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Der Schatz der Amazonen

Ein Einstiegsabenteuer fir Savage Worlds

Die in diesem Abenteuer verwendeten Bilder
wurden durch kiinstliche Intelligenz generiert.

Das Abenteuer

Das Abenteuer spielt im Jahr 1936. Die Spieler
schliipfen in die Rolle von Schatzjagern und
Archdologen im Stil von Indiana Jones. Hin-
weise auf einen verborgenen Schatz der
Amazonen fihren die Gruppe nach Sid-
amerika. Doch die Nazis sind ihnen bereits
einen Schritt voraus.

Hintergrund

Die Legenden der Tupi erzdhlen von den
Icamiabas, einem Stamm amazonenhafter
Kriegerinnen, die irgendwo in der Amazonas-
region gelebt haben sollen. Auch die
spanischen Konquistadoren berichten von
ihnen. So beschrieb der Dominikanermdnch
Gaspar de Carvajal erstmals einen Angriff auf
die Spanier durch hiinenhafte Frauen mit heller
Haut und nackt bis auf die Scham. Auch spéatere
Berichte zeugen von der Existenz dieser
Kriegerinnen, doch viel ist Uber sie nicht
bekannt.

Vor kurzem entdeckten die Abenteurer jedoch
einige alte Aufzeichnungen von Gaspar de
Carvajal, die es nicht in seine bertihmte Chronik
geschafft haben. Darin berichtet er, dass die
Spanier die Heimat der Amazonen gefunden
haben. Auch schreibt er von Berichten anderer
einheimischer Stdamme, nach denen die
Kriegerinnen einen sagenhaften Schatz hiiten.
Kurzerhand Uberfielen die Spanier die Heimat
der Amazonen und I6schten sie nahezu restlos
aus. Einen Schatz haben sie jedoch nie
gefunden.

Bevor die Abenteurer eine Expedition in die
Wege leiten konnten, wurde das Manuskript
jedoch gestohlen. Die Abenteurer vermuten,
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dass der deutsche Sturmbannfiihrer und Fa-
natiker August Plank hier seine Finger im Spiel
hat, sind sie doch bei ihren Nach-forschungen
immer wieder mit ihm aneinandergeraten. Eile
ist geboten, wenn die Abenteurer den Nazis
jetzt noch zuvorkommen wollen.

Der Stamm der Icamiabas

Der Amazonen-Stamm ist mehr als nur ein
Mythos. Bis zum verhdngnisvollen Angriff
durch die spanischen Konquistadoren lebten
die Icamiabas im heutigen Brasilien, unweit des
Amazonas. Die Geschichten besagen, dass ihr
Volk nur aus Frauen bestand, die allesamt
kampferprobt waren.

Einmal im Jahr, so heif3t es, kann eine Icamiaba
ihre Heimat verlassen, um sich mit ihrem
Gefahrten zu treffen und so fiir Nachwuchs zu
sorgen. Die Madchen blieben beim Stamm,
wahrend die Jungen zu ihren Vatern geschickt
wurden (andere Berichte zeichnen hin und
wieder auch ein deutlich gewalttatigeres Bild).
Ilhren Liebhabern schenkten die Icamiaba
sogenannte Muiraquitds, Amulette aus einem
grinen Gestein (Nephrit), welches sie in
mondhellen Nachten vom Grund eines
versteckten Sees holten. Diese Amulette
wurden oft nach Wassertieren gestaltet und
fanden auch ihren Weg nach Europa.

Allgemeine Hinweise

Symbole und Embleme

Fiir das Vorankommen der Abenteurer gibt es
zwei Objekte, die an mehreren Stellen im
Abenteuer gefunden werden kdnnen.

Zum einen das Amazonen-Emblem (bei Ernesto
Silva, Naru oder in Planks Zelt). Dabei handelt
es sich um ein Muiraquita mit der Darstellung
einer Schlange.



Zum anderen die Ubersetzungstabelle fiir die
Symbole im Observatorium (im Kirchenarchiv,
von Naru oder in Planks Zelt). Letzteres wird
zwingend bendtigt. Sollten die Abenteurer das
Observatorium erreichen und dort nicht
weiterkommen, kannst du ihnen fir einen
Benny den Hinweis geben, dass die Deutschen
vielleicht mehr tber die Symbole wissen.

Soldaten und Schlager

In diesem Abenteuer treffen die Spieler immer
wieder auf deutsche Soldaten. Im Anhang
findest du Werte fiir zwei unterschiedliche
Typen. Die Soldaten sind einfache Gegner,
wahrend die Schlager deutlich schwerer zu
Uberwinden, dafiir aber eher im Nahkampf
aktiv sind. Variiere mit den Gegnertypen, um
die Herausforderung flexibel an deine Gruppe
anzupassen.

Ankunft in SGdamerika

Die Abenteurer landen mit einem kleinen
Flieger in Santariba, einer groBeren Stadt am
Amazonas. Dort haben sie die Moglichkeit, ihre
Vorrate aufzustocken, oder den ein oder
anderen Ausriistungsgegenstand zu erwerben
(die glltige Wahrung ist Milréis RS, wobei 10 RS
ungefahr einem US-Dollar entsprechen).

Im Anschluss treffen sie sich am Hafen mit
Antonio Lemos, ein zwielichtiger, aber hoflicher
Mann, der nur gebrochen Englisch spricht. Er
bringt die Gruppe mit seinem kleinen Kahn
nach Porto Itanapu, wo das Abenteuer beginnt.
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Mochtest du bereits vorab etwas Spannung
reinbringen, oder das Abenteuer ein wenig
verlangern, konntest du bereits im Hafen einige
aufdringliche Flusspiraten auftreten lassen, die
die Spieler dann spater auf dem Fluss
Uberfallen. Eine passend beschriebene Szene
findest du beispielsweise im Abenteuer Das
Auge von Kilquato von Shane Lacy Hensley,
Erhaltlich bei Ulisses Spiele.

Porto Itanapu

Die kleine Siedlung liegt inmitten des sid-
amerikanischen Dschungels an einem Neben-
fluss des Amazonas. Hier leben etwa 350
Einwohner die sich in erster Linie mit dem
Verkauf von Kautschuk Giber Wasser halten. Die
ansassigen Menschen sind in erster Linie
portugiesischer Abstammung. Zwar gibt es im
ndaheren Umkreis auch einige indigene Volker,
doch nur kleine Gruppen haben sich bisher in
der Dorfgemeinschaft eingefunden. Das Dorf
bietet ein paar interessante Ansatzpunkte fir
die Spieler:

+»» Der Missionar Miguel de Almeida hat den
Schlissel zum Kirchenarchiv. Suchen die Spieler
dort nach Informationen (iber Arukaya (Probe
auf Recherche), finden sie eine Ubersetzung
der Datumssymbole fiir das Observatorium.
Mit einer Steigerung entdecken sie zudem eine
alte Karte der Ruine, die ein auffélliges kreis-
rundes Gebdude im Nordosten der Anlage
zeigt.

+* Naru stammt aus der indigenen Bevolkerung
und ist eine Nachfahrin der Amazonen. lhre
Mutter hat ihr immer erzahlt, dass der Weg
zum Schatz der Amazonen in den Sternen
versteckt lage. Sie tragt zudem ein Amazonen-
Emblem um den Hals, ein Erbstiick ihrer
Vorfahren. Sie kann den Spielern auch eine
Ubersetzung der Datumssymbole fiir das Ob-
servatorium erstellen, falls sie danach fragen.

+* Die Einwohner sind den Nazis nicht wohl-
gesonnen, da sie das Dorf immer wieder
terrorisieren.



+» Einige Dorfbewohner sind aufgebracht, da
die Nazis einen Jungen aus dem Dorf gefangen
genommen haben, der sich auf die Ausgrabung
geschlichen hat.

¢ Ernesto Silva betreibt einen kleinen Dorf-
laden. Er macht keinen Unterschied zwischen
den Einwohnern und den Nazis. Solange der
Kunde zahlt, ist er zufrieden. Ihm gehort
aullerdem das Motorboot, welches unten am
Pier liegt. Unter seinen Waren findet sich auch

Die Ausgrabung

Die Deutschen haben die Tempelanlage groR-
rdumig umzdunt. Der Zaun besteht aus
engmaschig verflochtenem Draht, ist etwa 2,5
Meter hoch und am oberen Rand mit Stachel-
draht versehen. Offnungen im Norden und
Siden dienen den Nazis als Eingang ins Lager
und sind durch Wachtiirme gesichert. Mehrere
Zelte stehen im ganzen Lager verteilt. Einige
davon dienen den Arbeitern als Nacht-lager.
Tagsliber schuften die armen Seelen bei der
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ein Amazonen-Emblem (Kosten: 5.000 RS,
realer Wert etwa 1.600 RS).

*» Am Hafen steht ein kleiner Frachter der
Nazis. Lediglich drei Wachen sind dort
stationiert. Unter Deck kdnnen die Spieler mit
einer Recherche-Probe einen Plan der
Ausgrabungsstatte finden, auf dem zu
erkennen ist, dass man mit einem Boot an der
Westseite des Lagers unauffdllig anlegen
kdnnte.

Ausgrabung fiir einen Hungerlohn, wahrend die
Deutschen mit den Waffen im Anschlag stets
ein wachsames Auge auf die Arbeiter haben.
Aktuell sind sie dabei, den verschitteten
Eingang zur Tempelanlage frei-zulegen.

¢ In einem der Zelte wird Tiago, ein Junge aus
dem Dorf, festgehalten, der sich auf dem
Gelande herumgetrieben hat. Er wollte
verhindern, dass die ,bdsen Manner” sein
Geheimversteck finden. Kénnen die Spieler den
Jungen sicher aus dem Lager bringen, verrat er



ihnen, wo sich der Eingang zu dem
Observatorium befindet (also der Spalt in der
Kuppel) und auch, dass er in der Nahe eine
Strickleiter versteckt hat.

+» Das groRte (und am besten bewachte) Zelt
gehort August Plank. Kénnen die Spieler sich
dort einschleichen, finden sie mit einer
Recherche-Probe auf seinem Schreibtisch eine
Ubersetzung der Datumssymbole fiir das Ob-
servatorium, sowie bei einer Steigerung ein
Amazonen-Emblem. Suchen die Abenteurer
explizit nach etwas, was mit den Symbolen im
Observatorium zusammenhangt, erhalten sie
einen +2 Bonus auf die Recherche-Probe.

< Im verschlossenen Ausriistungsschuppen
kdnnen die Spieler neben Werkzeugen zur
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Ausgrabung und einigen Waffen auch eine
kleine Kiste mit Dynamitstangen finden. Den
Schlussel hat der Quartiermeister.

+» Wahrend die Deutschen ihre Arbeit auf die
Hauptanlage konzentrieren, finden sich auch
abseits noch ein paar kleinere Gebaude. Eine
dieser Bauten verbirgt einen geheimen Eingang
in ein antikes Observatorium. Um den Zugang
zu 6ffnen, muss ein Amazonen-Emblem in die
Aussparung eines Wandreliefs eingelassen
werden. Alternativ kdnnen die Spieler durch
den Spalt im Uberwucherten Kuppeldach des
Observatoriums hineingelangen, sofern sie
wissen, wo es liegt (z.B. durch den
eingesperrten Jungen Tiago, oder durch die
Karte aus dem Kirchenarchiv).
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Das Observatorium

Gelingt es den Abenteurern den Eingang zum
Observatorium zu 6ffnen, blicken sie auf eine
Treppe, die ein Stlick unter die Erdoberflache
fihrt. Ein Gang fiihrt zu einem halb in der Erde
eingelassenen Gebdude am Rand der Aus-
grabung, das den Nazis bisher entgangen ist.

Vor den Spielern eroffnet sich ein groRer
runder etwa 7 Meter hoher Raum mit einem
kuppelférmigen Dach. Durch eine Offnung in
der Kuppel fillt Licht in den Raum. Die Wande
sind mit aufwdndigen Malereien und einer
Vielzahl eingravierter Sterne versehen, die sich
bei ndherer Betrachtung hereindriicken lassen.
Kundige konnen erkennen, dass die Anordnung
der Sterne nicht willkirlich ist, sondern sich am
realen Sternenhimmel orientiert.

Im Zentrum des Raumes steht ein groRer
kreisrunder Sockel aus drei beweglichen kon-
zentrischen Ringen und einem runden Mittel-
teil. Die Ringe sind mit Symbolen verziert, die
im Kalender der Amazonen zur Angabe von
Daten genutzt wurden. Die Spieler bendtigen
eine Ubersetzung, um dies zu erkennen. Ein
Pfeil auf dem Mittelteil dient als Ausrichtungs-
punkt. Neben dem Sockel ist ein Hebel in den
Boden eingelassen. Wird der Hebel gezogen,
passiert zundchst nichts. Erst wenn die Spieler
die Ringe bewegen und anschlieRend den
Hebel ziehen, ertont ein lautes Knirschen, als
das steinerne Kuppeldach rotiert und die
Offnung neu ausrichtet. Zudem setzt der Hebel
die eingedriickten Sterne in der Wand zurtick.

Der Trick ist nun, das aktuelle Datum ein-
zustellen, wodurch das Observatorium auf das
Sternzeichen Jungfrau ausgerichtet wird. Dies
ist nur nachts zu erkennen, kann aber auch mit
einer Probe auf Allgemeinwissen +6 vermutet
werden. Nun muissen an der Wand alle Sterne
des Sternbilds Jungfrau eingedriickt werden.
Daraufhin versinkt der Sockel im Boden und
offnet einen Eingang zu einer Wendeltreppe,
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die an einem Gang endet, welcher direkt in das
Heiligtum von Arukaya fiihrt.

Arukaya

Einst lebten die Amazonen in Arukaya. In der
obersten Ebene befinden sich Uberreste alter
Wohnstuben, Lehrrdume und andere all-
tagliche Orte. Der wahre Schatz liegt jedoch
unter der Oberflache. Das Heiligtum der Ama-
zonen ist versteckt und mit Fallen geschitzt, die
Eindringlinge fernhalten sollen. Weitere Infos
kdnnen der Karte entnommen werden.

+«»+ Der Gang zum Heiligtum wird von einem
groBen Loch im Boden unterbrochen. Eine
Fallgrube, die bereits vor Jahren eingestirzt ist,
erstreckt sich etwa drei Meter weit im Gang
und ist ebenso tief. Ein Sturz in die Stacheln ist
nicht tddlich, verursacht aber eine Wunde.

+«»+ Die Tur zum Heiligtum ist versperrt. Zwei
groRe Bolzen verkeilen das steinerne Tor in der
Erde.

¢ Der obere Raum ist leer. Im Zentrum der
Kammer ist ein Hebel eingelassen. Wird dieser
umgelegt, fallt eine schwere Steintiir herab und
verschlieft den Raum, wodurch der Spieler
eingeschlossen wird. Zeitgleich hebt sich aber
einer der beiden Bolzen an der Tir zum
Heiligtum. Wird der Hebel wieder umgelegt,
kehrt der Bolzen an seinen Platz zuriick, aber
auch die steinerne Tir dieses Raumes hebt sich
wieder an.

+»+ Der Boden des unteren Raumes besteht aus
einer Vielzahl an Druckplatten. Tritt man auf die
falsche Platte, schielRen giftgetrankte Pfeile aus
versteckten Léchern in den Wanden. Das Gift
ist nicht (mehr) todlich, jeder Treffer verursacht
jedoch Erschopfung. Schaut man genauerer
hin, kann man auf dem Boden eingravierte
Sterne erkennen. Die Platten, die das
Sternzeichen Jungfrau bilden, sind sicher, aber
nicht immer einfach zu erreichen (mehrere
Athletik-Proben notig).
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Das Heiligtum

SchlieBlich gelangen die Spieler zum innersten
Heiligtum. Hier ruht auf einem steinernen
Podest eine verschlossene Schatulle aus
schwarzem Metall. Ein Schlissel ist nirgends zu
sehen. Gerade als die Abenteurer die Hand
nach der Box ausstrecken ertént ein lauter
Knall. Steine brechen aus der Decke und die
Abenteurer sind gezwungen in Deckung zu
springen. Die Nazis haben sich den Weg frei-
gesprengt.

August Plank hochstpersonlich betritt den
Raum, flankiert von einem halben Dutzend
bewaffneter Soldaten. Die Spieler sind
gezwungen zuzuschauen, wahrend Plank nach
der Schatulle greift, diese mit einem Schlissel
aus seiner Tasche offnet und einen in ein
vergilbtes Tuch eingewickelten, angebissenen
Apfel herausnimmt.
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,Die erste Slinde”, sagt Plank und blickt mit
ehrfiirchtigem Blick auf die Frucht. ,Wie kann
Erkenntnis eine Sinde sein?“

Dann beifst er hinein. Im nachsten Moment
krimmt er sich, der Apfel fallt zu Boden und
rollt ein Stiick auf das Podest zu. Vier der
Soldaten eilen ihrem Vorgesetzten zur Hilfe und
auch die Ubrigen beiden sind abgelenkt. Dies
bietet den Spielern die Chance, das Blatt zu
wenden.

Doch noch bevor die Abenteurer ihren ersten
Schuss abgeben, reilt Plank einen seiner
Soldaten vor sich, der die Kugel abfangt und zu
Boden geht. Lassig wischt Plank das Blut seines
toten Gefahrten an dessen Jacke ab.

»lch verstehe nun®, sagt Plank und richtet sich
auf. Der Kampf um das Schicksal des Artefakts
beginnt.



Plank ist dank des Apfels in der Lage einige
wenige Momente in die Zukunft zu blicken, was
ihm die Moglichkeit gibt, die Aktionen und
Angriffe seiner Gegner vorauszusehen.

Zu Beginn einer Runde, nachdem die Aktions-
karten verteilt wurden, wirft Plank eine
Willenskraft-Probe (die erste besteht er auto-
matisch). Bei einem Erfolg wird seine Aktions-
karte durch einen Joker ersetzt mit fast allen
Vorteilen, die ein Joker bietet (lediglich der
Benny fir den gemeinsamen Vorrat entfallt).
Misslingt die Willenskraft-Probe, wird Plank
von den Zukunftsvisionen Gbermannt und gilt
fir diese Runde als Abgelenkt. Bei einem
kritischen Fehlschlag ist er zusatzlich Verwund-
bar und kann in dieser Runde keine Aktion
durchfihren.
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Haben die Spieler die Deutschen besiegt, liegt
das Schicksal des Apfels in ihrer Hand. Sie
konnen ihn sicher verwahren, oder selbst von
der verbotenen Frucht kosten. Jedoch ist der
menschliche Geist nicht flr den Einblick in die
Zukunft gemacht, weshalb der Siinder mit der
Zeit dem Wahnsinn verfallt, wenn er nicht lernt,
die Visionen zu unterdriicken.

Schauen sich die Abenteurer das vergilbte Tuch
noch genauer an, in dem der Apfel eingewickelt
war, entdecken sie darauf das stilisierte Bild
eines Apfelbaumes, sowie einige babylonische
Schriftzeichen, die auf eine Herkunft aus dem
heutigen Irak hinweisen. Es scheint, als ware
das Abenteuer der Gruppe noch langt nicht
vorbei. Doch wie diese Geschichte weiter geht,
liegt nun in deiner Hand.
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Anhange

Nazi-Soldat
Attribute: Geschicklichkeit W6, Konstitution W6, Starke W6, Verstand W4, Willenskraft W4

Fertigkeiten: Allgemeinwissen W4, Athletik W6, Heimlichkeit W4, Uberreden W4, Wahrnehmung W6,
Fahren W4, Gliicksspiel W4, Einschiichtern W4, Kampfen W6, Provozieren W6, Schiellen W6

Bewegung: 6, Parade: 5, Robustheit: 5

Talente: Kampfreflexe (+2 auf Erholung gg. Angeschlagen und Betdubt), Rickzug (ein Angreifer erhélt
keinen Gelegenheitsangriff bei Rlickzug)

Waffen: MP28 (9 mm) (FRW 12/24/48; DMG 2W6; PB 1; FR 3; SCHUSS 30; MINSTA W6),

Luger PO8 (9 mm) (FRW 10/20/40; DMG 2W4; PB -; FR 1; SCHUSS 9),

Karabiner 98k (57 mm) (FRW 20/40/80; DMG 2WS8, PB 2, FR 1, SCHUSS 7) (Nur bei den Soldaten auf
den Wachtiirmen)

Nazi-Schlager
Attribute: Geschicklichkeit W6, Konstitution W8, Starke W8, Verstand W4, Willenskraft W4

Fertigkeiten: Allgemeinwissen W4, Athletik W6, Heimlichkeit W4, Uberreden W4, Wahrnehmung W4,
Einschiichtern W8, Kdmpfen W8, Provozieren W6, SchieRen W6

Bewegung: 6, Parade: 7, Robustheit: 8

Talente: Schlager (Robustheit +2, Std+W6 unbewaffneter Schaden), Rohling (Starke statt Athletik
moglich), Block (Parade +1, Uberzahl -1)

Waffen: Schlagstock (DMG Sta+W4)

August Plank*
Attribute: Geschicklichkeit W6, Konstitution W6, Starke W6, Verstand W10, Willenskraft W8

Fertigkeiten: Allgemeinwissen W6, Athletik W6, Heimlichkeit W4, Uberreden W4, Wahrnehmung W6,
Einschiichtern W8+2, Fahren W6, Geisteswissenschaften W8, Kimpfen W6, Kriegskunst W6,
Naturwissenschaften W8, Okkultismus W8+2, SchieRen W8

Bewegung: 6, Parade: 5, Robustheit: 5

Talente: Kihler Kopf (zusatzliche Aktionskarte), Anfiihrer (Statisten erhalten +1 auf Erholung gg.
Angeschlagen und Betdubt), Gelehrter (Okkultismus +2), Bedrohlich (Einschiichtern +2)

Waffen: MP28 (9 mm) (FRW 12/24/48; DMG 2W6; PB 1; FR 3; SCHUSS 30; MINSTA W6),
Luger P08 (9 mm) (FRW 10/20/40; DMG 2W4; PB -; FR 1; SCHUSS 9)
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Dr. Elensa Valenti, die Arch&aologin

Attribute: Geschicklichkeit W6, Konstitution W6, Starke W4,
Verstand W8, Willenskraft W6

Fertigkeiten: Allgemeinwissen W6, Athletik W4, Heimlichkeit
W6, Uberreden W4, Wahrnehmung W6, Geisteswissenschaften
W6, Heilen W4, Naturwissenschaften W6+2, Okkultismus W4,
Recherche W8, Schieen W6

Talente: Gelehrter (Naturwissenschaften +2),
Elan (+2 bei Wiederholung einer Probe durch Bennys)

Handicaps: Neugierig

Ausriistung: Archdologisches Werkzeug,
Flachmann mit Schnaps
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Dr. Elena Valenti beschaftigt sich seit Jahren mit den friihen Berichten europdischer Expeditionen
in Sidamerika und gilt innerhalb der Europdische Gesellschaft fiir Altertumskunde als Expertin fiir
verschollene Kulturen des Amazonasgebietes.

Vor einigen Monaten entdeckte sie gemeinsam mit ihrer Expedition ein bislang unbekanntes
Manuskript von Gaspar de Carvajal, das Hinweise auf die Lage der sagenumwobenen Heimat der
Amazonen enthdlt und einen Schatz beschreibt, den die Spanier nie bergen konnten.

Elena ist unstillbar neugierig und folgt jeder Spur, selbst wenn sie gefahrlich erscheint. Firr sie ist
diese Expedition mehr als ein Auftrag — sie kdnnte der bedeutendste archdologische Fund ihres
Lebens werden.
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Dr. Luca Valenti, der Archdologe

Attribute: Geschicklichkeit W6, Konstitution W6, Starke W4,
Verstand W8, Willenskraft W6

Fertigkeiten: Allgemeinwissen W6, Athletik W4, Heimlichkeit
W6, Uberreden W4, Wahrnehmung W6, Geisteswissenschaften
W6, Heilen W4, Naturwissenschaften W6+2, Okkultismus W4,
Recherche W8, Schieen W6

Talente: Gelehrter (Naturwissenschaften +2),
Elan (+2 bei Wiederholung einer Probe durch Bennys)

Handicaps: Neugierig

Ausriistung: Archdologisches Werkzeug,
Flachmann mit Schnaps
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Dr. Luca Valenti beschaftigt sich seit Jahren mit den frithen Berichten europdischer Expeditionen
in Sidamerika und gilt innerhalb der Europdische Gesellschaft fiir Altertumskunde als Experte fiir
verschollene Kulturen des Amazonasgebietes.

Vor einigen Monaten entdeckte er gemeinsam mit seiner Expedition ein bislang unbekanntes
Manuskript von Gaspar de Carvajal, das Hinweise auf die Lage der sagenumwobenen Heimat der
Amazonen enthdlt und einen Schatz beschreibt, den die Spanier nie bergen konnten.

Luca ist unstillbar neugierig und folgt jeder Spur, selbst wenn sie gefahrlich erscheint. Fir ihn ist
diese Expedition mehr als ein Auftrag - sie kdnnte der bedeutendste archdologische Fund seines
Lebens werden.
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Isabelle Sinclair, die Journaligtin

Attribute: Geschicklichkeit W6, Konstitution W6, Starke W6,
Verstand W6, Willenskraft W6

Fertigkeiten: Allgemeinwissen W6, Athletik W4, Heimlichkeit
W6, Uberreden W6, Wahrnehmung W8, Fahren W4,
Geisteswissenschaften W4, Kdmpfen W4, Provozieren W4,
Recherche W8+2, SchieRen W6

Talente: Charismatisch (Freie Wiederholung bei Uberreden),
Ermittler (+2 auf Recherche und passende Wahrnehmung)

Handicaps: Vorsichtig, Angetrieben

Ausriistung: Kamera, Notizbuch
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Als Reporter begleitet Isabelle Expeditionen gewdhnlich mit professioneller Distanz, doch dieser
Auftrag ist anders. Die Europdische Gesellschaft fiir Altertumskunde hat sie offiziell engagiert, um
die Reise zu dokumentieren und mégliche wissenschaftliche Ergebnisse fiir die Offentlichkeit
aufzubereiten.

Tatsachlich sieht sie in dem Fund des verschollenen Manuskripts von Gaspar de Carvajal die
Chance auf die Geschichte ihres Lebens. Das Dokument beschreibt nicht nur die Heimat der
Amazonen, sondern erwdhnt auch einen legenddren Schatz tief im Amazonasgebiet.

Isabelle geht mit Bedacht vor, wagt Risiken sorgfaltig ab und weil, dass Informationen oft
wertvoller sind als Waffen. Dennoch treibt sie der Wunsch an, als erste die Wahrheit ans Licht zu
bringen.
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Edward Sinclair, der Journalist

Attribute: Geschicklichkeit W6, Konstitution W6, Starke W6, \
Verstand W6, Willenskraft W6 |

Fertigkeiten: Allgemeinwissen W6, Athletik W4, Heimlichkeit
W6, Uberreden W6, Wahrnehmung W8, Fahren W4,
Geisteswissenschaften W4, Kdmpfen W4, Provozieren W4,
Recherche W8+2, SchieRen W6

Talente: Charismatisch (Freie Wiederholung bei Uberreden),
Ermittler (+2 auf Recherche und passende Wahrnehmung)

Handicaps: Vorsichtig, Angetrieben

Ausriistung: Kamera, Notizbuch
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WUNDEN ERSCHOPFUNG BEWEGUNG ROBUSTHEIT

Als Reporter begleitet Edward Expeditionen gewdhnlich mit professioneller Distanz, doch dieser
Auftrag ist anders. Die Europdische Gesellschaft fir Altertumskunde hat ihn offiziell engagiert, um

die Reise zu dokumentieren und mégliche wissenschaftliche Ergebnisse fiir die Offentlichkeit
aufzubereiten.

Tatsachlich sieht er in dem Fund des verschollenen Manuskripts von Gaspar de Carvajal die Chance
auf die Geschichte seines Lebens. Das Dokument beschreibt nicht nur die Heimat der Amazonen,
sondern erwdhnt auch einen legenddren Schatz tief im Amazonasgebiet.

Edward geht mit Bedacht vor, wagt Risiken sorgfaltig ab und weil3, dass Informationen oft

wertvoller sind als Waffen. Dennoch treibt ihn der Wunsch an, als erster die Wahrheit ans Licht zu
bringen.
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Elise Dubois, die Ex-Soldatin

Attribute: Geschicklichkeit W6, Konstitution W6, Starke W8,
Verstand W4, Willenskraft W6

Fertigkeiten: Allgemeinwissen W4, Athletik W6, Heimlichkeit
W4, Uberreden W4, Wahrnehmung W6, Einschiichtern W4+2,
Fahren W4, Heilen W4, Kdmpfen W6, Provozieren W4,
SchieRen W8, Uberleben W4

Talente: Bedrohlich (Einschiichtern +2),
Volltreffer (Doppelter Fernkampfschaden bei Joker)

Handicaps: Misstrauisch, Stur

Ausriistung: Colt M1911 (s.u.), Uberlebensmesser (Std+W4,
Uberleben +1), Schutzweste (Panzerung +2), Feldflasche mit
Wasser, Feuerzeug und Zigaretten
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Elise Dubios ist eine ehemalige Soldatin, die als Sicherheitsberaterin fiir Expeditionen arbeitet. Die
Europadische Gesellschaft fiir Altertumskunde vertraut ihr, da sie in gefdhrlichen Situationen Ruhe
bewahrt.

Als die Gruppe das Manuskript von Gaspar de Carvajal fand, wurde Elise sofort bewusst, dass dies
nicht nur ein wissenschaftlicher Fund, sondern auch ein Ziel fiir andere Interessengruppen sein
kénnte.

Sie priift jede Situation auf Gefahr, verlasst sich auf ihre Erfahrung und vertraut ungern fremden
Menschen.

Fernkampfwaffen:

% Colt M1911 (Schaden 2W6+1, Panzerbrechend 1, Feuerrate 1, Schuss 7, Reichweite 12/24/48)
% 2 x zusatzliche Kaliber .45 Magazine
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Vietor Dubois, der Ex-Soldat

Attribute: Geschicklichkeit W6, Konstitution W6, Starke WS, ;, 7
Verstand W4, Willenskraft W6 |

Fertigkeiten: Allgemeinwissen W4, Athletik W6, Heimlichkeit ‘
W4, Uberreden W4, Wahrnehmung W6, Einschiichtern W4+2,
Fahren W4, Heilen W4, Kdmpfen W6, Provozieren W4,
SchieRen W8, Uberleben W4

Talente: Bedrohlich (Einschiichtern +2), i
Volltreffer (Doppelter Fernkampfschaden bei Joker) ‘1

Handicaps: Misstrauisch, Stur |

Ausriistung: Colt M1911 (s.u.), Uberlebensmesser (Std+W4, ‘
Uberleben +1), Schutzweste (Panzerung +2), Feldflasche mit |
Wasser, Feuerzeug und Zigaretten ‘
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Victor Dubios ist ein ehemaliger Soldat, der als Sicherheitsberater fiir Expeditionen arbeitet. Die

Europadische Gesellschaft fiir Altertumskunde vertraut ihm, da er in gefahrlichen Situationen Ruhe
bewahrt.

Als die Gruppe das Manuskript von Gaspar de Carvajal fand, wurde Victor sofort bewusst, dass
dies nicht nur ein wissenschaftlicher Fund, sondern auch ein Ziel fiir andere Interessengruppen

sein konnte.

Er priift jede Situation auf Gefahr, verlasst sich auf seine Erfahrung und vertraut ungern fremden
Menschen.

Fernkampfwaffen und Munition:

% Colt M1911 (Schaden 2W6+1, Panzerbrechend 1, Feuerrate 1, Schuss 7, Reichweite 12/24/48)
% 2 x zusatzliche Kaliber .45 Magazine
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Carla Bellini, die Wissenschaftlerin

Attribute: Geschicklichkeit W4, Konstitution W6, Starke W4,
Verstand W10, Willenskraft W6

Fertigkeiten: Allgemeinwissen W6, Athletik W4, Heimlichkeit
W4, Uberreden W4, Wahrnehmung W4, Fahren W4, Heilen
W4, Naturwissenschaft W6, Pilot W4, Reparieren W6+2,
Schieflen W4, Wissenschaft W8

Talente: Arkaner Hintergrund (Wissenschaft),
Neue Mdachte (zwei zusdtzliche Méachte),
Reparaturgenie (Reparieren +2; halbe Dauer bei Steigerung)

Handicaps: Stur, Zweifler

Ausriistung: Werkzeugtasche, Geratschaften
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Carla Bellini ist eine brillante Wissenschaftlerin, die fiir die Expedition experimentelle Gerate
entwickelt hat — von medizinischen Injektoren bis zu Waffenverstérkern. Die Européische
Gesellschaft fiir Altertumskunde vertraut auf ihre Expertise.

Das kirzlich entdeckte Manuskript von Gaspar de Carvajal beschreibt die Heimat der Amazonen
und einen sagenumwobenen Schatz. Getrieben von der unstillbaren Neugier eines
Wissenschaftlers hat Carla sich sofort freiwillig gemeldet, um die Expedition zu begleiten.

Carlaist skeptisch gegeniiber Mystik, testet Hypothesen unermiidlich und vertraut auf Technik.

Geratschaften und Méchte:

% Adrenalinspritze (3 MP, Beriihrung; heilt eine Wunde, bei Steigerung sogar zwe:i)

% Experimentelle Waffe, Betdubung (2 MP, 40 Meter; Betdubt das Ziel, KON-Probe, -2 bei Steig.)
% Experimentelle Waffe, Schaden (1 MP, 40 Meter; 2W6 Schaden, 3W6 bei Steigerung)

% Waffen modifizieren (2 MP, Beriihrung, Bertihrung, 7 Runden; Schaden +2, bei Steigerung +4)

MACHTPUNKTE
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Marco Bellini, der Wisgenschaftler

Attribute: Geschicklichkeit W4, Konstitution W6, Starke W4,
Verstand W10, Willenskraft W6

Fertigkeiten: Allgemeinwissen W6, Athletik W4, Heimlichkeit
W4, Uberreden W4, Wahrnehmung W4, Fahren W4, Heilen W4,
Naturwissenschaft W6, Pilot W4, Reparieren W6+2, Schiefen
W4, Wissenschaft W8

Talente: Arkaner Hintergrund (Wissenschaft),
Neue Mdachte (zwei zusdtzliche Méachte),
Reparaturgenie (Reparieren +2; halbe Dauer bei Steigerung)

Handicaps: Stur, Zweifler

Ausriistung: Werkzeugtasche, Geratschaften
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Marco Bellini ist ein brillanter Wissenschaftler, der fiir die Expedition experimentelle Gerate
entwickelt hat — von medizinischen Injektoren bis zu Waffenverstérkern. Die Européische
Gesellschaft fiir Altertumskunde vertraut auf seine Expertise.

Das kirzlich entdeckte Manuskript von Gaspar de Carvajal beschreibt die Heimat der Amazonen
und einen sagenumwobenen Schatz. Getrieben von der unstillbaren Neugier eines
Wissenschaftlers hat Marco sich sofort freiwillig gemeldet, um die Expedition zu begleiten.

Marco ist skeptisch gegeniiber Mystik, testet Hypothesen unermiidlich und vertraut auf Technik.

Geratschaften und Méchte:

% Adrenalinspritze (3 MP, Beriihrung; heilt eine Wunde, bei Steigerung sogar zwei)

% Experimentelle Waffe, Betdubung (2 MP, 40 Meter; Betdubt das Ziel, KON-Probe, -2 bei Steig.)
% Experimentelle Waffe, Schaden (1 MP, 40 Meter; 2W6 Schaden, 3W6 bei Steigerung)

% Waffen modifizieren (2 MP, Beriihrung, Bertihrung, 7 Runden; Schaden +2, bei Steigerung +4)

MACHTPUNKTE
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Mateus, der Junge

Attribute: Geschicklichkeit W8, Konstitution W4, Starke W4,
Verstand W6, Willenskraft W6

Fertigkeiten: Allgemeinwissen W4, Athletik W6, Heimlichkeit
W8, Uberreden W6, Wahrnehmung W6+2, Diebeskunst W6,
K&mpfen W4, Provozieren W4, Uberleben W4

Talente: Aufmerksamkeit (Wahrnehmung +2),
Schnell (Aktionskarten von 5 oder weniger neu ziehen),

Parkour (Kein Abzug durch schwieriges Gelénde, +2 Athletik
bei Verfolgungsjagden)

Handicaps: Jung (+1 Benny pro Sitzung), Klein

Ausriistung: Schnitzmesser (Std+W4), Gliicksbringer,
Murmeln
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Mateus stammt aus Santariba und schlich sich heimlich an Bord des Expedition-Schiffs, um vor
einigen zwielichtigen Gestalten zu fliehen, die ihn des Diebstahls beschuldigten. Natdrlich véllig
grundlos. Da er alleine nicht zurlickkommt, hat er beschlossen, die Gruppe auch weiterhin zu

begleiten.

Wahrend er noch in seinem Versteck kauerte, hat Mateus gehdrt, wie sich die Gruppe iber einen
versteckten Schatz im Dschungel unterhalten hat. Eine solche Chance will er sich definitiv nicht

entgehen lassen.

Obwohl er nicht offiziell Teil der Expedition ist, lernt er schnell, Gefahren zu erkennen und

niitzliche Dinge zu beobachten.
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Ana Lucis, das M&adchen

Attribute: Geschicklichkeit W8, Konstitution W4, Starke W4,
Verstand W6, Willenskraft W6

Fertigkeiten: Allgemeinwissen W4, Athletik W6, Heimlichkeit
W8, Uberreden W6, Wahrnehmung W6+2, Diebeskunst W6,
K&mpfen W4, Provozieren W4, Uberleben W4

Talente: Aufmerksamkeit (Wahrnehmung +2),
Schnell (Aktionskarten von 5 oder weniger neu ziehen),

Parkour (Kein Abzug durch schwieriges Gelénde, +2 Athletik
bei Verfolgungsjagden)

Handicaps: Jung (+1 Benny pro Sitzung), Klein

Ausriistung: Schnitzmesser (Sta+W4), Gliicksbringer, Murmeln

FNENL N AL DTN
w1 ) 2 {8 ) w0 B2 1)
A A A G A WA
WUNDEN ERSCHOPTUNG

rz#i Fenrath

Pen&Paper und mehr

BEWEGUNG PARADE ROBUSTHEIT

Ana Lucia stammt aus Santariba und schlich sich heimlich an Bord des Expedition-Schiffs, um vor
einigen zwielichtigen Gestalten zu fliehen, die sie des Diebstahls beschuldigten. Natiirlich véllig
grundlos. Da sie alleine nicht zurlickkommt, hat sie beschlossen, die Gruppe auch weiterhin zu

begleiten.

Wahrend sie noch in ihrem Versteck kauerte, hat Ana Lucia gehort, wie sich die Gruppe (ber einen
versteckten Schatz im Dschungel unterhalten hat. Eine solche Chance will sie sich definitiv nicht

entgehen lassen.

Obwohl sie nicht offiziell Teil der Expedition ist, lernt sie schnell, Gefahren zu erkennen und

niitzliche Dinge zu beobachten.
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