STARTSPIELER

FDN-001

L

TAUCHBOOT-
BESCHADIGUNG

FDN-002

UNTE@VASSE&E@%NDUNGSQINDE

1) Zu etkundenden Ort festlegen

2) Gemeinsame Herausforderung entweder auf Boot-Steuerung
(Wahtnehmung oder Wissen, plus Mechaniker-Bonus) oder Tauchen
(Widerstand, Korperkraft oder Laufen, kein Fliegen méglich)

3) Erfolge addieten, durch Anzahl Helden teilen und abrunden. Diese
Menge an Spielmarken auf den erkundeten Ort legen. Ist die Zahl der
Marken dann gleich hoch oder hoher als der Mindestwurf des Ortes,
so kommt das Erfolg-Ergebnis zur Anwendung, ansonsten gilt das
Misserfolg-Ergebnis.

4) Magischen Treibstoff um 1 reduzieren.

FDN-003

MAGISCHER
TREIBSTOFF

FDN-004

ERBEUTETE GOLDSTUCKE

Auf dieser Karte (oder einem Notizblock) notiert ihr, wie viele Goldstiicke

ihr wihrend eurer Erkundung erbeutet. Spiter wird diese Zahl halbiert (die

Hiilfte gebiihrt eurer Auftraggeberin) und gleichmiBig unter euch aufgeteilt,
aufgerundet auf einen 10er-Betrag,

= FDN-005

DIE GALLEONE

Das Wrack eines grofsen Schiffes, das irgendwann
in der Zeit nach dem Untergang von Alt-Kaphor-
nia hier versunken sein muss.

Gemeinsame Herausforderung auf

Tauchen [9 Marken].

FDN-006

DIE SEEGRAS-WEIDE

Der Meeresboden ist an dieser Stelle von einer ippi-
gen Seegraswiese bedeckt, anf der Seekithe grasen,
von denen ein eigentiimliches bliuliches Lenchten
ansgeht.

Gemeinsame Herausforderung auf

Tauchen [7 Marken].
e o

FDN-007

[
DAS PORTAL
Die Felswand weist an dieser Stelle ein grofies, geschlos-
senes Tor auf. Die Scharniere sind villig durchgerostet,
aber mithilfe der Seilwinde enres Tanchboots kinnt ihr
das Tor vielleicht anfbrechen.

Gemeinsame Herausforderung auf
Boot-Steuerung [9 Marken].

FDN-008

b o

Ein dunkler Hobleneingang, der fiir Jahrhunderte
verschlossen war. Welche Schétze - oder Gefabren -
mdgen euch dort erwarten?

Gemeinsame Herausforderung auf
Tauchen [7 Marken].

FDN-009

b o




DAS KOLOSSEUM

Hier wurden friiher wohl Schankdmpfe ausgetra-
gen, aber nun ist dieses gewaltige Gebdude nur noch
eine Seegras-bewachsene Ruine.

Gemeinsame Herausforderung auf
Boot-Steuerung [7 Marken].

FDN-010

el Gy
DER_STEINFISCH

Ein elegantes Gebdude, das wie ein grofier Hering
geformt ist. Die ehemals knallrote Farbe, in der das
Gebdnde einst bestrichen war, ist noch immer gut
g erkennen.

Gemeinsame Herausforderung auf

Tauchen [7 Marken].

FDN-011

DIE GEBORSTENE
KUPPEL

Eine grofte Kuppel ist halb eingestiiryt und in
threm Inneren kinnt ithr grofse Steinformationen
erkennen, die an Regale erinnern.

Gemeinsame Herausforderung auf

Tauchen [7 Marken].

FDN-013

T

DER TURM
Ein dunkler Turm erhebt sich aus den Ruinen. Er
macht einen feindseligen, abweisenden Eindruck
und der eingige Zugang scheint ein Loch in seinem

Dach zu sein.

Gemeinsame Herausforderung auf

DIE GEHEIMNISVOLLE
STATUE

Mitten auf einem Platz, erhebt sich eine Statue, die so
stark mit Korallen bewachsen ist, dass nicht mebr 3n
erkennen ist, wen sie einst dargestellt hat.

Gemeinsame Herausforderung auf
Boot-Steuerung [7 Marken].

/ FDN-014

ALTE
DOKUMENTE

Tauchen [11 Marken]).

DER_ABGRUND

Ein tiefes Loch im Meeresgrund, das enre Aben-
teuerlust weckt.

A

Gemeinsame Herausforderung auf
Boot-Steuerung [7 Marken].

FDN-015

TAUCHBOOT-
TIEFE

(Angezeigt durch einen Wirfel auf
dieser Karte. Eine Tiefe von 0 wird dadurch
angezeigt, dass sich kein Wiirfel auf der

IXER

Angriff 5 (gegen Reflexe), Schaden 1 (Dreizack),
Verteidigung 4, Ausdauer Anzahl Helden (B)

Manéver: Der Nixer fiihrt jeweils einen Angriff gegen den oder
die Helden durch, die sich aktuell auBBerhalb des Tauchboots in
der tiefsten Tiefe aufhalten. Befinden sich alle Helden im Tauch-
boot, so greift er das Tauchboot an, wodurch sich die Tauchboot-
Beschidigung automatisch um 1 erhéht.

Unterwasserkampf: Der Nixer kann nur von den Helden

Karte beﬁndet.) angegriffen werden, die er in der letzten Runde angegriffen hat.
(In der ersten Runde kann er demnach nicht angegriffen werden.)
i, PN i, P01 ol FDN-018




]

@SENK&;OMTeil 1)

Angriff (Zupacken) 3 + [Anzahl Helden / 2 (abrunden)]
(gegen Reflexe), Schaden (Zupacken) 1 (Tentakel),
Angriff (Beifien) 5 (gegen Widerstand), Schaden
(Beiflien) 2 (Schnabel), Verteidigung 4, Ausdauer - (B)
Manéver: Der Riesenkrakor greift jeden Helden, der nicht an
Bord des Tauchboots ist, einmal an. Befinden sich alle Helden

im Tauchboot, so greift er das Tauchboot an, wodurch sich die
Tauchboot-Beschidigung automatisch um 1 erhcht.

Im Wasser: Der Riesenkrakor kann von Helden, die sich an Bord
des Tauchboots befinden, nur im Fernkampf angegriffen werden.
FDN-019

]

%SENK&%OMTeﬂ 2)

Tentakel: Jeder Held, der noch nicht vom Riesenkrakor gepackt wurde,
muss sich gegen seinen Zupacken-Angriff verteidigen und zahlt bei einem
Misslingen als ,,gepackt®. Ein bereits gepackter Held muss sich stattdessen
gegen seinen Beillen-Angriff verteidigen.

Riesig: Der Riesenkrakor ist so groB3, dass er nicht auf normale Weise
besiegt werden kann, aber fiir jeden Schadenspunkt, den ihm ein Held
verursacht, darf dieser entscheiden, entweder einen Tentakel abzuschlagen
(ein beliebiger Held, einschlieBlich des angreifenden Helden, darf die Karte
»gepackt® ablegen) oder den Riesenkrakor zu irritieren (der Zupacken-
Angriffswert des Riesenkrakors (nicht sein Beilen-Angriff!) sinkt in der

laufenden Runde um 1, angezeigt durch eine Spielmarke auf seiner Mons-

FDN-020

terkarte).

ANGRIFF D%KLINGE

Ein Schwarm kleiner Krakenmonster nibert sich der Beige-Barsch,
um das Boot zu zerstiren. Noch sind nicht genng von ihnen vor Ort,
um genug Schaden u vernrsachen, aber mit jeder verstreichenden
Minute wird die Gefabr grfer.

Ab dem Ende der 3. Runde crhoht sich die
Tauchboot-Beschidigung am Ende jeder Runde um +2,
bzw. +X wenn mindestens ein Held an Bord ist.

FDN-021

AUF- ODER_ABTAUCHEN

Du bist mit deiner derseitigen Tauchtiefe nicht
zufrieden und strampelst im Wasser heruns, um
etwas daran u dndern.

Herausforderung auf Tauchen

FDN-022

GOLDSTUCKE EINSAMMELN

Verfiibrerisch glitzern die Goldstiicke entlang des steilen
Abgrunds. Du bast Zwar eigentlich besseres 3u tun, aber
wegen dem Gold seid ihr schliefilich hier und ein Rleiner
Abstecher kann bestimmt nicht schaden ...

Herausforderung auf Wahrnehmung

¢ FDN-023

ABGEGRAST

Auf dieser Karte ist wird fiir die Tauchtiefen 1 bis 6
mithilfe von Spielmatken angegeben, um wie viele Punkte
sich der Mindestwurf fiir die Sonderhandlung ,,Goldsti-
cke einsammeln® durch vorherige erfolgreiche Einsitze
erhoht.

Lo W | S50 4vdis5 8 6

/ FDN-024

KRAKLINGE

Angriff 3 (gegen Widerstand), Schaden 1 (Schnabel),
Verteidigung 2, Ausdauer 1 (H)

Mandver: Die Kraklinge verteilen sich gleichmiBig auf die an Bord des
Tauchboots befindlichen Helden, angefangen bei Startspieler.
Rudelangriff: Jeder anvisierte Held wird nur einmal angegriffen, der
Angriffswert erhoht sich jedoch fiir jeden Krakling nach dem ersten, der
diesen Helden angteift, um +1.

Am Boot: Dic Kraklinge kénnen nur von Helden angegtiffen werden, die
sich in derselben Tiefe wie das Tauchboot aufhalten.

Nachschub: Am Ende jeder Runde erhéht sich die Zahl der
Kraklinge um [Anzahl Helden], bis zu ciner Maximalzahl

von [Anzahl Helden x 2]

Seldier

FDN-025

TAUCHBOOT STEUERN

Du bringst die ,,Beige-Barsch* anf eine neue
Tanchtiefe. Jetzt nur nicht die Hebel verwechseln ...

Herausforderung auf
Boot-Steuerung
(nur fir Helden ,,An Bord®)

b2

FDN-026

TORPEDO SCHARFMACHEN

Um dem Riesenkrakor zu entkommen, miisst ihr den
Abgrund mit einem Torpedotreffer zum Einsturg brin-
gen. Dafiir musst du allerdings erst einmal den Torpedo
scharyfstellen und in die Torpedorohre bugsieren.

Herausforderung auf Wissen
(nur fir Helden ,,An Bord®)

FDN-027

Seldier




Einen draufmachen Elgb)

1-3  Du hast eine gute Zeit, kriegst aber nicht genng Schlaf. Der

Held startet mit 1 Ausdauerpunkt weniger und 1

Schicksalspunkt mehr als iiblich ins nichste Abenteu-

er.

Dut hast eine groffartige Zeit. Der Held startet mit 1 Schick-

salspunkt mehr als tiblich ins nichste Abenteuer.

6 Du hast eine phanomenale Zeit, lernst tolle nene Lente ken-
nen und gehst gestirkt ins ndchste Abentener. Det Held be-

45

kommt einen permanenten Bonus von +1 auf Cha-

risma, Wissen oder Wahrnehmung.
FDN-028

Einer ordentlichen Arbeit nachgehen (1W6)

1-3  Du findest leider keine gut bezablte Arbeit nund das verdiente
Geld reicht gerade ans, um deine 1ebenshaltungskosten u be-
leichen.

4-6  Du gebst einer anstrengenden, aber gut begahlten Arbeit

nach. Der Held bekommt Goldstiicke in Hohe sei-

nes Wurfergebnisses x5, startet aber mit 1 Schick-

salspunkt weniger als tblich ins nichste Abenteuer.

FDN-029

Intensives Studium (IWé

1-3 Du iibst bis zum Unifallen, lernst aber leider nichts nenes. Der Held startet
mit 1 Schicksalspunkt weniger als tiblich ins nichste Abenteuer.

4-5 Du dibst bis zum Umfallen und kannst dir tatsichlich einige nene Kenntnisse
aneignen. Der Held bekommt 5 Erfahrungspunkte. Dafiir startet er
aber mit 1 Schicksalspunkt weniger als tiblich ins nichste Abenteu-
er.

6 Du iibst Tag und Nacht und gewinnst wertvolle neue Erkenntnisse - unter
anderem iiber die Tatsache, dass man sich hin und wieder ein bisschen Schlaf
genebmigen sollte. Der Held bekommt 5 Erfahrungspunkte, startet
dafiir aber mit 1 Schicksalspunkt weniger als tblich ins néchste
Abenteuer. Wahlweise darf er sogar insgesamt 10 Erfahrungs-
punkte erlangen, startet dafiir aber zusitzlich mit 1 Ausdauerpunkt
weniger als tiblich ins nichste Abenteuer.

FDN-031

Einkaufsbummel (1W6)

1-3 Du gibst dein Gold fiir allerlei Plunder aus, der dich fiir den Angenblick gliicklich
macht. Der Held muss 20 Goldstiicke abgeben, startet dafiir aber mit 1
Schicksalspunkt mehr als tiblich ins nichste Abenteuer.

4-5 Du findest ein giinstiges Sonderangebot. Der Held darf einen magischen Ge-
genstand fiir einen um 20 Goldstiicke reduzierten Preis erwerben. Das
Angebot muss wahrgenommen werden, bevor das nichste Abenteuer
beginnt, ansonsten verfillt es.

6 Du findest ein Super-Schnappehen, und der Verkdnfer ist sogar bereit, dass du bei
ihm anschreibst. Der Held darf einen magischen Gegenstand fiir einen um
30 Goldstiicke reduzierten Preis erwerben. Das Angebot muss wahr-
genommen werden, bevor das nichste Abenteuer beginnt, ansonsten
verfillt es. Wenn der Held einen Gegenstand kauft, dessen Preis seine
aktuellen Goldstiicke tibersteigt, so schreibt er die Differenz als Schulden
auf. Erst wenn er die Schulden abbezahlt hat, darf er weitere magische
Gegenstinde erwerben. FDN-030

Kaphornia erkunden (1W6)

1-2  Du durchstreifst die Stadt und machst dich mit ibr vertrant,
findest aber keine bedeutenden nenen Orte. Der Held star-
tet mit 1 Schicksalspunkt mehr als iiblich ins nichste
Abenteuer.

3-6 Du entdeckst einen nenen Ort, der euch niitzlich sein kinn-
fe. Der Held startet mit 1 Schicksalspunkt mehr als
ublich ins nichste Abenteuer. Er datf eine Karte vom
Ortsdeck ziehen und der Ortskarten-Sammlung sei-
ner Gruppe hinzufiigen. Die Wirkung dieses Ortes

kann sofort genutzt werden.
FDN-032

STARK IM WILLEN

Bei der Sonderhandlung ,, Traumfithrer herbeirufen®
darf jeder Held 3 zusitzliche Wiirfel werfen.

FDN-034

Purpurpurscherben-Meditation (IWé6) [Fluch des Nixers]

(Achtung! Diese Aktivitit steht nur Helden zur Verfiigung, die tiber eine
Purpurscherbe verfiigen.)

1 Du erwachst eines Morgens in der Gosse und kannst dich nicht erinnern, was du
in der Nacht zuvor getan hast, aber es war nichts gutes. Der Held startet mit
1 Ausdauerpunkt une 1 Schicksalspunkt weniger als tiblich ins nichste
Abenteuer.

2-3 Es gelingt dir, die Kraft deiner Purpurscherbe neu ansgurichten. Der Held darf drei
neue Karten vom Purpurscherben-Kartendeck zichen und eine davon ge-
gen seine bishetige Purpurscherben-Karte austauschen, wenn er méchte.

4-6 Du findest herans, wie du die Kraft der Purpurscherbe fiir dich optimieren

kannst. Der Held darf sich aus dem Purpurscherben-Kartendeck eine
beliebige neue Karte auswihlen und diese gegen seine bisherige Purpur-
scherben-Karte austauschen.

FDN-033

SCHWACH IM WILLEN

Bei der Sonderhandlung ,, Traumfihrer herbeirufen®
darf jeder Held anstelle von Willenskraft mit ciner
beliebigen anderen Fertigkeit seiner Wahl wiirfeln,
allerdings mit 4 Wiirfeln weniger als tiblich.

FDN-035

Seldier

Angriff 5 (gegen Reflexe oder Widerstand),
Schaden * (Masken-Angriff), Verteidigung 3,
Ausdauer 3 (5)
Manéver: Dic Voodoo-Masken verteilen sich gleichmiBig auf
die Helden, angefangen beim Startspieler.
Masken-Angriff: Fir jede angreifende Maske wiirfelt der
angegriffene Held zunichst einen Wiirfel, um die Art des Angriffs
zu ermitteln, danach werden die Angriffe abgehandelt.
Essenzfreisetzung: Ein Held, der eine Voodoo-Maske aus-
schaltet, bekommt sofort 1 Schicksalspunkt.

FDN-036

=1




YOODOO-MASKEN-ANGRIFFSTABELLE

1-2: Aufgesetzt - Der Held muss sich mit seinem Reflexe-Wert gegen
diesen Angriff verteidigen (bei mehreren Angriffen muss er sich nur gegen
einen davon verteidigen, die restlichen verfallen). Bei einem misslungenen
Verteidigungswurf etleidet er keinen Schaden, bekommt aber die Karte
»,Maskentriger. Hat der Held bereits eine Maske auf dem Kopf, so zihlt
dieses Wurfergebnis als ,,Essenzraub®.
3-5: Essenzraub - Der Held muss sich mit seinem Widerstand-Wert
gegen diesen Angriff verteidigen. In jeder Runde muss sich jeder Held nur
maximal einmal gegen den Essenzraub verteidigen, fiir jeden Essenzraub-An-
griff nach dem ersten in der laufenden Runde ethoht sich der Angriffswert
des Essenzraubes aber um +1. Bei einem misslungenen Verteidigungswurf
erleidet der Held 1 Schadenspunkt und vetliert auBerdem 1 Schicksalspunkt.
Hat er keine Schicksalspunkte mehr tibrig, so verliert er auch keine.
6: Verwandlung - Es wird ein weiterer Wiirfel auf der Voodoo-Masken-
Verwandlungstabelle gewtirfelt.

FDN-037

B
YOODOO-MASKEN-
YERWANDLUNGSTABELLE
1-4: Totem-Schwarm - Dic Voodoo-Maske fihrt keinen An-
griff durch, spaltet sich am Ende der Runde jedoch in mehrere Mi-

ni-Masken auf. Die Voodoo-Maske wird entfernt und durch sechs
Mini-Masken ersetzt.

§-6: Totem-Stapel - Dic Voodoo-Maske fihrt keinen Angriff
durch, vereint sich aber am Ende der Runde mit einer anderen
Voodoo-Maske zu einer Totem-Maske. Die beiden Voodoo-Mas-
ken werden entfernt und durch eine einzelne Totem-Maske ersetzt.
Wenn keine zweite Voodoo-Maske zur Verfiigung steht, zahlt dieses
Ergebnis als ,, Totem-Schwarm®.

FDN-038

Angriff * (gegen Willenskraft), Schaden 2 (Boser Blick),
Verteidigung 2, Ausdauer 1 (H)

Manéver: Alle Mini-Masken fiihren einen gemeinsamen An-
griff gegen den Startspieler durch. Die anderen Helden werden
nicht angegriffen.

Gemeinsamer Angriff: Der Angtiffswert der Mini-Masken
entspricht ihrer aktuellen Anzahl

Flink: Gegen Fernkampfangriffe verfiigen die Mini-Masken
tiber einen Verteidigungswert von 3.

FDN-040

TOTEM-i ﬁXSKEN

Angriff 5 (gegen Reflexe), Schaden 1 (Feueraura),
Verteidigung 3, Ausdauer 5 (B)

Manéver: Dic Totem-Maske greift jeden Helden
einmal mit ihrer Feueraura an.

Essenzfreisetzung: Fin Held, der eine
Totem-Maske ausschaltet, bekommt sofort 2
Schicksalspunkte.

FDN-039

MASKE ABSCHLAGEN

Die Masken haben die unangenehme Neigung, sich auf en-

ren Gesichtern niedergulassen. Wabrscheinlich eine Art Ur-
instinkt. Um sie wieder abzubekommen hilft nur ein harter
Schlag mit einer Nabkampfivaffe. Am besten gut gezielt, sonst
erwischt es den Maskentriger.

Herausforderung auf Nahkampf

FDN-041

MASKE ABREISSEN

Als Alternative zum kréftigen Schlag mit der Waffe kann
man sich natiirlich anch auf einen Maskentrager stiirzen und
s0 lange an der Maske zerren, bis sie sich list. Ganzg obne
Schmerzen fiir den Patienten wird das aber nicht abgeben.

Herausforderung auf Korperkraft

FDN-043

Seldier

MASKE ABISSEN

Als Alternative zum kriftigen Schlag mit der Waffe kann
man sich natiirlich anch auf einen Maskentriger stiirzen und

s0 lange an der Maske Zerren, bis sie sich lost. Gang obne
Schmerzen fiir den Patienten wird das aber nicht abgeben.

Herausforderung auf Korperkraft

/ FDN-042

SCHATZINSEL

Mit Schanfeln lisst es sich nicht gut kanpfen.

Die Verteidigungswerte aller Gegner sind
um +1 erhoht.

FDN-044

Seldier

SCHATZSUCHE

Um diese Traumvision abzuschiitteln, bleibt euch
nichts anderes ibrig, als den Schatz finden und u
heben. Also frisch ans Werk!

Herausforderung auf Warhnehmung

FDN-045

Seldier




iy
ALPTRAUM

Die Eleinen 1oodoo-Masken vermebren
sich rasend schnell.

Am Ende jeder Runde kommen
[Anzahl Helden] Mini-Masken hinzu.

FDN-046

DIE LOSGIG& FINDEN

Dt versuchst den wirren Worten der Nachtmibre ei-
nen Sinn u entnebmen, aber wie in einem Alptranm
1iblich kriegst du die 1ogik des Ganzen einfach nicht
zu fassen. Das wird sebr sebr anstrengend!

Herausforderung auf Willenskraft

FDN-047

KLINGENWIRBEL

Die Totem-Mastken spucken kein Fener
mehr, sondern suchen euch mit einem Wirbel aus
gemeingefabriichen, rasiermesserscharfen Klingen

heim.

Der Angriffswert der Totem-Masken

erhoht sich um +1.

FDN-048

PRINZESSIN BEFREIEN

Die wunderschone Pringessin aus einem fernen Land
brancht deine Hilfe! Du spannst deine Muskeln und
versuchst die Gitterstabe aufzubiegen!

Herausforderung auf Korperkraft

=St FDN-049

UNSTERBLICHE | JEBE

Du bist unsterblich in die nnbekannte
Paradiesvogelmenschen-Prinzessin verliebt.
Ist sie nur ein Traum, oder wirst du ihr
tatséchlich in der Zukunft begegnen?
Du hoffst letzteres, denn ansonsten ist
dein Herg auf immer verloren.

FDN-050

MUMIENMASKEN

Die Maskentréger unter ench sind in weifse Ban-
dagen gebiillt und schlagen immer wieder einmal

untkontrolliert um sich.

Der Angriffswert von Maskentriger-Mas-

ken erhoht sich um +1.

MUMIENFLUCH BEENDEN

Das anfgeschlagene Buch anf dem Tisch weist unter der
Ubemf/mft Mumienabwebr-Formeln, 8. |abrtansend
vor der neuen ZLeitrechnung“ eine Ansammiung von Hi-
eroghpen anf. Jetzt musst du nur noch heransfinden, wie
man sie ansspricht.

Herausforderung auf Wissen

Seldier

FDN-052

1) Einen der zur Verfiigung stehenden Zielorte auswihlen.

2) Den Zielort abwickeln und die Zielortkarte ablegen,
sofern nichts anderes angemerkt ist.

3) Immer wenn die Zeit sich um 1 eth6ht, kommt es evtl.
zu einem Ereignis, das die laufende Handlung unterbricht.

Die Helden mussen alle acht Achtel einsammeln, bevor die
Zeit abgelaufen ist und Kaphornia tiberschwemmt wird.

FDN-053

Seldier

FDN-051

EINGESAMMELTE

ACHTEL

Seldier

FDN-054




FDN-055

T

Zielort

YILLA BELZHEIM

FDN-056

Zielort

TEMPEL DER _
PERGAMENZIA

3. FDN-058

ESMERALDAS SEGEN

In enrer Begleitung befindet sich der musknlose Halboger
Tgor mit einem grofsen Rucksack voller Goldstiicke anf dem
Riicken und einem Kniippel in der Hand, der sagt ,,Finger
weg, Freundchen!* Igor hat genug ,,sanberes Gold dabei, nm
es gegen die verfluchten Miinzen einzutanschen. Anferdem
babt ihr von Grifin Esmeralda den Beige-Barsch-Anhdnger
bekommen.

FDN-057

Zielort

MAGISCHER
BASAR

FDN-059

il o
Lo (e

BANKLAUSE

Widerlich anzuschauende, faustgrofie Wiirmer, die in weifSe

Hemden gekleidet sind nnd in kleine Handgerdte hineinbriil-
len, wilrend sie eine mit Zablen bedeckte Tafel betrachten,
die sich an einem der Geldstamme gebildet hat.

FDN-061

Zielort

NATIONALBANK_
VON KAPHORNIA

FDN-060

Eine sich ansbreitende schwarge Wolke, die sich bei naberer
Betrachtung als Hunderttausende kleiner Smokings entpuppt,
die in der Luft herumflattern und den Blattlausen den Gar-

ans machen — aber ench auch, wenn ihr nicht achtgebt.

FDN-062

Zielort
REFRAKTUS
ALCHEMISTEN-

WERKSTATT
el

FDN-063




T

QUARKIS
KUCHENBACKEREI

’ FDN-064

T

Zielort

HANDELSKONTOR |
XOM

FDN-065

KATASTROPHENHILFE

Das Wasser steigt unerbittlich weiter und ibr miisst hin und wieder
hier vorbeischanen, um den Bewobnern von Kaphornia beizusteben.

Immer wenn sich die Zeit um +X erhoht, so erhoht sich
auch der mit einem Whiirfel auf dieser Karte angezeiget
Uberschwemmungswert um +1. Die Helden kén-
nen diese Kate wie einen Zielort besuchen und sich der auf
der Karte ,,Uberschwcmmung“ angegebenen Katastro-
phenhilfe stellen, um die Uberschwemmung wieder in
den Griff zu bekommen.

FDN-067

UBERSCHWEMMUNG

Uberschwemmung  Mindestwurf
1-4 Anzahl Helden x 4
5+ Anzahl Helden x 5

Anpackende Helden: Wiirfeln mit Korperkraft, Laufen oder
Klettern, anschlieBende Herausforderung auf Widerstand [5] oder
Verlust von 1 Ausdauerpunkt.

Nicht anpackende Helden: Wiirfeln mit Wissen oder Waht-
nehmung, Wert wird halbiert und aufgerundet.
Verschnaufende Helden: Nur fiir Helden mit Ausdauer 0-2.
Witfeln nicht mit und erhalten stattdessen Ausdauer +1.

Zielort

TEMPEL DER _
TRAVIALIA

FDN-068

Zielort
SABINAS
SOFAZUCHT

MEERESDIVAS (i 1)

Angriff 5 (gegen Willenskraft),
Schaden 1 (Elegantes Manéver),
Verteidigung 2, Ausdauer 3 (S

Manéver: Dic Mecresdivas jedes Typs verteilen sich
jeweils gleichmiBig auf die Helden, angefangen beim
Startspieler.

Diva-Typ: Jede Meeresdiva gehort einem von vier ver-
schiedenen Typen an, unabhiingig davon gelten fiir alle
Divas die selben Kampfwerte.

Seldier

FDN-070

MEERESDIVAS (ri2)
Gutaussehend: Eine unverletzte Meeresdiva erhilt einen
Bonus von +4 auf ihren Verteidigungswert. Fir den Helden mit
der Karte ,,Unsterbliche Liebe* betrigt der Bonus auf den Ver-
teidigungswert nur +2. Am Ende der 1. Runde eines Kampfes
erhalten die Helden einen Gewohnungspunkt fiir alle Diva-Typen,
gegen die sie gerade kimpfen. Dies senkt den Bonus durch Gut-
aussehend

Haare zerzausen: Fir jeden Schadenspunkt, den eine Diva
erleidet, wird ein Wtfel geworfen: 1-3 die Diva bleibt standhaft,
4-6 die Diva sucht flennend das Weite und zihlt als ausgeschaltet.

FDN-071

Seldier

GEWOHNT AN SIRENEN

In einem Kampf gegen Sirenen wird am Ende der
ersten Runde 1 Marke auf diese Karte gelegt. Jede
Marke senkt den Gutaussehend-Bonus von Sirenen
um 1. Der Bonus kann dadurch maximal auf O ge-
senkt werden.

FDN-072




GEWOHNT ANi NYMPHEN

In einem Kampf gegen Nymphen wird am Ende der
ersten Runde 1 Marke auf diese Karte gelegt. Jede
Marke senkt den Gutaussehend-Bonus von Nym-
phen um 1. Der Bonus kann dadurch maximal auf 0
gesenkt werden.

GEWOHNT ANi NEREIDEN

In einem Kampf gegen Nereiden wird am Ende der
ersten Runde 1 Marke auf diese Karte gelegt. Jede
Marke senkt den Gutaussehend-Bonus von Nerei-
den um 1. Der Bonus kann dadurch maximal auf 0
gesenkt werden.

FDN-074

GEWOHNT Ai N NIXEN

In einem Kampf gegen Nixen wird am Ende der
ersten Runde 1 Marke auf diese Karte gelegt. Jede
Marke senkt den Gutaussehend-Bonus von Nixen
um 1. Der Bonus kann dadurch maximal auf 0 ge-
senkt werden.

FDN-075

FDN-077

o3 2

NYMPEN
NEREIDEN
i, FDN-079

_§ FDN-078

HAARE :ZEAUSEN

Du findest in kiirester Zeit heraus, dass die Divas sebr groffen
Wert auf ibr gutes Ausseben legen, insbesondere anf ibre scho-
nen langen Haare. Indem du ihnen gezielt die Haare gerzanst,
kannst du sie vielleicht so stark demotivieren, dass sie beleidigt
das Weite suchen.

Herausforderung auf Heimlichkeit

FDN-080

Seldier

IGOR IN DEN IQ\MP VERWICKELN

Igor hat den alleinigen Auftrag, anf das Gold achtzugeben,
deshalb mischt er sich normalerweise nicht in den Kampf~ ein,

aber wenn man sich geschickt so mandvriert, dass die Divas eine
Bedrohung fiir das Gold darstellen, sieht er sich wabrscheinlich
gewungen, von seiner Kenle Gebrauch zu machen.

Herausforderung auf Laufen

FDN-081

Seldier




FREUNDE DEE ﬁ}\USEs XOM

Thr seid nun Freunde des Hauses Xom und konnt ench
siber ein regelmafSiges Taschengeld frenen.

Der Geldbonus durch die Ortskarte ,,Handels-
haus Xom*“ gilt ab nun fiir alle Helden, nicht
nur fir die Mitglieder der Familie Xom.

FDN-082

TAU%EN
Wie bereits im ersten Abenteuer dieses Buches
kommen auch in diesmal Tauchen-Heraus-
forderungen zum Einsatz. Bei solchen Heraus-
forderungen darf sich jeder Held entscheiden,
ob er mit Widerstand, Korperkraft oder
Laufen wiirfeln méchte (die besondere Fahig-
keit ,,Fliegen® kann nicht genutzt werden).

FDN-083

BEWEGUNG DURCH ALT-KAPHORNIA

Immer wenn ihr euch zu einem neuen Ort in Alt-Kaphornia be-
geben wollt, miisst ihr euch zunichst einer gemeinsamen Heraus-
forderung auf Heimlichkeit [Anzahl Helden x 4] stellen.

Erfolg:
Misserfolg:

Thr gelangt unbemerkt an euren Zielort.

Ihr werdet entdeckt und miisst ench eilig zuriickzie-
ben, um keinen Alarm anszulosen. Jeder Held
muss sich einer Herausforderung auf Tau-
chen [§] stellen, bei deren Misslingen er 1
Ausdauerpunkt verliert.

FDN-085

ALT-KAPHORNIA

Zelt des Nixers
Nixer-Statue

Tempel des Kénigs im Kelb
Tempel des Ugimompf
Tempel des Knutschunk
Tempel des Yogiyoyo
Tempel des Schubdiwub

Alternativ konnt
ihr jederzeit ent-
scheiden, euch
offen zu erkennen
zu geben und den
Nixer zum Kampf
herauszufordern.

Unterkiinfte des Wasservolkes

DIE MACHT DER ALTEN
MEERESGOTTER

Eure Schicksalskrifte werden ench an diesem Ort keine grofie Hilfe
sein.

Solange diese Karte aktiv ist, diirfen die Helden keine
Schicksalspunkte ausgeben, um zusitzliche Wiirfel zu
werfen. Jeder andere Einsatz von Schicksalspunkten ist
weiterhin etlaubt, kostet jedoch jeweils 1 zusdtzlichen
Schicksalspunkt. Dicse Karte wird abgelegt, sobald
alle Zorniger-Gott-Karten abgelegt wurden.

Zorniger Gott:

ZORNIGER KONIG
IM KELB

FDN-088

Seldier

VERLOREN!

FDN-084

GOLD

Zorniger Gott:
ZORNIGER
UGIMOMPF
m{, FDN-089

Zorniger Gott:

ZORNIGER

FDN-087

KNUTSCHUNK_

Seldier

FDN-090




T

Zorniger Gott:

ZORNIGER _
YOGIYOYO

FDN-91

T

Zorniger Gott:

ZORNIGER
SCHUBDIWUB

FDN-92

KRONE DES
WASSERMANNS

FDN-094

T

SABOTAGEH

FDN-093

UNTERSTUTZUNG
DES WASSERVOLKES

Das Wasservolk unstiitzt euch in diesem Kampf, indem sie die rest-
lichen verfluchten Goldmiinzen fiir euch zu den Tempeln der Alten
Meeresgitter bringen. Das kostet aber Zeit.

Am Ende jeder Runde wird eine Zorniger-Gott-Karte
abgelegt.

FDN-095

KRONENTRAGER _

In jeder Runde versuchen drei der Berittenen Divas, dir die
Krone vom Kopf zu reilen. Ihre normalen Angriffe verfal-
len dadurch und du muss drei Verteidigungswiirfe auf Re-
flexe [§] durchfiihren. Misslingt dir einer oder mehrere
davon, so etleidest du keinen Schaden, aber die Divas haben
die Krone zuriickerobert und diese Karte wird abgelegt.

Die restlichen Divas, falls vorhanden, verteilen sich wie ib-
lich gleichmaBig auf die Helden, inklusive dir selbst, und

greifen normal an.
Seldier

FDN-097

BERITTENE DIVAS

Angriff 5 (gegen Widerstand (Hai-Angtiff) und Reflexe
(Peitschen-Angriff)), Schaden 1, Verteidigung 2,
Ausdauer 5 (S)

Manéver: Dic Divas verteilen sich gleichmiBig auf die Helden,
angefangen beim Startspieler. Jede Diva greift zweimal an, einmal
mit dem Biss ihres Hais (gegen Widerstand) und einmal mit ihrer
Stachelpeitsche (gegen Reflexe). Jeder erfolgreiche Angriff verur-
sacht 1 Schadenspunkt.

Verstarkung: Am Ende jeder Runde erscheint eine weitere
Berittene Diva, die tiber eine Anfangs-Ausdauer von [Anzahl
Helden] verfiigt.

FDN-096

WASSERMANN-NIXER

Angriff 5 (gegen Willenskraft), Schaden * (Storstrahl),
Verteidigung 4, Ausdauer Anzahl Helden x 2 (B)
Manover: Der Wassermann-Nixer greift jeden Helden,
der in der laufenden Runde die Sonderhandlung ,, Tanz
den Tentakeltanz!“ (siche unten) durchgefiihrt hat, einmal
an.

Storstrahl: Ein vom Storstrahl betroffener Held muss
entscheiden, entweder 1 Schadenspunkt zu erleiden oder
in der darauffolgenden Runde nicht die Sonderhandlung
,,Tentakeltanz* durchfuhren zu durfen.

Seldier

FDN-098

TENTAI@LTANZE&BEFR@IEN

Einige Mitglieder des Wasservolkes wurden von den Tentakeln

des Krakors gepackt und du versuchst sie u befreien, damit sie
thren Tang fortsetzen kinnen. Fiir jeden abgeschlagenen Tenta-
kel wachsen Zwei neue, deshall musst du dich stattdessen auf
deine Bdrenkriffte verlassen.

Herausforderung auf Korperkraft,
maximal einmal pro Runde erfolgreich

Seldier

FDN-099




TORgEﬁoEISATZ

Die voll anfgeladene Beige-Barsch verfiigt iiber mebrere Dutzend
Torpedos, die nur darauf warten, gegen eure Feinde gelenkt u
werden.

TANZ DEN fENAKgLTANZ!

Du wirbelst durch das Wasser, drebst wilde Pirouetten und lisst
dabei deine Arme umberschlackern, wie es das Tentakeltanzri-
tual verlangt. Dabei kannst du entweder den schwierigen Weg
wibhlen, indem du dich miglichst akkurat an die Tangschritte
haltst, oder du wirfst die Konventionen iiber Bord und versuchst
dich im Freistil.

TANZLEHRGANG

Bevor du dich am Besdnfigenden Tentakeltans, beteiligen kannst,
mnsst du dir erst einmal die notigen Schritte beibringen lassen.
1-2-3-8, 1-2-3-8 ...

Herausforderung auf Wissen Herausforderung auf Bootssteuerung,

maximal einmal pro Runde

Nur fiir Tentakeltdnzer. Herausforderung auf

Tauchen (akurat) oder Charisma (Freistl)

FDN-100 FDN-101 FDN-102

KRAKOR:
BERUHIGUNG

Villa Belzheim

Die Grifin Esmeralda von Belzheim hat eine Schwdche fiir gut-
aussehende Flelden und greift ibnen bei ibren Unternebmungen
gerne mal unter die Arme.

Die Goldstiicke-Kosten der Ortskarten ,,Zoo von
Kaphornia®, ,,Wolkenzarts magischer Musikladen®,
,,Hexenzirkel von Kaphornia®, ,,Tempel der Perga-

menzia“ oder ,,Tempel des Helios* betragen nur noch
10. (Die Helden miissen diese Ort aber bereits gefun-

Hexenzirkel von Kaphornia

Dze Hexen von Kaphornia sind ein lustiger Hanfen, der iiber
beachtliche magische Kraffte verfiigt und die Stadt schon vor so
manchem iibersinnlichen Ubel bewahrt hat. Wenn man nett
fragt, verleihen sie sogar magische Besen.

Ein Gruppenmitglied darf zu Beginn eines Abenteu-
ers 20 Goldsticke ausgeben, um fiir die Dauer des
Abenteuers die besondere Eigenschaft ,Fliegen® zu

FDN-103

Ort-02

den haben.)
%‘ Ort-01

erhalten.

Geografisches Institut

Das unter notorischer Geldknappheit leidende Institut henert
hin und wieder Helden fiir schlecht bezablte Kundschaftermissi-
onen in aller Welt an.

Bei der Aktivitit ,,Kaphornia erkunden diirfen die
Helden einen zusitzlichen Wiitfel werfen und sich aus
den Wurfergebnissen das bessere aussuchen.

Luggs Schneiderei

Liugg ist der beste Schneider der Stadt - und anfSerdem noch ein
waschechter Drache.

Jeder Held darf sich zu Beginn eines Abenteuers fiir 10
Goldstiicke schick einkleiden lassen und startet dafiir
mit 1 Schicksalspunkt mehr als tblich ins Abenteuer.

Wolkenzarts magischer Musikladen

Der Musikmagier und Komponist Wolfgang van Wolkenzart ist in
standiger Geldnot, deshalb leibt er gerne Mal magische Instrumente ans
oder gibt Musikunterricht, nm sich ein Zubrot zu verdienen.

Falls die Helden den Barden in ihrer Gruppe haben, startet
dieser ab nun immer mit einem 1 Schicksalspunkt mehr als
ublich ins Abenteuer. Haben sie ihn nicht in der Gruppe, so
darf ein Gruppenmitglied zu Beginn eines Abenteuers 20
Goldstiicke ausgeben, um fir die Dauer des Abenteuers die
besondere Eigenschaft ,,Kampfgesang® zu erhalten.)

Ort-03

Ort-04
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Quarkis Kuchenbidickerei

Der Halbling-Béickermeister Quarki ist immer anf der Suche
nach Freiwilligen, um ibm bei der Herstellung seiner nicht im-
mer ganz, ungefabriichen Kreationen 3u unterstiitzen.

Bei der Aktivitit , Einer ordentlichen Atbeit nach-
gehen dirfen die Helden einen zusitzlichen Wiirfel
werfen und sich aus den Wurfergebnissen das bessere
aussuchen.

Refraktus‘ Alchemistenwerkstatt

Refraktus ist ein stadtbekannter (manche wiirden sagen: bersich-
tigter) Alchemist und Erfinder. Wenn man sich in seiner Nibhe
anfhalt, wird es nie langweilig.

Bei der Aktivitit ,,Einkaufsbummel®“ ditfen die Hel-
den einen zusitzlichen Wiitrfel werfen und sich aus den
Whurfergebnissen das bessere aussuchen.

Zoo von Kaphornia

Im Zoo von Kaphornia kann man sich die abentenerlichsten
Kreaturen anschanen, und einige davon sogar fiir kurge ,,Spa-
giergange* ansleihen.

Ein Gruppenmitglied darf zu Beginn eines Abenteu-
ers 20 Goldstiicke ausgeben, um fiir die Dauer des
Abenteuers die besondere Eigenschaft ,,Verbtindeter®
zu erhalten.

Ort-06

Ort-07

Ort-08

Taverne ,,Zum Schiefen Winkel*

Eine gemiitliche Taverne, in der sich Abentenrer mit Anftrag-
gebern, und normales Stadtvolk mit finsterem Zwiegelichter die
Hand geben. Hier ist immer was los.

Bei der Aktivitit ,,Einen draufmachen® durfen die
Helden einen zusitzlichen Wirfel werfen und sich aus
den Wurfergebnissen das bessere aussuchen.

Nationalbank von Kaphornia

In der Nationalbank von Kaphornia wird Geld anfbewabrt
und unter mysteriosen Umistinden, die keiner wirklich erkliren
kann, vermehrt.

Jeder Held darf zu Beginn eines Abenteuers eine belie-
bige Menge seiner Goldstiicke auf die Bank bringen.
Am Ende des Abenteuers wirft er einen Wiirfel. 1 =
Das Gold wurde von Bankldusen gefressen und ist
weg. 2-6 = Das Gold ist noch da und hat 20% Zinsen
abgeworfen.

Tempel der Pergamenzia

Dze Priester der Pergamengia sind mdchtige Heiler, die sogar
einem Nicht-Priester fiir einen begrenzten Zeitraum die Gabe
der Heilung verleihen kinnen - gegen einen kleinen Obolus ver-
stebt sich.

Ein Gruppenmitglied darf zu Beginn eines Abenteu-
ers 20 Goldstiicke ausgeben, um fiir die Dauer des
Abenteuers die besondere Eigenschaft ,,Heilung” zu
erhalten.

Ort-09

Ort-10

Ort-11

Dachdeckermeister Horst

Seitden sein Sobn Helmut ausgebiixt ist, ist Dachdeckermeister
Horst immer auf der Suche nach kriftigen Jungs nnd Mddels,
die ihm dabei belfen, die Dicher der Stadt in Schuss zu halten.
Bei der Aktivitit ,,Einer ordentlichen Arbeit nach-
gehen diirfen die Helden einen zusitzlichen Wiirfel
werfen und sich aus den Wurfergebnissen das bessere
aussuchen.

Universelle Akademie

In der Universellen Akademie kann man jede erdenkliche Form
der Magze erlernen - vorausgeset3t man besit3t das magische La-
lent und geniigend Goldstiicke, nm die Lebrer 3u bezablen.

Bei der Aktivitat ,,Intensives Studium* durfen die Hel-
den einen zusitzlichen Wiirfel werfen und sich aus den
Whutfergebnissen das bessetre aussuchen.

Tempel des Helios

Der Tempel des Helios ist ein Quell des Lichts und der Gerechtigkeit in
einer Stadt, deren Bewobner es mit dem Recht und Geserz, nicht immer
50 eng nebmen.

Falls die Helden die Otrdenskriegerin in ihrer Gruppe haben,
startet diese ab nun immer mit einem 1 Schicksalspunkt mehr
als Ublich ins Abenteuer. Haben sie sie nicht in der Gruppe,
so datf ein Gruppenmitglied zu Beginn eines Abenteuers 20
Goldstiicke ausgeben, um fiir die Dauer des Abenteuers die
besondere Eigenschaft ,, Kampfsegen® zu erhalten.

Ort-12
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Handelskontor Xom

Auch in Kaphornia unterhdlt die weitvergweigte mwergische
Hindlerfamilie Xom ein grofies Kontor, bei dem sich die
Schiitzlinge des Handelsherren ein regelmafiges Taschengeld
abholen diirfen.

Jedes Mitglied der Familie Xom bekommt am Ende
jedes Abenteuers 10 Goldstiicke.

Botschaft des Schattenreichs

In der Botschaft des Schattenreichs tummeln sich Orks, Go-
blins, Trolle, Oger, Dunfkelzwerge und andere Schwarg-
bliiter. Hier herrscht fast jeden 1ag Party-Lanne.

Bei der Aktivitit ,,Einen draufmachen® durfen die
Helden einen zusitzlichen Witfel wetfen und sich aus
den Wurfergebnissen das bessere aussuchen.

Naturkundemuseum

Das Naturkundemusenm unter der 1eitung von Musenmsdi-
rektor Alfons Staubbeimer hat schon bessere Tage gesehen, ist
aber immer noch ein Quell des Wissens.

Bei der Aktivitit ,,Intensives Studium® dirfen die Hel-
den einen zusitzlichen Wiirfel werfen und sich aus den
Whurfergebnissen das bessete aussuchen.

Ort-15

Ort-16

Ort-17

Magischer Basar

Auf dem Magischen Bazar von Kaphornia findet man die erle-
sensten magischen Gegenstinde.

Bei der Aktivitit ,,Einkaufsbummel® dirfen die Hel-
den einen zusitzlichen Wiirfel werfen und sich aus den
Whurfergebnissen das bessere aussuchen.

Rathaus

Das Rathauns bestebt in Wirklichkeit aus vielen kleinen Amits-
stuben, die kreuz; und quer iiber die Stadt verteilt sind und sich
gegenseitig die Zustandigkeit guschieben.

Die Helden durfen drei Ortskarten ziehen und sich
eine davon aussuchen. AnschlieBend wird das Rathaus
zurlick in den Ortskartenstapel gemischt.

Brennstofflager

Inmitten eines bis auf die Grundmanern niedergebrannten
Hainserblocks liegt das Alchemistische Brennstofflager von Kap-
hornia.

Bei der Aktion “Einer ordentlichen Arbeit nachgehen”
darf der Held entscheiden, mit Gefahrenzulage zu ar-
beiten. Er bekommt dann 20 zusitzliche Goldstucke,
aber wenn er bei dieser Aktion mindestens eine “6”
wiirfelt, startet er mit 1 Ausdauerpunkt weniger ins
folgende Abenteuer.

Ort-18
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Ort-21

Stadtwache

In der Stadtwache gibt es regelmaifSige Fernkampf-L ehrgange fiir
Stadtwebr-Anwirter.

Bei der Verbesserung seines Nahkampfwertes darf
cin Held entscheiden, 20 Goldstiicke auszugeben. Die
Verbesserung kostet dann nur 15 Erfahrungspunkte
anstelle der iiblichen 20 Erfahrungspunkte.

Kampfschule “Kaphorn-Do”

Hier wird das beriibmt-beriichtigte Kaphorn-Do gelebrt, eine
trotz aller Unkenrufe sehr effiziente bewaffuete Nabkampftech-
nik.

Bei der Verbesserung seines Nahkampfwertes darf
ein Held entscheiden, 20 Goldstiicke auszugeben. Die
Verbesserung kostet dann nur 15 Erfahrungspunkte
anstelle der iiblichen 20 Erfahrungspunkte.

Kampfschule “Felsenfaust”

In dieser zwergischen Kampfschule wird der gleichzeitige Ein-
satz von Nab- und Fernkampfivaffen gelehrt.

Ein Held darf 20 Goldstiicke und 25 Erfahrungspunk-
te ausgeben, um gleichzeitig seinen Nah- und Fern-
kampfwert um jeweils +1 anzuheben.

Ort-22
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Handtuchverkauf Wutbrandt

William Wutbrandt verkauft nur als Tarnung Handtiicher.
In Wirklichkeit ist er ein angebender Ninja-Meister, der gerne
Schiiler unter seine Fittiche nimmt.

Als Aktion zwischen den Abenteuern darf ein Held,
anstatt zu wurfeln 60 Goldstiicke ausgeben und be-
kommt dafiir die besondere Eigenschaft “Ninja-Aus-
bildung” (siche Karte FDN-125)

Edelherberge “Hummerschreck”

Fiir ein grofSziigiges Trinkgeld liest man euch hier jeden Wunsch
von den Augen ab.

Nach dem Witrfeln fiir seine Aktion zwischen den
Abenteuer darf ein Held 30 Goldstiicke ausgeben,
um sein Wurfergebnis nachtriglich um +1 zu erhéhen
(nicht tber 06).

Steinbruch von Kaphornia

Hier kann man sich so richtig ansbenten lassen.

Vor einem Abenteuer darf ein Held entscheiden, seine
Ausdauerpunkte um 1 zu reduzieren und dafiir sofort
20 Goldstiicke zu erhalten.

Ort-25

Ort-26

Ort-27

Der Tempel der Travialia

Ein Haufen von Windbenteln und Angebern, die niemandem
anfSer sich selbst eine Hilfe sind.

Dieser Ort hat keinen Effekt.

Nordbahnhoft

Die vier Bahnhife von Kaphornia ermaglichen eine schnelle
Durchquerung der Millionenmetropole, wenn man sich die recht
tenren Tickets leisten kann.

Wenn die Helden alle vier Bahnhofe als Ortskarten er-
langt haben, datf zwischen den Abenteuern ein Held
30 Goldstiicke ausgeben, um nach seiner reguliren
Aktion zwischen den Abenteuern eine weitere Aktion
zwischen den Abenteuern durchzufiihren. Kein Held
darf dadurch mehr als zwei Aktionen zwischen den
Abenteuern durchfihren.

Siidbahnhof

Die vier Bahnhife von Kaphornia ermaglichen eine schnelle
Durchquernng der Millionenmetropole, wenn man sich die recht
teuren Tickets leisten kann.

Wenn die Helden alle vier Bahnhofe als Ortskarten er-
langt haben, darf zwischen den Abenteuern ein Held
30 Goldstiicke ausgeben, um nach seiner reguliren
Aktion zwischen den Abenteuern eine weitere Aktion
zwischen den Abenteuern durchzufiihren. Kein Held
darf dadurch mehr als zwei Aktionen zwischen den
Abenteuern durchfihren.

Ort-30

Hauptbahnhof

Die vier Bahnhife von Kaphornia ermaiglichen eine schnelle
Durchquerung der Millionenmetropole, wenn man sich die recht
teuren Lickets leisten kann.

Wenn die Helden alle vier Bahnhofe als Ortskarten er-
langt haben, darf zwischen den Abenteuern ein Held
30 Goldsticke ausgeben, um nach seiner reguliren
Aktion zwischen den Abenteuern eine weitere Aktion
zwischen den Abenteuern durchzufihren. Kein Held
darf dadurch mehr als zwei Aktionen zwischen den
Abenteuern durchfuhren.

Westbahnhof

Die vier Bahnhife von Kaphornia ermaglichen eine schnelle
Durchquerung der Millionenmetropole, wenn man sich die recht
tenren Tickets leisten kann.

Wenn die Helden alle vier Bahnhofe als Ortskarten er-
langt haben, datf zwischen den Abenteuern ein Held
30 Goldstiicke ausgeben, um nach seiner reguliren
Aktion zwischen den Abenteuern eine weitere Aktion
zwischen den Abenteuern durchzufithren. Kein Held
darf dadurch mehr als zwei Aktionen zwischen den
Abenteuern durchfuhren.

Sabinas Sofazucht

Hier gibt es die besten Sofas!

Bei der Aktivitit ,,Einer ordentlichen Arbeit nach-
gehen diirfen die Helden einen zusitzlichen Wiirfel
werfen und sich aus den Wurfergebnissen das bessere
aussuchen.
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Magischer Aquamarin
Ein leuchtend blaner Edelstein.

Der Held kann den Aquamarin fiir 50 Goldstiicke verkau-
fen oder einem Zauberschmied 30 Goldsticke zahlen, um
den Kiistall in eine seiner magischen Waffen einbauen zu
lassen. Dieser Einbau kann spiter nicht mehr riickgingig
gemacht werden, der Wert der Waffe erhoht sich aber um
50 Goldstiicke. Wenn diese Waffe bei einem Angriffswurf
cingesetzt wird, darf der Held einen zusitzlichen Wirfel
werfen. Eine Waffe kann nicht mit mehr als einem Magi-
schen Aquamarin bestiickt werden.

Magischer Aquamarin
Ein lenchtend blaner Edelstein.

Der Held kann den Aquamarin fiir 50 Goldstiicke verkau-
fen oder einem Zauberschmied 30 Goldstiucke zahlen, um
den Kiristall in eine seiner magischen Waffen einbauen zu
lassen. Dieser Einbau kann spiter nicht mehr riickgingig
gemacht werden, der Wert der Waffe erhoht sich aber um
50 Goldstiicke. Wenn diese Waffe bei einem Angriffswurf
eingesetzt wird, darf der Held einen zusitzlichen Wiirfel
werfen. Eine Waffe kann nicht mit mehr als einem Magi-
schen Aquamarin bestiickt werden.

Dreizack von Alt-Kaphornia
(200 Goldstiicke)

Ein iiber zwei Meter langer, aber dennoch federleichter Dreizack,
it dem ein Landbewobner bei einem Kampf unter Wasser etwas
weniger tolpatschig und nnbebolfen daber kommt als iiblich.

Magische Waffe - darf nicht mit anderen magischen Waf-
fen kombiniert werden. Der Triger darf bei Angriffs- und
Verteidigungswirfen gegen Wasserwesen oder wenn er
selbst im Wasser kimpft, 2 zusitzliche Wiirfel werfen.

Schutzamulett gegen Fliiche
(50 Goldstiicke)

LEin aus Muscheln und Knichelchen zusammengesetzter Talisman, der den
Fisch-Fluch zwar nicht komplett unterdriickt, aber stenerbar macht.

Der Held darf bei Erwerb des Schutzamuletts seine aktuellen
Meerjung-Fluch-Karten gegen beliebige andere Meerjung-
Fluch-Karten austauschen. Er datf ihre Anzahl nicht reduzieren
und jede Art von Fluch nur einmal besitzen. Wenn er weitere
Meerjung-Fluch-Karten ziehen muss, darf er statt dessen eine
beliebige Fluch-Karte auswihlen, tiber die er noch nicht verftigt.

Schutzamulett gegen Fliiche
(50 Goldstiicke)

Ein ans Muscheln nnd Knich . ter Talisman, der den
Fisch-Fluch zwar nicht komplett unterdriickt, aber steuerbar macht.

Der Held darf bei Erwerb des Schutzamuletts seine aktuellen
Meerjung-Fluch-Karten gegen beliebige andere Meetjung-
Fluch-Karten austauschen. Er darf ihre Anzahl nicht reduzieren
und jede Art von Fluch nur einmal besitzen. Wenn er weitere
Meerjung-Fluch-Karten zichen muss, datf er statt dessen eine
beliebige Fluch-Karte auswihlen, tiber die er noch nicht verfiigt.

Schutzamulett gegen Fliiche
(50 Goldstiicke)

Ein ans Muscheln und Knichelchen 2 setzter Talisman, der den
Fisch-Fluch zwar nicht komplett nnterdriickt, aber stenerbar macht.

Der Held darf bei Erwerb des Schutzamuletts seine aktuellen
Meerjung-Fluch-Karten gegen beliebige andere Meerjung-
Fluch-Karten austauschen. Er darf ihre Anzahl nicht reduzieren
und jede Art von Fluch nur einmal besitzen. Wenn er weitere
Meetjung-Fluch-Karten zichen muss, datf er statt dessen eine
beliebige Fluch-Karte auswihlen, tiber die er noch nicht verfiigt.

Schutzamulett gegen Fliiche

(50 Goldstiicke) IN O ATIONEN
i oottt i i (| BESANFTIGUNGSRITUALE FORM

Der Held darf bei Erwerb des Schutzamuletts seine aktuellen
Meerjung-Fluch-Karten gegen beliebige andere Meerjung-
Fluch-Karten austauschen. Er darf ihre Anzahl nicht reduzieren
und jede Art von Fluch nur einmal besitzen. Wenn er weitere
Meerjung-Fluch-Karten ziehen muss, darf er statt dessen eine
beliebige Fluch-Karte auswihlen, tiber die er noch nicht verfiigt.

Es ist euch gelungen, die aus Alt-Kaphornia geborgenen
Dokumente zu entziffern. Neben dem Namen des

IM TEMPEL DER _
LUGEN

aoiiow, FDN-128

Polyphengottes ,,Ugimopf* kennt ihr nun die rituellen
Tentakeltinze zu dessen Besinftigung. In der Theorie
jedenfalls.
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