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Einfihrung

Das Schwarze Auge ist ein Fantasie-Rollenspicl.
Dieses neue Rollenspiel-System ist Anfang der
achtziger Jahre entstanden und 1m Jahre 1984 erst-
mals verdtfentlicht worden,

Erfahirene  Rollenspiel-Experten haben  Das
Schwarze Auge cntwickelt. Da die Gattung der
Rollenspiele in Europa noch kaum bekannt war,
wurde zunichst ein einfaches Regelsvstern geschats
fen, das Rollenspiel-Anfingem einen problemlo-
sen Einstieg in diese neue Spielegattung ermog-
licht.

Diese einfachen Grundregeln des Schwarzen Auges
sind 1m » Abenteuer-Basis-Spiel« enthalten. In die-
ser Schachtel haben wir alles zusammengefalic, was
Sie bendtigen, um das Rollenspiel Das Schwarze
Auge kennen und spielen zu lernen; sowaohl als
Held als auch als Meister des Schwarzen Auges.
Fiir alle Schwarze- Auge-Spieler, die von threm Sy-
stem nun mehr erwarten, ein ntensiveres Spieler-
lebnis suchen, steht das » Abenteuer-Ausbau-Spiel«
zur Verfugung. Dieses Ausbau-Spiel enthiilt cine
Fiille von Zusatzregeln und Regelerweiterungen,
die alle so angelegt sind, dal} sic schon von der er-
sten Erfahrungsstufe an eingesetzt werden kinnen
—wenn die Spieler das wollen. Nartirlich ist es giin-
stiger, die zusitzlichen Regeln erst bei Spielern hé-
herer Erfahrungsscufen zo verwenden. Die neuen
Regeln sind auch so angelegt, daB sie sowohl ein-
zeln als auch in beliebiger Kombination in das Spiel
cinflichen kénnen - je nach Wunsch der Spielerund
nach den Moglichkeiten des Meisters. Das » Aben-
teuer-Aushau-Spiel« enthalt weiter eine grobie vier-
farbige Landkarte Aventuriens und ein Buch, in
dem dicser Kontinent ausfiihrlich dargestellt und
beschrichen ist.

MNeben diesen beiden Regel-Sets gibt es eine Zube-
hor-5chacheel — »Die Werkzeuge des Mesterse —,
deren Inhalt das dreidimensionale Rollenspiel er-
moglicht. Mehr als 120 Helden- und Monsterfigu-
ren konnen auf Bodenplinen ins Spiel gebracht
werden und jede nur denkbare Spielsituation op-
tisch verdeutlichen,

An weiterem Zubehdr gibt es noch dic » Warfel des
Schicksalse und einen »Zusatzblocks mit den
Schwarze-Auge-Formularen.

Die Reihe der Abenteuer-Bicher zum Schwarzen
Auge wird stindig ausgebaut. Alle Abentever-Bi-
cher sind auf der Titelseite deutlich gekennzeichnet:
fiir welche Erfahrungsstufen ist dieses Abenteuer
gedache und wieviele Spieler kénnen sich beteili-
gen. Als weltere Unterscheidung haben wir zwel
Kennfarben eingefiihirt: ein blaues Dreteck und ¢in
gelbes Direleck. Alle Abenteuer-Bilicher mit dem
blauen Trreteck sind fiir die Regeln des » Abentener-
Basis-Spiels« gedacht, Dic Abenteuer mit dem gel-
ben Dreieck sind filr die rusitelichen Ri:gn:]n des
v Abenteuer-Ausbau-Spiclse vorgesechen.  Das
heifit, diese Abenteuer enthalten bereits alle Anga-
ben, die durch die Regelerweiterungen notwendig
werden, Matirhch kénnen dic Ausbau-Abenteuer
auch mit den H;-l.\.{ﬁ-l{r.rgt:hj g:.‘.*.pit:]t werden, die
nicht ht:m"}tigtt:n ﬁng‘uhen lift man dann einfach
weg.

Umgvkchrt 15t s auch m:'_ig]in:h, dic Basis-Aben-
tewer mit den ﬁuﬁb:—lu-ﬂugu]n zl Spielen —der Mei-
ster mull sich dann nur die bendtigten Werte zu-
sammensuchen, zum Tell kann er sic auch sclbst
encwickeln,

Sie sehen, Das Schwarze Auge ist cin offenes
Spielsystem. Alle Nevauflagen werden tiberarbei-
tet und verbessert; viele Anregungen und Vor-
schlige von begeisterten Spielern haben uns diese
Arbeit erleichtert. Wir machten uns an dieser Seelle
ganz herzlich far dic aktive Mitarbeit bedanken.
Auch weiterhin hoffen wir auf die Mitarbeic aller
begeisterten Schwarze-Auge-Spicler.

Wir wiinschen lhnen nun mit dem Schwareen
Auge viel Vergniigen.

Sollten Sie Fragen zu unserem S5piel haben oder
regelmilig fiber Neuerscheinungen informiert
werden wollen, so schretben Sie uns bicee:

Das Schwarze Auge
Postfach 1163, D-8057 Eching




Vorwort

Dras Abenteuer »Die Fahre der Korisande« 1st ein
Teil der Fantasie-Spiclseric Ddas Schwarze Auge.
Dieses Rollenspiel ist in der geheimnisvollen Welt
» Aventurien« angesiedelt.

Zugang zu dieser Welt voller Abenteuer und Ge-
fahren erhilt man nur tber das Abenreuer-Basis-
Spiel. Dieses Basis=Spiel enthile alle Regeln und
Utensilien, die zum Spielen erforderlich sind. Wei-
tere Regelverfeinerungen und —erginzungen finden
Sie im Abenteucr-Aushau-5piel Das Abenteuer
wie Fahre der Korisande« wurde so konzipiert,
dall die gesamren Avsbau-Regeln angewendet wer-
den kénnen, es1st also cin Fortgeschritrenen-Aben-
teuer. Das soll aber nicht heillen, dal Sie dieses
Abenteuer nicht mit den Dasis-Regeln spiclen kdn-
nen! Falls Sie die Basis-Regeln anwenden wollen,
lassen Sie einfach alle Textstellen und Anweisun-
gen des Abenteuers weg, dic Thnen von den Basis-
Regeln her nicht vertraut sind. {Beispiel: Bei den
Monster- und Personen-Werten finden Sie die Be-
griffe AUSDAUER [aU| und GESCHWINDIGKEIT [GS].
IYese Begriffe werden in den Basis-Regeln nicht
erliutert — also tbergehen Sie sie einfach, wenn Sie
nach den Basis-Regeln spielen. Dem Ablaut des
Abenteuers wird dies niche schaden!)

IDas vorliegende Abenteucr »24e Falirt der Kori-
sandea st der sweite Teil der »Stidmeer-Trilogics,
die mit dem Band » Das Graven von Ranak « begann
und deren dritter Teil in Vorbereitung ist. Um ein
spannendes Spiel zu gestalten, istes nicht nang, dalb
man alle Teile der Trilogie besitzt —jedes Abenteuer

ist handlungsmaibig abgeschlossen und fiir sich al-
lein spielbar —, aber es trigt doch erheblich zur At-
mosphire und letztendlich auch zu einem befriedi-
genderen Erlebnis bel, wenn man die Kampagne
ganz und in der richtigen Reihenfolge durchspielt -
sie sozusagen in ihrer »epischen Breitee erlebt.
»1Me Fahrt der Korisandew cignet sich als Abenteu-
er besonders gut tir Helden der Erfahrungsstufen
9—13. Alle Teldentypen sind zugelassen. Eine
Gruppe von 4—6 Helden unterschiedlicher Typen
ist die optimale Besctzung fir dieses Abenteuer
{Anmerkung: Wenn eine Spielergruppe bereits
»Das Graven von Ranak« gespielt hat, sollte sieihre
Helden aus diesem Abenteuer mitbringen). Natfir-
lich diirfen auch mehr oder weniger, stirkere oder
schwichere Helden dieses Abenteuer erleben. In
diesem Eall sollte der Meister des Schwarzen Auges
die Werte der im Abenteuer aufrretenden Monster
und Personen den verinderten Spielbedingungen
anpassen. Hierbei ist allerdings Vorsicht geboten.
Bedenken Sic, daB sich die Trefferwahrscheinlich-
keit cines Monsters um 5 Prozent verindert, wenn
Sie einen Attacke-Wert um enen Punkt herauf-
oder herabsetzen.

Im abnigen gile fir »Die Fahire der Korisandes der
gleiche Grundsatz wie fir alle Abenteuer des
Schwarzen Auges: Spielfreude und Spannung gehen
vor Regeltreue! Als Meister miissen Sie vor allem fiir
e¢in unterhaltsames Spiel sorgen. Wenn Thnen dabei
eine unserer Regeln oder Anweisungen im Weg ist,
andern Sie sie ab oder lassen Sie sie weg,




Hintergrund

(Meister- und Spielerinformationen)

In der siidlichsten Region Aventuriens liege an der
Miindung des Mysob die Hafenstadt Brabak. Bra-
bak st cin Stadestaar, dessen Kémg Mizirion 111
auch oberster Herr tiber weite Teile des umliegen-
den Sumpflandes ist. Mizirions Einflufi erstrecke
sich etwa 100 km ins Hinterland, wihrend seine
Flotte dic ganze Stdwestspitze von Aventurien
kontrolliert. Dazu gehdren nardlich von Brabak
dic Fischerdérfer Plesse und Nagra, im Sidosten
der Hafenstadt die Fischerdérfer Ranak und Chu-
tal. Weitere wichtige Ansicdlungen sind Vinay an
der Siidkiiste und Silphur am Mysob auf halber
Strecke nach H Rabaal,

Wihrend das Hinterland Brabaks durch den was-
serreichen Mysob und seine Nebenflifichen fase
vollig versumpft und zum gréaficen Teil unerschlos-
sen ist, bieten die Kilstenstriche bestellbares Acker-
land. MNardlich und stidlich von Brabak ist die Kii-
ste jedoch ausgesprochen felsig, mit Steilklippen,
die stellenweise his zu 100 m hoch sind,

e Sreilkiiste im Stden von Brabak war auch der
Schauplatz des vorangegangenen Abenteucrs »fas
Grauen von Ranak«. In cinem Efferdtempel aut den
Klippen in der Nihe von Ranak hatten sich seltsa-
me Vorkommnisse ereignet. Nachforschungen er-
gaben, dal sich dort Mitglieder einer fremdartigen
Rasse von Fischmenschen angeniscer hatten — die
Risso. Ihe Risso, zuvor in Aventurien noch nie ge-
sehen, zeichneten sich durch besondere Eigenschat-
ten aus: Sie standen in geistigem Kontakt mie diver-
sen Meeresbewohnern, verchreen einen Riesenkal-
mar wie eine Gottheit und waren in der Lage, durch
Korperberiihrung StromstoBe von betrichtlicher
Stirke auszuteilen.

Nach vielen Abenteuern war es gelungen, die Risso
aus dem Tempel der Efferdgeweihten zu vertrei-
ben, aber das Ritsel, das die Risso umgab, konnte
niche gelést werden, Wer sind sie? Woher kamen

sic? Warum tauchten sie gerade am Kap von Brabak
i-l'IJ:F?



Im Auftrag seiner Majestat,
Konig Mizirion IIIL

Medsrerinformationen:

Sollten die Helden das vorangegangene Aben-
tener »as Graven von Ranak v nicht gespielt ha-
ben, mull der Meister die Allzemeinen Informa-
tionen dieses Kapicels Ieicht verindern und Hin-
weise auf dicses Abenteuer unterlassen. In einem
solchen Fall wird davon ausgegangen, dalb die
Helden in Brabak als unternehmungslustige,
schlagkrifuge Gruppe bekannt sind und aus die-
sem Grund dic Aufmerksamkeit hiherer Stellen
erweckt haben.

Allgemcine Informationen:

Wir schreiben den Spatsommer des Jahres 7 nach
Hal und befinden uns in Brabak, der reichsten Han-
delsstadt an der Stdkiste Aventuriens. Eine Woche
nach dem Abenteuer in Ranak und dem Tempel der
abtriinmgen  Efferdgreweihten haben die Helden
Quartier in der Herberge » Scesterns bezogen.

thr sitzt beil cinem Becher Wein im Schankraum
und diskutiert die Lage. Zuffe, der Wirt des »See-
sterna, hat euch eine MNachriche zukommen lassen:
Ein hoher Beamter vom Kongishot wiinscht an
diesem MNachmittag cine Unterredung mit euch.
Mun seid ihr zo recht ein wenig nervis, denn ei-
gentlich sollee der Abgesandte schon hier sein. Thr
fragt cuch auch, was man von so hoher Stelle von
euch will und durchforsche die jlingere Vergangen-
heit nach Anhaltspunkten fiir diese Ehre.

Dier Schankraum 1st um diese Zeit nur halb geftillt.
Line Gruppe Marrosen sitze am gréfiten Tisch bos
ginem einfachen Mahl. Die Tische neben dem cu-
ren sind ebenfalls bescetzt, Zu curer Linken sitzr der
rundliche Handler Begostav — der in Brabak offen-
sichtlich lukrativen Geschiften nachgeht — mit sei-
nem allgegenwiirtigen und stets bewaftneten Be-
gleiter Hénal, Die beiden wohnen schon linger als
thr in diesem Gasthaus, und bisher habt thr nicht
Erfahrung bringen kénnen, welcher Art die Ge-
schifte der beiden sind.

Hinter euch geht es lautstark zu. Dort sitzen seit -
ner Stunde drei noch fast halbwiichsige junge Min-
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ner. Jede neue Hunde Wean wird von ithnen mic
einem Gejohle begribe, das threr vornehmen Ab-
starnmung spottet.

In der Nische rechts von euch hat ¢in schwarzhaari-
gor Seemann Platz genommen. Er trigt einen gro-
Ben Ring im Ohr und starrt miirrisch in seinen
Bierhumpen.

Wihrend 1thr in cuer Gesprich vertiell seid, betritt
vin grobgewachsener Mann in Lederriistung den
Raum. Zwel Bewaffnete der Stadtwache folgen
thm. Am Tisch hinter cuch ist es mit einem Mal
still. Der Ankémmling spricht kurz mit Zulle und
kommt dann an euren Tisch.

elm Namen des Konigs — thr seid festgenommenls
sagt or laut. »Leistet keinen Widerstand, das Haus
ist umstellr, «

Mersrernformationen:
Die Helden haben im wesentlichen zwei Verhal-
tensmoglichkeiten: Entweder sie lassen sich wi-
derstandslos abfithren oder sie widerseezen sich
der Verhaftung — verbal oder mit Gewalt. Wenn
die Gruppe Widerstand leistet, mul sie feststel-
len, dafl vor demn s Seestern« tatsichlich Bewaft-
nete postiert sind — insgesame zwel Dhutzend —,
und falls es zum Kampf kommt, erweisen sich
diese Minner als erfahrene Kimpfer (6,12
Stufe, gute Bewattnung, Schuliwatten), die den
Helden micheig cinheizen, sic aber nicht schwer
verleezen oder gar toten. Der Meister sollte den
Helden klarmachen, dald sie durch Gewalt nichts
zu gewinnen haben, zumal Zauberformeln ge-
gen die Bewaffneten offenbar niche wirken (ein
hoherstufiger Magier schiitze die Wache mit
»Magischer Schild« und »Gegenzaubers),
Wenn dic Helden abgcefithrt werden, wozu es
frither oder spiter kommen muf, verlassen Be-
gostav und Hénal, gefolgr von dem Scemann
mit dem Ohrring, das Gasthaus. Der Hindler
schligt mit seinem Begleiter schon bald eine an-
ere Richtung ein, aber der Scemann folge der
Gruppe in cinigem Abstand. Schaut ein Held



sichaufmerksamum, bemerkter ihn bei einer ge-
lungenen Talentprobe + 3 auf »Sechster Sinn«.
Beir dem Seemann mit dem Ohrring handelt es
sich um einen Spion aus Al' Anfa, der sofort ver-
schwindet, wenn er sich entdecke grlaubt,

Allgemeine Informationen:

Lhe Wachen bringen euch aut Schleichwegen in den
Palast Mizirions Ill., wo ihr von einemn ilteren
Mann in blavem Umhang freundlich empfangen
und in ein Audienzzimmer gefiihrt werdet. Erstellt
sich als Ebenezon, Berater des Kénigs, vor und ent-
schuldigt sich fiir das Verhalten der kénighichen
Letbwache. »Wir mubieten so handelne, erklirt er,
rum unsere Absichten zu verbergen. In Brabak
wimmelt ¢s von Spionen, seit Al'Anfa gemeinsame
Sache mit Charypso macht, um dem Kénig zu
schaden. Und wir durften niche riskicren, dall man
so bekannte Helden wie Fuch in Zusammenhang
mit dem Palast bringr. Daher die Verkleidung der
Leibwache und ihr forsches Aufrreten ... Nun zum
Grund Eures Hiersems. Ich spreche im Auftrag Ka-
g Mizirions 1l und miochee Euch einen Vor-
schlag unterbreiten. Um es kurz #u machen, es han-

delt sich um einen Auftrag von groBier Tragweite
fiir Brabak. Unsere Vormacht als wichtigste See-
handelsstadt im Siden ist getihrdet. Unser alter
Gegner Al'Anfa hat mit der Hafenscadt Charypso
cinen wichtigen Bundesgenossen gewonnen und
weiter semnen EinfluBbercich nun auch auf das Meer
aus. Schon jetzt hat AU Anfa mehr Schiffe auf den
Crewdissern zwischen Altoum und Maraskan als
wir, und auch der Handel mit den Inseln dstlich von
Altoum gestalter sich immer schwieriger. Piraten
trethen an der Stidkiiste thr Unewesen, und zu allem
Uberflufl tauchten dort auch noch diese FMschmen-
schen auf —aber die kennt Thr ja besser als ich.
hese Fischmenschen sind unser Hauptproblem.
Wir wissen praktisch nichts iiber sie. Wir glauben
zwar nicht, dafi sie mit AI’Anfa in Verbindung ste-
hen, aber gang sicher sind wir nicht, Schon mehrere
Male caucheen die Risso an der Stidkaste auf — der
Tempel der Efferdgeweihten bei Ranak war kein
Einzelfall. Bei ciner dieser Gelegenheiten fiel uns
cine seltsame Karte in die Hinde — offenbar eine
Seckarte der Risso —, dic uns unbekannte Inseln
zeigt, die aller Wahrscheinlichkeit nach im Siid-
meer liegen.
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Aus diesem Grund hat sich der Konig entschlossen,
eine Expedition nach Siden zu schicken, die her-
ausfinden soll, woher die Risso kommen. Mic den
Fischmenschen mufl unbedingt Kontakt autge-
nommen und nach Méghchkeit ein Bindnis ge-
schlossen werden, bevor dies Al'Anf gelingt. Da-
her wird die Expedition auch unter Gehetmbaltung
ausgeriistet und losgeschicke, und dabei har der K a-
nig an Euch als sBotschafters gedache, da Ihr iiber
dic grofite Erfahrung mit den Risso vertiigt. Wenn
Ihr diesen Auftrag annchmt und erfolgreich durch-
fiihre, das heille, dic Risso entweder auskundschat-
tet oder sie zu einem Blndnis mit uns vorbereitet,
bekommt jeder von Euch 1000 Silbertaler zusitz-
lich zu der Ehre und dem Rubm, Brabak entschei-
dend geholfen zu haben. «

Meisrerinformationen.

Falls dic Helden keine Lust auf eine Reise in den
Suden verspiiren, sollte der Meister den Berater
des Konigs erst eindringlicher dic Situation
schildern und — wenn alles nichts niiczr — schlieli-
hich massiv werden lassen bis hin zu Drohungen.
1as sollte ansreichen, um dic Helden den Auf-
trag annehmen zu lassen.

Allgemeine Informationen:

»Geleitet wird die Expedition von Kapitin Zen-
kauskase, Cihrt Ebenezon fort, sder morgen frith
mit seimem Schiff sKorisande: auslauft. An Bord
der Karavelle befindet sich bereits eine Kiste mital-
lerhand Flitterkram — Glasperlen und dergleichen -,
um Wilde zu beeindrucken, falls Ihr aut welche
treftt. Fiir die Risso gibt Euch der Konig diesen gol-
denen Dreizack und eine Urkunde mit seinem per-
sénlichen Siegel mit. Bewahrt beides gut, denn es
sollen Gastgeschenke fiir die Risso sein.

Oftiziell habt lhr den Auftrag, nach neuen Inseln zu
suchen und diese zu kartographieren. Datiir werdet
Ihr auch bezahlt, Zenkauskas weill nichts vom Zicl
der Expedition; fiir thn ist sie nur cine Suche nach
neuen Handelspartnern und Absatzmirkren. Aber
er st einer unserer besten Seeleute und absolut ver-
trauenswirdig. Morgen holt er Euch in Eurer Her-
berge ab und sticht mit Euch in See. Alle Ausrii-
stung, die lhr benétigt, ist schon an Bord. Nehmt
alsa die Urkunde und den Direizack und versucht
das Unmdgliche. Mégen die Zwlfgotter mit Euch
sein und zum Gelingen Eurer Mission beitragen. «
Nach diesen Worten 1iBt Ebenezon euch hinausge-
leiten. Aufl dem Weg zuriick rzum  »Seesterne
kommt ihr iiber den Krimermarke, wo eine Hellse-
herin fiir 2 Silbertaler ihre Dienste anbietet.
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Mefsterinformationen.

Wenn einer oder mehrere Helden an cinem Blick
in die Zukunft interessiert sind, prophezeic die
Hellseherin Belanglosigkeiten. Darunter istaber
auch folgende Warnung: «Hiitet Euch vor der
schwarzen Sceschlangels Wettere Einzelheiten
dazu kann oder will sie nicht preisgeben,

Alles ist sehr mvstisch, aber vielleicht noch ein-
deutiger als das, was Ebeneron den Helden am
Hofe erzihlie. So blieben einige Tatsachen ge-
schickterwelise von thm unerwihne, Zum Bo-
spiel die, dall Zenkauskas sich vor kurzem ene
neue Mannschaft suchen mulbte und noch niche
weild, woran er mit thr 1st. Oder dali man mae
Bedacht die Expeditionsteilnehmer auswiihlte,
well man kein Schift aus der kt"mi;__{]il:hfu Flotte
bei diesem riskanten Unternehmen  verlieren
will. Und dali man der Expedition am Hof allge-
mein kene guten Chancen etnrdumt, weil man
mit Malnahmen seitens Al'Anfas rechner— ganz
zu schweigen von den bevorstehenden Herbst-
stiirmen ...

Eines wulite Ebenezon aber noch niche, und des-
halb triffv ihn i diesem Fall auch kein Vorwurt,




Ein Verriter ist schon an Bord, und seinen lin-
ken Oberarm ziert eine hiibsche Titowierung:

I eine schwarze Sceschlange, die sich um einen
Anker ringelt ..

Die »Korisande«, Kapitin und Mannschafi

Die »Korisandes ist eine einmastige Karavelle von
24 m Linge, 8 m Breite und 2,3 m Tictgang —ihre
Wasserverdrangung betrigt 95 t. Sie ist im Besitz
von Walter Zenkauskas, der als Freier Hindler
einen Handelsbrief von Konig Mizirion 111, besitet
und oft fiir den koéniglichen Hot oder die Kauf-
mannsgilde in Brabak Fahrten unternimmt. Das
Schiff wurde 980 alter Zeitrechnung in Brabak ge-
baut und fuhr 15 Jahre lang in der Kéniglichen Han-
delstlotre, bevor es zu einem Sonderpreis an Walter
Zenkauskas, der sich als wagemutiger Kapitin in
Diensten des Kénigs hervorgetan hatte, abgegeben
wurde.

Die sKormsandes besitzt einen Mast und ein Drei-
eckssegel; Vorder- und Achterkastell geben dieser
Schiftsklasse ihr typisches Aussehen. An der Spitze
des 15 m hohen, etwas schrig bugwirts geneigten
Mastes befinder sich ein Ausguck, ein sogenanntes
Mbwennest. Zowel Luken im Oberdeck fithren zum
Zwischendeck, auf dem sich die Mannschattsquar-
tiere und die Kapidinskajite befinden, und dem
Unterdeck oder Kielraum hinab, der ganz als Lade-
raum benutzt wird. Teile des Zwischendecks wer-
den ebentalls als Laderaum benutze, wenn dics cr-
forderlich wird.

Walter Zenkauskas befuhr in den letzten Jahren das
Stdmeer von Brabak bis Benbukkula, trich regen
Handel mit den Bewohnern von 'Token und Heoken
und gilt allgemein als einer der crfahrensten Seebi-
ren dieser Region, Allerdings sah cr sich vor zwei
Moenaten gerwungen, eine neue Mannschaft anzu-
hevern, well die sKorisandes in einen interhale
gerict, den Freibeuter von Al'Anfa gelegt hatten,
und er im daranftolgenden Kampt vicle seiner alten
Bundesgenossen verlor, Dank seiner iiberlegenen
navigatorischen Fihigkeiten gelang es der »Kori-
sandes dem zahlenmiBig liberlegenen Feind zu ent-
kommen.

Zenkauskas ist ein alter Haudegen und erfahrener
Seekapitin, Aus diesem Grund bot thm Mizirion
Il an. die Fahrt ms Ungewisse zu unternehmen.
Zenkauskas soll die Abenteurer wider alle Gefahren
tber das Siidmeer bringen — und diesmal geht es
nicht nur an der Kiiste Aventuriens entlang. Als
Lohn wurden ihm von Mizirion 111, uneinge-
schrinkte Handcelsrechte mit eventuell entdeckten
neuen Lindern in Aussicht gestellt. Zenkauskas
nahm sofort an, da seine Geschiifte in letzter Zeit
durch wiederholte Konfrontationen mit Freibeu-
tern gelitten hatten.

Die Mannschaft der »Korisande«

Walter Zenkauskas

Kapitin der »Korisandes. Ein strenger, aber schr
fihiger Schitfsfithrer, der sagt, was er denkr und
auch den Helden gegeniiber kein Blatt vor den
Mund mimmt. Er ist absoluter Herr an Bord, kann
seine Mannschaft aber noch nicht nichog einschir-
zen. Greift manchmal zu rigorosen Mitteln, um
sich durchzusetzen, in letzter Zeit aber auch hiufig
zur Flasche,

Mario Zarubico

Steuermann. Er ist dem Kapitin treu ergeben und
steht thm mit Rar und Tat zur Scite. Beide haben
zusammen manchen Sturm gemeistere, und der
Kapitin hilt noch grofiere Stiicke auf seinen Steuer-

manmn, scit dieser ihm bei eincm Freibeuteriibertall,
bei dem fast alle anderen Besatzungsmirglieder um-
kamen, das Schift unbeschadet durch ein gefihrli-
ches Riff steuerte.

Sig Vintabil

Maar, erst seit zwer Monaten zur Manmschaft gehd-
rigr. Ein aufbrausender Kraftprotz, der keine Gele-
genheit zu einem sportlichen oder auch unsportli-
chen Wettstreir auslibo: Messerwerfen, Armdriik-
ken und Ringkampt gehéren zu seinen Leiden-
schatten. Vintabil gibt sich loval, in Wirklichkeit
aber halit er den Kapitin, weil dieser einst einen
entfernten Verwandeen von ihm kielholen lieB. Er
versucht die Helden gegen Zenkauskas aufzuhet-
Zeth.
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Enjun Al'jokal

Matrose. Ein sehr schwetgsamer Bursche, Wuarde
in einer Kneipe Brabaks angeheuert. Macht seine
Arbeit slang zufricdenstellend. Oft Ziel von der-
ben Spilien der Mannschaft, selbst aber niche nach-
rragend, Was keiner weild: Er stammt aus Al'Anfa,
15t aber ein emgeschworener Gegner des dortigen
Herrschers Tar Honak, der —nicht minder grausam
als seine Vorfahren - den Sklavenhandel unter-
stitzt, dem Emuns ganze Familic zum Opfer fiel.

Garko

Matrose. Halsabschneider aus dem Hafenwvieree]
Brabaks, Garko ist neu an Bord, und wenn Zen-
kauskas micht dringend Leute gebrauche hiicte, wiire
er wohl niemals angeheuert worden. Garko hat ct-
was gegen Landratcen (ist aber selbst ein miserabler
Matrose), hinselt stindig Gussi und betriigr beim
spiel. Erast véllig amoralisch und folgt dem, der
am meisten bietet.

Pamule

Matrose. Gehdrt erst sett 2wet Monaten soar Mann-
schaft. Ein cleverer und geschickrer Kerl, der sei-
nen Dhenst tuat, ohne besonders anfzutallen. Ist oft
mit Enno Tilzick zusammen, der aber auch niches
MNiheres Gber thn welll, Pamule ist ein versiercer
Spieler, dem seine Leidenschaft zum Verhingnis
wurde. Agenten Lar Hénaks, des Herrschers von
Al'Anfa, iiberlisteten thn beim letzren Landgang in
Brabak und erpressen ithn nun, Pamule spioniert fiir
Tar Hénak und soll Mizirion I schaden, wo er
nur kann.

Enno Tilzick

Matrose., Erfabrener Mann, neben Zarubico einzi-
ger Uberlebender der alten Mannschaft. Immer 7u
einem harmlosen Spifichen aufgelegr. Nimmt den
Schittsyungen gegen Angnfte in Schutz, Macht
ranz gern mit Pamule und Garko cin Spiclchen, Tst
aber gutmiitig und weill immer, wie weit er gehen
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kann. 2en Helden gregeniiber offen und dem Kapi-
tan gegendber loyal.

Seviji Hecker

Matrose. Hat cin loses Mundwerk, 15t schiell mit
Beschimpfungen zur Stelle, was ithm schon man-
chen Streit eingebrache hac Auf Tilzick und Aljo-
kal ist er micht gut zu sprechen —auf den einen nicht,
well er ithn davernd mahnt, auf den anderen niche,
well der liberhaupt nichts sagt. e Helden halt er
tiir aufgeblasene Wichtigtuer, die auf dem Schiff
nichts zu suchen haben. Errat, als wiire er der Herr
an Bord der »Korisandes, dabel gehire er erst seit
wemgen Wochen zur Crew.

Hilgerd Belfedor

Der allseits belicbte Schiffszimmermann und Koch
ist auch erst seit wenigen Wochen an Bord der «Ko-
und weilh so manches Scemannsgarn zu spinnen.
Seine langi ':ihrigc" Erl"ahrung, FUSATIINGT Mt selner
betriichtlichen Geschicklichkeit, die man ithm bei
seinermn erheblichen Karperumfang gar niche zu-
traut, macht thn aut dem Schiff zum » Midchen fiir
alles«. Hilgerd gibt vor, micht schwimmen zu kin-
nen, und keiner an Bord sah ihnje sein quergestreif-
tes Hemd auszichen, Das nimmt nicht Wunder,
denn darunter verbirgt sich dic Titowierung der
Schwarzen Schlange, eines Freibeuter-Geheim-
bundes aus Charypso. Hilgerd steht ebenfalls in
den Diensten Al’Anfas, ohne allerdings von Pamu-
les Auftrag zu wissen.

Gussl

Schiffsjunge. Fir den Groliteil der Besatz ung ist
der Walsenjunge Gusst noch cine echre Landraree,
was thn zum Ziel von teilweise sehr derben Spilien
macht. Vor allem Garko spielt ihm Gbel mit. Bis-
lang konnte er nur im Matrosen Enno Tilzick einen
Freund finden, der ihn auch gegen dic anderen in
Schutz nimme. Zu den Helden schaut er mit Be-
wunderung und Ehrfurcht auf.




Expedition ins Unbekannte

Vorbereitungen vor der Abfahrt

Da Kapitin Zenkauskas vor den Helden von Mizi-
rion 11 dber dic Mission informicrt wurde, liegt
dic s Korisandes bereits startklar im Haften von Bra-
bak. Wenn die Helden noch einige personliche Ein-
kiute titigen wollen, um thre AusrGstung fiir die
Scetahrt zu vervollstindigen, so haben sie hierfir
am Vorabend der Abfahrt ausreichend Zeit. An

Geldmitteln wurden thnen von Ebenczon pro Kopf

250 Silberraler fiir kleine Einkiufe zur Verfigung
gestellt, Warcnangebot und Preise kdnnen dem
Buch der Regeln Fund IT entnommen werden. Bel
Giften und Heilkriutern ist der Marke begrenst,
Kajubeknospen sind zu keinem Preis in Brabak aul=
treibbar. Tnsgesamt sollte der Meister Gifte und
Heilkriuter nur in Ausnahmetillen in Brabak kiuf-
lich erwerben lassen.

Aufbruch

Alleemeine Informationen.
Am nichsten Morgen werden die Helden von Ka-
pitin Zenkauskas bereits um 4 Uhr frih geweckr.

Drraubien st cs noch dunkel. Aut dem Weg zum
ﬁ[]]e;__{t'plmz der sKorsandes begegnen thnen nur
wenige, verschlafen wirkende Hatenarbeiter und




einige offensichtlich betrunkene Spicheimkehrer.
Der Rest der Stade schlife noch. An Bord der v Ko-
risandes Jedoch herrscht bereits reges Troben.
sMeine Jungs sind schon seit anderthalb Stunden
auf den Beinen und treffen die letzten Vorbereitun-
gens, crklirt der Kapitin den Helden, als sieiiber
die Gangwav das Schifl betreten. »Jetzt werde ich
Euch erst mal mein Schiff und meine Mannschate
vorstellen, «

Meisterinformartionesn.

An dieser Stelle sollee der Mester in dic Rolle des
Kapitins H[:h]iipﬁrn und den Helden die Mann-
schait vorstellen. Er mull beachten, nicht zu viel
liber die einzelnen Besatzungsnutglieder zu ver-
raten, zumal sclbst der Kapitin kaum nt seinen
neuen Leuten vertraut ist. Die Spieler sollten auf
jeden Eall die Grundhaltung eines jeden See-
manns gegentber den Helden erfabren, ob er th-
nen  also freandschaftlich,  miltravisch  oder
feindlich gegeniibersteht.

Danach sollee der Meister den Spielern die Deck-
pline der sKonsandes vorlegen und thnen die
cinzelnen Ortlichkeiten erkliren, wihrend der
Kapitiin die Helden Gber das Schiff fithrt,

HHgt‘meﬁnf frformnationen:

Gerade als der Kapitin mit der Fihrung fertig ist,
kommt der Steuermann auf ihn zu und meldet
o Schiff klar zum Auslaufen«s. Aol dem ”auptduck
befinden sich bereits alle Mann auf thren Posito-
nen. Dler Kapitin gibt vom Achterkastell aus den
Befehl zum Ablegen, und schon wird die Mann-
schaft aktiv: Taue und Brassen werden gelost, Tal-

Jen angezogen, das Ruder herumgelegt ...

Naoch bevor das Schift in den Wind gedreht hat,
merken die Helden. dafi sie auf dem Hauptdeck nur
im Weg sind und steigen zum Kapitin auf das Ach-
terdeck hinanf,

Langsam nimmt das Schiff Fahrt auf. Brabak wird
zusehends kleiner, und bald schon befindert sich die
sKorisande« allein auf hoher See,

Durch das Meer der Gefahren

Vaorbemerkun I8
Im folgenden werden ewer Maglichkeiten geboten,
die lange Fahrt der »Korisande« durchzuspielen:

A) als offenes Regelsvstem mic Wirfelroutinen
auf mehreren Tabellen {fir Meister und Spie-
ler, die selbst segeln wollen) und

B} als Tag fiir Tag vorbestimmte Fahrr mit festen
Ereignissen.

Wir schlagen vor, Option B fir die Reise anzu-
wenden, da sie speziell auf die Fahre der »Korisan-
de« zugeschnirten ist, weniger buchhalterische Bii-
rokratie erfordert und mehr Unterhaltung bctee.
Option A ist eigentlich eine allgemeingliltige Regel
fir die Fahre mit Segelschiffen.

Madirhich kann aber jeder Meister verfahren, wicer
will und beide Svsteme miteinander kombinieren
{oder die Fahrt nach cigenem Guediinken ausdeh-
nen und dabei die unter Option A beschriebenen
Routinen einsetzen); dabei sollte aber beriicksich-
tigt werden, dab folgende Ereignisse tir das Aben-
teuer von entscheidender Bedeutung sind und fest
cingebaut, also nicht zufillig auf einen beliebigen
Tag gelegr werden sollten:

— Tangfeld (Sargassa),

— Begegnung mmit Piraten,

— Taifun.

Es ist beispielswelse unerlililich, dalB der Taifun
crst losbricht, wenn sich die »Korisandes schon in
der Nihe des Filands befindet.

Option A

Ubersicht fiir den Meister:
e Fahrt tiber das Meer der Gefahren wird mit
Sicherhett mehrere Wochen davern. Vor Heginn
der Falrt wirfelt der Spielleiter einmal auf der
Windtaboelle Nr. 1 dic Windri [:htung fiir den er-
sten Tag der Expedition aus. Fir den Rest der
Fahrt geht der Meister jeden Tag folgende Rou-
tine durch, dic im Tabellenteil des Abenteuers
nochmals abgedruckt ist: Als erstes werden Wet-
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ter, Windrichtung und Windstirke tir diesen
Tag auf den entsprechenden Tabellen ausgewitir-
felt und den Spiclern bekanntgegeben. Zusam-
men mit dem festgelegten Kurs des Schiffes und
seiner Stellung zum Wind kann der Meister an-
hand dieser Informationen die Strecke bestim-
men, die das Schiff an diesem Tag zurtcklegt.

Danach ermittelc er mic Halfe der Ercignisliste,
welche Ercignisse an dicsem Tag stattfinden.



SchlicBlich werden simtliche Ercignisse gﬂm.'iﬁ
den Regeln des Schwarzen Auges abgewickelr.
Am Ende des Tages ermirtcelt der Meister die
neue Position des Schiffes auf der Karte,

Wetter, Windrichtung und Windstirke

Meisterinformationen:

Am Anfang jedes Tages ermittelt der Meister
mit cinem Wurf auf der Werrerzabelle die allge-
meine Wetterlage und die sich daraus ergeben-
den Sicheverhiltnisse. Auf den Wurl werden die
unter der Tabelle aufgefiihreen Modifikatoren
:-111gc~.-.-'c:ndt.:t.

Danach wirfelt er aul der Windeabelle Nr. 2, oh
der Wind gegentiber dem Vortag seine Richtung
geandert hat.

Schlieflich wiirfelt der Meister noch auf der
Windrabelle Nr. 3 unter Berlicksichrigung der
autgetithreen Modifikatoren die Windstirke fiir
{iﬂ11 I}QETCFFC!'I [1(_‘]1 T:-lg Alls.

Strategische Schiffsbewefung
Meisterinformationen:

Die Geschwindigkeit der » Korisandes in Kno-
ten kann mit IHilfe der Tabelle Strategische

Schiftsbewegung und der Segelrose ermittelt
werden. Die Strecke, die das Schiff in einer be-
stimmten Zeit zuriicklegt, kann auf' der Tabelle
Surtickgelegre Entfernungen eingestelle wer-
den.

— Ermitteln Sie zundchst mit Hilfe der Segelrose
die Stellung des Schiffes zum Wind.,

— Lesen Sie auf der Tabelle Stratcgische Schifts-
bewegung unter der Tageswindstirke und der
Stellung des Schiftes zum Wind die Reisege-
schwindigkeir des Schiffes in Knoten ab,

— Auf der Tabelle Zurickgelegte Entfernungen
kdnnen Sie nun ablesen, welche Screcke das
Schiftin einer besoimmeen Zeit zuriicklegt,

Boispicl:

e wKorisande« segelt bei maBigem Wind auf
Sldostkurs. Der Wind weht von Westen, also
segele das Schiff mit rauhem Wind, die Stellung
zum Wind 1st demzutolge C. Der Meister kann
auf der Tabelle Stratcgische Schiffshewegung
ablesen, daB das Schifl unter diesen Bedingun-
gen eine Reisegeschwindigkeit von 6 Knoten er-
reicht. Gemill der Tabelle Zuriickgelegre Ent-
fernungen legt die »Korisandes in 24 Stunden
300 km zuriick.

Option B

Dienachfolgenden Ereignisse an Bord dienen dazu,
die Uberfahre so unterhaltsam wie maglich zu ge-
stalten und die Helden mic der Mannschaft in Kon-
takt zu bringen. The Ereignisse sind in chronologi-
scher Rethenfolge festgchalten. Zu Beginn jedes
Spieltages wirlt der Meister einen Blick auf diese
Liste und stellt fest, welches Ereignis tiir diesen Tag
vorgesehen ist. Fast alle Ereignisse, diesich an Bord
abspielen, verlangen vom Meister, dall er in dic
Rolle von Mannschatesmicgliedern schliipft und
deren Verhalten gegeniiber den Helden improvi-
siert. Daher werden nur so wenig Anwoisungen
wie moglich gegeben, um den Meister in seiner
Rolle nicht zu schr einzuschrinken. Dartiber hinaus
kann so jeder Meister selbst entscheiden, wic aus-
tithrlich er jedes Ereignis behandeln will.

Mit cin wenlg Vorarbeit kann allein die Seereise
mehrere unterhaltsame Spiclabende ausfiillen.
Selbstverstindlich stehe es dem Meister fred, dic Er-
cigmslhiste selbst zu erweitern oder aber Ereignisse
von der Liste zu streichen, um schneller zum Kern
des Abenreuers vorzustollen.

e E.:'Eignislistt" endet mit dem 19. Tag, als dic
+Konsandes strandet. Danach geht es mit dem Ka-
pitel »Eiland der Gefahren« weicer.,

Wf{.‘htfg: Ereignisse und Begegnungen mit g[;ﬁjhr—
lichen Maonstern sollen spannend sein, nicht aber
dic Erfiillung des Auftrags gefihrden. Wenn der
Kampf sich zu Ungunsten der Helden nagt, mub
der Meister eingreifen, um ein vorzeitiges Ende des
Abenteuers zu verhindern, Der Meister sollte je-
doch nicht davor suriickschrecken, einen Spicler
fiir offensichtliche Dummbeiten zu bestraten.

1. Tag

— Garko pdbelt einen der Helden an und be-
schimpft ihn als Landratte. Fr lifit cs auch auf
eine Schligerei ankommen.

- Wintabil fordert den stirksten Helden zum Arm-
driicken auf (Regeln s, Kapitel » Zcievertreib an
Bords).

— Kapitin Zenkauskas lide die Helden abends zu
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einem Umtrunk in seine Kajiite ein und erzihlt
thnen von seinen Sorgen. Schliefilich ist er mal-
los betrunken und schlifc am Tisch ein.

. Tag

Hecker stachelt Garko und Pamule gegen Aljo-
kal aut. Ihe drei beschuldigen den Auslinder,
Ungliick tiber dic Expedition zu bringen, Wenn
die Helden ihn verteidigen, erzihlt er ihnen seine
Lebensgeschichte.

Gegen Mittag entdecke Gussi vom Mowennest
aus ein Segel am Horizont. Tm Laufe der nichsten
Stunden kommir das fremde Schiff — man kann
micclerweile erkennen, dali es sich min eine ein-
mastiygre Karavelle handelt — zuschends niher,
Trote vereweilelten Bemithens von seiten der
Mannschaft scheint eine Konfrontation unver-
meidlich. Als das Schiff bis auf ungefihr 2000 m
aufgeholt hat, erkennt Zenkauskas es als cines
der Piratenschiffe, die ihm vor wenigen Monaten
in jenen Hinterhalt gelockt haben, bet dem seine
gesamte Ladung gestohlen wurde und zwei Drit-

tel seiner Mannschaft ums Leben gekommen
sind. Nun scheint die Gelegenheit zur Rache
giinstig, zumal sich die Helden an Bord der s Ko-
risande« befinden. Schnell gibe Zenkauskas den
Helden Anweisung, sich unter Deck #u verstek-
ken und erst in den Kampl einzugreifen, wenn
die Piraten bereits die »Korisandes geentert ha-
ben. Kurz darauf lege das feindhche Schift neben
der »Korisande« an, Enterseile werden gewor-
fen, und dic Piraten springen an Bord.
Von den insgesamt 20 Piraten bleiben 3 aufihrem
Schatf zurtck, die restlichen 17 greifon an.
Dhe 20 Piraten setzten sich wie folgt zusammen:

1 Piratenkapitin

3 tberdurchschnittliche Piraten

10 durchschnicdliche Piraten

f unterdurchschnittliche Piraten
Die Werte der Piraten kémnen dem Tabellenceil
enmommen werden. In den ersten 3 Kampfrun-
den haben sie um 3 verminderte Werte aul AT
und PA. Sobald die Helden in den Kampf ein-
greifen, zichen sich die Matrosen der »Korisan-
dee« aus dem Gefecht zurtick. (Sie lassen den
Fachleuten den Vortritt.)




3.

4.

i

8.

Tag

Garko und Pamuole laden dic Helden zum
Gliicksspiel »Schiff, Kapitin, Mannschaft« ¢in
(Regeln s, Kapitel »Zeitvertreib an Bord). Garko
versucht zu betrigen.

Tag

Hecker schikamiert Gusst beim Dreckschrubben
und seellt ithm ¢in Bein, Wenn die Helden Gussi
zu Hilfe eilen, werden sic von Hecker und Garko
als aufgeblasene Wichtigruer tituliert und aufire-
fordert, sich in Zukunft aus Angelegenheiten
herauszuhalten, die sie nichts angchen,

Abends gibt Belfedor Seemannsgarn zum be-
stern.

Tag

Keine besonderen Ereignisse.
Abends Armdriicken (Regeln im Kapitel »Zeit-
vertreib an Bord«).

Tag

Hecker ist den ganzen Tag iiber unausstchlich.
Er stilit lasterliche Fliiche aus, legt sich mit allen
mighchen Besatzungsmitgliedern an und 4Bt
seine Wt an Gussi aus.

. Tag

Mach Sonnenuntergang erscheint Kapitin Zen-
kauskas total betrunken an Deck, gralt lauchals
sSeemannslieder und beschwort die gute alee Zeit
heranf, Vintabil versucht die Abenteurer von der
offensichtlichen Unfihigkeit des Kapitins zu
liberzeugen.

Tag

Zarubiko spricht die Helden auf das gestrige
Verhalten des Kapitins an und crklirt ihnen,
wieviel fiir Zenkauskas vom Erfolg der Expedi-
tion abhingt.

Abends Messerwerfen (Regeln s, »Zeirvertreib
an Bord«),

9. Tag

- Garko wversucht, einem der Helden cinen wert-

vollen Gegenstand zu stehlen. Wenn er ertappt
und dem Kapitin gemelder wird, erhile er 20
Peitschenschlige. Gelingt der Dichstahl, so ver-
steckt er seine Beute zwischen den Stoftballen im
Laderaum.

— Abends Armdrliicken.

10. Tag

— Alles in allem ein schr langweiliger Tag. Abends

fordert Vintahil emnen der Helden zum Messer-
werfen auf (Regeln im Kapitel » Zeitvertreib an
Bord«). Der Einsatz betrdge 5 Silbertaler.

11. Tag

— Gegen Mittag legt dic »Konsandes zur Ergiin-

zung der Trinkwasservorrite bei einer kleinen
Insel an, Gerade als das Beiboot auf den Strand
gezogen wird, stiirmt ein dunkelhiutiges Zvklo-
penpirchen keulenschwingend aus dem Palmen-
dickicht und greift die Beibootbesatzung an.
Wenn die Helden sofort die Flucht ergreifen,
schleudern die Zyklopen ihnen noch einige
Stembrocken hinterher und stampfen schlichlich
laut vor sich hinbrummend von dannen.

Die Werte der Zvkiopen:

MLIT: 3 ATTACKE: 7
LEBENSENERGIE: el PARADE: 4
RUSTUNGSSCHUTZ: | TREFFERPUNKTE: W

2W 44 (Felsbrocken)
GESCHWINDIGKEIT: 9 AUSDAUER: 30

Monsterklasse: 4}

12. Tag

— Pamule erkundigt sich bei den Helden Giber ihre

Abenteuer bei der Austreibung des »Grauens
von Ranake« und bestirkt sie bei threr Abneigung
gegen die Risso. (»Denen werden wir’s zeigens.)

13. Tag

— Das Schift gerit in ein grofies Tangfeld. Bewe-

guny halbiaert,

19




Il‘mﬁ ZY | . A X! 1, IL\ — =
— Wurf auf Ereignistabelle »Sargassos. (Siehe e Werte des Riesenkalmar:
Tabellenteil). MUT: 13 ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: 75 PARADE! {]
RUSTUNGSSCHUTZ: () TREFFERPUNKTE:
14. Tag 1W+2 (proFangarm)
1w (pro Tentakel)
— Tangfeld. 2% STEY
- Bewegung halbiert. GESCHWINDIGKEIT: 3 AUSDAUER! 70
= Wurf auf Ereignistabelle »Sargassos«. {Siehe Ta- Monsterklasse: 60

bellenceil.)
Fin Fangarm gilt bei 7 TP als abgeschlagen, ein
Tentakel bei 4. Ergriffene Beute wird innerhalb

15. Tag von 2 KR (Fangarm) bzw, 1 KR (Tentakel) zam
Schnabel befordert.
- Tangfeld. Sobald die LE des Riesenkalmars auf 20 reduziert
— Gegen Sonnenuntergang bemerke der Steuer- wird, ergreift er die Flucht und versinkt in einem
mann, dali das Schiff unerklirlicherweise zum Meer blubbermder Blasen.

Stillstand kommt, Wenige Sckunden darauf
greifen 3 saugnaptbeserzee Tentakeln und 2 {iber-

lange Fangarme aus dem Wasser und versuchen 16. Tag

Besarzungsmitglieder zu ergretfen, um sie an-

schlichend dber Bord zu ziehen. Bei der anhing- — Tangfeld: Wurf auf Ereignistabelle »Sargassos.
lichen Bestie handelr es sich um cinen freileben- Mecutercigespriache, Schiff kommt aus Tangfeld
den Riesenkalmar, frei.
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17. Tag

— Ihe Wirfe far Wetter, Windnichtung und Wind-
stirke entfallen. Von frith morgens bis spit
abends brenmt die grelle Tropensonne erbar-
mungslos auf das in der Windstille rubende Meer
hernieder. Aufder s Korisandes, dic bewegungs-
los im Wasser licgt, macht sich eine driickende
Stmmung breit. Die Mannschaft hingt lustlos
auf Deck herum, selbst Gliicksspicle kénnen das
Gefiihl des drohenden Unheils nicht verdringen.

- Gegen Abend kommt es zur Meuterei, als Kapi-
tin Zenkauskas wieder cinmal angetrunken an
Deck stolpert. Vintabil fordert ihn im Namen
von Garko, Pamule und Hecker zur Umbkehr
auf, sohald wieder ein Luftzug weht. Zenkauskas
denkrt gar nicht daran, sich von cinem solchen
Wichtigtuer Vorschriften machen zu lassen, Za-
rubico, Tilzick und Gussi stellen sich auf scine
Seite, Al'jokal und Belfedor halten sich aus dem
Streit raus,

18. Tag

— Bis zum Nachmittag gleicht das Wetter dem des
Vortages, Gegen Abend tirmen sich zunehmend
dunkle Wolkenmassen auf und machen den Tag
zur Macht.

- Ein Sturm bricht los und wiitet Wo+ 1 Stunden.
[Das Schaft kann nicht mchr pesteuert werden,
Mast und Segel gehen lber Bord, GE-Proben fiir
alle Mann an Bord, Die Helden befinden sich alle
unter Deck und mussen jede Stunde eine GE-
Probe ablegen. Bei Mililingen erhilt jeder sovicl
1P, wie eriiber seinen GE-Wert gewtirfelt hat.
Die Mannschaft lebt gefihrlicher; sic befindet
sich die meiste Zeit an Deck. Auber Belfedor und
dem Kapitin miissen sie jede Stunde eine GE-
Probe-3 ablegen. Mifilingt sie, ziehen sic sich W6
TP zu; bei einer 20 wird der Betreffende tber
Bord gespiilt, Eine Rerrung ist nicht méglich.

— MNach dem Sturm seellt man fest, dal alle Wasser-

tisser zerschlagen und ausgelaufen sind, wofiir
Belfedor verantwortlich ist, der fiir sich selbst
einen klemen Wasservorrar zuriick behilt,

19. Tag

— Erncut komme starker Wind auf, das Ruder
bricht, Die sKorisandes wird vollends mandv-
rierunfihig.

— Gegen Abend linft dic sKorisandes vor einer
fremden Kiiste auf Grund, Nun geht das Aben-
teuer mit dem Kapitel »Eiland der Gefahren«
weller.

Zeitvertreib an Bord

Schiff, Kapitin, Mannschafi

Auf der langen und einsamen Fahrt der »Korisan-
des wvertreiben sich die Seeleute die Zeit oft mit
Wirfelspiclen, wenn keine wichtigen Arbeiten an-
liegen. Eines der belichtesten ist »Schiff] Kapitin,
Mannschatts, das wohl die meisten Matrosen

Aventuriens kennen, Ziel des Spieles st es, ane
cinsame [nsel zu verlassen, aufder man als Seemann
gestrandet ist. Dazu bendtigt man cin Schiff, einen
Kapitin, der das Schiff befehligt, und eine Mann-
schaft, ohne die das Schiff nicht fahren kann. Betei-
ligen kémnen sich beliebig viele Mitspicler, die
einen vorher festgelegten Einsatz bringen miissen.
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Dann wiirfelt jeder Spieler mic 5W6, wobei folgen-
des gilt:

fi = Schiff, 5 = Kapitan, 4 = Mannschaft

Dese drei Werte miissen in maximal dreil Wiirfen
fallen, und zwar der Rethenfolge nach, also zuerst
die wha, dann die »5« und zuletzr die »4+. Fallen alle
drei Werte in elnem Wurf, gewinne der Spicler; fillt
z. B. im ersten nur die «6a, wird der @weite Wuarf
mit 4 Wiirfeln ausgefuhrt. Er mull nun eine » 3¢
bringen, wennnicht, mull ein drictes Mal gewtrfelt
werden. Fillt beim zweiten Wurf eine »3¢«, aber kei-
ne sda, wird der dritte mit drei Wiirfeln ausgefihre
und mull eine »4+ bringen, sonst verliert der Spie-
ler, Wer in droi Wiirfen niche alle drel Werte credelt,
scheldet aus.

[has Spiel wird fortgefithre, bis nur noch ein Ge-
winner iibrighleibt, der alle Einsitze kassiere, Da es
sich hierbel um cin sehr leichtes Spiel handelt, gerit
man dariiber auch leicht in Streir, besonders dann,
wienn die Einsicze hoch sind und manche Kerle 1im-
mer zu gewinnen scheinen. Die Einsdtze bestimmit
der Meister mit W20 oder W6, die Anzahl der mit-
spiclenden Meisterpersonen mit Wé.
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Armdriacken

Armdriicken 1st eine der belichtesten Kraftproben
der Seeleute Aventuriens und dient auch oftmals
dazu, kleinere Streitereien zu bereinigen,

Die Mannschaftsmitglieder der »Korisande« wer-
den besonders zu Beginm der Expedition dic Hel-
den zu einer Partie Armdriicken auffordern, um
thre Kraft mit der Kraft der Helden zu messen. Ein
Mannschaftsmitghed wird dabei méglhchst emen
Gegner auswihlen, der ihm kriftemiliig ebenbiir-
tig crschemt.

Der Ausgang solcher Wettkimpfe hat maligeblich
Anceil daran, ob dic Helden von der Mannschaft
akzeptiert werden oder nicht. Armdricken wird
wie folgt abgewickelt:

1. Vor dem Armdricken bestimme jeder der bei-
den Gegner seinen Kdrperkraftbonus, Bel einer
KK von 8 oder weniger betrigt dieser —1, cin
KK von 9 bis 12 ergibt einen Bonus von (), und
fiir jeden Karperkraftpunkt {iber 12 erhilt ein
Spicler einen Bonus von +1.

2. Rechts oben befinder sich ein Spiclplan.




Spielplan fiir das Armdriicken:

Sp{m] er
10 9 B 7 5 5 4 3 2 1

Der Meister nimmnir eine Miinze und legt sie in
das Feld ().

3. Beide Spieler werfen 1W6 und addieren ihren
Kérperkraftbonus.

4. Der Spiecler mit dem kleineren Wurf hac die

Runde verloren. Der Meister bewegt die Munze
so viele Felder in Richtung des Verlierers, wie
die Thfferenz der beiden Wiirfe angibt,
Beispiel: Spieler 1 erziclt cinen Wurf von 4 und
Spieler 2 einen Wurfl von 7. e Minze wird 3
Felder (7 — 4 = 3) in Richtung von Spieler 1 ver-
schoben.

5. Der Spieler, bei dem die Minze zuerst im Feld
10 angelangt ist, har die Partie verloren.

Messerwerfen

Moesserwerfen hat fir die Sceleute Avencturiens
einen dhnlichen Stellenwert wie Armdricken, nur
dali dabei nicht die Kérperkraft, sondern die Ge-
schicklichkeic eine Rolle spielt. An Bord der »Kori-
sande« wird ein Mannschattsmitglied, dessen Ge-
schicklichkeitswert groler als der eigene Kérper-
kraftwert ist, einen Helden cher zum Messerwerfen
als zum Armdriicken auffordern. Auch am Messer—
werfen kimnen sich b::ii:;big vicle Spicler beteili-
gell.

Spieler 2
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Sprefregeln: Vor Beginn des Messerwerfens eini-
gen sich die Mitspicler auf dic Rundenzahl des
Wettkampfes, den zu leistenden Einsatz und die
Wurfentfernung (sefir naft oder naft).

Dann werfen die Spicler ithr Messer rethum auf ein
Ziel der Kategorie sefir Kein oder klein, Um das
Ziel zu treffen, mull ein Spieler eine gelungene Ge-
schicklichkeitsprobe ablegen. Der Schwierigkeits-
grad der Probe und der damit verbundene Modifi-
kartor kann im Buch der Regeln Taut der Waften-
tabelle Doleh (S, 41) abgelesen werden. Der Spie-
ler, der in der festgelegten Rundenzahl dic meisten
Treffer erzielen kann, hat gewonnen.

Varianten:

1. Es wird keine Rundenanzahl festgelegt,

Statt dessen wird so lange geworfen, bis ein
Sprcler cine vorher bestimmice Anzahl von Tref-
fern erziele hat.

2. Deer Spieler, der als erster drei Treffer in Serie er-
ziclt, gewinnt.

3. Zwei Mannschaften spielen gegeneinander. Es
gelten die Grundregeln., Die Mannschaft mit
den meisten Tretfern gewinnt.

4. Bei einer grolien Spieleranzahl kann nach K. O.-
System gespielt werden., Wer daneben wirfr,
scheidet aus.




Eiland der Gefahren

Gestrandet

Allgemeine Informationen:

Mach zweitigigem Tosen ist der morderische Tai-
fun so pliotzlich zu Ende, wie er begonnen hac
Nichts mehr erinnert an dic zerstérenschen Natur-
gewalten, die euer Schiff haben auf Grund laufen
lassen. Staunend betrachtet thr und die diberleben-
den Seeleute der sKorisandes das Bild des Unheils,
das sich vor euren Augen ausbreitet.

Kapitin Zenkauskas™ Schiff erinnert mehr an ein
Wrack als an dic stolze Handelskaravelle, die euch

gerragen hat. Mit Schrecken scellt ihr fest, dab ne-
ben Mast und Segel auch der Ballen Ersatzleinwand
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wihrend des Tropenorkans dber Bord gegangen st
und das Schiff auch sonst recht ramponiert er-
schemt. Aulerdem habt ihr kein Frischwasser
mr..‘hr.

»50 wie die Lage aussieht, werden wir uns wohl auf
einen lingeren Aufenthalt einrichten miissens,
meint der Kapitin angesichts des thn umgebenden
Triimmerhaufens trocken, saber schlieBlich habe
ich schon ganz andere Situationen gemeistert. «

o] Jer Mast ist kein Problem, wenn ich mir die Um-
gebung so ansehes, erwidert Belfedor, der Schifts-
aimmermann, saber wo sollen wir cin neues Segel
hernehmen?«

Als ihr daraufl den Blick landeinwires richtet, ent-
decktihr, dalb die »Korisandes in einer ca. 1 km lan-
gen Sandbucht auf Grund liege, hinter der Urwald-
rnesen und schier undurchdringliches Thckicht in
die Hiohe ragen. Seltsame, noch nie vernommene
Tierschreie dringen von dort zu cuch heriiber, Fern
1m Westen hebt in ungetihr 5 km Entfernung cin
wie es scheint erloschener Vulkan sein Haupt Gber
das Urwalddach.

Ubersiche fiir den Meister:

Die »Korisande« ist vor einer fremden Kiiste auf
Grund gelaufen und schwer beschidigt, die
Trnkwasserfisser sind  leckgeschlagen, und
auch die Nahrungsvorrite gehen zur Neige. Die
notwendigen Reparaturen werden Tage, wenn
nicht gar Wochen in Anspruch nehmen. In der
Zwischenzeit miissen die Helden Nahrung und
vor allem Frischwasser besorgen, was ithnen Ge-
legenheit gibe, dic Kiste und das Hincerland zu
erkunden. Wenn die Helden nicht selbst auf die
ldee kommen, wird ihnen Kapitin Zenkauskas
den Vorschlag uncerbreiten, zunichst den Vul-
kan zu erklimmen, um einen Uberblick tiber das
unbekannte Land zu gewinnen.

Im Kartenteil in der Mitte des Abenteuers befin-
det sich neben cner Tnselkarte fir den Menster
auch eine Entdeckungskarte flir die Helden. Aut
ihr sind nur ganz wenige Gelindemerkmale ein-
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gezeichnet —eigentlich nur die Teile der Insel, die
von der gestrandeten » Korisandee« aus zu sehen
sind, also die drei Hexfelder Strand in der klei-
nen Bucht und der Westhang des Vulkans im
Osten. Die Helden kimnen nach und nach die In-
sel erkunden und ihre Karte Schritt fitr Schritt
ErWeIteTn.

Auf der detaillierten Meisterkarte der Insel sind
neben allen wichrigen Gelindemerkmalen auch
die unterschiedlichen Begegnungsstiitten genan
markiert, aof die dic Helden bei der Erkundung

des Eilandes stoflen kinnen. 12as Ziel der Helden
wird vielleicht sein, den erloschenen Vulkan im
Osten zu erklimmen, um sich einen Uberblick
iiber die Insel zu verschatton,

Sobald sic den Gipfel erreicht haben, hindigt ih-
nen der Meister dic fnselkaree fiir die Spieleraus,
dic alle Gelindemerkmale enthilt, nicht aber die
Begegnungsstitten, Zu sehen sind ju[lm:h die
Begegnungsstitten 9 und 10,

e Helden kdnnen nun gezicler die Insel er-
kunden.

Gelindearten, Uberlandbewegung und Zufallsereignisse

Ubersicht fiir den Merseer:

In diesem Abschnitt werden dic verschiedenen
Gelindearten der Insel beschrieben. Begonnen
wird jeweils mit einigen Allgemeinen Informa-
tionen, die den Spiclern vorgelesen werden soll-
ten, sobald die Helden diese Gelindeart betreten.
Im Anschilull daran finden Sie Messterinforma-
tronen, in denen Regeln fiir die Bewegung durch
diese Gelindeart, Z-Llr&]|‘s{.'TL‘1.g]'IiH]1.HK‘.TI und san-
stige Informationen iber Heilptlanzen und dic
mogliche Anwendung von Talenten gegeben
werden.

Strand

Allgemeine Informationen:

Unter curen Filien breiter sich ein von Dschungel
eingefaliter, 300 m breiter Strand aus. Der gelbe
Sand ist fein und sauber, das Meer kristallklar, Hier
und da spender eine Kokospalme erholsamen
Schatten. Dirckt hinter dem Strand beginne der un-
berihrte Dschungel, aus dem cine Viclzahl uniden-
tifizierbarer lierschreie dringt und das Plitschern
der Wellen tibertont.,

Mersrerinformationean:
Bewegung: 2 SR pro Feld
& uf.ﬂﬁs‘h{:gt.gnrmgf.‘n.' Keomne
Ein Aufenthalt aul dem Serand ise fur dic Aben-
teurer vollig ungefihrlich, daher gibt es fir diese
Gelandeart auch keine Zufallsbegegnungstabel-
le.
Kﬂkﬂspe!fmr:"ﬂ.' LUl eine Kt}k::xpa]rn e erklee-
tern, mull ein Held eine Kletterprobe +1 beste-
hen, Bei cinem Sturz erleidet er 2W6 SP. Die
Friichre einer Palme entsprechen 2W6 Tagesra-
T1o10mn,
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Dschungel

Allgemeine Informationen:

Pschungel in Kiistennihe: Uber dem Schlamm der
Gezeitenzone erheben sich auf” Stelzwurzeln die
Mangroven. e sonderbarem Wurzeln gehen in
Hahen bis zu 3 m aus dem Stamm hervor, Jaufen
schrig seitwirts nach unten und verzwelgen sich in
Bodennihe in ein undurchdringliches Wurzelwerk,
so dald eine Fortbewegung in Kistennihe aulierst
beschwoerlich whire,

Dschungel im Inneren der Insel: Uber ench walbe
sich in 30 m Hihe ein michuger Baldachin von
B:LLII‘IJWEPIHI], ein dichtes, griines Blitcerdach, das
dic Sonnenstrahlen filtert, so dall unten am Boden
tritbes Zwiclicht herrsche. Stindig dampft und
tréptele es irgendwo. Farne und dichtes Unterholz
bedecken den Boden, Seltsame lierschreie dringen
an cuer Ohre, und hin und wicder erblickt ithr einen
buntgescheckten Vogel, der aufgescheuche auf-
tlicgt, oder ein pelziges Etwas, das bei eurem Auf-
tauchen die Flucht ergreift.

Meisterinformarionets:

Bewegong: 6 SR pro Hexfeld

Wenn die Helden sich quer durch den Urwald
bewegen, kénnen sie sehr leicht die Orientic-
rung verlieren. Der Meister sollte bei jedem
Feld, das die Helden betreten wollen, verdecks
eine Talentprobe »IHimmelsrichtung erkennens
oder cine Talentprobe » Weg finden« ausfithren.
Es gl der hichste Talentwert der jeweiligen
Kategorie in der I-Ttr]dungruppv. Gelingt dic Ta-
lentprobe, so betreten die Helden das beabsich-
tigte Feld, Wenn die Probe miBlingt, kommen
die Helden vom Weyr ab und betreten ein anderes
Feld. Secze man voraus, dal das Zielfeld mit 1«
gekennmzeichnet 15t und die dbrigen 5 an das




Standorcteld angrenzenden Hextelder im Uhr-
zeigersinn mit «2« — b, kann der Meister mit
W6 die Richtung folgendermafien bestimmen:
[—2: Feld 2 ist Zielleld: 3: Feld 3 ist Ziclfeld;
4: Feld 5 1ar Zielfeld; 5—6: Feld & ist Ziclfeld.

Herdptlanzen: Tm Regenwald  dieses  Eilands
wachsen einige sclteme Halpflanzen. Helden
kénnen im Dschungel pro Hexteld aine Kajubo-

knospe finden, wenn thnen eine Talentprobe auf

sHeilpflanzen finden« gelingt, Zuvor mull der
Mueister aber insgeheim mit einern Wuort aut W20
testgestellt haben, ob in dem betreffenden Hex-
feld auch Kajuboknospen wachsen, Das ist nur
bet einer 20 der Fall. Der Meister gibt nicht preis,
was gefunden werden kann.

Nahrung und Trnkwasser: Bel einer erfolgrei-
chen Talentprobe »Nahrung finden« erlegt oder
tindet ein Held genug Nahrung fir cine Person
und einen Tag. MNahrungssuche im Dschungel
nimmt Wo Stunden in Anspruch. Begenwasser
kann aus Pflanzenkelchen geschopft werden.
Zutallsbegegnungen: Bel jedem betretenen Feld
einn Wurf mit W6, Bei 1 und 2 kommt es zu einer
Begegnung.

Zufallsbegegnungstabelle
Wo o An- Monster/Eretgns greiftan
zahl bet (W6)
1 1=3 TJaguar 1-5
2 | Wiirgeschlange 1-=4
3 I Disdvchonda 1—6
4 436 Ratren [ —4
(Krankhettstbertriiger!)
5 1 Gelbschwanzskorpion 1-3
| ¢ —  Undurchdringbares
IHekiche
(Feld kann nicht betreten
| werden)
Vulkan

Allgemeine Intormationen:

Vor euch reckt ein wohl 4000 m hoher Vulkan sein
Haupe in den Himmel. Seine zerklafteten Hinge
sind bar jeder Vegetation, so dafd ithr euch nach der
Durchquerung des Dschungels in eine villig ande-
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re Welt versetzt fithle. Eine Besteigung des Vulkans
erscheint nicht unmaglich, wenn auch eine solche
Kletterpartie mit einigen Gefahren verbunden sein
wird. Dennoch habt thr den Eindruck, dafi der
Ausblick vom Gipfel diese Strapazen durchaus
wert sein kdnnte,

Meisterinformationen:
Bewegung: 12 SR pro Hexteld
Die Steigung des Vulkanhangs betragt 1m
Durchschnitt nur 25%, so daB bei einer glinsti-
gen Aufstiegsroute jeder den Kraterrand errei-
chen kann. Pro Auf- oder Abstieg mul ein Held
daher nur eine Kletterprobe +RK ablegen, Mifi-
lingt die Probe, zicht sich der Betreffende einige
Prellungen und Schirfwunden im Wert von W3
5P #u, erreicht aber dennoch schnaufend und
zerschunden den Gipfel. Einige Zufallsbegeg-
nungen konnen eine Kletterpartie jedoch erheb-
lich erschweren.
Zufallsbegegnungen: Pro betretenes Hexfeld cin
Wurf auf We, Ber 1 und 2 kommt es zu einer
Zufallsbegegnung. Art der Begegnung - siche
die folgende Tabelle:

Zufallsbegegnungstabelle

W6 An-  Monster/Ereignis
zahl

grl:iﬁ: an

bei (W6)

1 Hdahlenpanther
2 Fischadler

L by =

— Lavasteilhang
Kletterprobe + RK
tir jedermann,
miBglicke: Wo+2 5P
Zeltverlust, WoH 5K

4 -  Felskamin
Zeitgewinn: W3SR

5 - U berhang
Kletterprobe +RK
fii rj-'.:d:.‘.rm ann,
mibglicke: W6 SP
Zettverluse W3 SR

£ —  Steinschlag
GE-Probe fiir

jedermann, mifigluckt:

2We'lP

1-5
1—4
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Sumpf

Hﬂgﬁn efne Informationen:

Der Boden wird zusehends feuchter und matschi-
grer, bis ithr cuch in cinem regelrecheen Sumpf be-
findet. Auch Vegetation und Tierwelt haben sich
verindert: e Biume erheben sich gespenstisch
auf meterhohen Stelzwurzeln dber dem Morase, In-
seketen schwirren und das Gebriill der Affen wird
vom vereinzelten Keckern eines Leguans abgelast,
Ein beklemmendes Gefithl beschleichr euch ange-
sichts dieser unheilverheifienden Umgebung, und
ihr verspiirt den Wuansch, den Sum ptso schnell wie
miglich wieder zu verlassen.

Messrerinformationen:
Bewegung: 8 SK pro Hexfeld
Parasitenbefall und Krankheiren: Bei mindestens
1 SR Aufenthalt im Sumpf besteht pro Held emne
20%-Chance {(1—4 auf W20), dab ¢r von Egeln
befallen wird, Die Egel verursachen 1-3 SP,
und es besteht eine 5 %-Chance (1 auf W20), dal3
es sich um Krankheitsiibertrager handcele, Ist dies
der Fall, wirft der Meister mic W20 1-14
Sumpfficber, 1518 Paralyse, 1920 Lutanas.
Heilptlanzen: Pro Sumpfteld bestcht cine 25 % -
Chance (1 -5 anf W20, dall dort Dont zu finden
ist. Das Kraut kann durch cne Talentprobe
s Heilpflanzen findens entdeckt werden.
Zutallsbegegnungen: Pro Hexfeld kommt es bei
einern Woarf von 1 oder 2 aut W6 zu elner Zu-
fallsbegegnung.

Zufallsbegegnungstabelle

W6  An- Monster/Ereignis greiftan

zahl bel (W)
1 1 Sumpﬁnrmﬁtur M IeT
2 1-3 Krokodile 1—4
3 1 Sumptotter 1-3
4 2%W6  Stechlibellen 1-5
5 - Moskitos immer
i —  Emsinkgefahr/Egel* -

* Wird durch gelungene Probe auf » Gefahr er-
kennens vermicden. Falls sie mibBlingt, moull
dem Einsinkenden GE-Probe +REK gelingen,
um sich selbst zu retten, sonst versinkt er in
7—RK Spielrunden im Morast und kann nur mic
einem Seil gerettet werden. Aulierdem saugen
sich Blutegel an dem Betreffenden fest {s. «Para-
sitenbefall und Krankheiten«).

3

Klippen

Allgemeine Informationen:

e Landschaft wird felsig und zerkliftet. Nur
noch spirlicher Pflanzenbewuchs bedeckt den stei-
nigen Boden. Uber den Klippen dreht hier und da
ein Raubvogel seine Kreise. Von der jenseitigen
Seite der Felsen kdmnt thr das Rauschen des Meeres
vernehmen, und wenn ihr genau hinhorr, dringt
auch hinund wieder ein Mdwenschret an cuer Ohr,

Meisterinformationen:
Bewegung: 8§ SR pro Hexfeld
ziJf:’iﬂsbfgegnungm.' Pro Hexteld kommt es bed
cinem Wurt von 1 aul W6 zu ciner Zufallshegeg-
1|L11':g.

Zufallsbegegnungstabelle

We Anzahl Monster/Ereignis  greiftan

bei (W6)
1 2 Fischadler 1—4
2-3 W Seembwen 1=-2
=6 - Sturzgetahr

E ]L.‘l‘.ﬂ?r]_‘!t’{_‘rb{: +REK
tiir jedermann,

miligliickt: Wé 5P

Bach

Allgemeine Informationen:

Ein Bach windet sich durchs Unterholz, Braunes,
schlammiges Wasser verwelre euch den Blick auf
seinen Grund. The Ufer sind sumpfig und mit
Mangroven bestanden.

Metsterinformationen:

Bewegung: Ein Durchqueren des Baches davert
2 SR, Das Wasser reicht den Helden bis zur
Brust. Alle Ausristungsgegenstinde, die trok-
ken bleiben sollen, missen daher aber dem Kopf
gt‘.tr;!g(rrl “-"L'rd{':n.

Zufallsbegegnungen: Wenn die Helden ins Was-
ser gehen, wirft der Mueister W6, Bel einer 1
kommt es zu einer Zufallsbegegnung.

Zufallsbegegnungstabelle

Wo Anzahl Monster greift an

bei (W6)
1—3 W20 Piranhas 1 mer
4—0 1-2

Krokodile 1—4




e
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Ortlichkeiten und Begegnungsstitten

Urhersicht Hir den Meister:

Auf der »Karte fiir den Meistere sind msgesamt
zehn Ortlichkeiten und Begegnungsstitten ein-
sezeichnet. BEinmge dieser Begegnungsstitten er-
strecken sich tiber mehrere Felder. In diesem Fall
ist das Gebier von einer gestrichelten Tinie um-
geben,

Kral

Meisterinformationen:

Eine genaue Deschreibung des Krals und seiner
Einwohner finden Sie im Kapitel «Der Kral der
Ruwangia. In dem von einer gestrichelten Linie
umrahmten Gebier um den Kral kimnen die Hel-
den auf Eingeborencnpatrouillen oder Fallgru-
ben, dic dic Eingeborenen zum Schutz gegen das
Sumplfmonster ausgehoben haben, stoben, Der
Meister wiirtelt pro Feld, das die Helden betre-
ten, einmal mit W

1: Fallgrube. Unter 1—3 Helden gibt plétzlich
der Boden nach. Die Unglicklichen stiirzen in
eine 3 m tiefe Grube und zichen sich dabel Wo ST?
zu. Um mit cigener Kraft aus der Grube zu ge-
langen, ist eine erfolgreiche Kletterprobe erfor-
derlich. Mit fremder Hilfe und einem Seil ist eine
Rettung ein Kinderspiel. Bei einer erfolgreichen
lalentprobe »Gefahr erkennen« entdeckt ein
Held rechezeitig dic Fallgrube und kann ihr aus-
wetchen.

2: Eingeborenenpatrouille. Die Helden treffen
auf W6 +2 BEingeborene, Der Anfiihrer ist fiber-
durchschmictlich, dic anderen sind durchschniee-
lich (s. »Stamm der Ruwangi« im Anhang). Ni-
heres zur Kontakraufnahme mic den Eingebore-
nen finden Sicim Kapitel »Der Kral der Ruwan-
il

3: Eingestlrzte Fallgrube. Sie mag den Helden
zur Warnung dienen, damit sic besser auf threm
Weg achten.

4—6: Kein besonderes Ereignis.




2 Hiatte der Gestrandeten

Allgemecine Informationen:

Eine notdiirftige Unterkunft, wenig mehr als ein
paar in den Boden gesteckre Aste mir einem Blit-
terdach. steht nichr fern vom Strand am Waldrand
zwischen dret Palmen.

Spezielle informationen:
e Hitee sceht leer.

Meisterinformationen:

Die Hiitre diente vier Uberlebenden der »Hedo-
mias als Notunterkuntt. Drei davon liefien bed
einem Kampf mit den Ruwangi ihr Leben. Der
vierte — Schiffszimmermann Gerulf — ist Gefan-
E_f[..‘l'l(:'l' [1"."1' T.ingtrhm'tr]'l - t.""l:'ln'l'l d.l_']'l'] K}ll'l'l‘l:'.lfﬂ F=
gen noch zwei zerbrochene Speerschifte im
Wald hinter der Hiirte,

J Korisande

Allgemeine Informationen:
[Das Schift licgt im flachen Wasser vor dem Sand-
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strand fest. Der Mast 1st gebrochen und wic Take
lage und Segel Giber Bord gegangen.

Meisterinformationen:

Fiir die Weiterreise ist es unerliBilich, dall das
Schitfins riefe Wasser geschlepprund mit neuem
Mast und neaen Segeln ausgestattet wird.

Zum Freischleppen werden mindestens 300 KK-
Punkte ben&tige (5 Kanus muit je & Paddlern soll-
ten ausreichen), Wo dic Helden diese Hilfskriitte
herbekommen, ist ihre Sache.

Yas Anfertigen eines neuen Mastes dauvere fiir
cinent Schiftseimmoermann 2 Tage; steht kemner
zur Verfligung, verdoppelt sich die Zeit.

Die Leinwand fiir die Segel stellt allerdings ein
Problem dar, das die Helden lsen miissen. 100
I Quadratmeter werden gebraucht ..

4 Behausung des Sumpfmonsters

Allgemeine Informationen:

Vor euch seht ihr einen kleinen See im Sumpf - ei-
gentlich mehr eimen Pruhl, denn das Wasser st
schlammig und stinkt abscheulich.




Spezielle In formationen:
(_;l:]ung:;nc T:ih.:ntprt:-bun auf s Sechster Sinne oder
»(efahren erkennene signalisieren grobe Gefahr.

Muoisterinformationen:

Wenn sich die Helden linger als 10 KR an diesemn
abscheulichen Gewdisser authalten, entsteigt ihim
mit infernalischem Schmatzen das Sumpfmon-
ster.

Die Werte des Sumptmonsters:

MUT; - ATTACKE: 10
LERENSENERGIE: 100 PARADE: 10
RUSTUNGSSCHUTZ: 0 TREFFERPUNKTE: 2W
GESCHWINIMGKEDT, 3 AUSIPALER: 14000

Monsterklasse: 100

Wie das Sum pﬁ'1 romster kim pf't, st der Beschrei-
bung im Kapitel iiber »Neue Monster« zu ent-
nehmen.

Falls dic Helden dic Auscimandersctzung mit
dem Sumpfmonster suchten, kampit es bis zum
Ende, wurden sie von dieser Urkreatur Giber-
rascht, verschwinder das Sumpfmonster nach
3 KR wicder im Pfuhl.

5 Revier der Riesenameisen

Allgemeine Informationen:
lhr bemerkt, dafl viele Blitter und Bliten von den
Pflanzen abgeschnitten oder abgerissen wurden.

Spezielle Informationen:

Untersucht einer der Helden eine dermalien zuge-
richtete Pllanze, entdecke er nach einer erfolgreich
abgelegten Talentprobe »Pflanzenkunde —8«, dall
die Pflanzenteile glatt abgeschnitten wurden.

Meisterinformationen;

Pro Feld, das dic Spicler betreten —oder alle 6 SR
—, wirft der Meister mit 1W6, ob es zu einer Be-
gegnung kommt. (Dieser Wurf ist zusitzlich
zum Zufallsbegegnungswurt: Dschungel.) Bei
12 trifft die Heldengruppe auf W6 Riesenamei-
senn (MU 10, AT: 8, Pa: 0, LE: 18, rS: 4, TP 1TW 2
und 2 SP [Siure], Gs: 5, au: 40, Mx: 16), die bet
13 auf W6 angretten.

6 Wasserloch
Allgemeine Informationen:

Vor euch tut sich im Dschungel eme Lichtung auf,
in deren Mitte sich ein Wasserloch befinder.

Spezielle Informationen:

Um das Wasserlach, das von Regenwasser gespeist
zu sein scheint, befinden sich zahlreiche Tierspu-
Terl.

Muoersterinformationen:
In diesem Feld findet eine automatische Zutalls-
begegnung statt, Bei einer 6 (undurchdringbares
Dickicht) treffen die Helden aut Wo+1 Gorillas
(5. Begegnungsstitee 7).

7 Revier der Riesenaffen

Allgemeine Informationen:

Hin und wicder tibertont der gellende, langgezoge-
ne Schrei eines Affen die gewohnten Geridusche des
Dischungels.

Spezielle Informartioner:

Bei einer erfolgreichen Talentprobe s Tierkundes
kann ein Held heraushoren, dab es sich bei den Atf-
fen um Riesenaffen handelt.

Melsrerinformationen;

Pro Feld, das die Helden betreten —oder alle 6 SR
—, fiithrt der Meister cinen zusitzlichen Begeg-
nungﬁwurf aus. Bet 1—2 aul W6 treffen die Hel-
den auf Wo+1 Riesenatfen (Mu: 15, AT 8, pa: 6,
LE: 40, rs: 2, TP AW 2, 6s: 7, au: 20, ME: 30),
dicbei 1 auf Wa ;-111gn:iﬁ:1'1. Ein Kampi"kann ver-
hindert werden, wenn die Helden den Riesenat-
fen rechtzeitig Nahrung anbicten, Das Feld auf
der Karte, m dem dic »7« cingezeichnet ist, be-
herbergt die Hohle der Riesenaffen. Dort hausen
f minnliche und 10 weibliche erwachsene Rie-
senaffen mit ihren 6 Kindern und Babyriesenaf-
fen. Wenn die Helden dieses Feld betreten, ver-
suchen die erwachsenen Riesenaffen zunichst
die Eindringlinge zu vertroiben. Sollten die Hel-
den nicht darauf eingehen, werden sie von den
Minnchen angegriffen. Die Weibchen werden
nur kimpfen, wenn die Kinder und Babys un-
mittelbar bedroht werden; Kinder und Babies
sind wehrlos.

8 Hauptjagdgebiet der Ruwangi
Allgemeine Informationen:
Thr kommt in diesermn Dschungelgebiet doppelt so

schuell voran, weil mehr Trampelpfade als sonst
den Urwald durchqueren,
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Spezielle Informationen:
Keine.

Mueisterinformationern:
Die Chance einer Zufallsbegegnung betrigt hier
[ —2 auf W6, Der Meister witrtelt anf Wo+1,
wic vicle Ruwangi einer Jagdgruppe den Helden
begegnen. Bei 1—4 ergreifen die Eingeborenen
die Flucht, bei 36 groifen sie die Helden sofort
an und fhichten erse, wenn einer von thnen fillt,

9 Wrack der sHedonia«

Allgemeine Informationen:

Im seicheen Wasser der Bucht sicht man das Wreack
gincs graberen Schiffes liegen, das dort unterge-
rangzen st

Nur noch e kleiner Teil des Vorschiffes und 3 ab-
aebrochene Masten ragen aus dem Wasser.

Meisterinformationcn,

Miahere BL.“{(ZhTL‘ihlJH;_; siche K:Lpiif:] w1 s Wrack
der Hedoniae.
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10 Kanus der Eingeborenen

Allgememne Informationen:

Auf dem Strand liegen 6 Auslegerkanus, in jedem
befinden sich & Paddel. Neben den Kanus sind 2 Fi-
schernetze auf Prihlen zum Trocknen autgespannt.
Vom Strand fithrt ein schmaler Trampelpfad in den
schungel.

Mersterinformationen:

Wenn die Helden die Kanus sichten, wirfelt der
Meister mir W6, ob sich Eingeborene am Anle-
geplatz befinden. Bei 1-2 ist dies der Fall. Die
Anzahl der Eingeborenen kann mit Wo6+2 be-
stimmt werden, einer der Emgeborenen st
iiberdurchschnittlich, dic restlichen sind durch-
schnitthich (s, »Stamm der Ruwangi« im An-
hang). Falls die lelden bei Sichren der Kanus
keine Einheimischen ancroffen, wiirfelt der M-
ster alle 2 8T mit Wo. Bet 1—2 betreten Wo+2
Einhcimische dber den Trampelpfad den Strand
(Zusammensetzung siche oben), Niheres zur
Kontaktaufnahme mit den Eingeborenen finden
Siecim Kapitel »Der Kral der Ruwangis.




Der Kral der Ruwangi

Allgemeine Beschreibung:

[3as Dort der Eingeborenen liegt am Fube des Vul-
kans an dem Bach, der im Krater seinen Ursprung
hat und an der Sddkiiste ins Meer flichbc, An der
Vulkanfelswand hilder der Bach cinen Wasserfall,
darunter — innerhalb des Dorfes — einen kleinen
Teich, Das Eingeborenendorf — insgesame 12 Hiie-
ten —ist von einer 3 m hohen Palisadenwand umge-
hen. Im Dorf stehen mehrere Palmen, wm es herum
erstrecken sich Felder, auf denen Mais, Hirse und
Maniok angebaut werden.

1 Wasserfall

Meisterinformationen:
Hinter dem ewig rauschenden Vorhang des
Wasserfalls verbirgt sich eine kleine Héhle im
Fels, in der der Schatz des Stamumes versteckoise
W20+ 10 Perlen!!! Wert siche _Inu-'c]m'l.t.tht*]lr 111
Buch der Regedn 1

2 Hiuptlingshitte

Allgemeine Informationen.
Grifte Hittte im Dot Erwa 9 m im Durchimesser
und 4 m hoch.

Speziclle Informationen:
ie THicte besteht aus Palmenscinumen und 1st mat
Falmwedeln gedeckt

Merseerinformationen:

In dieser Hiitte wohnt der Hiupthing des Stam-
mes Lambo mit seinen 7 Franen (alle su«) und
23 Kindern. 4 von seinen minnlichen Machkom-
men sind im streitbaren Alcer und verteidigen im
MNortfall die Hiitte (2 »ds und 2 sii«). Von den
Fraucn sind tagsiiber W6 in der Hiltee, nachts al-
le, von den Kindern tagsiiber ebenfalls W6 und
naches alle,

In der Hiupthngshiitte befinden sich 8 Speere, 5
Kurzbogen und 3 Holzschilde.




3 Hitte des Medizinmanns

Allgememe Informationen:
Kleinere Hiitte mit 6 m Durchmesser und 3 m Ho-
he. Uber dem Eingang prangt ein Jaguarschidel.

Spezielle Informationen:
IMe Hicee besceht aus diinneren Stimmen als die
Hitte des Hiupthings,

Meisterinformationes:
In dicser Hidtte haust Kinsale, der Medizinmann
des Stammes, mit seinem Gehilfen Loore (i),
Kinsale ist ein Druide 6. Stufe und der heimliche
Herrscher des Krals. Er wird alles unternehmen,
um seine Stellung zu halten, auch nach Eineref-
fen der Abenteurer, denen er feindlich gesonnen
ist, ihr Wissen sich aber gern aneignen wirde. Er
organisicrt den Kampt gegen das Sumptmonster
und hat Geraff{Hutte 14) gezwungen, eme Waf-
fe gegen das Untier zu konstruteren. FErist stin-
dig mit einem VYulkanglasdolch bewaltnet; in
semner Hiatte befindet sich aulber magischem
Tand und Rirualgegenstinden nichts von Wert.

4 Dorfplatz

Hier befinden sich zu jeder Tageszeit W6 miannliche
Stammesmitglieder und 2W6+3 Frauen und Kin-
der ber Arbeit und Zeirvertreib,

5-13 Wohnhitten der Ruwangi

Allgemeine Informationen:

Siehe Hiitte 3, allerdings kein Totem liber den Ein-
Fangen,

Spezielle Informationen:
Siche 3.

Moeisterinformationen:

Hierbel handele es sich um die Wohnhiitren des
Stammes. In jeder Harte lebr eme grébere Fami-
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lie — W6 +H Personen, wovon dret Viertel Frauen
und Kinder sind. Die minnlichen Stammesmit-
gheder teilen sich wie folge auf:

25 % wllwg 50% sdu; 25 % suw

In den Hiitten befinden sich auBer Gegenstinden
des tiglichen Lebens W6 Speere und Hole-
schilde.

14 Gefangnis

Allgememe Informationen;

Siehe 4—13.

Speziclle Informationen:
Siehe 4—13. IDie Hiitte ist nur von aulen zu verrie-
aeln.

Metsrerinformationen:

Hier wird Gerulf, der Schiffszimmermann der
vHedonias getangengehaleen. Gerultist der letz-
te Uberlebende des pesunkenen Schiffes, und
wenn er befreit wird, erzihlt er den Helden, dall
sich an Bord des Wracks Ersatzsegel, eine Liefe-
rung stabiles Tuch und Seckarten des Stidmeeres
befunden haben. Er berichtet auch von einer In-
sel, die offensichtlich von Risso bewohnt ist, Ge-
rulf baur fiir den Stamm ein Katapult, das kurz
vor der Vollendung steh.

15 Katapult

Allgememne Informationen.
Fast fertiges Katapult, das schwere Steine verschie-
fien kann.

Meisterinformationen:
Wird das Katapult fertiggestellt (2 Tage), verur-
sachen die von 1thm geschlenderten Felsbrocken
5W6+ 10 TP, Es gelten die Fernkamptregeln fiir
Schleuder. Die Entfernungen werden jeweils
mit 5 multipliziert (sehr nah: 10-25 m, nah:
30=50m usw.),



Das Wrack der »Hedonia«

Meisterintormationen:

Das Wrack der »Hedonia« ist fiir die Gestrande-
ten eine wahre Schatztruhe. Im Inneren des
Schiffes, das durch mehrere Luken und Lecks
zuginglich ist, harren viele niitzliche Dinge und
auch Kleinodien ihrer Bergung. Besonders
wichtig ist die Lemnwand, denn es gilt fir die
Helden, 100 Quadratmeter Segelfliche aut der

sKorisandes 2u ersetzen. Doch diese Schiitze
wollen erst einmal gehoben sein, denn das ge-
sunkene Schiff birgt auch manche Getahr. Fir
eine durchschnittliche Heldengruppe — selbst
dieser Stufe — 1st es ohnehin niche leicht, das gan-
ze Wrack zu durchsuchen. Man mull schon o
outer Schwimmer sein, wenn man Aussicht aut’
Erfolg haben machte,

Tauchregeln

1 Tauchvorgang

Wer aus dem Wrack Gegenstinde bergen machte,
muft beim Talent »Schwimmen« iiber einen Wert
von mindestens 8 vfrﬁigen. Das weistihnals milii-
gen Taucher aus. Je héher der Talentwert, desto
besser der Taucher. Andere Talente spielen beim
Herauftauchen von G[;gunﬁtiﬂd&n ehenflalls eine
Rolle, doch davon im Kapitel » Beschreibung des
Wracks« mehr.

Wenn ein Held TAW 8 beim »Schwimmenes hat,
kann er Tauchversuche unrernehmen. Grundsitz-
lich gibt der Talentwert dic Tauchstrecke in Metern
an. Dabei spiclt os koine Rolle, ob weit oder tiel
oder ¢ine Kombination aus beidem gﬂaucht wird.
Wichtig ist nur, dab auf dem Plan des Schicksals
(der fiir alle Helden einschbar ist) nicht diagonal ge-
taucht (gezogen) werden darf, sondern nur hori-
zontal eder vertikal von einem Kistchen zum ande-
ren. Zum TAW in Metern komme noch cine varia-
ble Meterzahl, die folgendermalen ermittelr wird:
Der Held wiirfele mit W6, das Ergebnis wird zur
Tauchstrecke addiert oder von ihr subtrahiert {die
gerade Zahl = addiert, dic ungerade Zahl = subtra-
hicrt).

Beispiel:

Gerulf hat einen TAW von 9. Er wiirfelt zuerst 3
und dann 4 und kann folglich beim anstchenden
Versuch 12 m woit tauchen.

Tauchversuche kosten natiirhich Kratt in Form von
Ausdauer.

Mer erste Tauchversuch  einer Person  kostet
1We+1 AU-Punkte, der zwelte 1TWa+2, der dritte
1W6+3 usw. Jede angebrochene Zehnerzahl beim
AU-Wert senkt den Talentwert der betreffenden
Person um 1 (6 Spiclrunden Erholung bringen je-
weils 10 AU-Punkte und 1 Punkt vom TAW zu-
riick). Wer also viel tauche, 1aBt schnell nach, Wes-
senn AL auf 10 oder darunter sinkt, der mul auto-
matisch cine Rulnrpauxe von 125K Einlt"gell.

Beispiel:

Gerulf hat eine Ausdaver von 55. Er wiirfelt nach
dem ersten Versuch eine 4 (neue AU 30, kein
TAW-Abzug), nach dem zweiten cine 3 (30 —
|3+ 2] =45 TAW: 9 — 1 = #, daneue Zehnerzahl
angebrochen) und nach dem dritten eine 6 (45 — [6
+ 3] = 3 TAW: 8 — 1 = 7). Gerulf ist nach dem
dritten Versuch so erschopft, dall er erst 6 Spielrun-
den Krifte sammeln mull, bevor er wieder rtauchen
darf. Danach hat er sich auf einen AU-Wert von 46
und einen TAW-Wert von 8 erholt!

2 Kampf
Unter Wasser kann es jederzeit zu Kimpfen kom-
men.

Details zu den Monstern stehen unter » Beschrei-
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bung des Wrackse. Kimpfe beeinflussen den
Tauchvorgang. Eine KR entspricht einer Tauch-
strecke von cinem Meter; wer also 12 mowart tan-
chen kann und nach 5 Feldern aul einen Gegner
triffr, kann mit diesem noch 2 KR lang kimpten.
Unter Wasser geleen AT-und PA-Abziige von =2,

} Suchen

Da in dem Schiffswrack ein heilloses Durcheinan-
der herrsche, vergeht bei der Suche nach Gegen-
stinden wichoge Aot In den verschicdenen Kagii-
ten und Rivmen der «Hedoniae ist das Duarchein-
ander unterschiedlich grofi, dementsprechend un-
terschicdhich 1st auch die Suchdauer nach Gegen-
stinden:

Durchemanderise Daner der Suche

gering 4 KH proFeld
erheblich & KK pro Feld
groli 10KR pro Feld

Bei der Suche nach Gegenstinden gilt: 2 KR Suche
entsprechen einer Tauchstrecke von 1T m, Wer also
12 m weit tauchen kann und nach 8 m ins Wrack
cindringt, kann noch 8 KR auf dic Suche verwen-
l'_{L‘]l.

Faustregel beim Suchen: Der Meister bestimmt die
verbrauchte Zeit, Wenn tiber die abzusuchende Fli-
che Unklarheit herrseht {etwa wenn em Raom
nicht nur aus ganzen Planquadraten, sondern auch
noch aus Teilfeldern besteht), sollte er fiar ¢in Tel-
teld die halbe KR-Zahl ansctzen. Entscheidend ist
hierbei immer die Grundfliche, da alle Decks gut
2 m hoch zind und der Deckbaden am schwersten
i1 iherblicken 1st.

Beispiel:

Faum 1 bestehraus 2 ganzen und 2 halben Feldern,
dic, herrschte sgeringes Durcheinanders, insge-
sart 12 KR zom Absuchen erforderten. Nur die
Dreclefliche von Deck 5 zihle dabei, die halben Fel-
derunter der Decke kinnen vernachlissigt werden,
Wichtig: Taucher kénnen sich in ihrer Arbeit er-
ginzen (der eine fihrt da forr, wo der andere aufge-
héare hat) und damit systemadsch vorgehen, Man
kann davon ausgehen, dald sie sich alle Entdeckun-
gen, die sie unter Wasser machen, an der Oberfli-
che mutteilen. Bei jeder Probe wird 1 KR ver-
braucht!

4 Gegenstinde beim Tauchen

Beim Tauchen sind Messer und Dolch als Wallen
erlaube, alle anderen mitgefithrten Waftten verrin-
gern den TAW, und zwar um 1 betr Waften unter
100 Unezen und um 2 bei Watten ab 100 Unzen Ge-
wicht. Werden Gegenstinde geborgen, gilt folgen-
de Tabelle:

Grewicht® his Zusiatzlicher AU-Verlust

10 Wnzen 1 Punkt
200 Unzen 2Munkee
A0 W Ineen 4 Punkee
40y Unzen # Punkre
500 Unzen

10 Punlote

* Unter Wasser herrscht Aufteieb, daher diirfen al-
le Gewichte halblert werden.

Matiirlich kdnnen Seile eingesetzt werden, um
schwere Gegenstinde zu heben oder Taucher zu
sichern,

Beschreibung des Wracks

Allgemeine Informationen Gber das Schif:

Bei der #lledonia« handelt es sich um eine Drei-
mastkaracke mit knapp 30 m Linge und 9 m Breite
ibeides Wasserhmie), Das Schift hief vor cinem
knappen Jahr bei schwerem Seegang vor der Std-
kiiste der Insel aufein Biff und wurde von Brechern
auf eine Korallenbank am Eingang der Lagune ge-
dricke. Dort sank es und legt nun in etwa 14 m
Tiefe aut Grund, Nur Teile des Vorderkastells und
die Spitzen der abgebrochenen Masten ragen noch
aus dem kristallklaren, blaugriinen Wasser.
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Am bugwirtigen Rumpfboden klatft ein Leck, das
wie die Decklichrer (DL) und die Hauptluke (L)
Tauchern Zugang zum Schitfsinneren gewihren
kémnte. Von der Wasseroberfliche ist es aber nicht
zu sehen. 1He zerbrochenen Fenster am Hecktel
{Grolle Kabine [1] und Kapitinskajtite [2]) sind von
der Oberfliche gut auszumachen,
Ausgangspunkte der Tauchversuche kénnen das
aus dem Wasser ragende Vorderkastell oder das
Achterdeck (6. Deck, kene 2 m unter Wasser}, aber
auch ein Flab sein.



v
S
A '..v- A

I 3‘ AN ST e
,ﬁ% e
- At %“"‘ m.ﬁ‘

i »@““ *
i I:.'h‘ L
'“'**'“%fla J %h
=r'a"¢ﬂ* Wl

) ,:

Im stillen Wasser vor der Lagune rottet die » Hedo-
nias langsam vor sich hin, ein Vorgang, der durch
den hohen Sauerstoftzehalt des Wassers noch ver-
starkt wird, Sie1sc der ideale Wohnore fiir das vicl-
filtige maritime Leben an Riffund Lagune und zum
groben Teil schon von Muschelbewuchs Gberzo-
gen. Insgesame ist die » Hedonia« noch intake, be-
sonders die Bordwand und thre 6 1Jecks. wenn
auch diinnere Brewer, die die einzelnen Riwme
voneinander trennen, schon durchgefault sind,

Eeidh:'-nc*rk!-'z'mng-

Hauptluke (L):2 x 2 m grobe Luke in Deck 4, durch
diec Waren bis .mf Deck 1 hinabgelassen werden
kennten. In der Luke fihrt eine Treppe bis zum
Deck 1 hinab., Wihrend des Sturms wurde die
Hauptluke mit einer Holzverkleidung abgedeckr,
die 5000 Unzen wiegt. Um die Hartholzplatee von
der Luke zu heben, miissen sich 2 Taucher daran zu
schaffen machen, Thnen muld jewetls cine KK-T'ro-
be gelingen, um dic Abdeckung gemeinsam von
der Luke zu heben.

Deckliche (12L): 2 klemnere Luken (1 x 1 m} im Vor-

der- und Achterkastell. Sie dienten in erster Linie

dazu, die darunter liegenden Decks zu erhellen.
Beim Sturm wurden sie ebentalls mit Hartholzplat-
ten abgedeckt (Goewiacht je 2000 Unzen, einem Tau-
cher muf} eine KK-Probe gelingen}. Vom achteren
Decklicht fithre eine kleine Treppe aut das Deck 4
darunter,

Bilge (Bj: Mit Steinen geflillter Raum direkt Gber
dem Kiel; verleiht dem Schiff groleren lietzang
und damut emne bessere Lage im Wasser,

Wichtig: In den folgenden Raumbeschreibungen
wird aus Griinden der Vereinfachung aut die dritte
Dimension (in diecsem Fall die Tiefe oder Breite des
Schiftes) versichtet. 1a das Wrack nur im Lings-
schnite abgebildet ist, gelten Informationen, die
sich auf einzelne Planfelder bezichen, tir die ganze
Greice des Wracks, die auf dem 6, Deck 5 m, auf
dem 5. 6 m, auldem 4. 7.5 m, aufden 3. 9 m (Was-
serlinie), aufdem 2. 7.5 mund auf'dem 1. 5,5 m he-
triigt (also beispiclsweise Suchzeiten ete.).
Allzemein gile: Durch die Lage des Schiffes, dessen
Heck tiefer liegt als der Bug, sind die meisten losen
Gegenstinde dem Gesetz der Schwerkraft gefolgt
und achterwirts gerutscht. Folglich ist in vielen
Biumen in der Nihe der heckwiirtigcen Dord- oder
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Trennwinde ¢in grofieres Durcheinander an Ge-
genstinden als an bugwirtigen Winden.

1 GroBe Kabine, Deck 3, Heck

Allgemeine Informationen:

Das Eindringen durch die Heckwand ist mcht ganz
cinfach. Zwar sind die Heckfenster zerstirt, aber
einige Glassplitter stecken noch in den Rahmen,
und dahinter blockiert ein Gewirr aus Stihlen und
einem Tisch den Durchsreg. Eine gelungene GE-
Probe ist vonnéten, um IW Schadenspunkte zu
vermeiden, in jedern Fall aber hile das Mébelgewirr
auf: Um den Eingang frei zu machen (Situation wie
s Kampf« behandeln, also TKR = 1 m tauchen), be-
darf es 6 KR und einer gelungenen Probe ant KK.

Eine Tiir in der bugwirtigen Wand fithrt hinaus auf

das offene Deck. Zum Offinen dieser Tiir mubB eine
Talentprobe »Tiren und Schlésser dffnens gelin-
gen,

Spezielle Informationen:

Bei dem Rauin handelt es sich um eine gut 2 m hohe
und 5 m lange Kabine. In der achteren Hilfte (ein
Teilfeld [3 KR Suche] und ein ganzes Feld [10 KR
Suche]) der Kabine herrscht sgrolics Durcheinan-
der«, in der bugwirtigen (1 Feld + 1 Teilteld) s ge-
ringes« Durcheinander.

Meisterinformationen:
Dieser Raum diente fiir Kapitinsbesprechungen
und als Messe, falls Passagicre transportiert wur-
den. Der erste Taucher, der hier eindringt, wird
von einer leuchtend roten Feuerqualle diber-
rascht, die sich hier unter dem grofBen Tisch ein-
genistet hat.

Die Werte der Feuerqualle:

MUT: 11 ATTACKE: 11
LEBENSENERGIE. 20} PARADE: il
rUSTUNGSSCOUTZ: O TREFFERFUNKTE: 1W+2
GESCHWINDIGKEIT: 1 AUSDAUER: 20

Monsterklasse: 7

Im zweiten Feld von achtern sind unter dem Ge-
riimpel W6 Zimnbecher zu finden (Wert pro
Stick 1) Silbertaler/Gewicht je 153 Unzen), im
dritten eine wverschlossene Glaskaraffe (Inhalc
entpuppe sich als Branntwein). W6 Zinnteller
(Wert/Gewicht wie Becher) sind im vierten
Teilfeld unter einer umgestiirzten Kommode
{(KK-Probe) verborgen.
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2 Kapitinskajite, Deck 4, Heck

Allgemeame Informationen:

Hier ist die Situation dhnlich wie bei der genau dar-
tiber liegenden Groficn Kabme. Die Fenster in der
Heckwand sind zerbrochen, und das Mobihar —in
dieser Kabine befindet sich noch erheblich mehr
Kleinkram — ciirmit sich im Inneren davor auf, Gan-
ze Schwirme kleinerer Fische stieben heraus, wenn
ein Taucher sich an dem Geriimpel zu schaffen
macht,

Um durch die zerbrochenen Fenseer in die Kabine
cinzudringen, gelten die gleichen Bedingungen wie
bei Raum 1. Einfacher geht es durch die Tiir in der
bugwirtigen Wand (Talentprobe!).

Spezielle informationen:

Der Raum ist gut 2 m hoch und knapp 5 m lang. Er
besteht aus 3 Feldern — 2 Teilfeldern, die 1 ganzes
Feld einschlieffen. In dem achtern gelegenen Teil-
feld und dem ganzen Feld in der Mitte herrsche
sgrofies Durcheinandere, in dem vorderen Teilfeld
serhebliches Durcheinander«. In der bugwirtigen
Wand befindet sich eme Tir.

Mueisterinformationen:

Wer in diesen Raum cindnngt, befindet sich in
der Kapitinskajiite, die allerdings kaum noch als
solche zu erkennen ist. Ein grofer Tisch, Stiihle,
ein Schrank und dessen Inhale sowie viele kleine
Gegenstiande liegen verstreut herum. Im ersten
Teilfeld und auch in dem Feld, das sich daran an-
schliciit, hat sich je eine Murine im Gerlimpel
verborgen. Diese Fische werden aufgestort und
creifen gleichzeitig an, nachdem in einem der
Felder 2 KRR lang gtrﬁut‘.hl wurde, Unter dem
Schrank in Feld 2 ragt eine skelectierte Hand her-
vor. Die Tir in der Wand fihre nach Raum 3.

e Werte der Murdnen:

MUT: 12 ATTACKE: 110
LEBRENSENERGIE: 8 PARADE! i
RUSTUNGSSCHUTZ: ) TREFFERPUNKTE: 1W+3
GESCHWINDIGKEIT: 4 AUSDAUER, 30

Monsterklasse: 8

Die Kapitanskajiite ist logischerweise ciner der
interessantesten Riume an Bord. Jedes Feld birgt
einen Zufallsfund {auf Tabelle »Funde im
Wrack « auswiirfeln). Wird der Schrank im mitt-
leren Feld angehoben (gelungene KK-Prohe),
kommt darunter ein menschliches Skelett, das
des Kapitins, zum Vorschein, Um die Wirbel-




siule ist ein Giirtel geschlungen, an dem ein gri-
ferer Eisenschliissel hinge (reiBc bei KK-Probe
—5ab). An der bugwirugen Wand im vorderen
Teilfeld steht eine eisenbeschlagene Truhe, die
sich nicht bewegen lift, da sie am Boden ange-
nagelt ist. Sie wurde vom Kapitin als Tresor be-
nutzt. Mit dem Schlassel LBt sich die Truhe ot
nen (verrostet: Talentprobe »Schlésser und Fal-
len offnen« erforderlich}). Die Truhe ist durch
cine Madelfalle gesichert, die aber nicht mchr
funktioniert.

fnhale der Truhe: Lederwams (G 1800 12005),
lange Hose (G: 20/P: 15 §), prunkvolles Enter-
messer an Giirtel (G: 90/P: 150°8), kleiner Elfen-
beinzahn eines Elefanten (G: 120/ 250 8). Der
ElefantenstoBzahn ist hohl und enthilt zwei See-
karten. Eine zeigt einc unbekannte Insel (»Inscl
der Risso«), die andere das Siidmeer mit der La-
ge des Filands und anderer Inseln.

3 Steuerraum, Deck 4, mittschiffs

Allgemeine Informationen:

Dieser Raum ist von der Mitee des 4, Decks oder
iiber die Kapitinskajiite (2) zugdnglich. Die "T'ir
zum Deck stehe offen, Schwirme kleiner Fische hu-
S.{:h[["l'l 1]]'[']]'1L'T.

Spezielle Informationen:

In der Decke des Raumes befindet sich das achterne
Deckliche, mitten 1im Raum die Steueranlage, dic
von einem Podest aus bedient wird, Der Steaer-
mann, der auf dem Podest stand, konnte Gber ein
grofies Steuerrad die Ruderpinne bewegen; er stand
so hoch, dall er bequem das Deck fiberblicken
konnte. In den 3 Feldern des Raumes herrscht »ge-
ringes Durcheinander«. An der achteren Wand
steht ein spindihnlicher Schrank.

Meisterinformationen:
IDas mittlere Feld birgt einen Zufallsfund. Der
Schrank an der hinteren Wand ist verschlossen
und kann nur mit Werkzeug (Brecheisen o. d.)
und einer gelungenen KK- und GE-Probe autge-
brochen werden. Es ist der Waftenschrank des
Schiffes.

Inhale:
4 Entermesser (G: 70/P: 43)
3 Degen (G: 40/1: 50
5 Eisenharpunen (G: 100/ 30)
7 Dolche (G: 20/P: 209

12 Messer (G 10/P: 5)
12 Belegnagel (G: 30/P: 2)
1 Brecheisen (G TTOSP: 200
1 Armbrust {G: 200/P: 125)
20 Bolzen (G 807P: 105

4 Vorderkastell, Deck 4, Bug

Allgemeine Informationen:

Der einfachste Weg in diesen Raum fithrt diber das
vordere Dhecklicht (12eck 5, nur wenig unter Was-
ser), mun kann aber auch iiber Deck 4 und eine THir
in ihn hineinkommen. Die Tir ist verschlossen.
Um sie zu éffnen ist eine gelungene Talentprobe
»Tiiren und Schlésser 6ffnen« notwendig,.

Speziclle Informationen:

Ein 2,5 m hoher und 5 m langer Raum. Von achtern
nach vornist er in 2 Felder und 1 Teilfeld aufgeralt,
die in dicser Reihenfolge wgrofiess, serheblichesy,
und sgeringes« Durcheinander aufweisen. Vor der
achrerwiirtigen Wand liegen 6 Fisser. Im muttleren
Feld und im vorderen Teilfeld liegen Stangen, die
teilweise zerbrochen sind.

Metsterinforrnatione,
Im Vorderkastell der s Hedonias wurden Ersatz-
teile fiir Takelage und Reservesegel autbewahrt.
Die Stangen {Anzahl W6+2, je 3 m lang, 8 cm
Durchmesser) sind bel 1—2 auf W6 so verrottet,
dafi sic keiner groberen Belastung mehr stand-
halten.
1Jie 6 Fisser enthalten Reservesegel, die in Ol-
tuch emgeschlagen sind. Jedes Fall wiegt 3000
Lnzen und enthilt eine Leimwandbahn von
6 x 4 m sowle eine Licknadel (zum Segel nihen)
und eine Schnur. Zur Bergung sind insgesamt 50
Punkte KK nétig und eine gelungene GE-Probe
pro Beteiligrem am Fal, sonst kommr es zu klei-
neren Unfillen (Quetschungen mit 1'W SP}.
Fiir jedes an die Oberfliche gebrachte Fall wiir-
felt der Meister mit W6; bei 4—6 ist der Inhalt
unbrauchbar.

5 Passagierkabine, Deck 3, Heck

Allgemeine Informationen.

Zugang zu diesem Raum ist Gber eine Tiir mn der
Trennwand zu Raum 6 zu erlangen. Die Tir ist
verschlassen; eine gelungene Talentprobe »Tliren
und Schlésser Gffneny 15t ndtig.
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Speziclle Informationen:

Eine geriumigere Kabine als die meisten anderen
an Bord {fast 3 m hoch, ¥ m lang). Je 3 Schlaflkojen
siwmen die Back-und Steverbordwand. These Ko-
jen befinden sichin den hinteren 3 Feldern, in denen
jeweils  werhebliches  Durcheinander«  herrsch,
wihrend das vorderste Feld nur sgeringes Durch-
cinanders anfweist. Im hintersten Feld 1st eme
Kommode mit 3 Schubladen neben einer der
Schlatkajen fascunverschre. Im zweiten und dritten
Feld von hinten licgt je ein Skelett. Unter der Decke
treibt  eine  verschlossene  durchsichrige Phiole
(G 200 mit dunklem Bodensarz,

Meisterinformationen:

Im achrersten, am tiefsten gelegenen Feld hatte
der Schiftsarzt sein Domizl aulgeschlagen, da
nur 5 Passagiere an Bord waren. Die mittlere
Schublade {ohne weireres zu &ffnen) enchilt sein
Medizinkistchen (1000 Unzen). Es ist unter
Wasscr nicht zu offnen; Inhale: weilles, griines,
braunes Flischchen {weill: Sansaro — 3 Anwen-
dungen; griin: Haltrank — 3 Anwendungen,
braun: Mandragora — 1 Dosis) und, eingeschla-
sen in wasserdichtes Tuch, 3 Kajuboknospen.
In der Phiole ist Schwarzer Lotos, das klemere
der beiden Skeleree, das niher an der Tiir licgr,
hat einen goldenen Ring am Knochenfinger
(G P 100058).

6 Mannschaftsraum, Deck 3, mittschiffs

Allgememe Informationen:

Zugrang durch die Ladeluke miteschiffs. In der bug-
und heckwirtigen Trennwand betindet sich jewels
eine 1ir, Die bugwirtige 1st offen, dic heckwirtige
verschlossen.

Spezielle Informationen:

2 m hoher, 12 m langer Raum. In den 6 Feldern
herrscht sgeringes Dhurcheinander«. An den Win-
den und am Hauptmast sind Hingematten fostge-
macht, i den hinteren 2 Feldern liegen 4 Fasser.

Meisterinformationen:
e hinteren beiden und das vordersee Feld ent-
halten Zufallstfunde. Es besteht die Maglichkeir,
dald sich Taucher in den Hingemacten verhed-
dern. Wer eine Talentprobe »Schwimmens —5
nicht schafit, verfingt sich in den Stricken und
kann sich nur durch eine gelungene GE-Probe
oder eine scharfc Watfe wicder befreien {in je-

dem Tall 4 KR Zeivverlust), In den Fissern st
Schiffsewieback und Pokelfleisch — abor alles st
verdorben,

7  Ankerraum, Deck 3, Bug

Allremeine Informationern:
Durch die offene '1Gr von Raum 6 aus zuginglich.

Speziclle Intormationen:

In demn 4 m langen und 2 m hohen Raum herrschtin
beiden Feldern serhebliches Durcheinanders, Im
vorderen legt cine grofie Taurolle. Das Tau fihrt
durch cine runde Luke in der Bordwand nach dran-
Ben. Hinter der 'T'iir steht eine grofic Holzkiste.

Mersterintormationean:
IDas vardere Feld birgt cinen Zufullstund, aber
auch eine Gefahr: Fin Zitteraal hat sich die Tau-
rille zur Behaosung gemacht. Er sendet einen
Stromstol aus, wenn cin Taucher in das Feld
eindringt, Der Stromstofl verursacht 1W4+2 5P,
anBerdern ist eine KK-Probe ndog, um zu crmit-
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teln, ob der Getroftene durch Schockeinwir-
kung fir 5 KR keine Bewegung ausfithren kann.
KEK-und GE-Werte eines Getroffenen werden in
jedemn Fall fiir 1 SR um 3 reduziert. Starke Fr-
schiitterungen oder ¢in Schrei verjagen den Aal.

Die Werre des Zirreraals:

MUT: by ATTACKE: by
LEBENSENERGILE: 5] PARADE; )
RUSTUNGSSCHUTZ: () TREFFERPUNKTE: 1W+2
GESCHWINDIGKEN: 2 AUSDAUER: 15

Monsterklasse: 6

e Holrkiste ist ohine weiteres zu &ffnen: sic hat
einst dem Schiffszimmermann gehért und ent-
hile folgende Werkzeuge:

1 Hammer (G; 40)

1 Sige (G 45)

I Licknadel (G: 2}

1 Pricker (G: 5}

I Kistchen mit 100 Niageln {G: 60

I Hobel {G: 25)

2 Tuljen {G: 3o 120

5m Tau (G: 1000

8 Frachtraum, Deck 2, Heck

Allgemeine Informationen:
Durch eine offene Luke in der Trennwand von
Raum 9 aus zuginglich.

Spezielle Informationen:

8 mlanger, 2 m hoher Lagerruum fiir Frachtzue In
den 4 Feldern herrsche »erhebliches Durcheinan-
der«. In den 4 Feldern befinden sich von achtern
nach vorn: 4 Fisser und 1 Kisee; 3 Fisser; 1 Kiste
und 2 Seesicke; eine lange, 0.5 m dicke Rolle,

Mersterinformationen:
Wenn ein Taucher die Rolle untersucht aoder be-
rithrt, stéhic aus jeder Offnung eine Murine her-
VoI, :

e Werre der Murinen:

MUT: 12 ATTACKE: 11
LEBENSENERGIE: bt PARATIE: {0
RUSTUNGSSCHUTZ: () TREIFTERPUNKTE: 1W+3
GESCHWINDIGKEIT: 4 AUSDAUER: 1]

MMonsterklasse: B

Bei der Rolle handelt es sich um einen in Oleuch
eingeschlagenen, wertvollen Teppich, der aber

leider cerstért ist, Auch der Inhalt der Seesicke
15t im Salzwasser zerfallen.,

4 der 7 Fisser enthalten wertvaolles, in {f‘!]pcrga—
ment cingeschlagenes Tuch, dessen CQualitit
ausreicht, um daraus Scgel zu nihen. In jedem
Falb befinden sich 5 x 4 m unverdorbencs Tuch,
The resthchen Fisser enthalten Salz, Teer und
Nigel und wiegen 3000 Unzen im Gegensatz zu
den 4 Tuchfissern, die nur 1000 Unzen wiegen.
In den Kisten sind Tierhauchallen und Seide (al-
les verdorben); sic wicgen je 1500 Unzen,

Die beiden mittleren Felder bergen je einen Zu-
tallsfund.

9 Mannschaft/Fracht, Deck 2, mittschiffs

Allpemeine Informationen:

Zugang zu diesem Raum durch die Ladeluke, offe-
ne Luken betinden sich in der bug- und der heck-
wiirtigen Trennwand (nach [8] und [10]).

Spezielle Informationen;

8 m langer und 2 m hoher Raum. in den 4 mittleren
Feldern herrscht verheblichess, im hinteren »gro-
Bese, und im vorderen »geringes Durcheinanders.
In den 3 hinteren Feldern sind je 3 Fisser zu schen.

Meaisrerinformationen:
Zarischen den Fissern im hinteren Bereich dieses
Raumes hat sich ein Oktopus breitgemacht,
Wird eines der Felder untersuche, kommt er her-
vor und verteidigt sein Revier.

e Werre des CHetopirs:

MLT: 11 AITACKE: H
LERENSENERGIE! 30 PARADE! ' 0
RUSTUNGSSCHUTY: il TREFFERPLINKTE:

1% +2 {Arm)
GESCHWINDIGEEIT: 2 AUSDALUER: 4l

Monsterklasse: 25

Die Fisser enthielten Lebensmittel, Siifiwasser,
O, Womn und Feee, Einige sind zerbrochen, bet
allen anderen st der Tnhalt chenfalls verdorben.
Das vorderste Feld birgt neben 3 Skeletten einen
Zufallsfund.

10 Frachtraum, Deck 2, Bug

Allgemeine Informationen:
Zugang iiber die offene Luke in Trennwand zu (9.
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Spezielle Informationen:

Raum mit 4 m Linge und 2 m Héhe. In beiden Fel-
dern herrscht sgrofies Durchemandera. Seilrollen
und 3 zerbrochene Fisser machen den Inhalr der
Felder aus,

Moelsterinformationen;
Das hintere Feld birgrt cinen Zufallstund. Anson-
sten ist hier nichts von Wert,

11  Stauraum, Deck 1, Heck

Allgemeine Informationer.
Durch die offene Luke in Trennwand zu (12} er-
reichhbar.

Spezielle Informationen:

% mlang, 2 m hoch, i den 2 Teil- und den 4 ganzen
Feldern herrscht sgeringes Durcheinander«. Kru-
stentiere und Muschelbewuchs im Schiff,

Mersterinformationen:
Das hunterste Feld (micht Talfeld) bargt cinen

Zufallstund. Wahrscheinlichkeit einer Zufalls-
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begegnung 1 anl Wo, Aul »Begegnungstabelle
Meeresgrund/Rifte auswiirfeln! (Riesenmuschel
kommt i dicsem Raum mcht vor, noch eimmal
witrfeln.)

12 Stauraum, Deck 1, mittschiffs

Allgemeine Informationen;
Zugrang durch Ladeluke. Luke in hinterer Trenn-
wand nach 11, Leck in Bereich 13,

Speziclle Informationen:

# m lang, 2 m hoch. Starker Muschelbewuchs und
Krustentiere sowie Fische im Sclhaff. In den 4 Fel-
dern herrsche serhebhliches Durchemanders. Was-
serpflanzen erfordern 3 KR fiir 2 m tauchen.

Meistermitormationen;
THe hinteren beiden Felder bergen einen Zufalls-
fund. 1Me Wahrscheinlichkeit einer Zutallsbe-
gegnung betrigt 1—4 auf W6 (Ricsenmuschel
kommt in diesem Raum nicht vor, noch einmal
wiirteln).




13 Deck 1, Bug

Leck in der Bordwand, ca. 3 x 2 m groll. Auf die-
sem Weg konnen Taucher in das Schiffswrack ¢in-
dringen oder es verlassen, Drauflen auf der Koral-

lenbank kommt es in jedem Fall zu einer Zufallsbe-
pegnung  auf der »Begegnungstabelle Meeres-

grund/Riff«.
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Das Ende des Abenteuers

Da » e Fahire der Korisandes der zweite Teil elner
Trilogie 1st, kann man eigenthich nicht vom Ende
des Abenteuers sprechen. Das Abenteuer geht wei-
ter — wenn auch erst im nichsten und letzten Band.
Um die Ereignisse in diesem Band aber zu einem
fiir die Helden annehmbaren Abschluli zu bringen,
miissen bestimmte Voraussetzungen erfiilll wer-
den.

IDas Hauptziel, herauszufinden, woher dic Risso
kommen, was sie sind und was sie wollen, kurz,
das Geheimnis zu lifren, das sie umgibt, kann an
dieser Stelle noch niche errcicht werden. Um es
aber weitcrverfolgen zu komnen, miissen die Hel-
den in der Lage sein, das Eiland der Gefahren zu
verlassen und die Heimat der Risso anzusteuern.
Das geht aber nur, wenn die »Korisandes wieder
flott und seetiichtig pemache wird. Flow wird das
Schiff mit Hilfe der Auslegerkanus gemacht. Min-
destens 5 Kanus, besetzt mit je 6 Mann, sind nérig,
um das Schiff freizuschleppen (Eingeborene als Ru-
derer sind unerliBilich).

Seetiichtig wird das gestrandete Schiff durch einen
neuen Mast (keine Schwierigkeir, ithn aus einem
jungen Baum herzustellen, wenn einer der gelern-
ten Schiffszimmerleute — Belfedor oder Gerulf—am
Leben bleibt) und neue Segel (Segeltliche = 100
Quadratmeter), die von der »Hedoniae geborgen
werden miissen {Reservesegel und Tuch tun hier
gleich gute Dienste).

SchlieBlich wiirde es den Helden enorm weiterhel-

fen, wenn sic iiber die Karten aus der Kapitinskajii-
te der sHedonias verflgien; sie zelgen zum einen
das Stdmeer mit der Position einer ganzen Anzahl
unbekannter Inseln sowie eine cinzelne Insel, auf
der die Risso leben. Mit diesen beiden Karten ist die
MNavigation und damie der Ubergang zum nichsten
Abentener fiar dic Mannschaft der s« Korisandes ein
Kinderspicl.

Andererseits: Das Abenteuer muld nicht abgebro-
chen werden, wenn die Helden nicht alle 3 Voraus-
setzungen erfiillen — ihnen muf halt nur eine plausi-
ble Alternative dazu cinfallen.

Fiir erfiillte Voraussetzungen verteilt der Meister
ﬁﬂgcndt" AP

1. Wenn dic sKonsandes flottgemacht wird —
100 AP,

2. Wenn die » Korisande« seetiichtig gemachet wird
— 100 AT,

3. Wenn dic beiden Karten gefunden werden —
100 AP,

Zusitzlich gibt es natiirlich noch APs fiir iiberwun-
dene Monster. Was die finanzielle Seite betrifft,
kimnen die Helden 300 % der Schitze einstreichen —
die andere Hilfte geht an die Mannschatrder » Kori-
sandee. Fir eine Karte des Eilands zahlt Mizi-
rion 1L 500 bis 1000 Silbertaler, je nach Uberein-
stimmung mit der Wirklichkeit (deren Grad der
Meister bestimme).




Anhang

Neue Monster

Die Feuerqualle

Von den vielen Quallenarten, die die Meere um
Aventurien bevolkern, ist die Fr:u::rqu.‘-ﬂh: eine der
schonsten ... und gefihrlichsten! Sie hat einen
glockenférmigen, s 0,5 m  durchmessenden,
leuchtend roten Schirm und |a1'1g4.' Haartentakeln.
Sie 1st sehr rivberisch und lebe von kleinen Fischen,
aber das Gift threr Nesselkapseln kann auch dem
Menschen gefihrlich werden. Es brennt wic Feuer
und verursacht starke Veritzungen — nicht zuletat
daher auch der Name dicses Meereshewohners,
Besonderherten: Kommt ein Schwimmer oder
Taucher bis auf 4 m an die Feuerqualle heran, so
greift thn diese an, Durch eine gelungene GE-Probe
—2 kann der Angegriffenc ausweichen, wenn
nicht, kommt er mit der Qu;l]h: in Bm'ilhrung und
mull 1W+2 TP einstecken. Das Nesselgilt der
Qualle wirke nur gegen RS 0; sic 1st aber schwerer
zu toten, als man annehmen mochte.

Dire Werte der Feuerqualle:

MUT: 11 ATTAUKE! 11
LEBENSENERGIE:! 20 PARADE: L]
RUSTUNGSSCHUTZ, () TREFFERPUNKTE: 1W+2
GESCHWINDIGKEIT: 1 AUSDAUER: 20

Monsrerklasse: 7

Der Oktopus

Drer Okropus oder die Krake st die bekanntesee
Form des Tintenfisches. Er zeichnet sich durch sei-
ne 8, mit einer Doppelreihe von Saugniplen besetz-
ten Arme sowic cinen Trchter am Kopfans, durch
den Wasser ausgestolien wird, Aot diese Werse
kann der Oktopus RickstoBbewegungen vollfih-
ren, dic thm cine beachtliche Geschwindigkeir ver-
leihen. Im Gegensatz zu seinen grofieren und weit
gefihrlicheren Verwandten Riesenkalmar und Kra-
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kenmolch lebr der Okropus vorwiegend in Unter-
wasserhdhlen, Tuffen oder Felsspalten, Sein Durch-
messer kann bis zu 2 m betragen, die Fangarme
woerden max. 1,5 m lang,

Besonderheiten: Pro KR hat der Oktopus eme At-
tacke, das heillt, er kann nur jeweils einen Fangarm
pro KR zum Einsatz bringen. Ein Fangarm verur-
sacht TW+2 TT. Ein Held, der von einem Fangarm
angegriffen wird, kann diesem durch eine gelunge-
ne PA ausweichen. Wird der Held ergriffen, kann
er dic Fangarme durchtrennen; ein Fangarm gilt ber
3 TP als durchtrennt. Trer empfindliche Leib des
Oktopus kann nur 6 TP absorbieren, aber im Was-
ser mull sich jeder Gegner zuerst mit den 8 Fangar-
men auseinandersetzen.

Wihnt sich der Oktopus in Gefahr, stébt er einen
Schwall Tinee aus und snebelts sich ein.

Mhe Werte des Okropus:

MUT: [ ATTAUKE! 8
LEBENSENERGIE: 3] PARADE! i)
RUSTUNGSSCHUTZ: () TREFFERFUNKTE!

IW+2 (Arm)
GESCHWINDIGKEIT: 3 AUSDAUER: 40

Monsterklasse: 25

Der Pfeilseeigel

Ein stachliger und Gberaus faszinierender Meeres-
bewohner ist der Pteilseeigel. Das nur max. (.2 m
grofic Tier lebt vorzugsweise im seichten Wasser in
Klstennihe, in Riffen und Korallenbinken. In kil-
rerent Gegenden ist es kaum anzutreffen. Der Pfeil-
secigel zeichnee sich gegeniiber seinem Verwand-
ten, dern gemeinen Seeigel, durch cine Figenschatt
aus, die thn berithmt-beriichtigt gemacht hat. Erist
in der Lage, kurz hintereinander einige seiner etwa
5 em langen Stacheln abzuschiclien. Worauf dicser
Harpuneneffekt beruht, konnten die Gelehrten



Aventuriens noch nicht ergriinden. Wer dem Pfeil-
seeigel zu nahe kommt (unter 1 m Abstand), wird
vor thm mit Stacheln beschossen, 1das Tier kann
1W Stacheln verschieflen (pro KR einen). Die Lref-

ferchance eines Stachels 1st automatisch 1—3 auft

W, ber Berithrung des Tiers sogar 1 —4; ein Stachel
verursacht 1W—-1TP,

e Werte des P.l‘f.‘ﬁ.h‘f.'cfg::ﬁs‘.‘

MUT: - ATTACKE: 1W KR

hS Stachel
LERENSENERGIE! 3 PARADE: —
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERFUNKT: 1W =1
GESCHWINDIGKEIT: AUSDAUER: -

Monsterklasse: 3

Die Riesenmuschel

Ubergrofie, bis 2 m durchmessende Muschel mit
sehr starken Schalen. Der Schlichmuskel hat eine
ungeheure Kraft; selbst mit einer Brechstange ist
die geschlossene Muschel kaum zu &ffnen. Die Er-
zihlungen, wonach die Riesenmuscheln auf gribe-
re Meeresbewohner lauern oder Menschen gezielt
einklermmen, gehoren ins Reich der Seemanns-
phantasie, denn die Riesenmuschel ernihre sich von
Plankton und kleinen Partikeln. Es tritft jedoch zu,
dal sie manchmal Perlen m sich trige, und wenn
dicse unter Wasser ohne VorsichtsmabBnahmen ent-
nommen werden, kann es durchaus vorkommen,
dall ein vorwitziger Taucher emgeklemmt wird
mnd umkommt. 1%ie Riesenmuschel kommt in sid-
lichen Meeren vor; das Perlmuacee threr Schalen st
neben den Perlen eine begehrte Handelsware. B
=2 auf W6 enthalten Ricsenmuscheln Petlen, die
man aber vorher niche sehen kann: man muf schon
in die Muschel hineingreifen,

Wird das Innere ciner Muschel beriihrt und die
Schalen schlieBen sich, rettet eine gelungene GE-
Probe vor dem Eingeklemmtwerden. Ein cinge-
klemmter Mensch kann nur mit einer KK-Probe
+5 oder der schnellen Amputation des einge-
klemmren Kérperteils entkommen.

Die Werre der Ricsenmmuschel:

MUT: = ATTACKE: schlielit sich bel

LEBEMSENERGIE: 30 12 auf W,

RUSTUNGSSCHUTZ: 6 wenn beriihrt

GESCHWINDIGKEIT: () PARADE: -
TREFFERPUNKTE: -
AUSDAUER: -

Monsterklasse: 8

Die Scherenkrabbe

Ein kleiner Bewohner des Meeresbodens in Kii-
scennihe. Auch in Korallenbinken hile sich dic
Scherenkrabbe mit Vorliche auf. Das max. 0,3 m
grofie Tier besitzt zwelstarke Scheren, mit denen es
Krustentiere aufzuknacken pflegt, dic seine Nah-
rung darstellen, Scheren krabben sind nicht an-
griffslustig; werden sie aber aufgestdre, kdnnen sie
ganz schon zupacken,

Bei Berihrnung oder Anniherung unter 1m gi]t die
Scherenkrabbe als aul:L_?;f:Ht{')rL und greiﬂ an. Eine ge-
lungene GE-Probe —3 verhilft zum Ausweichen,
ansonsten mub parnert werden,

Die Werte der Scherenkrabbe:

MUT: 3 ATTACKE: bl
LEBENSEMERGIE! 5 PARALYE 4
RUSTUNGSSCIIUTZ: 4 TREFFERPUNKTE: 1W-—1
GESCHWINDIGKEIT: | AUSDAUER: 25

Momsterklasse: 3

Der Streifenhai

Ein kleinerer Veteer des gefiircheeeen Tigerhais, der
die sfidlichen Meere um Aventurien unsicher
macht. Wihrend der Tigerha bis zu 6 m lang wird
und das offene Meer bevorzugt, tauche der nur 2 m
lange Streifenhai oft in Kistennihe auf und wurde
vor allem m Unciefen oder ber Ritfen beobachrer.
Der Sereifenhal ist nicht so gc{'?ihrlich wie seine gri-
feren Verwandten, nichtsdestocrotz handelt es sich
bei ihm um einen gefriliigen Raubfisch, der wegen
seines aggressiven Verhaltens auch dem Menschen
gretihrhich werden kann. Sein MU- und AT-Wert
sind filr einen Raubfisch Gberdurchschmredich.

e Werte des Streffenfais:

MUT: 13 ATTACKE; 12
LEBENSENERGIE! 15 PARAIIE: i
risTUNGSSCHUTZ: (] TREFFERPUNKTE: 1W 44
GESCHWINDIGEEIT: 7 AUSDAUER: 45

Monsterklasse: 16

Das Sumpfmonster

Eines der fremdartigsten Monster, das aventuri-
schen Helden je tiber den Weg hief. Bisher wurde
das Sumptmonster nur auf dem Eiland der Gefah-
ren angetroffen, einer kleinen Insel erwa 1500 km
siidlich von Aventurien. Dart terrorisierte os cinen
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kleinen Stamun Eingeborener, die sich semer mcht
zu erwehren wulieen, Wo das Monster herkam
oder wie os entstand, ob es lebt oder ein untores
Wesen ist, ob es Verstand, lnstinke, Gefihle oder
tiberhaupt nichts von alldem hat, weill kein
Mensch zu sagen. Tatsache ist nur, dal es in den
Stimpfen im Stden der Vulkaninsel hauste, meist
nachts aus den gurgelnden Tiefen stieg und dann
auf der Tnsel sein Unwesen trieh, wobei es eine stin-
kende, schliipfrige Spur hinterliel3.

Das Sumpfmonster ist etwa 3,5 m groB und hat
eine humanoide Gestalt — also 2 Beine, 2 Arme,
Rumpf und Kopf. Es scheint aus vermoderten or-
ganischen Substanzen zu bestehen: abgestorbene
Aste, verfaultes Laub, schimmlige Pflanzenstengel,
ghtschiges  Pilzfleisch, zusammengehalten von
stinkendem Schlamm und Modcer.

Besonderherten: Das Sumpfmonster ist nahezu un-
verwundbar, Normale Waffen machen thm nur
wenig aus, gegen Zauberspriiche 1st es auch kaum
anfillig. Es auszutrocknen oder festzufricren wire

mehrerer Gegner kénnen zusamimengerechnet
werden!), werden diese dann von seiner LE abgezo-
gen. In diesem Augenblick spaltet sich von thm ein
kleines Sumpfmonster mit verminderten Werten
ab. Insgesamt sind 9 Tochtermonster moglhch,
dann ist das urspringliche Sumpfmonster auch nur
noch so stark wie ein kleines. Kleine Monster
kimpfen ebenso wie das grolic; thnen miissen min-
destens 5 TP pro KR gleichzeitig beigebracht wer-
den, die man dann von der LE abziehe. Fillt die LE
der Tochtermonster aut' 0, zertlieBen sie und zichen
sich abscheulich stinkend in den Sumpf zurick.

Ddie Werte des Sumpfmonsters:

MUT; - ATTACKE: 11l
LEBENSENERGIE! 1400 PARADE! 10
RUSTUNGSSCHUTZ il TREFFERPLINKTE! Yy
GESCHWINDIGEEIT: 3 AUSDALIER: 1000

Momnsterklasse: 100

1Yie Werre eines Tochtermonsters:

vielleicht cme Lasung, aber solange dazu die Mictel MUT: - ATTACKE! 5
feblen, mull es konventionell bekimpft werden, LEBENSENERGIE! 1) PARADE: 5
Das Sumpfmonster kimpft normal und greift im- RUSTUNGSSCHUTZ:! 0 TREFFERPUNKTE! 1w
mer zucrst an; aber immer wenn es mindestens GESCHWINDIGKEIT: 3 AUSDAUER: 1000
10 TP in einer KR hinnehmen mufl (die Ergebnisse Monsterklasse: 10

Tabellenteil

Tabellen zu »Expedition ins Ungewisse«

Segel-Checkliste fiir den Meister

Ercignistabelle

Tigliche Rourine

2Wa Ereignis

— anfingliche Windrichtung auswiirfeln
(mar 1. Tag)
— Wetter auswilrfeln
— Windrichtung auswiirfeln
- Windstirke auswiirfeln
— Anzahl der tiglichen Ereignisse crmitteln
— Ereignisse ermitteln
— Ereignissc durchspiclen
~ Strecke ermitteln, die Schiff zurtickgelegt hat
— neuwen Standort bestimmen

Haufigl.{m t. W Anzahl/FErogmsse
der Ercignisse: -

1-2 1
3—4 2
5—6 3

2 Meuterei

3 Dichstahl unter Mannschaftsmitgliedern
{Dieb, Opfer, Gegenstand auswiirfeln)

4 Kapitin Zenkauskas betrinkt sich

5 Mannschafesmitglicd crzahlt

f Streit (auswiirfeln, ob unter der Mann-
schaft oder zwischen Mannschaft und
Helden)

7 keine besonderen Ereignisse

H Spiel {auswiirfeln welches)

9 Begegnung mic Haien, Rochen oder

Delphinen

10 Diebstahl {Held Opfer, Gegenstand und
Ticer auswiirfeln)

11 Begegnung mit Riesenkalmar

12 Saborage an Bord
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Windtabelle Nr. 1

W20  Windrichtung
-9 West

Windtabelle Nr. 3

W20 Windstirke

1=5  Flaute (W51}

N

. e NW NO . . )
10—-12 Siidwest 6—13 Leichter Wind (W5 1-2)
13—-14 Sidost W O 14—17 MaBiger Wind (W53-5)
15 Ost ' 18—19 Starker Wind (WS 6—8)
16—17 Nordost . 20 Sturm (WS 94)
: SW S0
18=20 MNordwest '
Segelrosc
Windtabelle Nr. 2 A
{(Windrichtungsand erung) J
— B

Wo Windrichtung \
1-4  bleibt
5 dreht 60° im Uhrzeigersinn
6 dreht 60F entgegen Uhrzeigersinn

C / T
Wettertabelle o

)t - Wetter Sichtweite Zuriickgelegte Entfernungen

1 Mebel A — 100m i

2=3 [anst 100= 300 m Knoten| Meter Meter [Km pro|Km pro|Km pro
4—6  Starker Regen S00— 2000 m pro ¥z SR| pro SR | Scd. 4 Scd. |24 Scd.
7-10  Leichter Begen 2— 5km 1 75 150) 2 G =l
11-15 Bewalke 5—13km 2 150 300 4 17 1000
16—=20  Klarftagsiiber Somnenschon 10-23km 3 225 4580 f 25 150}
- 4 300 A0 8 13 20
Wiirfelmodifikaroren fiir Wettertabelle: |.—] 375 ?5” 10 ?2 250
Morgen: -2 O 450 900 12 30 300
Mittag: +2 7 523 1050 14 o8 330
Nachmittag: +3 8 60 1200 16 67 400
Abend: -1 9 675 1350 18 75 450
MNacht: -1 10 750 153000 20 33 S0

Strategische Schiffsbewegung der »Korisande«

; Stellung zum Wind
Windstarke A B C 13
Flaute i ] ] 1]
Leichrer Wind 1 2 3 3
MiBiger Wind 2 4 £ 3
Starker Wind 3 5 G 7
Sturm - - - 11}

—: Bewegung in diese Ri{:hrung nmicht méglich



Ereignistabelle »Sargasso«

1
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Trabgut/Flaschenpost. Lie Flaschenpost enthile
die Karte einer Insel, die von cimemn Vulkan do-
miniert wird. Fs handelt sich dabei um die Insel
der ausgestolenen Risso,

Treibgut/Fall, Inhalt; verdorbener Schiffszwie-
back.

Begepnung: 2W6 Sargassomdwen greifen dic
v»Korisandes an,

Werre: mu 12, e 4, rs 1, GE 30/1, AT 13, pa 4,
T TW-1, AU 50, MK 3

Begegnung: Bohrwirmer am Schitt. Dhe Steuer-
bordwand wird knapp unterhalb der Wasserlinie
von 11 Bohrwiirmern {50 cm lang) befallen, die
sich durch die Planken fressen. Einer ist schon
durch, und dic anderen folgen im Abstand von
f KR, Von Bord aus kiénnen nur 2 Mann die
Wirmer mit Klingen- oder Stangenwatten wep-
schlagen (LE 3, Mk 1 fiir Trefter GE-Probe+2 ni-
tig). Springen Helden oder Mannschattsmitglie-

i

der ins tangbedeckte Wasser, um die Wilrmer
vom dort zu bekimpfen (ohne GE-Probe), greift
sie ein Stachelrochen an (MU 12, LE 25, RS0, AT Y,
pa ), TP 1W — nach 3 Treftern Tod des Gegners
durch Gift — mx 200, Mehr als 5 Lacher in der
Bordwand gelihrden das Schiff!
Treibgut/Galionsfigur. FEin  zihnefletschender
springender Panther aus Holz. Kapitin Zenkaus-
kas erkennt in ithm die Galionsfigur des lange
verschollenen Piratenjigers »Leanders aus Bra-
bak und will sie unbedingt bergen. e Augen
des Panthers bestehen aus Schwarzglas und kén-
nen inn jedem Hafen fiir 10 Dukaten verkauft wer-
den, aber der Kapitin will die Figur intakr lassen
und behalten.

Treibgut/verlassenes Ruderboot. Das Boot st
schon so verrottet, dafl jede Person, der keine
GE-Probe gelingt, durch den Boden bricht und
es zum Sinken bringt. Im Bug 1st ein Kistchen
versteckt, das cmen Rubinring enthile (Were 20
Dukaten + Edelsteinwert).



Tabellen zu »Das Wrack der ‘Hedonia««

Begegnungstabelle Meeresgrund/Riff

W6 Anzahl Monster/Ereignis  greift an bei (W6)

Lo R O

—n 3 s

Riesenmuschel -
Scherenkrabbe

Pfeilseeigel -
Zitteraal 1-3
Murine =3
Streifenhai 1—5

Funde im Wrack

2W6 Anzahl Gegenstand

2

3

LFL e

=1

11

11
12

1

W20

Flischehen
Tiegel

Amphore
Lederbeutel

Teile EBbesteck
Holzstiick

Seil
Werkzeug
Woatte

Minzen
Schmuckstiick mir

Juwel

(W6 1—4 Haltrank |3 Dosen]; 5 Charisma-Elixir; 6 Atanax)
Gewicht: 1)

(W6: 1—2 Schminke; 3—4 Wattenbalsam; 3 Angscgife; 6 Gonede)
Gewicht: 5 )

(W6: 1 -2 Wein; 3—4 01, 5 Talg; 6 Teer) Gewicht: 140

(W6: 1 =2 Glaskugeln; 3—4 Kautabakdose: 5—6 Proviant/verdorben)
Gewiche: 20

(W6: 1=5Zinn [Wert 25 je Teil]; 6 Silber [Wert 1D]) Gewicht: je 3
(W61 3 Brett, Gewicht: 30—=500; 4—5 Stange, Gewicht: 50—200);
6 Belegnagel, Gewicht: 30)

(W6:1=310m Strick, Gewicht: 45, 4—66m Tau, Gewicht: 300)

(W6a: 1 Hammer, Gew.: 40, 2 Siige, Gew.: 45; 3 Brecheisen, Gew .2 85;

4 wwei Dutzend Eisenndigel, Gew.: 205 5 ein Dutzend Kletterhaken,
Gew.: 00; & Sextant fiir Navigation, Gew.: 30, Wert: 35 Dukaten)
(W6: 1 —2Dolch, Gew.: 20; 3—4 Wurfbeil, Gew.: 60; 5 Entermesser,
Gew.: 7(); 6 Eisenharpunen [ I'W+ 4| Gew,: 100)

{(W6: 1—2 Heller/3—3 Silbertaler/6 Dukaten)

{Wert siche Regelbuch IGewicht 10 + Karat)

Anwend L dieser Tabelle:
Gefunden wird ein Gegenstand erst, nachdem das ganze Feld, in dem er sich befindet, abgesucht wurde. Bei
organischem Material (Holz, Seil, Stoff, Leder) wird noch einmal gewdirtelt (nachdem der Gegenstand aus
dem Wasser ist), um festzustellen, ob der betreffende Gegenstand vom Salzwasser verdorben wurde. Bu
1—3 auf W6 ist er unbrauchbar! Das gilt auch fiir Werkzeug- oder Watfenstiele.




Tabellen zu »Eiland der Gefahren«

Werte der Monster und Tiere aus Zufallshegegnungen:

Jaguar;
Wirgeschlange:
Disdychonda;
Ttatten:

(}::|hh'r.‘.llwanz:‘;knrpia’m:

Héhlenpanther:
Fischadler:
Krokodil:
Sumpfotter:
Stechlibellen:
Su n'lp'ﬁ:.g:.r] :
Seemdwen:
Piranhas:
Riesenaffen;
Riesenameisen:

Moskitos:

MU T3/ LE 17/ rs 1ar 14/ pa 4/ e TW 4+ 2 1W+H1/6E 15740 40/ MK 20
MU 18/LE 25/Rs 1/aT 10 153/pa /TP Div./GE 3/aU 10/MK 30

MU —/LE 60/Rs /a1 B/pa VTP 1W pro kr/GE (M au —/MK 20

MU T/LE 3/RS (/AT 5/pa (3/5P 2/GE 4/aU 20/MK 2

MU 7/LE 2/RS /AT 12/Pa VTP 1W; 3W/GE 2/aU0 1I/MK 3

MU LTOVLE 17/RS 17AT 11/PA 5/PA 5/ TP 1W 42, IW+ 1/6GE 15/a0 30/MK 15
MU T8/LE 12/rS 2/aT 17;5/pa 5/ 1V 1W +4/GE 18;1/av 60/MK 18
MU 12/LE 20/RS 4/AT B/Pa 5/TP 2W: 1W/GE 4:2/AU 25/ MK 153

MU 6/LE 5/RS O/AT 107PA OTP LW TW20 Gift/GE 4/aU 12/ME 9

MU T4/LE 1 /RS OFaT Dea OFse 1/GE 6/au 40/mEK 1

MU —/LE 2/rs 0/ ar 4/pa O/1e 450/GE (VAU (/MK 1

MU 12/LE 4/R5 1/AT 13/Pa 4/TP 1W — 1/GE 301/ a0 BU/ME 5

MU 13/LE 2/Rs (AT 100 Pa 0P TW/GE 2/a0 10VMK 3

MU 13/LE $0/Rs 2/aT 8/pa 6/1p 3W+2/GE 7/aU 20/ MK 30}

MU TIVLE 18/RS 4/aT B/Pa VTP TW 42 + 28P/GE 3/AU 30/MK 16

Moskitos treten als Schwarm auf' und haben keine Werte im urspringlichen Sinn;
sie werden wie Parasitenbefall behandelt. Begegnen Helden Moskitos, mul pro SR
eine GE-Probe +2 gelingen, sonst mub der Becreffende 1 5P hinnehmen. Am Ende
des Tages besteht cine 5% -Chance, dali der Held mit ciner Krankheit infiziert
wurde.

Mannschaft der »Korisande«

Stufe/Name Alter  Status MU KL CH GE KK LE AU AT  PA
3 Walter Zenkauskas 49 Kapitin 1212 14 11 10 50 6) 13 12
& Mario Zarubico a7 Steuermann 12 11 9 13 11 52 63 13 10
7 Hilgerd Belfedor 44 Zimmermann 13 10 11 14 14 55 69 13 11
7 Sig Vintabil 35 Maat 14 10 9 13 15 49 64 14 10
3 Enjun Al'jokal 25 Matrose 11 9 10 12 11 3 49 11 9
5 (Garko 23 Matrose 12 9 ] 13 13 46 54 13 10
4 Pamule 26 Matraose w12 9 14 10 43 53 12 9
5 FEnno Tilmck 42 Matrose 10} 10h 12 13 11 45 56 11 11
3 SevjiHecker 28 Matrose 11 12 1w 12 11 40 51 1 9
1 Gussi 14 Schiffsjunge 1o 9 10 10 B 25 33 10 8
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Tymische Waffen der Schiffsboesatzung:

1 Tauende 1w —1
2 Messer 1w

3 DBelegnagel 1W+2
4  Harpune IW+3
5 Entermesser 1W 43
& Enterhaken 1W+3




Besatzung eines Piratenschiffs

StufesPirat MU KL CH GE KK LE AU AT PA
Y Piratenkapitin 4 12 12 13 14 &b 74 1412
2 unterdurchschnicelich 11 10 9 11 11 32 43 11 )
4 durchschnicclich 12 11 9 12 13 42 55 12 9
6 liberdurchschnittlich 13 L 9 13 14 52 66 13 10
Typische Waften der Piraten:
1 Duolch 1W+1
2 Degen 1%+ 3
3 Entermesscr 1W+3
4 Wurfbeil 1W+3
53  Enterhaken 1W+3
6 Nageltau 1W+2
Stamm der Ruwangi
Stufe/Stammesmirglied MU KL CH GE KK LE AU AE AT  PA
7 Ulambo, Hauptling 12 10 12 10 14 33 67 - 13 11
6 Kinsale, Medizinmann 13 15 10 13 9 4 a 27 12 11
1 unterdurchschnittlich {u) 11 10 9 10 W 32 42 - 10 2}
3 durchschnittlich (d) 12 11 9 12 13 39 52 - 12 4
5 dberdurchschnittlich i) 13 10 9 13 14 47 a1 - 13 9
Typische Waften der Ruwangi:
1 Holzspeer 1W+2
2 Bumcrang 1W+2
3 Blasrohr Gift: Wuarara
4 Kurzbogen 1% +3
3 Schleuder 1W+2
6 MNetz
Gerulfs Werte Alter MU KL CH GE KK LE AU AT  PA
6 Schiffszimmermann a7 10 11 9 14 11 45 59 13 10}
a5



[Yas Schwarze Auge - ein Faszinierendes Spielerlebnis!
Aventuricen. ein fantastischer Kontinent, crwartet Sic. Als s
Mitspieler begeben Sie sich in dieses Land der Fantasic. Dort be N2 - A 4
ginnt das Spiel. und Sie schlipfen in die Rolle ciner Spielligur. ;
Mit einem Mal sind Sie Zauberer, Abenteurer. Zwerg. spielen als »Held« in
ciner Abentcurergruppe — micht gegeneinander. sondern miteinander. Sie
elchen ans. wm lir das Gute in ciner Welt voller Gefahren gegen die Michte
des Schicksals zu kiimpfen. Sie retten Entfiihric, bergen Schitze
und vertolgen diimonischfinstere Monster und andere Scheuli-
lichkenen. wie den »Maolchow, das schrecklichste Ungeheuer
aller Zeiten.

e Weae zum Ziel sind geldhrlich, und nur der »Meister ool
des Schwarzen Auges« — der Spielleiter —weild. welche ’\{‘/f’
Abenteuer und Schrecknisse auf die Helden warten, Kinnen' %

sie dus Schicksal zwingen, ihr Ziel zu erreichen’? /f’r' o
Mur ihre Ideen. thr Mut. thre Geschicklichkeit sowie

cin wenig Glick konnen hier die endgiiltige Entscheidung treffen. Und ohne
Fantasic und Kreativitit werden Sic bei den Spielen des Schwarzen Auges
stets schwer zu kimplen haben.

Dvie Welt des Schwarzen Auges

Unziihlige Abenteuver warten auf Sie im Land des Schwarzen Auges. dem
Rontinent Aventurien. Beginnen 5Sie mit dem »Abentever-Basis-Spiel«,
worn neben den Grundrezeln ein erstes Abenteuer enthalten ist. Zusiitz-
liche Regeln. cine farbige Landkarte und dic Geschichie Aventuriens finden
Sie im » Abentever-Ausbau-Spiel«. i » Abentener-Bichers, in denen be-
reits vorgefertipte Abenteuer zum sofortigen Spiclen gelielert werden, sind
in zwei Kategorien unterteilt: »Basis- Abentever« (blaue Kennfarbe) fir dic
=% Erlahrungsstulen |- Hbund » Aosbau- Abenteners (Kennfarbe gelb) ab
der 1. Erfahrungsstufe. Fir beide Kategorien sind sowohl Solo- als
auch Gruppen-Abenteuer erschicnen. »Die Werkzenge des Meisters«,
ein weiteres Zubehdr-5et, ermiglichen das dreidimensionale Spicl mit
Figuren, und ein »Zusatz-Block« mit allen im Spiel bendtigten Formu-
laren sowie ein »Wirfel-Set« runden das Service-Ange bot umf: ng-

z‘kb enteuer I}IE_F ._A.HRT DER IEUR_ISAH].‘._IE § .

- Im tiefen Siiden Aventuriens spielte bereits »Das Graven von Ranak«. Hier —
AUSbHU'SD]El und noch siidlicher — ist auch die Story dicses Abenicuers angesiedell. Gewisser-
malcn als Fortsetzung der Ranak-Geschichie, heuern die Helden auf der Kori-

sande an, einem recht seetiichtigen Kistenschiff mit zusammengewiirfelter Besat-
zung. Dann kommt schliefilich das Wetter bzw. Unwetter mit ins Spiel, und die
Besatzung wird miirrisch. Zu allem Unheil endet die Expedition — vorerst — auf
einer Vulkaninsel. Das Schicksal der Helden scheint somit ein fiir allemal besiegelt.
»Die Fahrt der Korisande« ist ein Abentever fiir erfahrene Helden und sollte nach

den Regeln des Aushauspiels gespiclt werden. Erfahrene Spiclleiter werden aber
. f in der Lage sein, die Werte der vorkommenden Meisterpersonen und Monster an
| == ! ® die Erfahrungsstufen der Helden individuell anzupassen.
| ‘]'
““mw“:ﬂ”“mmmm ﬁ e -.n.- Abenrener-Buch enthitld alle InI' rrmabionen, dis Sie als Meiser des Schwarzen Auges bendcigen, am eine Gruppe von Speelern durch
| - u?-‘;-:\' |.|-| ancasiisches Absntewsr zu geles
Loz _f."__'“_:i“-’-'-“'“' PMatirlich enthidlt das el auch alle Daien, die Tur die Verwendung dor Begeln aws dem e Abenteder- Aushau-Spielo orlorderlich sind, D
R Ackentzuer kann jediech auch nur mil den cielacheren Basis-Begeln gespicll werden.,
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