der Aventurische Bote kann 
in einem Spiel mit weniger als 6 Spielern nicht beein-
flusst werden.

D a s  E n d e  d e s  S p i e l s
E p i l o g

A.	 Der Morgen graut bereits, als ein erschöpfter Bote 
Kunde vom Schlachtentod Prinz Brins nach Gareth 
trägt. Kaiser Answin lässt die Flagge mit dem zer-
brochenen Rad, dem Symbol des unergründlichen 
Totengottes Boron, als Zeichen der Trauer hissen. Sei-
ne loyalen Anhänger aber frohlocken innerlich, auch 
wenn sie der Tod des jungen Prinzen dauern mag. Sie 
haben ihre Karten klug gespielt, und einer von ihnen 
steht nun ganz besonders hoch in der Gunst des alten 
neuen Kaisers – der Sieger des Spiels. Auch wenn die 
Gefahr durch die Orks noch nicht gebannt ist, und die 
Schwarzpelze nach diesem wichtigen Sieg verbissener 
kämpfen denn je, so liegt es nun an Answin von Ra-
benmund und seinen Getreuen, das Reich in eine glor-
reiche Zukunft zu führen. Lang lebe Kaiser Answin!

B.	 Die Orks blasen zum Rückzug, und auch wenn große 
Teile des Mittelreichs nun in Schutt und Asche lie-
gen, so hat Prinz Brin von Gareth seine Truppen doch 
zum Sieg gegen die Schwarzpelze geführt. Answins 
Tage auf dem Greifenthron sind gezählt, denn es ist 
nur eine Frage der Zeit, bis Brin in die Hauptstadt 
zurückkehren wird, um seinen rechtmäßigen Platz 
einzunehmen. Der junge Thronfolger hat mit seinem 
Einsatz an vorderster Front bewiesen, dass er dem 
Raulschen Reich ein würdiger und starker Kaiser sein 
kann, und seine Getreuen haben in Gareth sicherge-
stellt, dass alles für seine Rückkehr bereitet ist. Einer 
aber von ihnen, steht nun ganz besonders hoch in der 
Gunst des Thronerben – der Sieger des Spiels. Nun 
gilt es, den Usurpator und seine Answinisten zu ver-
treiben, und Brins Herrschaft und dem Wiederauf-
bau des Mittelreiches steht nichts mehr im Weg. Lang 
lebe Prinz Brin von Gareth!

   

C.	 Auch wenn die Schlacht gegen die Schwarzpelze noch 
tobt, sieht Brin von Gareth die Zeit gekommen, Ans-
win zu stürzen. Dank der Unterstützung seiner Ge-
treuen gelingt es ihm, trotz der Kriegswirren, nach 
Gareth zurückzukehren und den Usurpator festset-
zen zu lassen. Answins unrechtmäßige Regentschaft 
ist vorbei! Brins Anhänger in der Hauptstadt haben 
ihre Karten klug gespielt, und einer von ihnen steht 
dank seines Einsatzes besonders hoch in der Gunst des 
rechtmäßigen Thronerben – der Sieger des Spiels.

	 Auch wenn der Kampf gegen die Orks noch nicht 
vorbei ist, so ist doch eine neue Zeit angebrochen im 
Mittelreich, die, wenn auch noch keinen Frieden, zu-
mindest wieder Hoffnung verheißt. Lang lebe Prinz 
Brin von Gareth!

Das Spiel kann am Ende eines jeden Spielzuges enden. 
Das Spiel endet, sobald eine der folgenden Bedingun-
gen erfüllt ist. Denkt bei der Auswertung daran, geteilte 
AP-Zahlen stets aufzurunden.

S i e g b e d i n g u n g e n
A.	 Erreicht der Zählstein für die Truppen des Mittel-

reichs 0, fällt Brin in der Schlacht. Die Spieler, die 
sich auf Answins Seite gestellt haben, teilen un-
tereinander 8 AP auf. Gibt es nur einen einzigen 
Spieler, der Answin gegenüber loyal ist, erhält er 8 
AP, sind es 2 Spieler, erhalten beide 4 AP, sind es 3, 
erhalten alle 3 AP.

B.	 Erreicht der Zählstein für die Truppen der Orks 
0, ist Brin siegreich und der Orkensturm kommt 
zum Erliegen. Die Spieler, die sich auf Brins Sei-
te gestellt haben, teilen sich untereinander AP in 
Höhe des Werts der Kaiserlichen Schatzkammer.

C.	 Wird keine der beiden oberen Bedingungen er-
füllt, der Zählstein erreicht jedoch die 0 auf der 
Zeitleiste, kehrt Brin vorzeitig nach Gareth zu-
rück und verfügt über genügend Truppen, um sei-
nen Thron zurückzuerobern. Die Spieler, die sich 
auf Brins Seite gestellt haben, teilen sich unterein-
ander AP in Höhe des halben Werts der Kaiserli-
chen Schatzkammer.

D.	 Wird keine dieser drei Bedingungen erfüllt, die 
Kaiserliche Schatzkammer sinkt jedoch auf 0, 
hat Brin sein gesamtes Vermögen verbraucht. Der 
Kampf gegen die Schwarzpelze war so kostspielig, 
dass er nun keine Chance mehr hat, den Thron 
zurückzuerobern, und er hat das Reich in eine 
tiefe Krise gestürzt. Spieler, die sich auf Answins 
Seite gestellt haben, teilen untereinander 4 AP auf.

Jeder Spieler erhält zudem am Ende des Spiels AP in der 
Höhe, die ihm ihre eigenen Beraterkarten einbringen. 
Der Spieler mit den meisten AP gewinnt das Spiel. 
Herrscht Gleichstand zwischen den AP-Ständen zwei-
er oder mehr Spieler, gewinnt/gewinnen der/die Spieler, 
der/die sich auf Answins Seite gestellt hat/haben, falls 
am Ende des Zuges Bedingung A oder D erfüllt ist. Al-
ternativ gewinnt/gewinnen der/die Spieler, der/die sich 
auf Brins Seite gestellt hat/haben, falls am Ende des Zu-
ges Bedingung B oder C erfüllt ist.
Ist das Spiel entschieden, darf der Startspieler aus dem 
Abschnitt „Epilog“ je nach Ausgang der Geschichte das 
entsprechende Ende vorlesen.  
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D.	 Die Schatzkammern sind leer! Die Goldreserven 
des Raulschen Reiches wurden bis auf den letzten 
Dukaten geschröpft und Answins Getreue verstehen 
es geschickt, die Schuld an dieser Misere Brins kost-
spieligem Kriegszug zuzuschreiben. Der Thronerbe 
hat damit jede Chance auf sein Erbe verspielt, und 
Answin von Rabenmund ist es, den man als starken 
Kaiser feiert, der das Mittelreich wieder in eine bes-
sere Zukunft führen wird. Answins loyale Anhänger 
haben dem Kaiser durch geschicktes Taktieren diesen 
Triumph ermöglicht, und einer von ihnen steht dank 
seines Einsatzes nun besonders hoch in der Gunst des 
Kaisers – der Sieger des Spiels.

	 Es wird wohl noch Jahrzehnte dauern, bis sich das 
Reich von diesem herben Schlag erholt, und die stete 
Gefahr durch die Schwarzpelze erfordert wohl echte 
Helden, die sich dieses Problems annehmen. So liegt 
es nun an Answin von Rabenmund und seinen Ge-
treuen, das Reich in eine ungewisse Zukunft zu füh-
ren. Lang lebe Kaiser Answin!

D e r  A u s g a n g  d e r  G e s c h i c h t e  
i m  o f f i z i e l l e n  A v e n t u r i e n

Cuanu ui Bennain, konnten die Spielerhelden damals 
den Usurpator Answin in der Neuen Residenz fest-
setzten, und seiner Herrschaft ein Ende bereiten.   
Der Orkensturm, nach neuerer aventurischer Ge-
schichtsschreibung Dritter Orkensturm genannt, 
kam damit aber noch lange nicht zum Erliegen. Nur 
wenige Monate nach der Entmachtung Answins, im 
Rondra 1012 BF, wurden die menschlichen Truppen 
vernichtend geschlagen. Das Orkheer stand schließ-
lich sogar vor den Mauern der Hauptstadt, und 
auch wenn es schließlich im Winter in der Zweiten 
Schlacht auf den Silkwiesen zurückgeschlagen wer-
den können, so dauerte der Konflikt noch bis Ende 
1013 BF an. Erst dann zogen sich die Schwarzpelze 
über den Finsterkamm ins Orkland zurück, und im 
Mittelreich kehrte – wenn auch nur für kurze Zeit – 
wieder  Frieden ein. 

Aventurien ist als Teil des Rollenspiels Das Schwar-
ze Auge eine Welt mit lebendiger Geschichte, die von 
den Spielern und ihren Spielfiguren, den Helden, mit 
Leben erfüllt wird. Da der Ausgang von Orkensturm 
ganz in ihren Händen liegt, entsprechen nicht alle 
im Spiel möglichen Enden der aventurischen Ge-
schichtsschreibung, Variante C jedoch kommt dieser 
ziemlich nahe.
Die Kaiserlich Garetische Informations-Agentur, der 
Geheimdienst des Mittelreiches, stand während des 
Konflikts zu großen Teilen loyal zu Prinz Brin. Wäh-
rend die mittelreichischen Truppen vor den Toren Ga-
reths einen Angriff vortäuschten, wurde unter größter 
Geheimhaltung eine Sondereinsatztruppe der KGIA 
in die Stadt geschleust. Seite an Seite mit Reichsgroß-
geheimrat Dexter Nemrod, dem legendären Schwert-
könig Raidri Conchobair und dem König Albernias, 

W i c h t i g e  
A n m e r k u n g e n  

i n  d e r  Ü b e r s i c h t
◆	 Ein Spieler kann nicht denselben Charakter be-

einflussen, den er bereits im vorherigen Zug be-
einflusst hat.

◆	 Falls dem Vorratsstapel zu irgendeinem Zeit-
punkt während des Spiels die Karten ausgehen, 
nehmt 6 Einflusskarten aus der Reserve (eine von 
jeder Farbe) und mischt sie, um einen neuen Vor-
ratsstapel zu bilden.

◆	 Falls ihr während des Spiels Zahlen teilen müsst, 
rundet jeden Bruch stets auf.

◆	 Negative AP-Stände (unter 0) sind möglich.

◆	 Beraterkarten können nur einmal im Spiel ver-
wendet werden. Wurde eine Beraterkarte auf-
gedeckt, legt sie nicht wieder in den Beraterkar-
ten-Stapel zurück.

◆	 Der Aventurische Bote kann in einem Spiel mit 
weniger als 6 Spielern nicht beeinflusst werden.

H e l d e n  g e s u c h t !
Buch. In diesem Regelwerk er-
fährst du alles über die Regeln 
des Spiels und über die Hinter-
grundwelt des Schwarzen Au-
ges, den Kontinent Aventurien. 
Erschaffe einen Helden nach 
deinen Vorstellungen und füh-
re ihn durch die phantastische 
Welt von Das Schwarze Auge 
oder wähle deinen Helden aus 
einem der 12 spielfertigen Ar-
chetypen aus. Das Abenteuer 
erwartet dich!

Mit satten 368 Seiten in Voll-
farbe ist dieses Buch mitsamt 
der beigelegten großformatigen 
Karte des phantastischen Konti-
nents Aventurien unverzichtbar 

für eure Abenteuer in Aventurien. 
Diese Ausgabe enthält als Dreingabe außerdem einen 
Gutscheincode zum kostenlosen Download des PDFs.

ISBN 978-3-95752-103-3
Artikelnummer US25001

49,95 €

Das Schwarze Auge ist ein Fanta-
sy-Rollenspiel, in dem du und dei-
ne Freunde die Hauptrollen über-
nehmt: Bestehe als tapferer Ritter, 
elfische Waldläuferin oder gelehr-
ter Magier Heldentaten und ent-
decke mit deinen Gefährten das 
von vielen Kriegen geschwächte 
Mittelreich, die exotischen Länder 
der Tulamiden, die dampfenden 
Dschungel des Südens oder die 
finsteren Schattenlande. Gemein-
sam könnt ihr unschuldige Opfer 
aus den Händen namenloser Kul-
tisten befreien, Intrigen am Hof 
der Kaiserin erleben oder bedroh-
ten Städten gegen Heerscharen 
von Orks beistehen. Was immer 
ihr für Abenteuer erleben wollt: In 
Aventurien gibt es für mutige Helden mehr als genug 
zu tun!
Mit der gewonnen Erfahrung kannst du deine Aben-
teurer mit zusätzlichen Fähigkeiten, neuen Zaubern 
oder besonderen Kampfstilen auszustatten, um dich 
noch größeren Herausforderungen zu stellen. Um 
dich mit deinen Freunden ins Abenteuer zu stürzen, 
brauchst du nur ein paar Stifte, Würfel und dieses 
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