ABENTEUER

IN KAPHORNIA

EIN FANTASY-KURZABENTEUER _
FUR 3 BIS O TEILNEHMER _

SPIELVORBEREITUNG

Um Jager der verlorenen Smaragde zu spielen, beno-
tigen Sie neben diesem Heft etwa zehn Wiirfel und
cinen Stift. AuBerdem benétigen Sie eine Schere, um
die Karten auf der letzten Seite auszuschneiden.

ANZAHL SPIELER

In diesem Spiel iibernimmt ein Teilnehmer die Auf-
gabe des Erzahlers. Dic anderen sind dic Spieler
und bekommen jeweils einen Helden. Die Helden
werden mit den ausgeschnittenen Karten von der
letzten Seite dargestellt —jeder Spieler suchtsich eine
davon aus. Das Spiel kann sofort beginnen!

SPIELABLAUF

Der Erzihler nimmt sich dieses Heft und beginnt
bei der Uberschrift ,,Im Mangrovendschungel® zu
lesen. Alle kursiv geschriebenen Texte sind Vo~
lesetexte — der Erzihler liest sie den anderen
Spielern vor.

Unterbrochen wird dieser Ablauf nur durch die
sogenannten Herausforderungen, bei de-
nen die Helden ihr Kénnen unter Beweis stellen
missen. Bei der Herausforderung ist jeweils an-
gegeben, wer sich ihr stellen muss, welche
Eigenschaft gefordert ist und in eckigen Klam-
mern der Mindestwurg, der erreicht werden
muss. Gefolgt wird das ganze von einem Kasten,
in dem das Ergebnis eines Erfolgs oder Miss-
erfolgs der Herausforderung angegeben ist. Dies
beinhaltet immer einen Vorlesetext und manchmal
eine spieltechnische Wirkung.

Wenn sich ein Held einer Herausforderung stellen
muss, schaut er als erstes auf seiner Heldenkarte
nach, welche Zahl dort hinter der geforderten Ei-
genschaft steht. So viele Wiirfel nimmt er sich und
wiirfelt damit. AnschlieBend zihlt er die Wiirfel, die
cin Ergebnis von ,,5“ oder ,,6“ anzeigen - dies sind
seine Erfolge. Entspricht die Anzahl der Erfolge
dem geforderten Mindestwurf oder liegt sie sogar
dariiber, so gilt fiir den Helden das bei ,Erfolg*
aufgefiihrte Ergebnis. Liegt die Anzahl der Erfolge
unter dem geforderten Mindestwurf, so gilt fir den
Helden das bei ,Misserfolg" aufgefiihrte Ergebnis.

Beispiel: Gragg der Barbar muss sich einer Herausfor-
derung auf Klettern [2] stellen. Auf seiner Heldenkarte
steht hinter dem Wort ,Klettern® die Zahl ,4“. Er wiirfelt
mat vier Wiirfeln und, die danach eine ,1°, 3% ,4“ und
.0 anzeigen. Die 5 zihlt als ein Erfolg, die anderen
Wiirfelergebnisse haben keine Wirkung. Da ein Erfolg
unter dem geforderten Mindestwurf von 2 liegt, liest der
Erzihler den bei ,,Misserfolg™ aufgefiihrien Vorlesetext
vor und wendet die dort aufgefiihrte Wirkung an, es sei
denn, Gragg setzt noch einen Schicksalspunkt ein:

Wenn ein Held zu wenige Erfolge gewiirfelt hat, um
den Mindestwurf zu erreichen, darf er sich anschlie-
Bend entscheiden, noch einen seiner Schicksals-
punkte auszugeben. Dies ist pro Herausforderung
einmal erlaubt. Er muss dann mit dem Stift ein Kiist-
chen hinter dem Wort ,,Schicksalspunkte* auf seiner
Heldenkarte auskreuzen. Dafiir darf er sofort drei
zusitzliche Wiirfel nehmen und mit diesen wiirfeln
und jede dabei erzielte ,5“ und ,,6“ zu seinen zuvor
gewiirfelten Erfolgen hinzuaddieren. Der so ein-
gesetzte Schicksalspunkt ist allerdings verbraucht!
Wenn ein Held alle Kistchen bei seinem Schicksals-



punkte-Eintrag ausgekreuzt hat, stechen ihm fiir den
Rest des Abenteuers keine mehr zur Verfiigung!

Beispiel: Gragg wiirde die Klettern-Herausforderung
gerne bestehen, deshalb kreuzt er ein Kistchen hinter
WSchicksalspunkte” auf seiner Heldenkarte aus und
wiirfelt drei weitere Wiirfel. Diese zeigen eine ,2°, ,,4%
und ,6“. Die ,6“ bedeutet einen weiteren Erfolg, zu-
sammen mit dem Erfolg aus dem urspriinglichen Wiir-
Sfelwurf hat Gragg also zwei Erfolge, was geniigt, um
den geforderten Mindestwurf zu erreichen. Der Erzih-
ler liest den bei , Erfolg” aufgefiihrien Vorlesetext vor
und wendet die dort aufgefiihrte Wirkung an.

WER MUSS WURFELN?

Es gibt drei Arten von Herausforderungen, die sich
durch ihren Beschreibungstext unterscheiden:

LEIn Held muss sich einer Herausforderung auf
XYZ stellen: In diesem Fall missen die Helden
einen aus ihrer Gruppe wihlen, der sich der Her-
ausforderung stellen muss. Das Ergebnis der Her-
ausforderung gilt fiir die gesamte Gruppe.

,Jeder Held muss sich einer Herausforderung auf
XYZ stellen: In diesem Fall muss sich jeder Held
der Herausforderung stellen, und das Ergebnis gilt
jeweils nur fiir diesen Helden. Bei so einer Her-
ausforderung kénnen also einige Helden ein er-
folgreiches Ergebnis erzielen und andere Helden
cinen Misserfolg erleiden.

,Die Helden miissen sich einer gemeinsamen He-
rausforderung auf XYZ stellen”: In diesem Fall stellt
sich jeder Held dieser Herausforderung und die
Erfolge aller Helden werden zusammenaddiert,
bevor sie mit dem Mindestwurf verglichen werden.
Der Mindestwurf errechnet sich bei einer solchen
Herausforderung aus der Anzahl der Helden mul-
tipliziert mit einem Multiplikator, zum Beispiel
[Anzahl Helden x2]. Bei einer Gruppe aus 4 Hel-
den wiirde der Mindestwurf dann 4 x 2 = 8 betra-
gen, selbst wenn nicht alle Helden wiirfeln diirfen,
weil einige gerade bewusstlos oder mit etwas ande-
rem beschiftigt sind. Das Ergebnis der Herausfor-
derung gilt fiir die gesamte Gruppe.

AUSDAUERPUNKTE

Die Ausdauerpunkte eines Helden geben an, wie
viel Schaden er verkraften kann, bevor er bewusstlos
wird. Immer wenn ein Held 1 Ausdauerpunkt ver-
liert, muss er mit dem Stift ein Kistchen hinter dem
Wort ,,Ausdauerpunkte® auf seiner Heldenkarte aus-
kreuzen. Sind alle Kistchen ausgekreuzt, so ist der
Held bewusstlos und kann fiir den Rest des Abenteu-
ers an keinen Herausforderungen mehr teilnehmen.
Die anderen Helden tragen ihn mit sich herum und
nach dem Abenteuer erwacht er wieder aus seiner
Bewusstlosigkeit. Sollten wihrend des Abenteuers
allerdings alle Helden bewusstlos werden, so hat die
Gruppe das Abenteuer sofort verloren!

IM MANGROVENDSCHUNGEL

Seit Tagen kdmpft ihr euch durch den dichten Mangrovendschungel siidlich von Kaphornia.
Begleitet werdet ihr von eurem Auftraggeber, dem Paradiesvogelmenschen Lavanir LePuPu,
der der Legende eines uralten Mayo-Tempels auf der Spur ist. Die Mayo sind ein ausgestor-
benes Volk, das fiir seine Sammelleidenschaft schoner — und teurer! — Kunstgegenstinde
bekannt ist.

SchlieBlich erreicht ihr ein pyramidenférmiges, mit Schlingpflanzen iiberwuchertes Gebiu-
de. Lavanir LePuPu gurrt vor Freude, denn dies ist zweifellos der Tempel der Mayo. Fiir euch
beginnt nun allerdings der eigentliche Teil eures Auftrags — in den Tempel einzudringen, die
gefihrlichen Fallen zu iiberwinden und die Schitze der Mayo ans Tageslicht zu befordern.
Datfiir gehért die Hilfte von allem, was ihr findet, anschlieend euch.

Also frisch ans Werk! Zunichst miisst ihr die Spitze des Tempels erklimmen, in der sich der
Eingang befinden soll.

Jeder Held muss sich einer Herausforderung auf Klettern [2] stcllen.



Diese Schlingpflanzen sind ganz schén glitschig. Immer wieder rutschst
MISSERFOLG: du ab und ziehst dir blaue Flecken zu. Der Held verliert 1 Ausdauerpunkt.

An der Spitze des Tempels findet ihr den gesuchten Eingang und hackt euch mit euren
Buschmessern einen Weg durch das Gestriipp. Nach einigen Metern endet die Vegetation,
wie durch einen Zauberbann zuriickgehalten, und macht kunstvoll gestalteten Gingen und
Kammern Platz, die mit kostbaren Teppichen verkleidet sind. Hier kénnen natiirlich aller-
orten Fallen lauern, deshalb ist groBte Vorsicht angebracht.

Die Helden miissen sich einer gemeinsamen Herausforderung auf Wahrnehmung [Anzahl
Helden x2] stellen.

Leider seid ihr nicht aufmerksam genug, als sich unter euch eine Fall-
MISSERFOLG: grube é6ffnet und euch in die Tiefe stiirzen lisst. Nur mit Gliick entgeht
ihr den bésartigen Speerspitzen, mit denen der Boden der Falle gespickt ist. Miihsam klettert
ihr aus der Fallgrube und setzt euren Weg fort. Jeder Held verliert 1 Ausdauerpunkt.

SchlieBlich gelangt ihr in eine groe Kammer, die durch ein Loch in der Decke spirlich
erleuchtet wird. Der Lichtstrahl fillt direkt auf einen Sockel im Zentrum der Kammer, auf
dem sich eine Schatulle befindet, die randvoll mit Smaragden gefiillt ist. Die Smaragde glit-
zern verfiihrerisch ...

Ein Held muss sich einer Herausforderung auf Heimlichkeit [3] stellen.

Du greifst nach der Schatulle und rechnest dabei jederzeit mit einer
MISSERF OLG: Falle, aber dass sich ein weiteres Mal der Boden unter dir 6ffnet, iiber-
rascht dich dann doch ein wenig. Die Erbauer dieser Pyramide waren nicht besonders ein-
fallsreich! Du kannst der Falle gerade so entgehen, musst dabei aber mitansehen, wie einer
der Smaragde aus der Schatulle rutscht und unerreichbar zwischen den Speeren der Fallgru-
be verschwindet. Nehmen sie die ausgeschnittene Karte ,,Smaragd-Schatulle“ aus dem Anhang und

legen Sie zwei Wiirfel darauf, die insgesamt den Wert ,,9 anzeigen. Geben Sie sie anschliefend an den

Helden, der sich der Heimlichkeits-Herausforderung gestellt hat.

Leider war das nicht die einzige Falle in diesem Raum, miisst ihr erschrocken feststellen, als
eine gewaltige Steinkugel aus einer Wand hervor bricht und direkt auf euch zu rumpelt!

Wenden Sie sich anschlieBend an den Helden mit der Schatulle und lesen Sie vor:

Die Schatulle ist ganz schén schwer, so dass dir beim Laufen rasch die Puste ausgeht, des-
halb beschlie3t du, sie wie bei einem Staffellauf an einen deiner Begleiter abzugeben.

Der Held mit der Schatulle muss diese an cinen beliebigen anderen Helden abgeben.



So schnell euch eure Fii3e tragen rennt ihr den Gang zuriick, durch den ihr zuvor gekommen
seid. SchlieBlich gelangt ihr zur ersten Fallgrube, und weil ihr nicht die Zeit habt, an ihrem
Rand entlang zu balancieren, bleibt euch nichts anderes iibrig als ein beherzter Sprung.

Jeder Held muss sich einer Herausforderung auf Laufen [2] stellen.

Leider geritst du ins Taumeln und schaffst keinen verniinftigen Ab-
MISSERFOLG: sprung. Hart schligst du an die gegeniiberliegende Wand der Fallgrube
und kannst dich miihselig mit der Hilfe deiner Kameraden in die Hohe ziehen und weiterlau-
fen. Der Held verliert 1 Ausdauerpunkt. Wenn es der Held mit der Schatulle war, so geht 1 Smaragd verlo-
ren. Dies wird angezeigt, indem der Wiirfelwert auf der Karte ,,Smaragd-Schatulle” um I gesenkt wird.

Bei all ihrer Gefihrlichkeit stellt die Fallgrube auch eine Rettung fiir euch dar, denn sie ist
grof genug, um die Steinkugel zu stoppen. Das dachtet ihr jedenfalls, doch leider hiipft die
Kugel im letzten Moment in die Hohe und springt damit miihelos tiber die Grube hinweg.
Es sieht ganz so aus, als wire die Kugel mit einem intelligenten Eigenleben erfiillt. Das hat
euch gerade noch gefehlt!

Zu allem Uberfluss verlauft ihr euch in der Eile und gelangt so in einen abschiissigen Be-
reich. Um eure Geschwindigkeit zu erhohen, greift sich jeder einen Wandteppich und gleitet
damit den Gang hinunter. Nur so kénnt ihr hoffen, schnell genug zu sein, um der Steinkugel
zu entgehen. Diese Rutschpartie wird euren Reflexen einiges abverlangen, wenn ihr nicht in
eine Sackgassen rutschen oder mit einem der zahlreichen Hindernisse kollidieren wollt.

Der Held mit der Schatulle muss diese an einen beliebigen anderen Helden abgeben.

Jeder Held muss sich einer Herausforderung auf Reflexe [2] stellen.

Du bist viel zu schnell unterwegs und eckst mehrmals an verschiedenen
MISSERFOLG: Hindernissen an. Der Teppich wird dir unter dem Allerwertesten weg-
gezogen und den Rest der Reise musst du leider auf deinem Hosenboden zuriicklegen. Der
Held verliert 1 Ausdauerpunkt. Wenn es der Held mit der Schatulle war, so geht 1 Smaragd verloren.
Dies wird angezeigt, indem der Wiirfelwert auf der Karte ,,Smaragd-Schatulle” um 1 gesenkt wird. Falls
die Ausdauer cines Helden auf 0 gesunken ist, so ist er bewusstlos und kann seinen Mitstreitern bei den
folgenden Herausforderungen nicht beistehen.

Nach einer turbulenten Rutschpartie durch die Pyramide, bei der euch Héren und Sehen
vergeht, purzelt ihr durch eine Geheimtiir in den matschigen Dschungelboden zu Fiilen
der Pyramide. Hier wartet bereits euer Auftraggeber Lavanir LePuPu auf euch, der sich in
der Begleitung einer riesigen Heerschar gelbgekleideter Gestalten befindet. Der Paradiesvo-
gelmensch ist offensichtlich iiberrascht, euch zu sehen: ,,Sieh an, was mir die Pyramide da
ausgespuckt hat, gurr, gurr! Nun da ihr die Wahrheit zu Gesicht bekommen habt, brauche
ich mich nicht weiter zu verstellen. Tatsichlich hatte ich niemals vor, den Schatz mit euch zu
teilen. Schnappt sie euch, meine Schergen! Gurr, gurr!“

So sieht das also aus. Euer eigener Auftraggeber will euch hintergehen und den Schatz abja-
gen. Aber das werdet ihr euch nicht kampflos bieten lassen!



Bei den gelbgekleideten Gestalten handelt es sich um Gelbe Ninjas. An der Farbe erkennt
ihr, dass es sich um die schlechteste Ninjaklasse handelt, mit der Intelligenz von dressierten
Affen. Das liegt vor allem daran, dass es sich bei ihnen tatsichlich um dressierte Affen han-
delt, die man in gelbe Ninja-Roben gesteckt hat. Ihr solltet deshalb aber nicht den Fehler
machen, sie zu unterschitzen, denn sie sind sehr gut dressiert und euch auBerdem zahlen-
méBig haushoch iiberlegen.

Der Held mit der Schatulle muss diese an einen beliebigen anderen Helden abgeben.

Jeder Held muss sich einer Herausforderung auf Kampg [2] stellen.

Einige der Gelben Ninjas pieksen dich mit ihren scharfen Dolchen. Au!
MISSERF OLG: Au! Der Held verliert I Ausdauerpunkt. Wenn es der Held mit der Schatulle war,
so geht 1 Smaragd verloren. Dies wird angezeigt, indem der Wiirfelwert auf der Karte ,,Smaragd-Schatulle®
um I gesenkt wird. Falls die Ausdauer eines Helden auf 0 gesunken ist, so ist er bewusstlos und kann
seinen Mitstreitern bei den folgenden Herausforderungen nicht beistehen.

Die Lage scheint aussichtslos. Ein einzelner Gelber Ninja ist zwar keine Bedrohung fiir
euch, aber in ihrer groBen Zahl gelingt es euren Gegnern, in euren Riicken zu geraten und
ihr Arsenal an hinterhiltigen Waffen zum Einsatz zu bringen.

Da bricht plétzlich hinter euch die magische Steinkugel aus der Geheimtiir hervor und rollt
direkt auf euch zu. Trotz ihrer glatten, gesichtslosen Oberfliche kann man ihr den Zorn dar-
iiber, dass sie euch bis jetzt noch nicht erwischt hat, deutlich ansehen. Auch das noch!

Auf der anderen Seite kénnte dies die Gelegenheit sein, um LePuPu und seine Gelben Nin-
jas loszuwerden. Die Taktik ist klar: Einer von euch muss die Kugel hinter sich her direkt in
die Schlachtreihe der Gelben Ninjas locken, und so bei diesen eine groftmégliche Verwir-
rung stiften, wihrend die anderen hin und her rennen und sich die Schatulle dabei gegensei-
tig zuwerfen, damit sie weder der Kugel noch den Ninjas zum Opfer fillt.

Ein Held muss sich einer Herausforderung auf Charisma [3] stellen.

Es gelingt dir zwar, die Steinkugel in die Kampfformation der Gelben
MISSERFOLG: Ninjas zu lenken und damit fiir ein gehériges Durcheinander zu sorgen,
aber es bleiben noch genug Gegner iibrig, um deine Begleiter in arge Bedringnis zu bringen.

Die iibrigen Helden miissen sich einer gemeinsamen Herausforderung auf Laufen [Anzahl Hel-
den x2] stellen.

Gekonnt werft ihr euch die Schatulle gegenseitig zu, dabei fillt sie aber
MISSERFOLG: einige Male zu Boden und einige der Smaragde rollen direkt in die gie-
rigen Hinde der Ninjas. Es gehen 2 Smaragde verloren. Dies wird angezeigt, indem der Wiirfelwert auf
der Karte ,Smaragd-Schatulle“ um 2 gesenkt wird.



,»Gurr! Gurr! Jetzt bleibt endlich stehen, ihr verdammten ... Arghs!“ Und da hat die magische
Steinkugel den Paradiesvogelmenschen tiberrollt. Eine Welle des Entsetzens liuft durch die
Gelben Ninjas, aber ganz so feige scheinen sie nicht zu sein, denn sie setzen euch weiter zu.
Inzwischen ist ihre Kampfformation aber gehérig durcheinander geworfen worden, so dass
euch mit einem entschlossenen Angriff der Durchbruch und die Flucht gelingen sollte.

Die Schatulle geht in den Besitz eines beliebigen Helden tiber.

Jeder Held muss sich einer Herausforderung auf Kampg [2] stellen.

Mit Miihe und Not gelingt es dir, dich durch deine Gegner hindurch zu
MISSERFOLG: kimpfen, wobei du so manchen schmerzhaften Hieb und Stich abbe-
kommst. Der Held verliert 1 Ausdauerpunkt. Wenn es der Held mit der Schatulle war, so geht 1 Sma-
ragd verloren. Dies wird angezeigt, indem der Wiirfelwert auf der Karte ,,Smaragd-Schatulle” um 1 gesenkt
wird. Falls die Ausdauer eines Helden auf 0 gesunken ist, so ist er bewusstlos.

Falls zu diesem Zeitpunkt noch mindestens ein Held bei Bewusstsein ist, lesen Sie bei ,Die
Flucht® weiter. Sind dagegen alle Helden bewusstlos, so lesen Sie bitte das Folgende vor:

Von euren Gegnern iiberwiltigt brecht ihr bewusstlos zusammen. Euer weiteres
Schicksal ist ungewiss, das Abenteuer habt ihr jedenfalls verloren!

Das Abenteuer endet mit einem Fehlschlag.

DIE FLUCHT

Hals tiber Kopf rennt ihr durch den Dschungel, verfolgt von der magischen Steinkugel und
den zornig kreischenden Gelben Ninjas. SchlieBlich erreicht ihr die Kanus, mit denen ihr
hierher gekommen seid und kénnt euch iiber den Fluss von euren Verfolgern absetzen. Das
war knapp! Und immerhin konntet ihr sogar einige Smaragde erbeuten!

Das Abenteuer endet mit einem Sieg der Helden.
Zur Belohnung bekommt jeder Held 5 Gold-
stiicke pro Smaragd, den die Gruppe erbeuten l DIL In E.(
konnte. Diese Goldstiicke kénnen beim reguli- u%% 1 T J, ran I'Irl
. .s . . .. L
ren Spiel fiir den Erwerb magischer Gegenstinde ?—111% I‘T I
genutzt werden. In der Reihe yAbenteuer in ) UNstHen
Kaphornia“ sind inzwischen zwei Abenteu- e
erbiicher erschienen: ,Lugg & Trugg” und ,Die
Insel der Piranha-Menschen®. Jedes davon ist
ein ,Fantasy-Film zum Nachspielen“ und bietet

? :‘P

Ihnen und Ihren Freunden drei Stunden span-
nender, humorvoller Unterhaltung fiir den Preis

einer einzelnen Kinokarte.

WEITERE KOSTENLOSE ABENTEUER
ZUM HINEINSCHNUPPERN GIBT ES AUF:

WWW.KAPHORNIA.DE
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